won 990 N

TUROK2

Spielbare Demo des Action-Kniillers

COMMAN Dos Sensation: Wie die Siedler 2-Macher das

IM AUFTRAG DER EHRE geniale Brefispiel fir den PC umsetzen.

| Ein Level direkt aus der Missions-CD!

Auch ohne Vollversion mil allen Features spielbar 5 ta r Tre k
su PE RB I KE Von Action bis Strategie: Interplays

Die Demo zum Spiel des Monats

{{L]'A Spielbare Demo
des Final Fantasy 7-Rivalen

Half-Life, Falcon
4.0, Baldur's

Gate, Racing
Simulation 2, NFS 3

Alpha Centauri, TOCA 2,
Links LS 99, Rollercouster

Tycoon, Gabriel Knight 3 (Trailer] Enttarni: Alles Gber die Comman

st Exklusiv: Die spielbare Demo
Tips & Tricks: Alpha Centauri, Half-Life (deutsch), Kurt. Getestet: Requi

mputer
-Qualitéit:












Mo., 5. Januar
Tagesausflug nach Madrid: Bei
den Commandos-Erfindern der Py-
ro Studios wird an den Spielen des
kommenden Jahrtausends gearbei-
tet — Stichwort , Commandos mit
komplett drehbarem und zoom-
fahigem Schlachtfeld”. Doch kaum
lugt ein Journalist verstohlen auf
einen abgewandten Monitor, wird
das Personal hellhérig. Und was
etwa Screenshots von der Engine
oder einzelnen Szenarien anbe-
langt, verfallen die Spanier in die
gdleiche Panik wie Rainer Rosshirt
beim Anblick einer Linse, hinter
der sich ein unbelichteter Film
befinden kénnte: ,No fottoss
pliiiiiiiiiese”. Dennoch haben wir
fir Sie eine Fillle bis dato geheim-
gehaltener Informationen und Bil-
der zu Commandos 2 aus der spa-
nischen Hauptstadt mitgebracht.
Sie sind Teil einer regelrechten
,,Commandos-Ausgobe”, komplett
mit praktischer Tastaturschablone
und nicht zuletzt der voll spielba-
ren Demoversion der Missions-CD
Im Auftrag der Ehre, die wir lhnen
in diesem Monat exklusiv auf der
Cover-CD-ROM lhrer PC Games

anbieten kénnen.

Fr., 12. Februar

Spielwarenmesse direkt vor der”
Haustir der PC Games-Redaktion.
Gesprdchsthema Nummer 1: Ra-
vensburger Interactive und die ehe-

malige Siedler 2-Crew setzen den
Brettspiel-Millionenseller Die Sied-
ler von Catan fir den PC um. Ver-
gessen Sie alles, was Sie bisher
Uber Brettspielumsetzungen gele-
sen haben. Vergessen Sie nicht ab-
schaltbare Zwischensequenzen,
&de Optik und leidige Bugs, die
lhnen den Spaf3 an Risiko & Co.
vermiest haben. Was Sie von Ca-
tan erwarten dirfen, erfahren Sie
in einem ersten Vorabbericht ab

Seite 56.

Mo., O1. Februar

Derzeit geht's in der PC Games-
Redaktion zu wie bei der Ersff-
nung eines Planet Hollywood-Re-
staurants — da geben sich die Su-
perstars der Branche im wahrsten
Sinn des Wortes die Klinke in die
Hand. Heute bei uns zu Gast: 3D-
Action-Legende Jay Wilbur, ehe-
mals id Software, heute bei Epic
Games. Obwohl er am Vorabend
mit Nightlife-erprobten Redakteu-
ren die Kneipen Nirnbergs unsi-
cher gemacht hat, wirkt Mr. Wil-
bur erstaunlich frisch, als er pinkt-
lich um 11 Uhr in der Redaktion
eintrifft. Nachdem er seine hervor-
ragenden Deutschkenntnisse unter
Beweis gestellt hatte (,Schwerer
Ausnahmefehler means shit,
right2”), zeigte er uns eine erste
Beta des kommenden Epic-Knillers
Unreal Tournament. Jays Begeiste-
rung fir die neuen Features iber-

WHATS UP? i i e oW
Starbesetzung

trug sich rasch auf unsere Action-
Jiinger, so daf3 sich bald die Hard-
warespezialisten Thilo Bayer und
Jirgen Melzer darum badlgten, wer
denn dls erster sein Gliick in der
Unreal-Erweiterung versuchen
durfte. Welche irren Geschichten
uns Jay Wilbur anschlief3end bei
einer gemiitlichen Tasse Kaffee er-
z&hlt hat, lesen Sie in unserem In-
sight auf Seite 150.

Mo., 15. Februar

Kaum war die Euphorie iber den
Besuch des einen id-Veteranen
verklungen, da kiindigte sich der
ndchste an. Ganz in schwarzem
Leder, die langen Haare stilvoll
Uber die rechte Schulter gekammt,
schwebte der Uberraschend kleine
John Romero durch die Redak-
tionsflure. Besonders aufgeregt
Uber dieses historische Ereignis
war Rainer Rosshirt, der nach der
BegriifBung mit den Worten zitiert
wird: , ER hat mir die Hand ge-
schittelt. Die wasch” ich jetzt nie
wieder” - so, als hatte John Rome-
ro bei jeder Bewegung einige
Fiinkchen Goldstaub fallen lassen.
Der exzentrische Spieldesigner hat
sich bei uns eingefunden, um sein
neves Projekt Daikatana vorzustel-
len und mit uns ber seine Arbeit
bei lon Storm zu plaudern. Trotz
der Verzégerung des Termins fir
diesen langerwarteten Action-
Shooter wirkt Mr. Romero erstaun-
lich locker und kann uns immerhin
schon eine spielbare Version pra-
sentieren. Natirlich verzichtet
auch er nicht darauf, im Daikata-
na-Deathmatch gegen die PC Go-
mes-Crew anzutreten. Leider
konnten in der frilhen Beta
noch keine Screenshots ge-
macht werden, sonst hatten
wir in Bild und Text festhalten
kdnnen, wie wir Mr. Romero
zeitweise in die Knie zwangen.
Dem Meister schien’s dennoch zu
gefallen, da er sténdig gluckste:
,This is sooo cool.” Ob diese Be-
geisterung Uber den Action-Kra-
cher wirklich gerechtfertigt ist, le-
sen Sie auf Seite 88.

Viel SpaB mit der Ausgabe 4/99

wiinscht lhnen
lhr PC Games-Team
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INHALT CD-ROM

Auf der PC Games CD-ROM finden Sie Demoversionen aktueller Spiele sowie zahlreiche Treiber,
Updates und Specials. Auf der PC Games PLUS-Edition fiir DM 19,80 finden Sie zusiitzlich

eine Vollversion von Deathtrap Dungeon . Die praktischen CD-Booklets mit den Anleitungen fin-
den Sie zusammen mit den Backlays auf Seite 171.

-Commandos: | m Auftrag der Ehre —Airline Tycoon v1.28 (deu) INeed for Speed 3 Patch #3

- Imperialism II: Age of Exploration -Baldurs Gate v1.1.4315 (engl) HNice 2 Light

Nice 2 - Neve Demo Descent 3 Demo Patch v1.1 (engl) Nightmare Creatures v1.2a (engl)
—Quest For Glory V: Dragon Fire +-Down in the Dumps v6.0 (engl) Powerslide v1.1 (engl)
--Rollercoaster Tycoon Falcon4.0 v 1.03 (deu) Pro Pilo1 99 v1.1 (engl)

Giants
Die Shiny-Fliichtlinge von Planet Moon zei-
gen bei Giants den Krieg dreier durchge-
knallter Rassen. Einer der heiflesten An-
wiirter auf den 3D-Action-Thron!

L-Sid Meier's Alpha Centauri ~Fallout 2 v1.02d Final (engl) —Racing Simulation 2 3Dfx v1.04 (deu)
-Superbike World Championship -Forsaken v1.01 (deu) —Racing Simulation 2 D3D v1.04 (deu)
LTOCA 2 HForsakenv1.01 (engl) -Rage of Mages Beto-Patch

1-Gangsters v2.0 (engl) -Railroad Tycoon If v.1.05 (engl)

Specials ((D | ) -Grand Touring Patch #1 HStarsiege Tribes v1.0 - 1.2 (engl
ey I-Half-Life v.1.0.0.8 (deu) -Starsiege Tribes v1.1- 1.2 (engl)
-GPL-Gewinnspiel -Half-Life Multiplayer Content Top Gun Hornet's Nest v1.1 (engl)
-Meridion: Renaissance-Zugangssoftware  |Half-Life v1.0.0.8 (engl) -Waorgasm Patch #1 (engl)

HLuftwaffe Commander v.1.1 (engl) -WCW Nitro Patch
LMoto Racer 2 v1.34 (engl) LWWII Fighters v1.05FG (deu)

Bonus CD-ROM (CD 2)

Brian Lara Cricket — Neue Yersion

-MS Internet Explorer 4.0
-SubSpace-Zugangssoftware
-Railroad Tycoon 2 - Heartland Karte
-Quicktime 3.0
LT-Online-ZugangssoftwareV1.2d
+Quest For Glory 5 — Save Games
-Feedback Adventure Spiele

:; Pentium I

Lesersoft
—f:;:lrl;oish?;:t&ohwure q‘mphy Buck Ob das neue Intel-Flaggschiff tatsiichlich stimt-
Etmeaspide e gﬂ;ﬂmm 3 Trailer liche Geschwindigkeitsrekorde bricht, lesen Sie

ab Seite 158. Auch dem Celeron 400 haben

—Anleitung fir Vollversion
wir im Testlabor auf den Zahn gefiihlt.

id Softwares never Engine-Avi
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Oliver Menne sieht in
die Zukunft

Wie werden Computerspiele im
néichsten Jahrtausend entwickelt?
Momentan verschlingt die Produk-
tion eines durchschnitilichen Spiels
einige Millionen Dollar, bei man-
chen Titeln sprechen wir sogar
von Budgets, die noch vor ein
paar Jahren einen abendfijllenden
Kinofilm finanziert hétten. Dazu
kommen noch Verpackung und
Vertrieb. Das Risiko, mit einem
Spiel eine Bauchlandung hinzule-
gen, weil die notwendigen Stiick-
zahlen nicht erreicht wurden, wird
immer gréBer. Daher wird sich im
Laufe der néchsten Monate die
Entwicklung von Computerspielen
stark veréindern — oder zumindest
scheint es absehbar. Die Uberle-
gungen zu diesem Thema enden
immer an einem Punkt: Es macht
wenig Sinn, wenn jeder Hersteller
seine eigene Engine auf die Beine
stellt, denn gerade dieser Bestand-
teil birgt ein enormes Risiko. Er-
stens verschlingt die Entwicklung
Unsummen, zweitens muf3 die ak-
tuelle Referenz zumindest ange-
kratzt werden, um das Inferesse
der Spieler zu wecken. Warum al-
so nicht lizenzieren2 Traut man
Branchen-Insidern, so muf3 fiir die
Unreal-Engine momentan um die
400.000 Dollar auf den Tisch ge-
legt werden, die Quake 2-Engine
kostet ungeféhr die Hélfte. In Zu-
kunft wird sich das Lizenz-Ge-
schéift aber nicht nur auf die Gra-
fikengine beschrénken. Es wird si-
cherlich bald Firmen geben, die
auch Routinen fiir Kiinstliche Intel-
ligenz oder Soundeffekte anbie-
ten. Die Frage ist nur: Steigt damit
die Qualitéit der Spiele?

Wer macht das Rennen in der Schlacht
um die beste Grafikengine?

Epic Megagames
41%

id Software
59%

Quelle:
Umfrage unfer 1.000 Besuchern von PC Gomes Online
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Piranha

Unterwasser-Action mit Bif

Ein 3D-Actionspiel im Schleichfahrt-
Format entsteht derzeit bei Reakktor
Media, den Machern des Adventures
Bermuda Syndrome. An Bord futuri-
stischer U-Boote und Panzer liefern
Sie sich als Offizier der UN-Marine
28 Missionen lang mérderische Ge-
fechte mit Unterwasser-Terroristen,
die plindernd durch Gberschwemmte
Kontinente des 22. Jahrhunderts zie-
hen. Die eigenentwickelte 3D-Engine
ist mehrspielerféhig und beherrscht
so ziemlich alle Spielarten moderner
Grafikkarten (von der Echtzeit-Aus-
leuchtung der Szenarios bis zum
Partikelsystem fiir Explosionen). Se-
rienreif ist Piranha voraussichtlich im

Sommer dieses Jahres.

hEeara e
28 morderische Unterwasser-Schlachten
warten in Piranha auf den Spieler.

LCode Red
3D-Shooter

TopWare Interactive (Earth 2140,
RoboRumble) hat die Lith Tec-Grafi-
kengine lizenziert, mit der Hersteller
Monolith unter anderem das Spiel
Shogo umgesetzt hat. Auf Basis der
Engine l&ft TopWare ein 3D-Action-
spiel namens Code Red entwickeln,
dessen Story an das Rollenspiel Gor-
ky 17 angelehnt ist. Angepeilt wird
ein Release im ersten Quartal 2000.

Dark
Project
Offizielle Losungshilfe

Fiir das unge-
wéhnliche
3D-Action-
F| Meisterwerk
Dark Project:
Der Meister-
dieb von Loo-
king Glass
bietet Eidos
Interactive ein offizielles, aufwendig
bebildertes Losungsbuch an, das Th-
nen die besten Schleichwege auf-
zeigt. Kostenpunkt: DM 19,95.

Mission:
Jetzt doch fiir PC

Tom Cruise baumelt an ei-
nem diinnen Stahlseil von
der Decke eines Sicherheit-
straktes — diese Szene und
die Titelmusik haben Missi-
on: Impossible berihmt ge-
macht. Das dazugehérige
3D-Actionspiel fir die Nin-
tendo 64-Videokonsole
z&hlt zu den erfolgreichsten
Spielen fiir dieses System,

Der Screenshot stammt von der N64-Version des
Actionspiels. PC-Bilder sind noch nicht verfiigbar.

wozu sicherlich auch die einzigartige Agenten-Atmosphére beigetragen
hat. Jetzt setzt Infogrames die Mischung aus Action und Adventure doch
noch fir PCs um. In mehr als 20 Missionen globetrottern Sie unter ande-
rem nach RuBland, London und in die USA. Im Gepéck: Pistolen, Elek-
troschocker, Minen, Infrarotbrillen, Kameras und natirlich der |egend('j—
re explosive Kaugummi. Das aus Tomb Raider-Sicht gesteuerte Spiel
wird mit Voodoo2-Unterstiitzung auftrumpfen.

Soldiers OfF Fortune

Die Gliicksritter

Schon im Sommer dieses Jahres wird Raven Software den 3D-Action-
Fans ein ungewdhnliches Ballerspektakel kredenzen: Als Ssldner werden
Sie in politische Krisengebiete geschickt, in denen es nach bewdhrter
Shooter-Manier ordentlich
aufzurgumen gilt. Um die At-
mosphdre so authentisch wie
mdglich zu machen, orien-
tierte man sich beim Waffen-
design an realer Militéraus-
ristung. Grafisch umgesetzt
wird der Polit-Thriller mit Hil-
fe der altbewshrten Q2-En-
gine von id Software, die von

%2 den Programmierern noch-
e mals oufgebohrt und verbes-
sert wurde.

Wie man am Soldiers of Fortune sieht, hat di
Q2-Engine noch lange nicht ausgedient.

TELEGRAMM

m Aus fir die Jungs von Rebel Boat Rocker und ihren 3D-Shooter
Prax War: Das Projekt (siehe Preview in PC Games ) wurde von Elec-
tronic Arts Uberraschend eingestellt. EB## Fox Interactive bereitet fir
den Marz eine Flipper-Sammlung namens Fox Arcade: Sci-Fi Pinball
vor. Die vier Tische werden sich thematisch an Leinwandklassiker wie
Aliens, Predator oder Die Fliege anlehnen und Ausschnitte aus den Fil-
men enthalten. E%## GT Interactive bastelt an einem Erweiterungsset
for den 3D-ActionShooter Unreal. Das Unreal Level Pak: The Return to
Na Pali mit zusétzlichen Einzel- und Mehrspielerszenarios kommt An-
fang April auf den Markt. [ Bei Looking Glass laufen bereits die
Vorbereitungen fir einen zweiten Teil zu Dark Project: Der
Meisterdieb. [HE#8# ,Aus technischen Grinden” hat TopWare Interac-
tive die Entwicklung des 3D-Actionspiels Devastator (siehe PC Games)
eingestellt. SE## Descent Freespace 2, der Nachfolger des Welt-
raum-Actionspiels von Interplay, wird im vierten Quartal 1999 auf
den Markt kommen. Spielprinzip, Kampagnen und Grafik werden sich
an den ersten Teil anlehnen. BE## Noch im Herbst dieses Jahres soll
der Nachfolger zu David Perrys eigenwilligem 3D-Actionshooter MDK
auf den Markt kommen. Entwickelt wird das Spiel nicht vom Shiny-

Team, sondern von BioWare, die derzeit mit Baldur’s Gate auf einer
Welle des Erfolgs schwimmen. d







NEWS s e e R TR

Thomas Borovskis
freut sich iber
Gemeinschaftssinn

Der Mensch ist ein Gemein-
schaftstier. Und wenn er sich
schon nicht kérperlich mit seines-
g|eichen kurzschlieBen kann, so
strebt er doch wenigstens nach
virtueller Vereinigung. Dem ra-
santen Wachstum des Internet ist
es zu verdanken, daf} mittlerwei-
le Abertausende von Menschen
in Deutschland in regelrechte
Online-Cliquen eingebunden
sind. Man diskutiert miteinander
oder gibt auf Nachrichtenboards
seine Meinung iber Politik, Wirt-
schaft oder Hobby kund. Daf3
gerade die unterhaltsamste aller
Arten des Zusammenseins, ndm-
lich das gemeinschaftliche Spie-
len, bislang nur von einer Kern-
gruppe fir sich entdeckt wurde,
mag viele Griinde haben: hohe
Telefonkosten, die Online-Gebihr
des Providers, die Anschaffungs-
kosten fiir die Vollversion und
eventuell noch eine zusétzlich an-
fallende Stundenpauschcle fisr
den Anbieter der virtuellen Spie-
lewelt. Mit dem Fall des Telekom-
Monopols und dem gestiegenen
Konkurrenzkampf unter den On-
line-Providern tritt der Kosten-
aspekt nun zusehends in den
Hintergrund. Rund ein Johr nach
einer ersten Umfroge unter den
Besuchern unserer Homepage,
die zutage brachte, daf gerade
einmal 15% der Befragten den
Kauf eines reinen Online-Spiels
planen, haben wir die Frage also
erneut gestellt. Wie zu erwarten
war, fallt die Akzeptanz jetzt deut-
lich hdher aus: Mehr als 30%
wiren bereit, auf einen Single-
player-Modus zu verzichten.

Wiirden Sie ein Spiel kaufen, das aus-
schliefllich iber Internet betrieben wer-
den kann und keinen Einspieler-Modus
besitzt? e

Ju32%

Quelle:
Umfrage unter 1.000 Besuchern von PC Games Online
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Clans

Clans-Leistung?

Das stark an Diablo erinnernde
Action-Rollenspiel von Strategy
First zeigt die Spielwelt, die in sie-
ben Stockwerke unterteilt ist und
im Laufe der neun Kampagnen er-
forscht wird aus einer isometri-
schen Perspektive. Ab April 1999
dirfen Sie losstapfen, um in der
Rolle eines Kriegers, Elfen,
Zwergs oder Barbaren die geren-
derten Fantasy-Kreaturen in den
Katakomben und Hshlen mit
Schwertern, Axten und Zauber-
spriichen zu bekémpfen.

Wie’s der Zufall will, repriisentieren die
beiden Totenkdpfe den aktuellen Gesund-
heitszustand und die magische Energie.

Sanity
Talentschuppen

Daf3 man mit der in Shogo verwen-
deten Lith Tech-Technologie nicht
nur ausgezeichnete 3D-Shooter ver-
wirklichen kann, sondern auch ein
3D-Action-Rollenspiel mit isometri-
schem Blickwinkel, will Monolith ge-
gen Weihnachten ‘99 beweisen.
Sie steuern lhre Figur durch ein iso-
metrisches Endzeit-Szenario und
|6sen mittels Gbersinnlicher Kréfte
méchtige Zauberspriiche aus — vom
Feuerbadll bis zur herbeigemurmel-
ten Kreatur. Voraussetzung dafiir
sind sogenannte ,Talente”, die man
erlernt, sammelt und via Internet mit
Gleichgesinnten tauscht. Der Kampf
gegen die verhaf3ten Psionics kann
auch mitbis zu 15 Mitspielern im
Netzwerk stattfinden.

Zwilf verschiedene Zauberklassen
(von , Taschenspielertrick” bis zur
»Beschwdrung”) erlernt der Spieler.

Baldur’s Gate

Details zur Zusatz-CD

Tales of the Sword Coast - so lautet
der Untertitel der Missions-CD zu
Baldur’s Gate. Das Add-On ver-
grofBert die Welt um vier zusétzli-
che Schauplétze (darunter ein Fi-
scherdorf, eine Insel und die Zwer-
genfestung Durlag’s Tower), rund
20 weitere Zauberspriiche, ergén-

SplelspuB fiir rund 20 weitere Stenden:
Neue Waffen, Monster und Artefakte
wurden in den Welten versteckt.

zende Gegensténde, Figuren, Mon-
ster, Zwischensequenzen und her-
ausfordernde Aufgaben, die mindestens 20 Stunden Spielzeit in An-
spruch nehmen sollen. Im Mehrspieler-Modus ist fir jeden Abenteurer ein
installiertes Zusatz-Paket erforderlich. Parallel zum Add-On wurde be-
reits mit den Arbeiten am zwesiten Teil von Baldur’s Gate begonnen.

Nox
Neues Westwood-Rollenspiel

Hm, wie vertréigt es sich eigentlich, daf3 die Westwood
Studios gleich drei Rollenspiele auf einmal entwickeln?
Jetzt hat sich die Electronic Arts-Tochter erstmals zu
diesem offensichtlichen Konflikt ge-

&uBBert: Wahrend Lands of Lore 3 auf

ein breiteres Publikum ausgerichtet ist, soll Swords
& Sorcery mehr die Fans klassischer Rollenspiele an-
sprechen, die eine grof3e Vielfalt an Attributen, Ras-
sen und Klassen verlangen. Mit Nox hat die C&C
Mannschaft zudem ein Rollenspiel aus der isometri-
schen Perspektive angekindigt, das in die Diablo-
Schublade einzuordnen ist. In den drei Léndereien
der Welt von Nox (dargestellt aus der Vogelperspek-
tive) warten finstere Zauberer und Monster auf Sie, die Sie mit mehr als 100
verschiedenen Waffen und Zauberspriichen (verteilt auf Feuer, Naturgewal-
ten und die Kunst der Illusion) bekémpfen. Acht Erfahrungsstufen wollen er-
klommen werden. Spannend: Aufgrund der echten Sichtlinien wissen Sie
niemals im Voraus, was Sie hinter der néchsten Ecke erwartet. Wenn das
Action-Rollenspiel Ende des Jahres erscheint, sollen die fiinf Mehrspieler-
Modi auch iber Westwoods Internetserver angeboten werden.

Summoner
Priichtiges Fantasy-Rollenspiel

Als eine Art Baldur’s Gate in 3D muf3 man sich Summonervon Volition (eine
Abspahung des DescentHerstellers Pardllax) vorstellen, das erst im Jahr
2000 auf den Markt kommt. Die Hardware-intensive 3D-Engine (Pentium i
400 ist Pflicht) er-
méglicht das freie
Positionieren der |
Kamera, so daf}
lhnen kein Win-
kel der detailrei-
chen 3D-Welten
und kein Spezidl-
effekt verborgen
bleibt. Die Kémp-
fe werden in
Echtzeit ablaufen;
ein Mehrspieler-
Modus ist selbst-
verstandlich.

Just diese Szene kdnnten Sie auch aus der Vogelperspektive
oder jedem anderen Blickwinkel begutachten.







Florian Stangl und die
kanadische Macht

Jahr fir Jahr das selbe Spiel:
EA Sports versffentlicht die
neuen Versionen von NHL, FIFA
sowie NBA — und Hunderttau-
sende rennen in die Léden und
greifen zu. Natirlich zu Recht,
denn die Qualitét der Produkte
spricht fur sich. Sieht man sich
die Verkaufszahlen von Sport-
spielen fir den PC an, ist véllig
klar, daB EA Sports eine unan-
gefochtene Vormachtstellung
einnimmt. Selbst im hart um-
kémpften Segment der Renn-
spiele lieferten die Kanadier mit
der Need for Speed-Serie be-
reits drei Bestseller in Folge ab.
Die Konkurrenz schien lange
Zeit chancenlos; erst dieses
Jahr kénnte die Wende einldu-
ten. ESPN, der US-Fernseh-Rie-
se in Sachen Sport, kiindigt
sich mit starken NHL- und
NBA-Lizenzen sowie guten Ent-
wicklern an und Microsoft will
1999 im Bereich Sportspiele so
kraftig auftrumpfen wie zuletzt
mit Age of Empires in Sachen
Echtzeit-Strategie. Das Geschéft
wird auf jeden Fall hérter fir
EA Sports, doch wie unsere
Online-Umfrage zeigte, geste-
hen iber die Hélfte aller Be-
frcgten den Konkurrenten keine
Chancen zu. Doch gerade im
kurzlebigen Geschdft der Com-
puterspiele ist das kein Grund
fir die Kanadier, sich auf den
verdienten Lorbeeren auszuru-
hen. Nur allzu schnell kann ein
neuer Titel mit dem gewissen Et-
was auf den Markt kommen
und das Kaufverhalten unserer
Leser schlagartig verdndern.

Réumen Sie anderen Sportspiel-Herstel-
lern noch Chancen gegen EA Sports ein?

1642 %

Nein 58 %

Quelle:
Umfrage unter 1.000 Besuchern von PC Games Online
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NASCAR 3 Jeff Gordon X§ Racmg

Papyrus legt nach

Nach Grand Prix Legends wollen
die Rennsimulations-Spezialisten
von Papyrus erneut Maf3stébe in
Jihrem” Genre setzen: NASCAR
3 wird im Oktober 1999 erschei-
nen und auf einer weiterentwik-
kelten Grand Prix Legends-Engi-
ne basieren. In den Kategorien
Fahrgefihl, Fahrphysik und Tu-
ning-Optionen wird wiederum
hochster Wert auf Realitdtsnéhe
gelegt. Eine 3D-Grafikkarte ist
allerdings Voraussetzung, um
sich auf den 18 Strecken austo-
ben zu kénnen.

Zugegeben: Sieht noch nicht nach , neven
Maflstiben” aus, doch bislang war auf
die Papyrus-Truppe stets Verlafl.

Rennspiel der GTA-Macher

Der jiingste Gewinner des legen-
déren Daytona 500-Rennen fungiert
als Namenspatron des Science-Fic-
tion-Rennspiels von ASC Games,
bekannt geworclen durch den Best-
seller Grand Theft Auto. Bei Ge-
schwindigkeiten um die 300 Meilen
pro Stunde jagen zwdlf Autos im NASCAR-Look Uber acht Phantasie-
Strecken, die mit Schanzen, Rampen, Tunnels, Steilkurven und Loopings
gespickt sind. Jeff Gordon XS Racing geht im Mérz 1999 an den Start.

Mit Ihren Vehikeln brettern Sie durch die
knallbunt erleuchteten Innenstidte.

Microsoft Soccer
2000

Neuves Dreamteam?

Ob die ehemalige FuBballsimulation
namens Ruud Gullit Striker mal
wirklich so heif3en wird wie in der
Uberschrift spekuliert, weifs noch

Nach dem Echhenslrutegle-Genre kon-
* niemand zu sagen. Fest steht jeden-  zentriert sich Microsoft auf den Sport.
falls, daf3 Incoming-Entwickler Rage

und sein neuer Partner Microsoft das 3D-beschleunigte Programm unter
einem noch nicht festgelegten Namen im Herbst 1999 versffentlichen.

Midnight GT

From Dusk ‘till Dawn

Das Blaulicht der Polizei im Riick-

spiegel, rechter Hand ein steiler Ab-

grund, auf dem Tacho Geschwin-
digkeiten jenseits der 250 km/h
und vor lhnen 3D-beschleunigte
Landschaften: Im Rennspiel Mid-
night GT liefern Sie sich Verfol-

Grand
Prix 3

Noch in diesem Jahrtausend

Geheimhaltungsstufe 1 gilt derzeit
fir den Nachfolger zur Formel 1-Si-
mulation Grand Prix 2 — keine Bilder,
keine Interviews, keine Infos. Aber:
.Der Titel ist das Aushéngeschild der

Carpe diem: Start bei Ddmmerung, Ziel-
einlauf im Morgengrauen.

gungsjagden der Kategorie ,Lebensmiide” mit 18 getunten Autos auf
acht Kursen - iber Alpenpésse, durch Walder und Industriegebiete. Ta-
geszeit und Wetter veréndern sich wéhrend der Rennen; auf Wunsch
6Bt sich eine realistische Steuerung und Fahrphysik dazuschalten. Der
Mehrspieler-Modus sieht sogar eine Splitscreen-Option vor. Hersteller
Rage plant die Verdffentlichung noch im ersten Halbjahr “99.

UEFA
98/99

Das Spiel zum Pokal

Jetzt haben FuB3ballfans ihre(n) Mei-
ster gefunden: Zur Abwechslung

Die Replay-Funktion zeigt die besten
Szenen aus beliebigen Blickwinkeln.

mal nicht Electronic Arts, sondern
Eidos Inferactive bringt das offizielle Spiel zu einem FuB3ball-Grofereig-
nis, in diesem Fall zur kommenden Champions League-Saison. Und das
bedeutet Original-Spieler, Original-Teams und Original-Stadien. Rein op-
tisch kann das Programm von Silicon Dreams (World Cup Soccer, Olym-
pic Soccer) fast mit FIFA 99 mithalten, ob das auch fir Steuerung und
Spielgefihl gilt, steht im Test in der néichsten PC Games.

MicroProse-Simulationen. Wir freuen
uns sehr, daf3 wir das Spiel in diesem
Jahr anbieten kénnen”, wird Micro-
Prose-Deutschland-Chef Dietrich
Meutsch zitiert. Im Gegensatz zur
Konkurrenz-Simulation Racing Simu-
lation 2 von Ubi Softumfaf3t Grand

- Prix 3 die amtliche FIA-Lizenz. Der

Offentlichkeit vorgestellt werden soll
die Simulation erstmals im Mai auf
der E3 in Los Angeles.

Auch als Budget-Version ein Renner:
Zum Schniippchenpreis hat sich der Vor-
giinger Grand Prix 2 bislang mehr als
40.000 mal verkauft.






Petra Maverdder
iiber den Reiz des
Undenkbaren

+Wir verdienen unser Geld mit
den bunten Schachteln in den
Softwareldden.” Der sowas
sagt, heif3t Allen Adham und ist
nicht nur Herr und Gebieter
ber Orcs und Zergs, sondern
betreibt auch den erfolgreich-
sten Spiele-Internetserver der
Welt: das Battle.Net. An der An-
sicht des Oberhauptes der klei-
nen, beschaulichen Computer-
spielfirma Blizzard diirfte sich
so schnell nichts &ndern. DaB3 es
mitierweile 2,1 Millionen Bat-
Hle.Net-Nutzer gibt, daB kiirzlich
an einem einzigen Wochenende
mehr als 675.000 Brood War-
Spiele abgewickelt wurden, daf3
die Nutzer Woche fiir Woche
Millionen und Abermillionen an
Stunden im Battle.Net verbrin-
gen —von all dem hat Blizzard
{auBer einem Zugewinn an
Sympathiepluspunkten) nichts.
Im Gegenteil: Die teuren Server,
das Personal, die Wartung, all
das kostet Geld. Viel Geld. Und
das Battle Net ist kostenlos. Doch
wie lange noch? Schlagartig
lichten wiirden sich jedenfalls
die Reihen in Battle.Net (Diablo,
StarCraff), Westwood Online
(Alarmstufe Rot, Dune 2000)
und Siedler 3 Online, sobald
Westwood, Blizzard oder Blue
Byte auf die allzu verfihrerische
Idee kémen, firr ihre Dienstlei-
stungen zusdtzlich die Hand
aufzuhalten. Nicht mal jeder
Zehnte ware bereit, fir etwas ex-
tra zu zahlen, was ihm andere
Hersteller quasi kostenlos als Zu-
gabe zu den Einzelspieler-
szenarien und dem Netzwerk-
Modus mitverkaufen.

Waren Sie bereit, notfalls eine monat-
liche Gebiihr fir bislang noch kosten-
lose Spiele-Server zu entrichten?

Quelle:
Umfrage unter 1.000 Besuchern
von PC Games Online
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Verkehrs-
gigant
Bahn frei fiir JoWood

JoWood (Der Industrie-Gigant)
bleibt seinen Linien treu: Im kom-
menden Aufbau-Strategiespiel der
Osterreicher organisieren Sie den
Sffentlichen Personennahverkehr,
richten also Bus-, Straf3enbahn- und
U-Bahn-Linien ein, stellen Fahrplédne
auf, bestimmen die Preise und kau-
fen Schiffe, S-Bahnen und Flugzeu-
ge. Unfdlle und Staus machen Ihren
Plénen einen Strich durch die Rech-
nung; der Tagesablauf der Stadtbe-
wohner und deren Launen sollen
dabei genauestens simuliert wer-
den. Den Herbst 1999 hat sich das
JoWood-Team als Ziel gesetzt.

Die isometrische Welt des Verkehrs-
giganten besteht aus 500 verschiede-
nen Gebdvden.

Shock

Troops
Schocktherapie

Beim slowakischen Hersteller Caul-
dron wird gerade an der Fertigstel-
lung des Echtzeit-Strategietitels
Shocktroops gearbeitet. Ahnlich
wie in Starcraft oder Command &
Congquer bauen Sie als Bof3 eines
gigantischen Konzerns eine Basis
auf und produzieren Kampfeinhei-
ten, mit deren Hilfe Sie sich gegen
die Konkurrenz zur Wehr setzen.
Die kleine Entwicklerfirma Caul-
dron gestdltet fir dieses SciFi-Sze-
nario eine eindrucksvolle Umge-
bungsgrafik, in der sich 3D-Einhei-
ten auf redlistische Weise bewegen
und Einfluf3 auf ihre Umwelt neh-
men. So verdndert sich ihr Schatten
je nach Sonnenstand und ihre Rei-
fen hinterlassen Spuren im Schnee.
Das Spiel soll noch in diesem Friih-
jahr fertiggestellt werden, wobei
ein Vertrieb fir den deutschen
Sprachraum noch nicht feststeht.

Anlaflich der bevorstehenden Syn-
chronisierungsarbeiten an der
deutschen Version des Constructor-
Nachfolgers Streetwars vergeben
Infogrames und PC Games zwei
hei3begehrte Sprecherrollen. Mit-
machen ist ganz einfach: Speziell
for diesen Wettbewerb wurde eine

Aktionsnummer eingerichtet. Hin-
terlassen Sie dort einen lassigen Spruch, der zu diesem schwarzhumo-
rigen Spiel paf3t — und den wir keinesfalls ablehnen ksnnen.

Hotline: 01805-66 76 76

Alles Weitere erfahren Sie direkt unter dieser Nummer. Die besten

Spriiche und die coolsten Stimmen werden von einer Expertenjury aus-
gewdhlt und auf einer der néchsten PC Games-CD-ROMs versffentlicht.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Aktion lduft bis 31. Mérz 1999.

1. und 2. Preis

Je eine Streetwars-Sprecherrolle (m&nnlich/weiblich) inklusive Besuch
bei Infogrames Deutschland, Teilnahme an den Lokalisierungsarbeiten,
Sprachtraining mit Tonexperten, An-/Abreise mit Bahn oder Flugzeug,
eine Ubernachtung ein Streetwars-Exemplar plus Riesenposter

3.-10. Preis

Je ein Streetwars-Exemplar inklusive limitiertem Riesenposter

SimMars

.Aufbaustufe Rot

Das Echtzeit-/Aufbau-Strategiespiel von Maxis ernennt Sie zum Leiter
der ersten bemannten Mars-Expedition. Auf dem roten Planeten etablie-
ren Sie neue Kolonien, stellen Nahrung, Unterkiinfte und Energie bereit,
suchen nach Rohstoffen und lassen Medikamente erforschen oder auf3er-
irdische Artefakte analysieren. Explizit KEIN Science-Fiction-Spiel & la
Master of Orion 2, sondern eine ernsthafte Simulation soll’s werden,
wenn SimMars Ende des Jahres in die Laden kommt.

TELEGRAMM

+++ Microsofts Echtzeit-Strategiespiel Close Combat 3 — The Russian
Front (Nachfolger von Die Briicke von Arnheim) wird in Deutschland offi-
ziell nicht erscheinen. +++ Parallel zur Verdffentlichung von Pizza
Syndicate (Test auf Seite 124) bringt Software 2000 ein Lésungsbuch
heraus, in dem die Entwickler héchstpersénlich Tips & Tricks fir ihre Wi-
Sim verraten. Der Preis liegt bei 20,- Mark +++ Fir den Herbst 1999
ist mit Grand Prix Manager 3 die Fortsetzung der Formel 1-WiSim von
MicroProse vorgesehen. +++ Wem das Strategiespiel Gangsters zu
komplexist, freut sich Gber Unterstitzung in Form des offiziellen L&-
sungsbuchs von Hersteller Eidos Interactive. Fiir knapp 150 bunte Seiten
mit Taktiken zu allen Szenarien werden DM 19,95 verlangt. +++
Command & Conquer im Guinness-Buch der Rekorde: In der 199%er
Ausgabe wird die Westwood-Hit-Serie mit mehr als zehn Millionen ver-
kauften Exemplaren dls erfolgreichstes Echtzeit-Strategiespiel aller Zeiten
aufgefihrt. +++ Der Anno 1602-Konkurrent Land der Hoffung der
Hannoveraner Firma innonics verzogert sich: Release wird jetzt doch erst
im Mai 1999 sein, ein Preview lesen Sie in der néchsten PC Games.
+++ Informationen aus dem Umfeld von Blizzard zufolge ist die
Ankiindigung von WarCraft 3 im Rahmen der diesjéhrigen E3 (findet
Mitte Mai in Los Angeles statt) geplant. #+++ Im November bringt Ha-
vas Interactive den DSF Eishockey-Manager (nicht verwandt und nicht
verschwdgert mit der Software 2000-WiSim) auf den Markt. +++
Wenn unsere Quellen Recht behalten, denkt Ascaron (Anstof3 2) ernst-

haft Gber einen Nachfolger des WiSim-Klassikers Der Patrizier nach. +++
|
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Harald Wagner iber
marketingorientierte
Produktsortimente

.| Eine ganze Luftflotte von Flugsi-

ter Uber uns herein. Vierzehn
Nachbildungen militérischer Luft-
fahrzeuge in nur drei Monaten
und ein Ende des Booms ist noch
lange nicht in Sicht. Das genaue
Gegenteil ist im Bereich der U-
Boot-Simulationen zu beobach-
ten: Seitdem vor elf Jahren 688
Attack Sub durch die unendlichen
Tiefen der Pixelmeere tauchte, er-
schienen genau fiinf Konkurrenz-
produkte, die aufler einem SVGA-
Echolot keinerlei Neuigkeiten mit
sich brachten. Noch schlimmer
sieht es bei den Softwarenach-
bildungen von Segel-, Renn- oder
Patrouillenbooten aus: Nicht ein-
md mit einem Sonar wéren diese
zu finden. Die Verkaufszahlen
scheinen den ideenarmen Produ-
zenten Recht zu geben: In keinem
Simulationsbereich liegen sie
hoher als in dem der Renn- und
Flugsimulationen. Dieser beinche
schon unheimliche Erfolg basiert
auf dem gleichen Geheimnis wie
das des VEB Sachsenring. Trotz
der enormen Konkurrenz von
Wartburg hat das Zwickauer Au-
tomobilwerk zu DDR-Zeiten Hun-
derttausende himmelblauer Trabis
verkauft.

Was sollte lhrer Meinung nach vor

allem simuliert werden?
5% 50% 5% 100%

l;’lugzeuge

4 landf;uhrzéuge

lébewésen »

Ruumfuhrzeuge

- U-Boote
Wiinsche der Umfrage-Teilnehmer

Quelle:
Umfrage unter 1.000 Lesern von PC Gomes Online

mulationen brach in diesem Win-

F-22 Lightning 1
Auch im WWW schnell wie der Blitz

Novalogics Nachfolger zu F-22 Lightning Il heif}t sensationeller-
weise F-22 Lightning lll und wird bereits im Mai 1999 bei lhrem
Handler zu haben sein. Als kleine Weltneuheit werden sich die Pi-
loten bei Internet-Multiplayer-Gefechten iber den NovaWorld-Ser-
ver miteinander per ,Funk” unterhalten k&nnen — mdglich macht’s
die Voice-Over-Net-Technologie. In 40 Misssionen werden Sie mit
wechselnden Temperaturen, Wetteréinderungen sowie Tag- und 7% .
Nachtwechseln konfrontiert. Géngige Glide- und Direct3D-Stan-
dards werden selbstversténdlich unterstiitzt.

-
¢
1

Mittels der neven Voice-Over-Net-Technologie kan-
nen sich die Piloten per ,Funk” unterhalten.

MiG Alley

Zum AbschuB freigegeben

1

Kein fades Ballern auf Punkte mehr!”, verspricht Empire und
meint damit, daf3 Sie sich in der Flugsimulation MiG Alley (erhélt-
lich ab April) nicht auf lhre mit Computern vollgepfropften Cock-
pits verlassen kénnen. Die Simulation aus dem Hause Rowan (Fly-
ing Corps) bildet solch legendére Flieger wie die P51 Mustang,
die MiG15 oder B29 Fortress nach — Modelle, wie sie zu Zeiten
des Koreakriegs in den 50er Jahren im Einsatz waren. im Mehr-
spieler-Modus tummeln sich maximal zwlf Piloten an Bord ver-

i PSR T R R e
In MiG Alley treffen diein Deutschland zahlreich ver-
treten Korea-Kriegsveteranen alte Bekannte wieder.

schiedenster Propeller- und Dissenmaschinen, die iber die hochde-
taillierten 3D-Landschaften donnern.

-2 Sturmovik

Russlands Schwarzer Tod im Anflug

Wo westliche Programmierer bislang mit weitgehender
Ignoranz gliinzten, hat das russische Softwarehaus Mad-
dox Games eine echte Marktliicke ausgemacht. Bodenan-
griffe mit dem Flugzeug - das bedeutete fir die verwahn-
te Spielergemeinschaft entweder detailarme Grafiken
oder einstellige Bildwiederholraten. Aber gerade der An-

griff auf Panzer oder Briicken bietet weitaus mehr Her-
ausforderung und Abwechslung dls die immer gleichen
Dogfights herkdmmlicher Flugsimulationen. Mit entspre-
chender Hardwareunterstitzung soll /-2 Sturmovik (,Der
Schwarze Tod”) den Spagat zwischen Detailreichtum und

Bereits im aktuellen Entwicklungsstadium von II-2 Sturmo-
vik sind die Grafikobjekte sehr detailliert, allerdings passen
sie stilistisch noch nicht gut zusammen.

Geschwindigkeit schaffen: das Programm basiert auf dem CAD-Standard OpenGL, der mittlerweile auch von
zahlreichen Spiele-Grafikkarten unterstiitzt wird. Die Feature-Liste von II-2 Sturmovik liest sich wie ein Wunsch-
zettel: 3D-Objekte mit jeweils mindestens 200 Polygonen, 3D-Landschaften mit dynamischer Texturauflésung, in
Echtzeit berechnete Bodenkémpfe, Wettereffekte, Arcade- und Simulationsmodus und vieles mehr. Der Netz-
werk-Modus wird bis zu 300 Spielern die Méglichkeit bieten, in einem Luftraum miteinander zu kémpfen und
sich gleichzeitig via Mikrofon zu unterhalten.

TELEGRAMM

_ Aerosoft, Spezidlist fr Flugsimulationszubehér, bietet lhnen mit dem Paket 50 Year Airlift Anniversary ,Rosi-
nenbomber” die Méglichkeit, fir 50 Mark die Ereignisse wéhrend der Luftbriicke (1947-48) mit lhrem Microsoft
Combat Simulator nachzuerleben. Flugzeuge, Cockpits und Flughéfen (Frankfurt, Berlin-Tempelhof) wurden ori-
ginalnachgetreu nachgebildet. [HEE@ German Airports 3, ebenfalls von Aerosoft, ergéinzt das Angebot deutscher
Flughéfen im Microsoft Flugsimulator unter anderem durch die Airports von Disseldorf, Hamburg, Westerland/
Sylt und Berlin-Tegel. Fir knapp 70,- Mark dirfen Sie abheben. BB US Air Force wird die neue Kampfietsimu-
lation von Electronic Arts-Tochter Jane’s heif3en. Besonderheit: das vielzitierte ,Electronic Battlefield”, auf dem der
Simulationsspezialist den ,Jane’s World War” ausrufen will. [ Als Nachfolger zu Apache Havoc entwickelt
Empire die Helikoptersimulation Enemy Engaged: Comanche Hokum. Néhere Details stehen noch nicht fest. [
Mit dem Zusatzpaket Destination Afrika von Data Becker kénnen Sie dem schwarzen Kontinent einen Besuch via
Flugzeug abstatten. Bei dieser Flugsafari fir den Microsoft Flugsimulator erkunden Sie drei grofBe afrikanische Na-

tionalparks mitsamt ihrer vielféltigen Tierwelt. Die Starterlaubnis gibt's fir DM 40,-. _
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Die aktuellen
Versionsnummern
diverser Spiele:

Spiel Version Ausgabe

Airline Tycoon . ........v1.28......4/99
Anno 1602: NINA —yl
Baldur's Gate .v.1.1.4315 (engl).........4/99

Bundesliga Manager 98 .. v2.0q.......12/98
Coesar3 ............v1010.....3/99
Colin McRae Rally ....... (euro)......... 3/99
Commandos .............v1.1...11/98
DorkEarth .............v1.1.....12/98
Dork Reign .............v14...9/98
Delta Force i

Descent 3 Demo Patch v1.1 (engl)

Descent Freespace .......v1.06.........
Digblo ................ v1.07.......
Die by the Sword ........v1.04......
Down in the Dumps . .v6.0 (engl)

Dune 2000 ............. vl.3

F1 Racing Simulation ... .. v1.09
Falcon4.0 ............. v1.03

Fallout 2 ... .v1.02d Final (engl)

FIFA98 ...............0 vl4

FIFA98 .............

Final Fantasy 7 i
Flying CorpsGold . ...... vlily.......7/98
Formel1°97 ......... Voodoo?.........7/98
Forsoken ......... v1.01 (dev)......... 4/99
Forsaken ......... v1.01 (engl).........4/99
Gangsters ......... v2.0 (engl).........4/99
Grand Touring ........ Patch #1........4/99
Grim Fandango .........v1.01.......3/99
Half-Life Multiplayer . .. .Content.......
Half-Life .......v1.0.0.8 (dev)

Waor ... 3Dfx......12/98
King's Quest 8 ..........~v1.2.......3/99
KKND 2

Knights & Merchants . . . .. v1.32........1/99
Longbow 2 ............v2.09....12/98
Longbow Gold ........... 3Dfx.......10/98
Luftwaffe Commander v1.1 (engl)........4/99
MAX.2 ..o v14L02/98
Madden NFL 99

... .Patch-Paket.........3/99

Mech Commander ........ vl.8
Might and Magic 6 ........ vil
Moto Racer 2 ..... v1.34 (engl)
Myth2 ... vl
Need for Speed 3 ... Patch #3
NHL99 ... Patch #1
Nie2 ................ Light
Nice2 ............... v1.0.2
Populous — The Beginning .v1.01
Powerslide ........ v1.1 (engl)
ProPilot 99 ........v1.1 (engl)

Pro Pinball — Big Race USA v1.18
Racing Sim. 2 D3D . .v1.04 (dev).........
Racing Simulation 2 ..... v1.03.........
Railroad Tycoon 2 . .v1.05 (engl)

Rainbow Six ............ v1.04

Red Baron 2............ v1.05

Red Baron ........... 3D-Patch
Retun Fire2 ........ Patch #1
Return To Krondor .....v1.0.0.6
Shogo ................ vl.la
StarCraft .............0 v1.04

Tomb Raider3 ....... Patch #1
TopGun ........... vl.1 (engl).........
Trespasser ..............vLI...
Unreal I

Unreal ............ v220Beta
Wargasm ... Patch #1 (engl)

WOW .. Nitro Patch.........4/99

World War 2 Fighters ... .v1.05F........3/99
WWII Fighters .. .v1.05FG (dev).........4/99

sind farhig gekennzeichnet. Alle auf dieser
Seite erwihnten Patches finden Sie auch ouf der akiuellen
Cover-(D-ROM.

Half-Life (dt.]
Update auf Version 1.0.0.8

Ahnlich wie Blue Bytes Die Siedler 3 iberpriift auch
Half-Life bei Spielbeginn die CD-ROM auf ihre Au-
thentizitat. Weil sich dadurch Probleme mit einigen
Laufwerken ergeben haben, erfolgt diese Uberpri-
fung nicht mehr. Falls Sie Half-Life in einem selbstde-
finierten Verzeichnis angelegt haben, konnten unter
Umsténden Schwierigkeiten bei der Deinstallation
auftreten; auch hier schafft der Patch Abhilfe. Durch
Anderungen an den Grundeinstellungen sollte ein
spirbarer Geschwindigkeitsvorteil bei Spielen im
Netzwerk beziehungsweise Internet feststellbar sein.
lhre mihsam errungenen Spielsténde bleiben lhnen
tbrigens unbeschadet erhalten.

Railroad
Tycoon 2

Patch zum Patch

Die neueste Version 1.05 (ist mit samtlichen Versio-
nen von Railroad Tycoon 2 in allen Sprachen kom-
patibel) korrigiert einen érgerlichen Fehler, der - lei-
der zu spét — im v1.04-Update festgestellt wurde. In
dieser Version wurden wiederum die Speicherver-
waltungsprobleme behoben, die dazu fihrten, daf3
es nach langerer Spielzeit zu lastigen und unge-
wohnlich langanhaltenden Zugriffen auf die Festplat-
te kam. Der Patch umfaf3t samtliche Anderungen, die
bislang am Aufbau-Strategiespiel von PopTop-Soft-
ware vorgenommen wurden.
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Falcon 4.0
Fligellahm

Mit der neuesten Version wird das Verhalten gegneri-
scher Piloten um einiges nachvollziehbarer — da wird
schon mal der Riickzug angetreten, wenn der Tank leer
ist. Wéhrend wir auf der Cover-CD-ROM das v1.04-
Paket fir die US-Versionen von Falcon 4.0 mitliefern,
misssen sich die Kaufer der deutschen Version noch et-
was gedulden —
der ,deutsche”
v1.04-Bugfix wird
von MicroProse
Ubersprungen.
Die angekindigte
Version 1.05 war
zu Redaktions-
schluf3 noch nicht
verﬂigbar.

Daverbaustelle Falcon 4.0: Noch immer
liiuft die Simulation nicht fehlerfrei.

Descent 3

Update fiir spielbare Demo

Fir das PC Games-Exklusivdemo von Descent 3 (PC
Games 2/99) ist mittlerweile der Patch v1.1 verfig-
bar, der unter anderem Probleme mit der Mausemp-
findlichkeit auf besonders leistungsstarken PCs sowie
Schwierigkeiten mit ATI-Grafikkarten beseitigt. Doch
es werden nicht nur Reparaturarbeiten vorgenommen:

2

Die Version 1.1
enthdlt auch ei-
ne ganze Reihe
neuer Features,
darunter eine
Automap und
etliche Ergén-
zungen fir den
Netzwerk- und

Viele der neven Features sind auf Anre-
gung begeisterter Spieler entstanden.

Internet-Betrieb.

Airline Tycoon

Ende der Turbulenzen

Ausgesprochen gut kommt die Fluglinien-Management-Stimulation von
Spellbound Software an. Damit Sie von etwaigen Instabilitéten in be-
stimmten Situationen verschont bleiben, empfiehlt sich die Installation
der Version 1.28, die alle vorangegangenen Anderungen umfaf3t und

kleinere Schdnheitsfehler ausmerzt.

Forsaken V 1.01

Noch bunteres Treiben

Wenn Sie die Inkompatibilitét mit lhren alten Forsaken-
Spielstéinde verschmerzen kénnen, belohnt Sie die Ver-
sion 1.01 mit einer Reihe neuer Eigenschaften. Bei-
spielsweise wurde der Schwierigkeitsgrad entscharft.
Fiir den Multi-
player-Modus
wird ab sofort
nur noch eine
einzige Origi-
nal-CD-ROM
benstigt, sofern
die Programm-
daten auf allen
PCs vorliegen.

Iimen war Forsaken bislang zu schwer?
Die Version 1.01 schafft Abhilfe.

Moto Racer 2

Motorendrohnen in 3D

Falls Sie eine DirectSound 3D- oder EAX-kompatible
Soundkarte besitzen, kriegen Sie mit diesem Patch
méchtig was auf die Ohren — immerhin sorgt die
Version 1.34 fir astreinen 3D-Sound in Moto Racer 2.
Zudem liefert das Update eine bessere Grafikqualitat
durch hochwertigere Texturen und hshere Frame-Ra-
ten. Fir Besitzer von PCs mit Cyrix-Prozessoren gilt
nicht ldnger: ,Wir missen drauf3en bleiben” — der
Patch macht Moto Racer 2 endlich kompatibel. Auch
wenn Sie Moto Racer 2 mit einem Lenkrad auspro-
bieren mdchten, sollten Sie diesen Patch installieren.
Generell werden Sie eine bessere Spielgeschwindig-
keit sowie eine stabilere Verbindung bei Netzwerk-
Rennen feststellen.
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In dieser Liste finden
Sie aktuell erhiiltliche
Budget-Software.

Sierra Originals (Havas Interactive)

3-D Ultra Pinball.........ccoooreeeee. DM 29,95
Der Meister. DM 29,95
Best of Sierro DM 59,95
Earthsiege 2... ...DM 39,95
Gabriel Knight 2. ...DM 49,95
King's Quest 6 ..... ....DM 29,95
Gabriel Knight Mysteries ...DM 49,95
King's Quest 7 ..... ....DM 29,95

Lorry6...... ....DM 29,95
Larry 7 DM 29,95
(aesar 2 DM 29,95
Lords of the Realm 2........................ DM 29,95
Neo Genesis (Outpost 1 +2)............DM 29,95
NASCAR RaCing 2......vvvvveveveveveeeneneens DM 29,95
(Classics (Funsoft)

Afterlife DM 39,95
ASCENAANCY....rooeeveerreeeererreseennns DM 39,95
Monkey Island Specia ...DM 29,95
Pole Position............ .DM 39,95

Realms of the Haunting..
Rebel Assault 2.........

Shadows of the Empire... DM 39,95
The Dig ............... DM 39,95
TIE Fighter Gold ... ...DM 39,95
Tie Fighter ........... ...DM 39,95
X-Wing Collector’s (D..........cccooeeo.. DM 29,95
Classic (Electronic Arts)
ATF Classic ca. DM 40,-
Best of Yoodoo ca. DM 50,-
ca. DM 40,-
ca. DM 40,-
Privateer 2. ca. DM 40,-
Sydicate Wars.. ..ca. DM 40,-
Time Commando.... ..co. DM 40,-
Ultimo 8 ......... ... DM 40,-
Ultima Collection .. ..ca. DM 40,-
Wing Commander 4 ca. DM 40,-
Power Plus (MicroProse)
Addiction Pinball...............oovvee.... DM 29,95
Best of Strategy ...DM 89,95
Dork Earth....... DM 29,95
Ulfimate Race Pro DM 29,95
X-COM Apocalypse
Grand Prix 2
Worms 2
Koch Media
RTL 2 3 Mega Games Sci-Fi............... DM 79,95
Autobahn RaSer .......coccceverccoceen. DM 39,95

Hommerpreise (Empire)
F/A-18 Korea
EasternFront...
The Golf Pro....
Combot Chess ..
Tribol Rage .........
Norm Kogers Art o

Premier Collection (Eidos Interactive)
Tomb Raider — Director’s Cuf............ DM 49,95
Deathirap Dungeon

Flight Unlimited 2 DM 39,95
Classicline (Blue Byte)

Albion DM 29,95
Battle Isle 3 ...DM 29,95
Battle Team 1 .. ....DM 19,95
Battle Team 2 DM 19,95
Chewy DM 29,95
Die Siler......vvevveerereesccccnnnrneeneen DM 19,95
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Worms 2
Team 17 lifit’s krachen

Ab sofort ist die Budget-Edition
von Worms 2 im Handel erhéltlich.
Der rundenweise ablaufende Stra-
tegiespaf® mit den militanten Co-
mic-Wirmern bietet sich vor allem
fir vergniigliche Netzwerk-Partien mit bis zu sechs Wurmkommandanten
an. Die knapp 30 Mark sind fir den MicroProse-Hit gut angelegt.
Preis-Leistungs-Verhdltnis: Gut

Laesar 2
Kolossale Aufhau-Strategie

Etwas Staub haben Grafik und Inter-
face schon angesetzt, doch 30,-
Mark sind ein akzeptables Angebot
fur eines der besten Aufbau-Strategiespiele der letzten Johre. Als romi-
scher Statthalter zu Zeiten Caesars ist es Ihre Aufgabe, thre Birger mit
allen notwendigen Einrichtungen zu versorgen und sie gegen die Bedro-
hung durch Barbaren und Anrainer zu verteidigen. PC Games-Preistip:

Caesar 2 ist auch in der Compilation Best of Sierra (DM 59,95) enthdlten.

Preis-Leistungs-Verhdltnis: Befriedigend

Big Race USA
Referenzflipper von Empire

Lust auf einen richtig
guten Flipper2 Dann
sollten Sie sich Big
Race USA anschauen,
der eine dhnliche
Qualitat aufweist wie
seine hochgelobten
Vorgénger Pro Pinball:
The Web und Pro Pin-
ball: Time Shock!. Fiir
unter 50,- Mark be-
kommt man zwar nur

einen einzigen Tisch, doch der wurde mit Unmengen von Uberraschungen

gespickt und hat ein turbulentes Rennen quer durch die USA zum Thema.
Grafik (bis 1.600x1.200 Bildpunkte), Sound und Ballphysik liegen auf
héchstem Niveau — was auch die PC Games-Wertung von 90% samt
Award erklart (Ausgabe 12/98). Nach der Preissenkung auf DM 49,95
gibt es fiir Flipperfans endgiltig keinen Grund mehr zu zégern.
Preis-Leistungs-Verhdltnis: Sehr gut

Empire
Das ist ja der Hammer!

Unter dem Schlagwort ,Hammer-
preise” kommt bei Empire eine

ganze Reihe durchwachsener Titel ‘
unter den Hammer, die dls Vollpreis- = ~
spiel keiner so recht haben wollte: Eastern Front (ausufernder Hexfeld-

RuBBlandfeldzug), Combat Chess (animiertes Schachspiel), The Golf Pro

(solide Simulation mit innovativer Schwungsteuerung), F/A-18 Korea
(grafisch arme Flugsimulation), Tribal Rage (grottiges Echtzeit-Strate-
giespiel) und Norm Kogers Art of War (Hexfeld-Strategie fir Speziali-
sten). Allenfalls Eastern Front ist die geforderten DM 29,95 wert.
Preis-Leistungs-Verhdltnis: Ausreichend

NASCAR

Racing 2
(G)Rundkurs Physik

Freunde realistischer Rennsimu-
lationen k&nnen ihre Sammlung
ab sofort giinstig komplettieren:
Havas Interactive stellt NASCAR
Racing 2 (erschienen 1997) in-
klusive einem dicken Zusatz-
streckenpaket in die Regale.
Trotz oder gerade wegen der
fehlenden 3D-Karten-Unterstit-
zung ist die Grafik immer noch
ausgezeichnet und bringt das
Tempo der NASCAR-Serie gut
riber. Typisch fir Papyrus-Spie-

le: hoher Realismus, einarbei-

tungsintensive Steverung.
Preis-Leistungs-Verhdltnis: Gut

Autobahn

Raser
Abgefahrenes Rennspiel

Tempolimit? Uberholverbot? Poli-
zei? Baustellen? Radarfallen? Al-
les zweitrangig! Auf lhrer Amok-
fahrt kreuz und quer durch
Deutschland machen Sie unter
anderem Station in Berlin, Ham-
burg, K&In und Minchen — und
lhrem Ruf als Autobahn Raser alle
Ehre. Von A wie Astra bis Z wie
Z3 steht Ihnen dabei ein ansehnli-
cher Fuhrpark zur Verfigung. Fir
DM 39,95 legen Sie sich eines
der meistverkauften Rennspiele
der Republik zu, das aber spiele-
risch und grafisch weit vom Need
for Speed 3-Niveau entfernt ist.
Preis-Leistungs-Verhdltnis:
Befriedigend







Funafics-Chef
Thomas Friedmann
ist der Entwickler
von Catan (S. 56)

Welches Spiel der Konkurrenz hat
Dich in letzter Zeit am meisten
beeindruckt? .

Zelda 64, Unredl und Half-Life.

Wie ist heute Ever Kontakt zu
Blue Byte?

Recht gut. Wir freffen einige von
den Jungs unter anderem auch
regelmaBig auf den Entwickler-
stammtischen.

Das Funatics-Team hat mafge-
blich an Die Siedler 2 mitent-
wickelt. Wie lange habt Ihr denn
Die Siedler 3 gespielt?

Ich selbst nicht sooo lang. Ich bin
wohl zu sehr Die Siedler 1- und
Die Siedler 2-Fan. Die Siedler 3
geht in eine andere Richtung, die
mir persdnlich nicht so zusagt. Ist
halt dlles auch Geschmacksache.

Was war der Grund dafir, daB
von den ersten Funatics-macht-
Siedler-von-Catan-Spekulationen
bis zur Bekanntmachung soviel
Zeit vergangen ist?

Es wurde eben sehr frith spekuliert.

Euer erstes Projekt wird die Um-
setzung eines bekannten Brett-
spiels sein. Woran sind Eurer
Meinung nach die bisherigen
Umsetzungen gescheitert?

Am fehlenden Spielspaf3. Man
kann nicht einfach ein Spiel, das
von den Mitspielern lebt (und das
sind die meisten Brettspiele), 1:1
umsetzen. Man muf3 am PC ein
Spielerlebnis schaffen, das auch
Anreiz bietet, sich alleine damit zu
beschaffigen. Dieser Aspekt hat
meist gefehlt oder war nur unzu-
reichend umgesetzt.

2

Lara Croft

Jetzt wird’s kriminell

TOP TEN
LD-ROM-SPIELE

Eine bewaffnete Geiselnahme — sowas erleben selbst die
gestandenen Wachtmeister von der Bremer Kripo nicht al-
le Tage. Alles fing damit an, daf} eines Tages ein aufrech-
ter Biirger entsetzt das Revier betrat und zu Protokoll gab,
daf eine Person auf dem Riicksitz eines Autos von einem
Ganoven mit einer Waffe bedroht werde. Dank einer so-
fort ausgeldsten Fahndung konnte der Standort des Fahr-
s zeugs rasch ermit-
telt werden. Der
,Geiselgangster” -
eine lebensgrofie
Lara Croft-Vollpla-

stikstatue samt ih-
rer tauschend echt
wirkenden Knarre
— lieB3 sich wider-
standslos abfishren.
Als Opfer kristalli-

sierte sich ein ver-

4 Baldur’s Gate

dutzter Computer-
spielehandler heraus, der die
! Kunststofflady zu Dekorations-
zwecken in seinen Laden
schaffen wollte.

b o UL ‘
Waurde unschuldig des gemeinen Menschen-
raubs beschuldigt: die Lara Croft-Statue.

Blizzard
Actionfiguren auch in Deutschland

Ende Mérz ist es endlich soweit: Die
schon des &fteren vorgestellten Bliz-
zard-Actionfiguren (ca. 16 cm hoch,
handbemalt, mit viel Zubehor) kom-
men in Europa in die Léden, nach-
dem sie in den USA zur Vorweih-
nachtszeit rei3enden Absatz gefun-
den haben. Kostenpunkt: jeweils DM
29,95. Wer sich nicht gleich das
komplette Sortiment zulegt, muf3 sich

zwischen Protoss Zealot, Terran Ma-
rine, Zerg Hydralisk, Orc und War-
Craft 2-Krieger entscheiden. In K-

Genauso wie der Krieger bestechen
die Figuren durch ihre Detailliertheit.

ze wird man die finf Figuren auch unter www.blizzard.de bestellen ksn-

nen. Als Kleine Zugabe packt Havas Interactive Deutschland eine Bliz-
zard-Bonus-CD bei, auf der Demoversionen von Diablo, WarCraft 2,
StarCraft usw. sowie ein Preview-Trailer zu Diablo 2 enthdlten sind.

Ubi Soft
Batman-Lizenz eingekauft
Mit der soeben erworbenen Batman-
Lizenz der Warner Bros. will Ubi
Soft (Rayman) vorrangig Actiontitel
und Adventures entwickeln. Die
Rechte an den launigen Schwénken
aus Gotham City beziehen sich al-
lerdings nur auf die Zeichentrickse-
rie Die Abenteuer von Batman und
Robin, nicht aber auf die Comics
oder die Spielfilme. An einigen Ti-
teln wird befeits in den neugegriin-
deten New Yorker Ubi Soft-Studios
gearbeitet; mit den ersten Spielen

kann im Jahr 2000 Der Volksheld

gerechnet und Riicher von

Gotham City
flattert demniichst
durch Spiele von
Ubi Soft.

werden.
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Wing Commander

Das T-Shirt zum Film zum Spiel

Eidos Interactive

Theme Park-Macher unter

Merchandising ist, wenn T- Verlrug genommen
Shirts, Baseballcaps, Bade-
laken, Uhren und Leder-

jacken mit einem beliebigen

Die ersten drei Spiele der Londoner Elixir
Studios werden von Eidos Interactive auf
den Markt gebracht. Chef der Elixir Studios
ist Demis Hassabis, der dls 16jahriger bei
Bullfrog angefangen und gemeinsam mit
Peter Molyneux die Freizeitpark-Simulation
Theme Park entwickelt hat. Der erste Titel
wird fir das Jahr 2000 erwartet. Zu den
bisherigen Partnern von Eidos Interactive
zéhlen unter anderem Pyro Studios (Com- \
mandos), Core Design (Tomb Raider), Loo- Demis Hassabis gilt als Wunderkind
king Glass (Dark Project: Der Meisterdieb),  der Branche: Gemeinsam mit seinem
Pumpkin Studios (Warzone 2100), Hothou-  Farderer Peter Molyneux hat er den
se (Gangsters) und ION Storm (Daikatana). Bestseller Theme Park designt.

Milia 99

Alles Gold, was glénzt. Auf der Milia Games-Messe in Cannes (fand vom
9. bis 12. Februar statt) wurden die begehrten Milia D’Or-Preise vergeben.
Die Auszeichnungen fir Action- und Strategiespiele gingen an Wargasm
(Infogrames/DID) sowie Populous 3 (Electronic Arts/Bullfrog). In den Kate-
gorien Adventure/Rollenspiel sowie Simulation/Sport wurden ausschlief3-
lich Konsolentitel pramiert. Den ,Grand Prize” fir das beste Multiplayer-
Spiel sicherten sich verdientermaf3en Havas Interactive und Blizzard Enter-
tainment, die den Preis fir StarCraft entgegennehmen durften.

TELEGRAMM

B Steve Bergenholtz, einer der Griinder von Utopia Technologies (Max
Montezuma: Der Fluch der Azteken), hat in Texas die Firma Sandbox
Studios gegrindet. *++ Ein Finfiahresvertrag sieht vor, daf3 Hasbro
Interactive Spicle auf Basis der NASCAR-Motorsportserie entwickeln
darf. Mit den ersten Spielen darf Ende 1999 gerechnetwerden. Damit
reiht sich Hasbro in die Reihe der bisherigen Lizenznehmer (Papyrus,
Electronic Arts) ein. F++ Fishrungswechsel bei GT Interactive: Der
langjéhrige Vorstandsvorsitzende und Mitbegriinder Ron Chaimowitz

Logo bedruckt und ansch-
lieBend zu horrenden Prei-
sen verscherbelt werden.
Selbiges plant Digital Anvil
fur den mit Spannung er-
warteten Wing Com-
mander-Spielfilm (mit Freddie
Prinze Jr. in der Hauptrolle
dls Colonel Blair), der laut 20th Century Fox am 12. Mérz 1999 in den. )
USA Premiere feiert. Damit nicht genug: Selbst Wing Commander-Fahr-
réder, -Halloween-Kostime und sogar -Schmuck sollen die Fans kéuflich
erwerben kénnen. Digital Anvil-Bof3 Chris Roberts, Spieldesigner der ersten
vier Folgen von Origins legenddrer Weltraumsaga, fihrte bei diesem

Chris Roberts in seinem Element: Der Wing Comman-
der-Schopfer liefert seine erste Regie-Arbeit ab.

-

Science-Fiction-Streifen erstmals Regie.

L hy

Besucher unserer Homepage (htip://www.pcgames.de) und Tausende von
Lesern haben Uber die besten Anzeigen in PC Games 3/99 abgestimmt
und folgende Kandidaten auf die ersten drei Platze gewahlt:

(Infogrames)
Wenn sich die Konkurrenz
da mal nicht schwarz
iirgert: Outcast liegt
schon wieder vorn.

(Activision)
Activision wagt den
niichsten Schritt: In
Kiirze ganz nach
ohen?

(Electronic Arts/
Firaxis)

2 Sid-com: Er kam, forschte,

baute, entdeckte und eroberte

Platz 2.

Auch diesmal suchen wir wieder die schénsten und witzigsten Anzeigen
dieser Ausgabe. Schreiben Sie einfach den Namen des Herstellers bzw.
des beworbenen Produkts auf eine Postkarte und senden Sie diese bis
19. Mérz 1999 an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG I Redaktion PC Games Il Anzeige des Monats I
RoonstraBe 21 B 90429 Niirnberg

Unter allen Einsendungen verlosen wir zehn grofBe Spielepakete. Anzeigen
der COMPUTEC MEDIA AG sind von der Wertung ausgeschlossen.

wurde durch Thomas Heymann abgeldst, der zuvor an der Spitze der
rund 700 Disney-Stores stand. Chaimowitz wird sich kiinftig um den
Ausbau der GT-Internet-Abteilung OneZero Media kimmern. +++
Take Two Interactive beteiligt sich zu 20% an der Entwickler-Gruppie-
rung G.o.D. (Gathering of Developers), der unter anderem PopTop Soft-
ware (Railroad Tycoon 2) und Epic Games (Unreal) angehéren . +++
Ein dahergaloppierender Ritter samt Lanze ziert das Logo der Rival Stu-
dios: Die neugegriindete Firma setzt sich aus abtriinnigen Entwicklern
von Radical Entertainment (X Games Pro Boarder) zusammen, die zuvor
an Titeln wie Independence Day beteiligt waren. +++










SPECIAL

Interplays neue Star Trek-SpieIe' '

Die na chste
Genera tion

Nachdem Interplay-Chef Brian Furg’o das Entwickler- letzte Feinschliff v_erdet. Danach pro'duziert Activision .
team von Tribal Dreams vor die Tiir gesetzt hatte alle weiteren Spiele der erfolgreichen Film-. und Fern-
(s. Ausgabe 1/ 99),-bedeutete dies das vorliufige Aus sehserle, da sich Filmgigant Paramount dazu entschlos-
 iir das vielversprechende Projekt Secret of Vulcan Fury.  sen'hat, eine zehnjiihrige ExKlusivlizenz an dlesen Spie-
" Ob dieses aufwendig gestaltete Star Trek-Adventure je- - leentwickler zu vergeben. Zuvor will Interplay jedoch -

mals das Licht der Offentlichkeit sehen wird, ist frag-- - die Trekkies dieser Welt it neven Abentevern aus un-
lich. Verhiltnismiig sicher ist hingegen, daB die ibri-  endlichen Weiten begliicken. Im folgenden Bericht stel-
-gen drei Star@ek-Titel von Interplay poch in‘diesem len wir lhnen diese vollig neve Generation von Star
Frishjahr fertiggestellt werden. Neben der Weltraum- T;ek'-Splelen ausfiihrlich vor und sagen lhnen, warum
simulatioh Klingon ‘AcudemyQWirt‘I‘ derzeit den beiden sich das Warten auf die nevesten Kabbeleien zwischen

Strategietiteln Starfleet: Command und New Worlds der  Klingonen und Romulanern lohnen kinnte.




Bereits
im Action-
spiel Klingon Honor
Guard standen die Typen mit dem .
elgenurtlgen Gesichtsrelief ganz im Mmel-
punkt des Geschehens. Interplays hoff-
nungsvolle Star-Trek-Simulation bricht

eine Lanze fiir diese kriegerische Rasse

L vKImgon Academy

eitlich wird hier dig Liicke

" Missionarischer Eifer
D Agblelunsg et in drai Bhor

auf demleichte® Kampfschiff Bird
of Prey bewdhren, bevor ihm ein
Leichter Kreuzer mit einer Besat-
®  zung von immerhin 280 Mann an-
vertraut wird. Zuletzt darf Torek zei-
gen, daf3 er auch einen schweren
KT'inga-Kreuzer fihren.kann, ohne
. das Vehikel in den kosmischen
. StraBengraben zu sefzen. Hat er
- seine Ausbildung endlich mit Erfolg
* abgeschlossen, dann wird er nach-

und ihre originelle Technologie.

| Erunda

sen statt: Zundchst muf3 sich Torek * ~

einander auf msgesomt 30 oh . "

meisfen Missionen nach Erledigung
der Hauptaufgabe noch die Még-
lichkeit, kleine Abstecher in ver-
steckte Winkel der feweiligen Gala-

Eine- ubwechslungsreidlé ilmg'ebungs'g:ru-
fik sowig farbenfrohe Lichteffekte sind®
bereits jetzt mtplementlert.

Id

xie zu muchen und Nebenquests zu

gon Academy erstmals die Sha’'ku-

L
1909,
100%
uuna)ry oo
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zwischen den beiden Star wechslungsreiche Missionen ge- .erledigen.” rianervorgestellt. Diese Gruppe - ®

; Trek-Filmen The Final Frontier  schickt. Dabei lenkt er eine kleine ¥ skrupelloser Soldner verfiigt Gber ei-
und The'Undiscovered Country ge-  Flotte, bestehend aus vier-Schiffen, Cha-Chd-Kurian . .ne grof3e Menge neuer Kampfschif- 3
schlossen. Nach einem aufwendig  darunter die gigantische Dread- R fe, die das ohnehin schon beein-
gestalteten Intro erféhrt der Spieler . naught aus der Accuser-Klasse. Naturlich.fehlt es auch michitan ei-  druckende Repertoire an neuen
von einem ausufernden Krieg, in - " Dieses Ungefiim ist mit 800 Mann  ner soliden Myltiplayer-Option, die  Sthiffen ergéinzen. Insgesamt wur-
dem sich vor allem Klingonen und  * besetzt und verfugt unter seinen ef-  es - bis zu sechs Spielern erméglicht,  den 40 der 50werwendeten Fahr-
die Kémpfer der Vereinigten Plane- fekhven Waffen auch Gber ein Anfi-  via Modem, Nelzwerk oder Internet  zeugtypen speziell fiir diesen Inter-

.+ ten-Féderation heftige Schlachten ‘materiefeld, mit dem gleich mehrere  dié Kontrolle iber eine Rasse zu play-Titel neu entwickelt und grof- ;
* liefern: Dex Klingone Torek wird an  Angreifer auf einmal zerstért wer-  ibernehmen. Zudem sorgt ein leicht  tenteils mit géinzlich neven Waffen- .

; der Elite-Akademie fir militérische  den kénnen. Doch bevorer den- = zu bedienender Editor dafiir, daf systemen bestiickt. Neben den tbli- ;
Abwehr ausgebildet. Der Spieler Feind bekémpfen kann, muf3 des- man nach eigenen Vorstellungen chen Phaser-Kanonen gibt es u. g .
schliipft in die Rolle dieses jungen  sen Position erst einmal geortet wer-  originelle Missionen.gestalten kann. " einen Feldgenerator namens GDDS, - i
Kriegers und I&Bt sich von dem le-  den. Zu diesem Zweck begibt sich  Bei der Auswahl der Fohrzeuge mit dessen Hilfe feindliche Raum- * £
gendaren General Chang verschie-  Torek auf die Reise durch den finste-  kann man hier aus.dem Vollen schiffe gerammt werden kénnen,
dene chmpﬁechnrken beibringen.  ren Weltraum. Bald schon®entdeckt  schapfen, denn neben den finfalt-  ohne daf3 das eigene Fahrzeug da-

Das Training umfaft die Unterwei- er die ersten feindlichen Kampf--* bekanrtten Rassen werden in Klin- bei Schaden nitmt. Natiirlich wur-
sung in unterschiedlichen Taktiken,  schiffe, denn die Story.ist &uBBerst . = : 1

" den Ehrencode der Klingonen sowie linear und sorgt fir anhaltende o
dié Leitung eines Kampfschiffes. Spannung.-Allerdings biefen die .

2 sedicnl [ S A U4

Ein Schiff der Foderierten macht sichgerade Iaerell fiir einen Quickstart mit Worp-
Antrieb. Die grafischen Effekte sind gerade hei solchen Szenen beeindruckend.

*
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DIE RAUMSCHIFFE

Dreadnought der Accuser-Klusse Kampfschiff Schwerer Transporter Kriegsschiff namens Schwert von Kahless

Vereinigte Sternen-Foderation e N

Der Erzfeind der Klingonen verfiigt iiber einige der wendigsten Raumschiffe.

Bodenstation

Eskort-Kreuzer

Sha’Kurian

Besonders viele schwere Raumschiffs- :_ Gerade das Design der Tho- : Fiir Attacken mit ihren kampfstarken
typen finden sich in der Flotte der Gorn. ad lianischen Raumschiffe ist besonders originell. Schiffen ist diese neue Rasse beriichtigt.

Das Schlachtschiff Euromastyx ' Leichter Kreuzer




*

- g9 kann die vollkommen neu ent-
wickelte Engine der Interplay-Simu--
lation Beeindruckendes leisten. Vor .

Sternennebel ist zumeist recht groflartig.
Leider ist die Sicht unter solchen Bedin- -
gungen stark eingeschirinkt.

de fiir ein, Arsenal brillanter Effekte
gesorgt, die bei einer solch abrup-
ten Kontaktaufnahme fir die richti-
ge Sﬁmmung,sorgen. S

Toiule Kontrolle

Litt Starfleet Academy noch unter ei-
ner kaum durchschnitilichen Grafik,

allem das Design der Raumschiffe
wurde mit Sorgfalt entwickelt. So
glénzt efwa die Mefallkarosserie
der Enterprise im fahlen Sternen-
licht und ganze Ketten farbiger
Positionslichter leuchten gn den
Tragfléichen der Dreadnaught. Be-

“sonders gelungen sind die Effekte
‘bei der Aktivierung des Warp-An-

triebs, wenn das jeweilige Schiff mit
Vollgas durch die Galaxis breftert
und breite Lichtstreifen hinter sich
herzieht. Bei den Kampfszenen ha-
ben die Entwickler dafir gesorgt,
. daB jedes.der 20 Waffensysteme
andere Effekie hervorbringt. Wird
in einem faffen Fight ein Raumschiff
unter Beschuf3 genommen, so sind
die dabej entstehenden Schéden
sofort sichtbar. Wird gar ein Schiff
zerslort so wird es in Hunderte Ein-
zelteile zersprengf die dann noch
eine’ Welle durch den Orbit schwe-

rary o 100%.
* . pusondacy 100%

- :USS Entgiprise
i :"»'.30%} ey
e :gg;:

lnese 2 Hil & L

& Sectiaty & edical

. ¥ .
ben. 3D -Designer Manny Salazar

hélt dieses neuartige Zerstorungssy— :

stem fiir das beste, das je in ejiner
Weltraum-Simulation eingesetzt
wurde: ,Dieses System erlaubt es
einem, das gegnerische Schiff Stiick
fur Stiick auseinanderzunehmen.”

*.Nicht nur der Optimierung der gra-
- " fischen Effekte widmeten die Pro-
-grammierer eine Menge Zeit, son-
- dern sie richteten ihr Augenmerk
" auch auf das Ausbalancieren der
Steverung. So kénnen Sie jeder Zif-

ferntaste einen besonderen Befehl
Zuweisen, der ein rasches Handeln
in Krisensituationen ermdglicht.
Werden Sie etwa angegriffen, so
driicken Sie den jeweiligen Hotkey,
der dem Maschinenraum fblgende

Nachricht Gbermittelt: , Leiten Sie al- -

Wuhrend der hitzigen Gefechte kinnen Raumschiffe schweren Schaden nehmen. Eine Generaliiberholung ist dunn vonnoten.

le verfigbare Energie weiter an die
Phaserwaffenl” Auf diese Weise

" kann man‘das Raumschiffes recht
.bequem unter Kontrolle halten.

Mbchten Sie jedoch selbst die ein-
zelnen Abteilungen steuern, so kén-
nen Sie den Chef-Sessel mit dem -
Hocker der Wlssenschu&sqbfellung
vertauschen. [ Waffenraum kén-
nen Sie selbst die Kanonen des
Schlffes lenken und feindliche Schif-
fe Unter Beschuf3 nehmen. Aller-
dings wird es dem Spieler auch hier
nicht leicht gemacht, so daf} schon
ein wenig Ubung nétig ist, um mit

der Technik in der jeweiligen Abtei- "

lung zurechtzukommen. Vor allem
die Kommunikation zwischen den
Schiffen.Ihrer Flotte'sollfen Anféin-
ger zuficichst automatisieren, damit
bei der Vielzahl der verschiedenen
Funktionen nicht der.Uberblick fl-
ten geht. Zudem sind die Fachar-
beiter in den einzelnen Abteilungen
ungemein lernfhig und entwickeln
im Laufe des Spiels ihre techni-
schen, moralischen und kommuni-
kativen Fahigkeiten.

- Kriegsspiele

Dadie Story in, klingon Academy
" von Mission zi Misé#bn weiterent-
" wickelt wird, kann man sich auf

spannende Zwischensequenzen
freven, die ja besonders die Kon-
kurrenzprodukte der Wing Com- .
mander-Serie auszeichnen. Aller-"
dings haben sich die Entwickler

diese Arbeif bis zum Schluf3 onée'- -
hoben, um das eigentliche Spiel

“rechtzeitig fertigstellen zu kénnen.

Paramount prift die gesamte Pro-
duktion der Star Trek-Produkte von

Inferplay auf Herz und Nieren, so

daf Trekkies beruhigt sein dirfen.
Denn erstens ist die Hollywood-
Filmfirma fir ihre Qualitétsarbeit
bekannt und zwm anderen sind
bislang 98% aller Vorschlége Inter-
plays angenommen worden. Auch
ungewshnliche Konzepte wurden
von den Verantwortlichen bei Pa*
ramount intensiv unter die Lupe ge-
riommen und vieles davon schlieB- -
lich gutgehéiBien. So wird es még-,
lich sein, daf Sie nicht nur die” *
Fahrzeuge des Gegners, sondern. -
auch seine Bodenstationen angrei-
fen kénnen. Uber die weiteren
Geistesblitze der Interplay-Pro-
grammierer erfahren Sie alles im
ausfihrlichen Test in einer unserer
néichsten Ausgaben.

Peter Kusenberg [ |

FAET L

Simulation
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SPECIAL
Stur Trek: New Worlds

» o

Es ist ein weitverbreitetes \(oru;teil, ‘qu sich die Star
Trek-Serie nicht dazu eignet, als Hintergrund fiir einen
komplexen Aufbau-Strategietitel zu dienen. New Worlds

tritt endlich den Gegenbeweis an.

m Jahre 2292 werden durch ei-
ne Stérung im Raum-Zeit-Konti-
nuum neue Welten entdeckt, die -

sich ziemlich genau zwischen den -

Territorien der Faderation, des Ro-
mulanischen Imperiums und der
Klingonen-Machtzone befinden.
Alle drei Rassen senden sofort
Wissenschaftler, Geologen und
natiirlich auch Militars in didses
‘noch unerforschte Gebiet, um sich
die dortigen Bodenschdtze unter
den Nagel zu reifien und die

E

Uberreste,der dortigen Alien-Kul-
tur gencw zu untersuchen.
Der Spieler darf.sich in diesem
Echtzeit-Strategietitel zunéchst fiir
eine Rasse entscheiden und dann
mit dem Aufbau einer funktions-
fahigen Kolonie beginnen. Sie
landen auf einem der neventdeck-
ten Planeten und erkunden dessen
Oberfléiche, um frishzeitig feststel-
len zu k&nnen, wo die Gegner ih-
re Hauptquartiere errichtet haben.
Sie bewegen sich dabei in einer

3D-Umgebung und kdnhen mittels
Muuskhck die gewunschte Einheit
akhweren Uber vier iibersichtlich
gestaltete Pop Up-Meniis kénnen,

besondere Befehle erteilt werden, . .
" Fahrzeugfabriken, Energiekraft-

wie zum Beispiel Bauauftrége fir
die Konstruktionseinheiten.
Neben der 3D-Landschaft gibt es
noch eine Ubersichtskarte; die in
drei Zoomstufen prézise Informa-
tionen zu lhren Gebduden bietet.
Wo sich auf der immens grofBen
Karte die Gegner verbergen,
kann man herausfinden, indem
man Aufklérer auf Patrouille
schickt. Anders als etwa in War-
gasm mussen Sie nicht glelch in
Windeseile Panzer produzieren
und dann in aufreibenden Ge-
fechten lhre Gegner pldtten. Mi-

-

Aufers tanden
aus Ruinen

litérische Auéeinanderseriungeh :
sind in New Worlds zwar unum-
géinglich, doch sp’lelt das Ressour-
“cen-Management die herausra-
_gende Rolle. Zunéchst bauen Sie

werke und Forschungsstationen,
um die Bodenschdtze des neuen
Planeten zuerkunden.

Die Kraft der Photonen

Noch wird an der Kl gebastelt,
doch steht bereits fest, daf} sich
die drei Parteien nach ihren je-
weiligen Stérken verhalten; dies
betrifft sowohl den Aufbau der
.Kolonie als auch die Kampftaktik,

* denn die technischen Verausset-

B

zungen der einzelnen Rassen un-
terscheiden sich deutlich vonein-
ander. Zum Beispiel setzen die
iingonen alles daran, .um die
#Alien-Kultur zu erforschen und die

neu gewonnenen Erkenntnisse fir .

die eigenen Zwecke auszubeuten.
Die Romulaner hingegen verfiigen
iber eine Tarnfunktion, die ihre
Kampfeinheiten fir die Feinde un-
sichtbar nflicht. Daher missen
gegnerische Patrouillenfahrzeuge
-damit rechnen, daf3 sich in der
Néhe eines einzelnen romulani-
schen Aufklarers ein halbes Dut-
zend getarnter Kampfgleiter ver-
bergen. Ahnlich wie in Alpha
Centauri kann man versuchen,
dem Gegner eine solch wirkungs--

= - LX
- volle Technologie abzuluchsen, in-

dem man seine Entwicklungszen-
tren angreift odér Spiene in die

feindlichen Basen einschleust. Zu
diesem Zweck bendtigen Sie eine
gut ausgebildefe Mannschaft, die

nach Ferﬁgsté"ung entsprechen- - .

der Untetkiinfte automatisch vom ’
“Mutterschiff auf die neue Basis
geschickt wird. Dort werden sich
lhre Facharbeiter dann mit der
Verbesserung bestehender Vertei-
digungswaffen beschaftigen,
wenn Sie eine eher defensive Ent-
wicklungspolitik verfolgen wollen.

-




54 -ggher Fahrzeuge zur Verfigung.

Dle Sleuerung der emlelnen Kampfeinheiten ist recht einfach. Sie konnen Gruppen de-

finieren und den Gleitern auf ihrer Patrouille iiber die Gde Planetenoberfliiche folgen.

Sollte es dann zu'siher kriegeri-
schen Auseinandersetzung kom-
men, so steht eine Vielzaht militéri-

Der Photonenpanzer etwa kann
im Zuge der Technologieentwick-
lung aufgeriistet-werden, so daf3
er mit wenigén Schiissen gegneri-
sche Gebéude dem Erdboden
g|e|chmcchen kann:
Die Geschwindigkeit der Karﬂpf
einheiten ist frei einstellpar, so
daB man wéhrend eines Gefech-
“tes auf ein niedriges Tempo um-
schaltert kann, damit man seine
flinken Scouts und Panzer besser
Ur‘ﬂe;r Kontrolle halten kann. Im
Multiplayer-Modus werden Sie

auf dieses Feature wohl verzichten

missen, dafiir kénnen Sie Gber
LAN oder Internet gegen bis zu
zwei Gegner antreten. Das Kréf-

* teverhdltnis zwischen den einzel-

nen Rassen ist hier noch nicht
ausgewogen und bereitet den Ent-
wnck|ern derzeit eigige Kopf-_
schmerzen

Funkliohqles Design

die Grafikengine. Wie in dem fiir
April angekiindigten Eidos-Titel
Warzone 2100 geizt auch New
Worlds:nicht mit schénen Lichtef-

- fekten, die vor allen Dingen bei
" den Kampfszenen fir einige
Ahal-Erlebnisse sorgen. Zwar ist

(6] KELAOMTE

die UmgebungsgraFik eher durch-
schnittlich und das Design der
Gebgudle wirkt gewshnlicher als
bei K//ngon Academy, doch kén-.
nen die Schatten der Fahrzeuge -
sowte realistische Staubwolken fur
dieses Manko entschadigen. Ge-
plant ist eine Unterstiitzung séimtli-
cher 3D-Chips, fir eine Direct-
3D-Anbindung ist ebenfalls schon

.. . Vi . gesorgt. Zunéchst waren die Pa-
Fertig ausgearbeitet ist hingggen -

ramount-teute skeptisch, als sie

.von dem Plan erfuhren, geméf

dem eine grofere Menge an Bo-
deneinheiten enfwu:keh werden
sollte. Doch nach einer ersten Prcx:
sentatign.in den Parammouptt-Studi-
os waren die,Manager des Film-
konzerns so begeistert, daf3 sie

Gebédude der Fideration

Die verschiedenen Gebéude der Fderation unferscheiden sich im Aussehen, aber auch in ihrer Funktion von denen der Klingonen und Romulaner. Das
schlichte Design entspricht hier der Ausrichtung auf Erforschung und Entwicklung neuer Technologien.

Im Mannschaftsraum halten sich
die Arbeiter und Wissenschaftler
auf, um vom harten Tagwerk zu
entspannen. In diesen bequemen
Unterkiinften bereiten sie sich

auch auf weitere Einsétze vor.

i

;e -
L&A
Das Photonen-Verteidigungssy-
stem &hnelt dem Phaser-Verteidi-
gungssystem und feuert gleichfalls
mit Photonenhiilsen auf feindliche
Raumgleiter. Der Energiebedarf ist
allerdings enorm.

R

Die Koloniezentrale ist der Dreh-
und Angelpunkt der gesamten
Kolonie. Zu Beginn dient diese
essentielle Einrichtung als Basis
fir die verschiedenen Baueinhei-
ten und Arbeitsteams.

Hat lhre Kolonie erst einmal eine
bestimmte Grof3e erreicht, dann
sollten Sie eine bessere Energie-
versorgung einrichten. Ein lei-
stungsfdhiges Kraftwerk ist hier
genau das Richtige.

Im sogenannten ConstructionYard
halten sich die Bavarbeiter und
Ingenieure auf, die fir die Errich-
tung never Gebdude sowie deren
weiteren Ausbau und Instandhal-
tung zusténdig sind.

- -
-

Von einer Landestation aus kan-
nen Menschen und Guter mittels
geeigneter Transportmaschinen zu
entlegenen Raumschiffen befor-
dert werden. Im spdteren Spiel-
verlauf ist dieses Konstrukt nétig.

Ein Dmloghnster zeigt aktuelle Meldungen an, dle fiir den Verlauf der Handlung tell
weise enorm wntlmg sind. Bie Steverung ist msgesnmt recht ubersnthtllch gestaltet.

ietzt sogar beabsichtigen, einige
der Bodeneinheiten im néichsten
Kinofilm einzusetzen. Ein besseres
Kompliment hétte man Interplay
nlchf machen kénnen.

Pefer Kusenberg B

FACTS

Echtzeit-Strategic £

Interplay

August 'Q7

Warzone 2100

Mobileinheiten wie Spéhfahrzeu-
ge und Photonenpanzer werden
im sogenannten Vehicle Yard zu-
sammengebaut. Das Gebéude
kann in drei Stufen aufgeriistet
werden.

Um die Vorréte an Nahrung,
Wasser und anderen Gitern si-
cher zu verstaven, wird ein Wa-
renlager bendtigt. Von hier aus
werden dann sémtliche Gebdude
mit den ndtigen Dingen versorgt.
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Farbenpriichtige Designs zeichnen die meisten der F

euge aus. Besonde:rs die lyra-

nischen Streitkriifte verfiigen iher einige ongmell designte Ruumsthlffo.

Starfleet: Command

ufhr

Auf den ersten Blick mag es. so uussehen, als werde hier
nur ein Fuhrpurk mit neven unnﬁchlffen geboten.
Schaut man genaver hin, erkennt man jedoch rasch die
Qualitiiten dieses EchtzeiFSIrategieiitels, der einge-~:

ﬂelsrhten SIur-Trek Fans egle Menge: Spuﬂ verspricht.

bwohl Jas k|eme Pro-
grammierteam von Flat-
cat erst seit einem halben
- Jahr an Starfleet: Command ba-
stelt, ist bereits i im ‘Mirz mit. einer
ersten B’efa Versnon zu rechnen.
Ein Grund fir die vergleichsweise
: kurze Entwicklungszeit ist die Tat-
sache, daf} kein neves Spielprin-
LIS zip entworfen werden mufite. Als
: Vorlage dlente ‘s Breﬁsplel Star-

fleet Battles, wobei einzig c|essen ;

rundenbasiertes Spielprinzip
gedindert werden muBte. In Inter-
plays jingstem Stark Trek-Titel ist
der Spieler hauptséchlich damit
beschéftigt, drei Raumschiffe
durch die Weiten des Weltalls zu_
steuern und alle nétigen Verteidi-
gungsmafinahmen einzuleiten.
Denn bis zu fiinf weitere Gegner
tummeln sich in der gleichen Gala-

Y TANST AL —m

PHASER QARAGITOR

. Al e eremo Bl eeaeepodanfioecs Pt D

Die Orion-Piraten sind beruthhgl fiir ihre flinken Kumpischlffe. Alleilngs sind ihre
Waffensysteme nicht so leistungsfahig wie etwn die der kriegerischen Klingonen.

& ST L 2
xie und versuchen, lhnen so bald

wie mdglich auf die Pelle zu riicken.
-

‘Echtzeit-Kampf

Anders gls bei den Spielen der X- |

Wing-Serie ist Starfleet: Com-
‘mand kein Weltrauﬁl-Shooter,
sondern ein cleveres 3D-Strate-
giespiel mit Rohem Actionanteil.
Wichtiger als das rasche Abfeu-
ern der Waffensysteme sind takti-

" sche Uberlegungen zu Problemen,

‘wie man beispielsweise die drei
Schiffe am besten im Raum posi-
tionief®oder mit welcher Ge-
schwindigkeit man durch dén

& Kosmos gleiten méchte. Dgeﬁobn-

Jen Einheiten der einzelnen

5
sen unterscheiden sich sowohl im

Design als auch in der Ausstat-
tung deutlich voneinander. Im
Wettkampf befinden sich die Ver-
einigte Planeten-Fédergtion, das
Klingonen-Imperium, die Gorn,
das Romulanische Sternenreich,
die Orion-Piraten sowie das Lyra-
ische Imperium. Die Raumschiffe
oder Foderation verfiigen ber das
beste Balancing, wéhrend die”
Starke der Orion-Piraten im An-
griff liegt. Wie auch in New
Worlds kdnnen die Romulaner ih-
re Schiffe tarnen und dadurch
den Gegn# in einen Hinterhalt
locken. Daher ist es gleich zu Be-
.ginn wichtig, die Stérken und
Schwiichen der Kontrahenten ge-

7
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Retht‘spunnend sind die Kampfszenen. Doch auch in Friedenszeiten kann man nidst

'32 ~ PCGames 4/” :
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- einfach Diumchen drehen, denn jederzeit mufl man mit den Feinden rechnen.

L ————— Verteidigungsschildes festgelegl werden. Die-
se benohgen e unrerschwdhche Mengen an Energle.
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Dieses kampfstarke Rdumschiff bereitet sich gurmfe auf eine schwrere Schlucht vor.
Der obere Balken zeigt | den Energievorrat der Phaserwaffen an. - :

heuen

nau zu kennen. Noch wichtiger ist
es u||erdiﬁgs, sich auf dem eite-
nen Schiff zurechtzufinden und
die Funktionsweise der einze|nen
*Kontrollbildschirme zu kennen.
‘Dabei helfen lhnen verschiedene
Fachkréfte wie Navigatoren, Wis-
senschaftler und Offiziere. In ein-

zelnen Meniss gibt lhnen etwa ein-

technischer Offizier Auskunft da-
riber, wie grof3 lhr Vorrat an En-

. ergie ist ader welche Waffen der- *

" zeit zur Primérverteidigung be-
reitgestellt werden kdnnen. Von
grofier Bedeutung sind auch die
individugllen Fahigkeiten der je-
weiligen Fachkraft. Ein geschulter
Techniker kann-eine defekte Ma-
schine in kurzerer Zeit reparieren
als ein Frlschhng Je mehr Erfah-
rungen lhre Leufe sammeln,-umso

" effektiver und vor allem sehneller
werden sie in Krisensituationen-
mit den jeweiligen Problemen fer-
tig werden. Kennt ein Spieler den
Aufbau seines Schiffes in- pnd
auswendig, dann hat er eine -

groBe Chance, einen feingllichen” °

Angriff erfolgr&ich abzuwehren
oder gar selbst ein gegnerisches
Fahrzeug in Echtzeit in Fetzen zu
schief3en.

Unendliche .Weiieﬁ

Im Einzelspieler-Modus missen .
Sie ganz besondere Missionsziele
erfillen,.die zum Beispiel darin
bestehen, Geiseln zu befreien

oder.den Schlp‘pfwinkel einer.Hor-

de lastiger Rehellen cu.§'zuhe.bén.' .
Im Mehrspieler-Modus kénngn bis -

Die-solide Steverung ermdglicht waghalsige Flugmunover. Allerdings sollten Sie sich
zuniichst uul Ihre Fachkrifte verlussen, die dieser Aufgabe besser gewuchsen sind.

Wé.lten

FACTS

Strategie

Lichteffekte in das Spiel eingebun-
den und werden nach Auskunft
der Flatcat-Entwickler in den kom-

2u sechs Spieler gegeneinarider .menden Monaten weiter opti- 3
antreten.und die riesigen Weiten  miert. Da die Kl bereits weitge- Interplay
der Starfleet: Command-Welten hend ausgearbeifet ist, kdnnen August. ‘98 5
erkunden. Wie grof3 die Karten Sie sich vermutlich schon zo- 0 | i
sein werden, steht bislang noch Ostern,in den Qrblt_beggben und S S s
" nicht fest. Die Alpha-Version zeig-  testen; ob Stqr Trek auch Strate- : ~ Aprl i3S
* te zudem noch wenig Abwechs- gleFans gentigend Spielspaf} bie- " Vergleichbar mit
- lung bei der Umgebungsgrafik, ten kann. e Rebelli
doch sind bereits jetzt Nebel- und Peter Kusenberg ] % et :
(g e ————— S
FASER CapAcion
@naana ’lllefkomeuﬁm : ' » ! : -
Ewan weass s [ liche Einstellungen : Verteidigungsschildes an, die roten Leuchtdioden
vorgenommen - weisen auf die Kapazitiit des Phasers hin. :
EJ QED’ E"] el - werden, die so- : ' ‘ :
CONVERTING wohl die Wnﬁen- Ay
@ ™ s auch die Ver- o
P —— .
1723 Ari i des ausgewihlten

e |

J .....*i)\
B
=W

< Die Licht- und Blendeffekte sind
= recht beeindruckend. Die Vielzahl
der Waffen sorgt fiir ein ab-
Y wechslungsreiches Feverwerk
; wiihrend der Kampfszenen.

$dliffes betreffen.
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Interactive Magic

Struktur-
wandel

Vom Simulations-Spezialisten zum Anbieter eines breitgeficherten
Spielesortiments ist es kein leichter Weg. Interactive Magic geht ihn
trotzdem und das mit guten Vorzeichen. Die kommenden Titel prisen-
tierten sich bei unserem Besuch erfreulich vielversprechend.

asketball, Barbecue und Tabak
B— lange Zeit geniigten diese

drei Worte, um die Gegend
um Raleigh und Durham in North
Carolina zu beschreiben. Wéhrend
sich grof3gewachsene Athleten der
Colleges aus der Gegend packende
Duelle unter den Netzen lieferten,
zogen Familien scharenweise ins
Griine, um die extragrofen Weber-
Grills anzuwerfen. Tabak wird in
North Carolina immer noch ange-
baut, wenn auch die wirtschaftliche
Bedeutung der hellbraunen Blétter
stark abgenommen hat. Seit einigen
Jahren steht im amerikanischen
Bundesstaat an der Ostkiiste ein
Dreieck aus Universitéten im Mittel-
punkt des Interesses: das sogenann-
te Research Triangle, Quelle kreati-
ver und hochintelligenter Jugendli--
cher, auf die sich Firmen wie IBM
mit Vorliebe stirzen, bevor sie die
Uni-Laufbahn beendet haben. Nur
wenige Kilometer von diesem For-
schungsdreieck entfernt hat sich In-
teractive Magic niedergelassen, die

%

1994 gegriindete Firma des charis-
matischen Vollblut-Piloten J.W.
LWild Bill” Stedley. Zuvor hatte Bill
Stedley MicroProse ins Leben geru-
fen - seine beiden Firmen hatten
den Schwerpunkt auf Simulationen
gelegt, bevor Wild Bill bewuf3t wur-
de, daf3 damit allein in Zukunft kein
Blumentopf mehr zu gewinnen sei.

Gesunde Mischung

Seit einiger Zeit ist Interactive Ma-
gic dabei, sich umzustrukturieren
und die Produktpdlette breiter an-
zulegen. Die ersten Friichte sind
vielversprechend: Shadow Com-
pany, das erste Spiel der Newco-
mer Sinister Games, hat ganz klar
Hitpotential, Flash Point ist &hnlich
Delta Force eine Simulation mit
massentauglichem Action-Schwer-
punkt und Seven Kingdoms 2 soll
Fans von WarCraft und Age of
Empires gleichermaf3en anspre-
chen. Interactive Magic heif3t mitt-
lerweile nur noch der Teil der Fir-
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ma, der sich mit dem Design und
Vertrieb von PC-Spielen auf CD-
ROM befaf3t. Daneben gibt es
noch iMagic Online, die zum ei-
nen als Online-Spieledienst fungie-
ren, zum anderen auch eigene
Titel wie War Birds, Fighter Ops,
Dawn of Aces und Raider Wars
basteln. Jingster Sprof3 der Grup-
pe ist iMagic Labs, die als internes
Entwicklungsteam fungieren und
derzeit an einem technologisch
aufsehenerregenden 3D-Shooter
auf dem Wasser arbeiten. Mehr
dazu werden wir lhnen voraus-
sichtlich im Mai berichten kénnen,
wenn Interactive Magic das Spiel
mit dem Titel Red Fury offiziell vor-
stellen wird. Das 3D-Actionspiel
mit futuristischen Schwebegleitern
namens Shock Force ging kirzlich
in den sffentlichen Beta-Test und
dirfte ab April auch in Deutsch-
land laufen — allerdings nur online.
Gleiches gilt fir das derzeit in der
Mache befindliche Rollenspiel
Drakkar 2. Die Ausrichtung auf ein

3 i X Lyachbg
S lgefield St onoke ©f
" oV «\ﬂhmn_uk

Ein lebende Legende: Der Flugfanatiker J.W. ,Wild Bill"
Stealey zeichnete sowohl fiir die Griindung von MicroProse
als auch von Interactive Magic verantwortlich.

b

breiteres Spektrum an Titeln und
die Betonung des Online-Aspektes
wird aber nicht bedeuten, daf3 die
Simulationen von Interactive Magic
in Zukunft unter den Tisch fallen
werden, wie Wild Bill uns gegen-
Uber betonte. Er dls passionierter
Pilot liebt Online-Flugsimulationen
wie War Birds sowieso iber alles
und schétzt vor allem den Kontakt
mit Gleichgesinnten aus aller Welt.
Eines der neuen Produkte von In-
teractive Magic wird in Deutsch-
land ziemlich sicher nicht erschei-
nen: Mortyr, das 3D-Actionspiel ei-
nes polnischen Entwicklungsteams,
spielt wahrend des Zweiten Welt-
kriegs und enthdlt Unmengen von
Nazi-Symbolen - schliefllich sind
diese die erklarten Gegner des
Helden namens Mortyr. Bleibt zu
hoffen, daf3 die hochst vielverspre-
chende Grafikengine der Polen
kiinftig in Spielen auftauchen wird,
die weniger juristische Bauch-
schmerzen verursachen als Mortyr.
Florian Stangl B
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Shadow Company

Rent-A-Hero

Grofle Ereignisse werfen ihre Schatten voraus: Die New-
comer Sinister Games iberraschten im Herbst vergange-
nen Jahres mit der ersten Version von Shadow Company,
einer vielversprechenden Mischung aus Commandos,
Myth und Jagged Alliance. Wir haben uns vor Ort von

den Fortschritten iberzeugt.

hadow Company ist das
S Erstlingswerk von Sinister

Games, einem kleinen Ent-
wicklungsstudio, das von Paul T.
Meegan und Ken Klopp gegriin-
det wurde. Die beiden sind im
Spielebereich komplette Neuein-
steiger; vorher waren sie bei Te-
xas Instruments (Tl) on der Ent-
wicklung streng geheimer Soft-
ware fir das US-Militér beteiligt.
,Ken ist seit Jahren mein bester
Freund”, lacht Paul, ,aber ich
weif} bis heute nicht, was er ei-
gentlich bei Tl gemacht
hat, so geheim sind

38
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seine Projekte.” Mit Bits und Bytes
umgehen k&nnen die beiden of-
fensichtlich und da sie schon im-
mer Spaf3 an Computerspielen
hatten, lag fir sie irgendwann
der Entschluf3 nahe, es doch
selbst einmal damit zu versuchen.
Dos erste Konzept und die dazu-
gehérige Demoversion

"\ waren so iberzeu-
gend, daf} Interactive
A i A Magic sofort zu-

schlug und sich
Shadow
Company
sicherte.
Das Echt-

zeit-Strategiespiel erinnert an ei-
ne Mischung aus Myth, Jagged
Alliance und Commandos, in der
Sie eine Gruppe von Séldnern
durch lukrative, aber gefshrliche
Missionen dirigieren missen. Wir
haben uns in den frisch bezoge-
nen Radumen von Sinister Games
im malerischen Chapel Hill die
neueste Version angesehen.

Gut ausgeriistet

Fir Shadow Company haben die
Designer ein fiktives Szenario
geschaffen, in dem der
Spieler die Geschicke ei-
ner Séldnergruppe lei-
tet, die im Auftrag einer
privaten Firma in Afri-
ka operiert. Als lhre be-
zahlten Kampfer
plétzlich mitten
in einem
Einsatz
im

Stich gelassen werden, beschlies-
sen Sie, sich an der verrdteri-
schen Firma zu réchen. Dazu
bendtigen Sie etliche Finanzmittel,
die Sie sich durch das verdienen,
was Sie am besten kénnen: ge-
fahrliche Einsdtze im Feindesland.
Im Verlauf des Spiels erfahren Sie
durch dlte Kontaktleute und Ge-
spriche mit anderen Personen
mehr iber die Hintergrinde des
Verrats, so daf3 sich eine span-
nende Geschichte mit diversen Ir-
rungen und Wirrungen ergibt. Al-
le Storyelemente werden mit
Hilfe der Spielgrafik er-
zahlt, so dafd es keinen
Bruch zwischen den einzel-
¥ nen Teilen des Spiels gibt.
Die 16 Séldner sowie rund
ein Dutzend weiterer
Charaktere sollen
alle mit eigenen
Stimmen und
Personlichkei-
ten avfwar-
ten, um

die
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Ihr Séldnerteam ist in der Lage, verschiedenen Formationen anzugreifen und sich
auBerdem zu ducken oder sogar zu kriechen.

ndtige Atmosphére zu erzeugen.  jede Figur eine eigene Vergan-
Gerade bei den 16 Haudegen,
aus denen Sie sich bis zu acht fir

das optimale Einsatz-

genheit und vor allem unter-
schiedliche Eigenschaften besitzt.
Der eine ist die optimale Fijh-
rungspersonlichkeit, ein anderer
kann mit seinem Humor die Mo-

team zusammensu-

chen missen, ist die

Charakterisierung
sehr detail-

ral der Truppe heben oder eine
Kampferin ist auf Tarnen und Téu-

. liert,  schen spezialisiert. Die Einsatzbe-
\ g da sprechung wird von kleinen Ani-
2 mationen der wichtigsten Ziele

untermalt, die genau wie spéter
im Spiel aussehen. Vor je-
der Mission sollten Sie

also genau durch-
. lesen, was

.,

¥

lhre Ziele sind,

und dann entsprechend ge-
schickt das Team zusammenstel-

len, damit sich deren Eigenschaf-

ten ergdnzen. Anders als in Com-
mandos, bei dem Sie stets die je-
weiligen Kémpfer vorgesetzt be-
kamen, beginnt ein Grof3teil der
Arbeit also schon vor dem eigent-
lichen Einsatz. Die Séldner
werden anschlieBend noch
so ausgeristet, daf3 es
&  spater weder an Waffen
noch an Munition,
Sprengsétzen oder
Werkzeugen fehlt.
Ist ein Utensil nicht
i in lhrem Fundus vor-
handen, kénnen Sie
es kaufen - solan-
ge der finanzielle
Vorrat reicht. Die
Missionen sind
vielfaltig und
reichen vom
Sprengen ei-
nes Muni-

),

{

>
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~
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Wer oben steht, hat’s leichter: Die Hohenunterschiede sind keine optische Zier, son-
dern verschaffen durch die groBere Sichtweite einen taktischen Vorteil.

FREIE AUSWAHL

Jeder der 16 Séldner, die lhnen zur Verfiigung stehen, hat eine otler
zwei spezielle Eigenschaften, dazu kommen weitere, nicht so gut trai-
nierte Féhigkeiten. Unsere Ubersicht verrét lhnen, welche Spezialisten
Sie anheuern dirfen.

Jirgen Michaelis

Spezialist fir PCs
und Hi-Tech

Dasha Postnikov

Hervorragender

Kampfpilot

Sprengmeister
und Techniker

Spezidlistin fir
Spionage

~ Juck Beecher
Guter Pilot und
Sanitdter

Sergey Ivanovich Ramius [l Lewis Underwood

Experte fir Waf-
fen dller Art

Furchtloser Ein-
zelkémpfer

Kampferprobter
Berufssoldat

Toshidsikimsownll. Coivin Gisos.

Scharfschiitze
und Tarnexperte

Guter Taucher
und Sanitdter

Erfahrung mit al-
len Fahrzeugen

Spezidlistin fiir
schwere Waffen

W
Chloe Marco

Scharfschitzin
und Taucherin

Mik Furagori

Fobe. B,
press Wilson

Meister der Infil-
tration

Peter Bolland

Waffen- und
Sprengmeister

Taucherin und
gute Kampferin
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Jede Mission soll sich auf mehrere Arten lgsen lassen. Gewaltsames Vorgehen oder

geschickte Tarnung ermoglichen jedem Spielertyp Erfolge.

tionsdepots Uber das Treffen eines
Informanten bis hin zur Befreiung
unschuldiger Geiseln.

Detaillierter Grafikgenu

Im Spiel sehen Sie dlles aus der
Sicht des Ubergeordneten Feldher-
ren, schlijpfen also nicht direkt in
die Haut eines der Séldner. Die
Ansicht [&Bt sich stufenlos drehen,
kippen sowie zoomen, damit Sie
bestimmte Punkte genau untersu-
chen oder sich einen groben
Uberblick iber die Lage verschaf-
fen kénnen. Dank der Unferstit-
zung von Direct3D-, Glide- und
OpenGL-kompatiblen 3D-Grafik-
karten geschieht dies ab einem
Pentium 200 schén flott und
geschmeidig und je nach Karte

bis zu einer Aufl&sung von
1.600x1.200 Pixel. Ohne Hard-
warebeschleuniger werden Sie
Shadow Company allerdings nicht
spielen kdnnen. Der Defailreichtum
der Landschaften ist beeindruk-
kend, denn neben den schén ani-
mierten Polygonfiguren gibt es un-
zdhlige Pflanzen, Felsformationen,
Tiere und Gebéude vom Zeltlager
bis zur Olplattform zu bewundern.
Nicht zu vergessen die vielen
Fahrzeuge, deren Auswahl von
Autos, Motorrédern, Flugzeugen,
Hubschrauber, Schneemobilen und
Booten bis hin zu Skiern reicht. Fir
jedes der sieben oder acht Gebiete
mit jeweils acht Missionen wird es
spezielle Fortbewegungsmittel ge-
ben, die Sie benutzen kénnen,
aber nicht immer missen. Mit ei-
nem simplen Mausklick auf einen
der Séldner oder dessen Portrét
am unteren Bildschirmrand &ffnen

40 PC Games 4/99

Sie sein Inventar, um Werkzeuge
auswdhlen, die Waffen zu wech-
seln oder die Ausristung auf die
Kameraden zu verteilen. Jedes Teil
nimmt seiner Gréf3e entsprechend
mehr oder weniger Platz weg, um

In den verwinkelten Stdten Rumiiniens sind Sie besser vor Blicken geschiitzt und

werden von den Patrouillen nur dann beldstigt, wenn ein Scldner eine Waffe triigt.

zu vermeiden, daf der Spieler ei-
nen seiner S&ldner zum Super-
Rambo werden 16f3t. Zu den wich-
tigsten Gegensténden gehdren
Nachtsichtgerdte, denn die Tages-
zeiten in Shadow Company sind

dynamisch, éndern sich also lau-
fend. Auch Wind und Wetter wer-
den simuliert, wirken sich aber
nicht auf die Umgebung aus oder
machen den Untergrund rutschi-

ger.

50 SPIELT SICH SHADOW COMPANY

Hier beginnt Ihre Mission,
weit entfernt von den drei Zie-
len im Nordwesten der Karte.
E Der Dorfdlteste in dieser Sied-
lung verrét im Gespréch, daf3
sich am Ufer ein Fischerboot befin-
det, das Sie benutzen dirfen.
E Mit dem Boot kénnen Sie sich
zur Olplattform oder der Anle-
gestelle vorarbeiten. Alternativ neh-
men Sie die Landroute iiber die Brik-
ke in der Mitte der Karte, wobei Sie
damit rechnen miissen, von Patrouil-
len der Rebellen (mit ,x” markiert)
entdeckt zu werden.
Die Plattform ist vergleichswei-
se schlecht bewacht, weshalb
Sie hier mit etwas Geschick leicht
eindringen kénnen.
Uber die Pipeline kénnen Sie
unbemerkt in die Basis vor-
dringen und von innen die Wachen
ausschalten. Dann widmen Sie sich
dem Tanker an der Anlegestelle.
Sollten Sie statt der Raffinerie
zuerst das Schiff besetzt ha-
ben, wird ein Funkspruch des Auf-
traggebers die weiteren Missionszie-
le &ndern: Sie sollen nun die Olfés-
ser in der Raffinerie sprengen und
alle Rebellen eliminieren.
Hier finden Sie ein Munitions-
depot, das Sie mit den ndtigen

In dieser Mission in Angola gibt es drei Ziele: Sie miissen die von Rebellen besetzte Raffinerie zuriickerobern, die O
platiform sichern und sich das Schiff unter den Nagel reif3en. Wir zeigen lhnen in unserer Skizze drei der Moglich-
keiten, mit denen Sie den Level erfolgreich beenden kénnen. Sinister Games versprachen, daf diese Mission aus der
zweiten Kampagne eine der einfachsten und geradlinigsten des Spiels sei. Die Ubersichtskarte zeigt den gesamten
Level mit Hilfe der Spielgrafik, allerdings aus einer wesentlich hoheren Perspektive, dls es im Spiel méglich sein wird.

Sprengstoffen fiir den gedinderten

Auftrag versorgt. Diese Information

erhalten Sie ebenfalls von Ihrem

Auftraggeber.

E Mit dem Sprengstoff im Ruck-
sack kehren Sie zuriick und

vernichten die Raffinerie.

Alternativ konnen Sie versu-

chen, hier einen Lastwagen zu
stehlen, ein paar gute Schijtzen auf
der Ladefliche zu plazieren und da-
mit in die Raffinerie vorzustof3en,
damit Ihre Kameraden wahrend der
Fahrt die Gegner ausschalten.




Zahlreiche Spezialeffekte wie Explosionen
sorgen fiir mehr Atmosphre.

Freie Entscheidung

Von Beginn an dirfen Sie iber
die gesamte Levelkarte scrollen
und sich die Landschaft genau
ansehen, denn diese ist sténdig
sichtbar, ebenso alle festen Ein-
richtungen wie Hauser oder
Briicken. lhre Gegner oder Fahr-
zeuge sehen Sie dagegen nur,
wenn das Terrain bereits von |h-
nen erkundet wurde. Dazu miss-
sen sich die Séldner auf Sichtwei-

3 SR

)

os dreh- und schwenkbar. Dank der praktischen Zoom-Funktion kdnnen Sie das Geschehen aus grofier

chen, weswegen sie knien und vor  ghe im {iberblick behalten. Die 3D-Hardwarebeschleunigung sorgt auch hierbei fiir gute Geschwindigkeit.
allem kriechen kénnen, um nicht

te an die Gegner heranschlei- Die3D-ufi ist stufenl

so schnell entdeckt zu werden. stehlen und damit die Absperrun-  versuchen, den Spieler etwas zu legt, denn die Designer wollen
Die Entwickler wollen generell vie-  gen durchbrechen — alles ist még-  lenken, indem wir eine Alternative  dies erst nach einer entsprechen-
le M3glichkeiten anbieten, einen  lich!” Basierend auf den uns ge-  attraktiver gestdlten dls die ande-  den Testphase beschliefen.

Level zu 16sen, zeigten Mis- ren, aber ansonsten soll wirklich Florian Stangl B
wie Président und »Wer sich  sionenerdff-  alles méglich sein”, verspricht

Designer Paul seinen nen sich mehr  Paul. Eines missen Sie stets im

Meegan erklért: Weg frei- Varianten als  Auge behalten: Wird ein Ssldner

Wer sich seinen schiefien bei Comman-  getotet, ist er weg, fir immer. Sie

Weg freischieBen will, der dos oder Jag-  sollten sich also gut um Ihr Team

will, der soll diese soll diese  ged Alliance,  kiimmern, dann kénnten sogar

Méglichkeit ha- Méglich- da das Level-  die Preise fir das Anheuern der

ben. Doch wer keit ha- design und Kémpfer sinken. Fir die fertige

sich lieber unauf-  ben. Dach wer sich die 3D-Grafik  Version ist ein Mehrspieler-Modus

fallig anschleicht, lieber unauffillig an-  offensichtlich  geplant, in dem sich bis zu 16

der wird es leichter schleicht, der wird es gréflere Frei-  Teilnehmer um ihre Séldner kiim-

haben. Man kénnte leichter haben. heiten ermdg-  mern kénnen. Einzelheiten dazu

auch ein Fahrzeug Paul Meegan, Prisident /Designer lichen. ,Wir sind noch nicht endgiiltig festge-

Das Interface kann mit der Maus oder iber Tastaturkiirzel bedient werden. Mit einem starken Panzer liBt sich die gegnerische Basis viel leichter erobern.
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Seven Kingdoms 2: The Frythan Wars

Machtgierig

Ein Konigreich fiir frischen
Wind im Strategiegenre —
diirsten Sie nach einem ori-
ginellen Szenario, einer ge-

witzten Mischung aus Auf-

bau und Angriff und fiesen
Gegnern? Dann dirfte Se-
ven Kingdoms 2 fiir Sie in
Frage kommen, das unge-
niert die Grofien im Genre

herausfordert.
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ut ist nicht gut genug —

der Nachfolger von Seven

Kingdoms mit dem Unter-
titel The Frythan Wars soll nach
Aussage seines Schopfers Trevor
Chan besser als nur gut werden.
Zwar heimste das Echtzeit-Strate-
giespiel im vergangenen Jahr
weltweit Gberaus wohlwollende
Kritiken ein, doch ging es trotz-
dem in der Flut an guten Konkur-
renzprodukten und den wenigen
Spitzentiteln unter. Trevor, der vom
fernen Hongkong aus Seven King-
doms 2 entwickelt, hat sich daher

einiges einfallen lassen, um
1999 trotz Command &
i Congquer: Tiberian Sun oder

&

- Age of Empires 2 nicht ver-

gessen zu werden. Da ein Trip in
die fernsstliche Handelsmetropole
zu Trevors Biro etwas zu weit ge-
wesen wdare, besuchten wir statt-
dessen seinen Produzenten Jay Li-
ttman im Hauptquartier von Inter-
active Magic. Die aktuelle Version
zeigt deutlich die von Trevor vor-
gegebene Marschroute an: Die
von der Fachpresse gelob-

ten Features des Vor-

géingers wie die star-

ke Kiinstliche Intelli-

genz und der

spielerische

Tiefgang

bleiben er-

halten oder

werden so-

gar noch ausgebaut, dazu kom-
men beliebte Elemente aus ande-
ren Spielen wie Diplomatie oder
Veteranen-Einheiten. Die Stan-
dardauflésung von 800x600 Pi-
xeln darf im zweiten Teil auf Uber-
sichtlichere 1.024x768 Bildpunkte
erhsht werden, was die teils riesi-
gen und aufwendig gerenderten
Gebdude besser zur Geltung kom-
men laft.

Ruhm und Ehre

Gleich zwélf Nationalitéten tum-
meln sich in den Léndereien von
Seven Kingdoms 2, darunter Japa-
ner, Griechen, Rémer, Agypter

und Kelten. Nicht zu vergessen die




e s e

Miichtige Zauberspriiche wie dieser Feuerstrahl werden grafisch

B~

wirl(ungsvoll in Sze-

ne gesetzt. Helden und Gottheiten werten lhre Armee damit auf.

Frythans, die als eine Art Parasi-
ten unter den Menschen hausen,
sowie die neu hinzugekommenen
Helden, welche der Spieler in
Kneipen anheuern kann. Im Ge-
gensatz zu anderen Echtzeit-Stra-
tegiespielen geht es bei Seven
Kingdoms 2 nicht einfach nur um
den Aufbau einer méglichst star-
ken Armee, um alle Kontrahenten
zu vernichten. Vielmehr werden
Sie gleich mit drei Aufgaben kon-
frontiert: Sie bendtigen eine florie-

DIE EINHEITEN

rende Wirtschaft, Ghnlich wie in
Anno 1602 oder Die Siedler, um
Ihr Reich aktionsfshig zu machen.
Dann darf eine schlagkréftige Ar-
mee nicht fehlen, bei der es auf ei-
ne lhrer individuellen Spielweise
entsprechenden Mischung der Ein-
heiten ankommt. Schliefllich mis-
sen Sie |hr ganzes diplomatisches
Geschick aufbringen, um sich ei-
nerseits starke Verbiindete unter
den anderen Vélkern zu suchen,
andererseits diese aber nicht so
méchtig werden las-
sen, daf3 sie sich am

nologie-Spion reicht die umfang-
reiche Pdlette der Einheiten, die
von schwerer Kriegsmaschine-
rie wie Kanonen, Katapulten
und dergleichen ergénzt

wird. Welche Truppen Sie ausbil-
den kdnnen, héingt von den be-
reits errichteten Gebduden und
den vorhandenen Rohstoffen ab.
Helden finden Sie in Kneipen - sie kén-
nen mit der entsprechenden Wirt-
schaftskraft oder einem hohen An-
sehen als wertvolle Unterstiitzung
angehevert werden. Jedes Volk
besitzt auBerdem eine Gottheit, die
der Kénig beschwéren kann, sobald
er einen bestimmten Erfahrungslevel
erreicht hat. Fiir die Germanen ist
das zum Beispiel Thor, der dann

mit vernichtenden Blitzen wiiten kann.
Da Sie in Seven Kingdoms 2 auch die
Frythans stevern diirfen, kommen
efliche neue Spezies von Monstern
mit gewaltigen physischen oder
magischen Kréiften hinzu. Manche

kénnen sogar das Wetter beein- ;

=

flussen und so Regen oder gar
Erdbeben herbeizaubern.

Vom einfachen Bavern bis zum Tech- 4

Ende gegen Sie stel-
len. Wie wichtig die
Diplomatie ist, erklért
Produzent Jay Litt-
man: ,Wenn der
Spieler versucht, so-
fort mit einer grofien
Armee auf seine Geg-
ner loszugehen, wird

~ sein Volk rebellieren,
weil es das Vertrauen
in seinen Fihrer ver-
liert.” Im Gegensatz
dazu steigt lhr Anse-
hen, wenn Sie Erfolge
bei Diplomatie und
Handel verbuchen
kénnen. Das sichert
nicht nur die Ergeben-
heit der Untertanen,
sondern kann auch
dafiir sorgen, daf3
das eine oder andere
unabhdngige Dorf
sich freiwillig unter-
wirft oder die Moral
der feindlichen Trup-
pen geschwéicht wird.

der enormen Detailfiille und vieler Einheiten noch angenehm ibersichtlich.

o gy "

Die gestrichelte Linie zeigt, ob bezie-
hungsweise wohin die Rohstoffe beim
Bav dieses Gebiiudes fliefien.

HAUSLEBAUER

Der Bau von Gebduden basiert
auch in Seven Kingdoms 2 auf
ausreichend Rohstoffen sowie
gentgend Platz. Zusétzlich

. missen Sie darauf achten, daf3
der Fluf3 der Ressourcen nicht
unterbrochen wird, da Sie
sonst zum Beispiel kein Erz for-
dern oder es spdter verkaufen
k&nnen. Die Frythans dagegen
produzieren gar nichts selber,
sondern lassen die von ihnen
uberfallenen Dorfbewohner fir
sich arbeiten.

Diese allgemeine Vorgehensweise
gilt sowohl fir die Menschen als
auch fir die Frythans, deren Rolle
Sie erstmals Gbernehmen dirfen.
Zusétzlich lassen sich viele der
Monster als Verstérkung der eige-
nen Menschen-Armee anheuern.

Ninjas und Spione

Zu Beginn einer Mission ist die
Ubersichtskarte mit vielen weif3en
Punkten Gbersét: Das sind noch

Reputation  Status
1

T
ttack T

Allow
ﬁ cll! Amount

unabhéngige Dérfer, die Sie sich
schnellstens einverleiben sollten.
Das selbe haben natirlich auch
lhre Gegner vor, die Sie an den
verschiedenen Farben auf der
Karte erkennen kénnen genau
wie die Stellen mit natirlichen
Rohstoffvorkommen. Sie werden
es sich schon gedacht haben:
Diese Rohstoffe wie Erz oder
Kohle sind natiirlich lebenswich-
tig fur Ihr Reich und missen
schnell abgebaut werden. Beim

rade  Trade
2

1 Neutral (40)  Yes

No 0

Neutral (40} Yes

Ne $0

Nicht gerade hiibsch, aber dafiir funktionell présentiert sich das Menii fiir die enorm
wichtige Diplomatie: Geschicktes Vorgehen ist durch keine Armee zu ersetzen.
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Neben unleldllchen Nuthburn miissen Sie sich in Seven Kmdoms 2 oft auch mit schlechtem Wetter herumschlagen.

Herumstébern in den zufdllig ge-
nerierten Karten stof3en lhre
Truppen immer wieder auf magi-
sche Utensilien wie Ringe, die
einzelne Féhigkeiten der Einhei-
ten verbessern und lhnen da-
durch beispielsweise mehr Ri-
stungspunkte verleihen. Ein we-
nig erinnert das an die Kisten
aus den Multiplayer-Partien von
Command & Conquer oder an
diverse Rollenspiele wie etwa
Heroes of Might & Magic 2. Wie
leicht sich ein Dorf erobern laft,
erkennen Sie an einer Zahl,
wenn Sie den Mauszeiger dari-
ber bewegen: Ein Wert von 100
ist nur schwer zu knacken, 50

AUS ERFAHRUNG GUT

dagegen ist geradezu eine Einla-
dung fiir eine starke Armee. Mit
Diplomatie und Handel 1af3t sich
dieser Wert vergleichsweise ein-
fach beeinflussen, ohne die eige-
ne Armee kostspielig aufriisten
zu missen. Die grundlegenden
Arbeiten an Ihrer Basis gleichen
denen aus anderen Spielen,
denn Sie scheuchen einen einfa-
chen Bauern aus einem lhrer Ge-
baude, lassen ihn Minen oder
Trainingslager bauen und schik-
ken dann seine Kollegen dorthin,
um sie zu Bergarbeitern oder
Soldaten ausbilden zu lassen. Je-
dem Gebdude kommt eine be-
stimmte Funktion zu, die fir eine

Z‘ﬂ' GADIR FACTORY

ARCHITEKTUR

CLAY WARE

m s den Gebduden
wurde darauf ge-

achtet, daf3 der

”nll’ll[
mmv

Von nichts kommt bekanntlich nichts: In Seven Kingdoms 2 dirfen Sie
nach jeder Mission 20 Ihrer Kémpfer, die sogenannten Veteranen, mit in
die ndchste Runde nehmen. Da lhre Recken mit jedem Sieg beziehungs-
weise jeder lebendig iberstandenen Auseinandersetzung an Erfahrung
und somit an Starke und Leistung gewinnen, ist das eine feine Sache. Fin-
det ein Soldat zum Beispiel ein magisches Schwert, das ihn stérker macht,
bietet es sich natirlich an, ihn von Mission zu Mission mitzunehmen. Zu-
sétzlich fuhrt dleses System dozu daf3 jeder Spieler eine individuelle Ar-

+ mee aufbaut, die er spéter in

2 Multiplayer-Feldziige schicken
' darf. Das gilt fir alle Vélker

sowie die Frythans, so da3 Sie

am Ende der Kampagne eine

. kunterbunte Truppe aus lei-

stungsfdhigen Spezidlisten ha-

ben kénnen. Der Computer

| spielt auf die gleiche Weise, so

! daf3 Sie gar nicht umhinkom-

so Veteranen-Einheiten ausbilden.

Nach jeder Mission diirfen Sie 20 Ihrer Ein-
heiten mit in die niichste Runde nehmen und

men, sich Einheiten mit beson-
deren Fahigkeiten zu besor-
gen, um der Kl standzuhalten.
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Vielzahl unter-
schiedlicher Einhei-
ten sorgen: Spione,

13 verschiedene Vélker gibt es
in Seven Kingdoms — viel Ar-

beit fir die Grafiker, die jeder *
Nation einen eigenen
Look geben missen.
Die zwdlf mensch-
lichen Vélker ba-

sieren auf antiken
Vorbildern wie Rémer
oder Agypter, wihrend die
Frythans reine Fanta-
= sy-Wesen sind. Bei

Funktionsweise
erkennen laf3t, um la-
stiges Nachschlagen im
Handbuch zu ver-
meiden. Dadurch er-
halten Sie im Spiel
mehr Ubersicht,
auch wenn Sie
flott Uber die
teils sehr grofen
Karten scrollen.

Wissenschaftler, Ninjas, Kano-
nen, Bogenschiitzen und vieles
mehr.

Angebot und Nachfrage

Ein wenig an
den Bau der
Wege in Blue
Bytes’ Die Sied-
ler erinnern die
weiflen Linien,
die beim Erstel-
len von Gebdu-
den den Flu3
der Rohstoffe
anzeigen. Sie
missen beim Bau
unbedingt darauf
achten, daf} beispielsweise von
Ihrer Mine aus alle betreffenden
Gebdude wie die Erzschmelze
oder der Marktplatz mit diesen
nach dem Bau unsichtbaren Lini-
en verbunden werden, sonst dir-
fen Sie weder Eisen produzieren
noch das Erz verkaufen, wie Jay
demonstriert, als er sich in der
Hitze des Gefechts firr einen
falschen Bauplatz entscheidet.
Jch hab’s vermasselt”, gesteht
er. ,Jetzt muf} ich es verkaufen
und neu bauen. Das kostet wie-
der wertvolle Zeit.” Seven King-
doms 2 wird keines der Spiele
werden, in denen Sie sich stun-
denlang in lhrer Basis verkrie-
chen dirfen, denn schon nach

Vertrauen in seinen
Fiahrer verliert. “
Jay Littman, Produzent

wenigen Minuten werden Sie un-
erwiinschten Besuch von Fry-
thans oder anderen Nationalita-
ten erhalten. Und die missen Sie
mit Ihrer Armee natirlich abweh-
ren, wobei die unterschiedlichen
Formationen auf Mausklick dafir
sorgen, daf
das relativ of-
fene Gelande

»,Wenn der
Spieler
schon zu

o von Seven
eg-lnn af'- Kingdoms 2
greift, wi besser abge-
- ge
sein Volk .
h deckt wird.
rebellieren, L
N Nebenbei mis-
weil es das .
sen Sie sich

immer um die
Wirtschaft und
die Diplomatie
kimmern, so daf3 kaum Lange-
weile aufkommen durfte. Wir

werden die weitere Entwicklung
von Seven Kingdoms 2 natirlich
aufmerksam verfolgen.

Florian Stangl B

Seven Kingdoms,
Age of Empires
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ie Designer haben Schu-

sters Rappen entdeckt: In

der Vergangenheit bewegte
sich unsereins in militdrischen Si-
mulationen immer auf Panzerket-
ten oder mit Hilfe eines brachialen
Jet-Antriebs voran. Neu im Ange-
bot sind seit kurzem Spiele, in
denen man wie in den berishmt-
beriichtigten Ego-Shootern auf
zwei Beinen durch die Lande
stiefelt und sich der feindlichen
Ubermacht stellt. Nach Wargasm
und Delta Force kiindigt sich mit
Flash Point der dritte Vertreter der
Sohlen-Fraktion an, der etwas
ganz Besonderes werden soll. Der  West- und Ostméchten nach dem mit seinem Maschinengewehr die  Hubschrauber zu fliegen”, ver-

: : o
L # £l
A ey “mer e o, Moy 13, 35

e

Die Steuerung von Hubschraubern und Flugzeugen soll eher Neben handfester Action soll taktisches Vorgehen ein
simpel ausfallen. Schwerpunkt im Spiel sein.

militérische Background macht groBen Krieg Ubrig blieb, sitzt auf  ersten Missionen berleben muf3,  spricht Marc A. Racine, Produzent
sich_nicht unangenehm stark be- den Inseln Kain und Abel und um mehrere Beférderungen spéter  des Titels. ,Es wird sich aber reali-
merkbar, denn Flash Point spielt beké&mpft sich munter, weil Eden Flugzeuge, Hubschrauber und stisch anfihlen.”

nach einem nuklearen Holocaust, natiirlich doppelt so reizvoll wie Panzer zu steuern. Die Bedienung

was weniger in strengem Drill als  das eigene Eiland ist. Der Spieler ist generell leicht und keinesfalls Rambos Vermichtnis
vielmehr in hitzigen Gefechten re- gerdt als einfacher FuBsoldat  mit einer Simulation zu verglei-

sultiert. Szenario sind drei Inseln in diesen Kon- chen. ,Keiner soll Flash Point setzt im Gegensatz zu
inmitten eines gigantischen Mee- flikt, der Probleme haben,  Delta Force auf eine traditionelle

einen 3D-Grafikengine, anstatt die
modernere Voxel-Technolo-

res aus geschmolzenen Pol-
kappen, von denen das
mittlere Landstiick ver-
heiBBungsvoll Eden
genannt wird.
Was von den
ehemaligen

gie zu verwenden. Das
Ergebnis sieht er-
staunlich gut aus:
Die Inselwelten

sind toll tex-
turiert,
die vielen

Es ist Krieg und alle
dirfen mitmachen: Flash

Point soll realistisch sein, aber

keinesfalls den Unterhaltungsaspekt

vernachlissigen. Abwechslungsreicher .

als Delta Force und mit mehr hand- w’ %

fester Action als Wargasm soll es = :

gesegnet sein, verspricht der Pro-
duzent von Flash Point — ein

abgehiirteter Golfkrieg-
Veteran.




Die Grafikengine kann eine erstaunlich hohe Anzul von Polygonen darstellen und er-
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laubt dadurch eine Vielzahl von Soldaten, Panzern oder Flugzeugen.

»Mir sind
die mei-
sten Spiele
zu sauber.
Ich war im
Golfkrieqg,
e i konnte

\ S mich 40 Ta-
ge lang nicht waschen
- Krieg ist schmutzig,
glauly* mir!“

Marc A. Racine, Produzent

Fahrzeuge und Bodentruppen er-
staunlich detailliert und Special
Effects wie farbiges Licht, Rauch-
wolken und transparente Explosi-
onsbélle fehlen auch nicht. In der
uns gezeigten Version waren die
Animationen der Soldaten noch
etwas zappelig, was die Entwick-
ler aber in den néchsten Monaten
noch verbessern wollen. Gespielt
wird gréf3tenteils mit einer Mi-
schung aus Maus und Tastatur,

Zu Beginn miissen Sie als einfacher FuBsoldat dem gegnerischen Heer begegnen, doch

wie Sie es auch aus 3D-Action-
spielen kennen. Sie haben die
Wahl zwischen Ego-Perspektive
oder der bekannten Tomb Raider-
Sicht, bei der Sie lhre Spielfigur
quasi verfolgen. Mehrere in die
Spielgrafik eingeblendete Anzei-
gen helfen Ihnen beim Auffinden
des Missionsziels, informieren
Uber den Zustand Ihrer Truppen
und zeigen die Positionen der
Gegner an. Wenn Sie dls einfa-
cher Soldat unterwegs sind, emp-
fangen Sie Befehle, die von der
Kinstlichen Intelligenz im Spiel
entwickelt werden. Das ist nicht
auf die Einsatzbesprechung be-
schrénkt, sondern sogar wéhrend
einer Mission sollen Sie neve An-
weisungen erhalten. An Auftréigen
gibt es alles nur Erdenkliche:
»Aufklarung, Rettungsaktionen,
Verfolgungen — alles wird dabei
sein”, erklart Marc. ,Wir schrei-
ben dem Spieler nur vor, was er

bald steht lhnen eine eindrucksvolle Auswahl an Fahrzeugen zur Verfiigung.

Flash Point ist dreckig: Bei Fahrten durch Schlamm oder Staub werden die Wind-

S R

schutzscheiben der Vehikel mit Schmutz bedeckt und die Sicht schlechter.

zu tun hat. Wie er

das schafft, bleibt

STEILE KARRIERE

seiner Phantasie
Uberlassen.” In
den ersten Einsat-
zen lautet das
wichtigste Ziel
,,Uber|eben”,
denn mit jeder
abgeschlossenen
Mission erhalten
Sie Erfahrungs-
punkte, mit de-
nen Sie mehr und
mehr Zugriff auf
Fahrzeuge wie
den M1 Abrams
oder die A-10

Der Spieler hat im Verlauf von
Flash Point die Gelegenheit,
die unterschiedlichsten Vehikel
2u stevern. Wir haben eine
kleine Auswahl der Einheiten
von West- und Ostblock zu-
sammengestellt:

¢ Soldat

o Offizier

e M1 Abrams

* T80

* Jeep

¢ A-10 Warthog
e AH1 Cobra

¢ UH 60 Blackhawk
¢ Mi24 Hind

5

Warthog erhalten.
Das Ressourcen-Management im
Spiel wird von der Kl Gbernom-
men, so daf Sie sich nicht direkt
darum kiimmern missen. Stimmt
die Logistik nicht, missen Sie aber
damit rechnen, weniger Auswahl
an Vehikeln zu haben oder viel-
leicht eine feindliche Stellung nur
mit FulBtruppen stirmen zu mis-
sen. Die Versorgungslage hangt
nicht zuletzt von lhrem Abschnei-
den in den vorhergehenden Mis-
sionen ab. Verlieren Sie einen
Panzer, so ist er fir immer futsch;
besetzen Sie eine feindliche Stel-
lung, gehéren alle Fahrzeuge ab
sofort zu Ihrem Bestand. Ein wich-
tiger Punkt neben der spieleri-
schen Tiefe ist fir Marc die At-
mosphére. ,Mir sind die meisten
Spiele zu sauber. Ich war im Golf-
krieg, konnte mich 40 Tage lang
nicht waschen - Krieg ist schmut-
zig, glaub’ mir!” Das Resultat ist
berzeugend, denn in Flash Point
fliegt Ihnen der aufgewirbelte

Dreck des vorausfahrenden Pan-
zers um die Ohren, klebt Schlamm
an der Windschutzscheibe Ihres
Jeeps oder sind die Uniformen Ih-
rer Kameraden nur schwer von
der Siegerin der jahrlichen
Schlamm-Catch-Weltmeisterschaft
zu unterscheiden. Im Mehrspieler-
Modus werden Sie sich mit
menschlichen Gleichgesinnten bei
Regen, Sturm, Tag oder Nacht be-
kriegen kénnen.

Florian Stangl B
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] eine Ecke lduft, sollte er
sich vergewissern, ob die
Luft wirklich rein ist.

e
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Per Tastendruck schalten Sie von einer An-
sicht zur anderen um. Hier erkennt man die

| Neve Taktiken werden durch die vier Kame-
rablickwinkel maglich: lhre Soldaten konnen
sich an einer Hiuserwand entlangschleichen

oder einer feindlichen Einheit auflavern.

Bei Vacht und Nebel
Wenn es Nacht wird in Commandos 2: Dém-
merung und Dunkelheit bieten lhren Jungs
zwar eine optimale Tarnung, doch von die-
sem Vorteil profitiert dummerweise auch die
Konkurrenz. Suchscheinwerfer und Taschen-

lampen enttarnen die Commandos - da ist
prazises Timing gefragt.

Die Grafik basiert auf der Technologie des
Originals; bei genavem Hinschaven entdeckt
man aber viel mehr Details — die Szenen
wirken stellenweise fast schon wie Fotos.
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Nach dem sensationellen  (ommandos 2 / Commandos Zusatz-(D: Im Auftrag der Ehre

Erfolg von Commandos
blickt die Spielewelt ge-
spannt nach Madrid, wo
das mittlerweile 70kap-
fige Team von Pyro Stu-
dios neben der Zusatz-
CD-ROM bereits am
Nachfolger des Taktik-
Kniillers und zwei bislang
geheim gehaltenen Neu-
heiten arbeitet. PC Ga-
mes hat fiir Sie brand-
heifle News zu den kom-
menden Titeln der neven
Superstars im Strategie-
Bereich recherchiert.

Pyro-Chef Javier Pérez und sein

Bruder Ignacio ihren Lebensun-
terhalt damit, daB sie als wichtig-
ster GroBhéndler Spaniens die
Kaufhéuser und Versender des
Landes mit Spielen beliefern. Wer
tagtaglich so viele Titel zu Gesicht
bekommt wie Javier und Ignacio,

| m ,richtigen Leben” bestreiten

der kénnte irgendwann auf die
Idee kommen, selbst ein Computer-
spiel zu entwickeln. So war es
auch im Falle von Commandos.
Die Legende besagt, daf zu Be-
ginn der Arbeiten gerade mal ein
diinn beschriebenes Blatt Papier
mit einer Grundidee fir ein Strate-
giespiel vorlag, in dem ein halbes
Dutzend hochspezidlisierter, tapfe-
rer Sldner zu Sondereinsétzen im
Zweiten Weltkrieg beordert wird.
Dazu muf3 man wissen, daf3 fir
Projekte von der Gréf3enordnung
eines Commandos im Vorfeld um-
fangreiche Konzepte vorliegen
mussen, ehe auch nur eine Zeile
Programmcode getippt wird. In
diesen Unterlagen wird jedes noch
so nebensdchliche Icon bis ins De-
tail beschrieben. Den Pérez-
Bridern genigte eine einzige DIN
A4-Seite. Als provisorisch zusam-
mengezimmertes Brettspiel hatte
das Commandos-Spielprinzip be-
reits prima funktioniert, jetzt muf3te
es ,nur” noch auf den Bildschirm
umgesetzt werden. Und das war
mit einigen Schwierigkeiten ver-
bunden: ,Wir hatten weder einen

Feuer und
Flamme

richtigen Zeitplan noch einen wirk-
lich ausgefeilten Entwurf und bis
zwei Monate vor der Verdffentli-
chung existierte noch nicht mal ein
Projektleiter. Das erklért auch, war-
um wir nach Mission 5 alles
nochmal von vorn designen muf3-
ten, weil wir merkten, daf3 wir uns
in einer Sackgasse befanden”. Ei-
ne eiligst zusammenrekrutierte, 40
Mann starke ,Laienspielgruppe”
(vorwiegend Uni-Abgénger, meist
ohne jegliche Computerspiel-Er-
fahrung) hat dann das Kunststiick
fertiggebracht, in Rekordzeit eines
der besten PC-Spiele des vergan-
genen Jahres fertigzustellen — welt-
weit mehr als 800.000 mal ver-
kauft, préimiert mit begehrten Aus-
zeichnungen und fast Gberall ein
Nummer 1-Hit, ob in Europa, in
den USA oder in Australien. Und
dabei war Eidos Interactive die
einzige Firma, die sich ernsthaft
fur Commandos interessiert hat; al-
le anderen grofen Hersteller hat-
ten das Spiel mit der Begriindung
abgelehnt, es sei ,zu anders” und
damit unverkéuflich.

Ehrenamtlich unterwegs

Hunderitausende von Commandos-
Spielern haben ihre sechs Einzel-
kémpfer mittlerweile durch alle 20
Missionen gelotst und k&nnen es
kaum noch erwarten, bis die Zu-
satz-CD-ROM mit dem Untertitel
Im Auftrag der Ehre auf den Markt
kommt. Unterschied zu herkémmli-
chen Mission-CDs: Das Basisspiel
wird nicht vorausgesetzt. Natirlich
empfiehlt es sich, zuerst die einfa-
cheren Missionen des Originals
durchzuspielen, ehe man sich an
das Zusatzpaket heranwagt. Denn
die acht neuen Missionen errei-
chen mitunter die doppelte GréBe
der bisherigen Szenarien und wei-
sen vom Start weg einen immens
hohen Schwierigkeitsgrad auf, der
durch mehr Gegner, besser be-
wachte Stiitzpunkte und komplexe-
re Aufgabenstellungen bedingt ist.

Unter anderem miissen deutsche
Offiziere enfihrt, Gefangene be-
freit, Flugzeugprototypen sabotiert
und Flakgeschiitze sabotiert wer-
den. Nach vrie vor verlangt lhnen
der Taktikkniller gute Beobach-
tungsgabe und ein &duBerst prézi-
ses Timing ab, doch immerhin ha-
ben Sie nun die Wahl zwischen
zwei Schwierigkeitsstufen. Auswir-
kungen hat dies unter anderem auf
die Menge der Gegner und deren
Sicht- und Horweite; auf3erdem
wird lhnen mehr Zeit zur Erledi-

gung der Aufgaben zugestanden.
Warum nur acht Missionen, fragt
man sich in Anbetracht von immer-
hin 20 Einsdtzen des Originals.
Wir haben nun mal keinen Gene-
rator, der uns gute Einséitze auf
Knopfdruck liefert”, verteidigt sich
Javier Pérez. ,Jedes Szenario wird
quasi von Hand geplant, gerendert
und programmiert”. Fir Im Auf-
trag der Ehre haben sich die Spiel-
designer neue Schauplétze ausge-
sucht; die sechs Draufgénger sind
unter anderem in Osteuropa (Bel-

DIE GRAFIK IM VERGLEICH

nem Guf3 gerendert.

Im Gegensatz zu Commandos werden die Szenarien in Commandos 2
nicht mehr aus einzelnen B&umen, Gebduden efc. erstellt, sondern in ei-

Commandos 1
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grad), Holland, Griechenland
(Kreta), Deutschland (Bonn) und
auf den Armelkanal-Inseln unter-
wegs. 35 Grafiker und Designer
sind derzeit ausschlieflich mit dem
Feinschliff an der Zusatz-CD be-
schaftigt. Speziell im Bereich Grafik
haben sich die Pyro-Techniker noch
mal richtig ins Zeug gelegt: In den
noch detailreicheren Landschaften
werden Sie eine ganze Reihe neuer
gerenderter Gebéude und Figuren
entdecken, genauso wie Panzer,
Schitzenwagen und Flugzeuge vom
Typ Me-262. Unter den neven Ani-
mationen befindet sich auch ein
deutscher Soldat, der — nur mit Un-
terhose bekleidet — Gber eine Wiese
hipft, nachdem ihn sein Kamerad
aus einem Schuppen befreit hat.
Wie der dort hingekom-
men ist¢ Der
Green

Beret (wahlweise auch der Spion)
hat ihn Gberrumpelt, mit den fun-
kelnigelnagelneuen Handschellen
gefesselt, das bewuBtlose Opfer ge-
schultert, im Holzverschlag depo-
niert und ihm seine Uniform abge-
knépft. Nur einen Steinwurf entfernt
ist eine neue Méglichkeit, um geg-
nerische Soldaten zu bertslpeln:
Das Ablenkungsmanéver, das sich
beliebig oft wiederholen l&Bt, bringt
so manchen arglosen Wachposten
dazu, seine Position zu verlassen
oder sich zumindest fir Sekunden-
bruchteile ablenken zu lassen. In
just jener Wimpernschlag-Sekunde
bietet sich auch die Gelegenheit zur
lautlosen Messer-Attacke. Ahnlich
funktioniert der Hey-toll-eine-Ziga-
rettenschachtel-Trick; das Lockmittel

nehmen Sie einfach besiegten Geg-

nern ab und verwenden das
Péckchen immer wieder.

Geheime Fakten zu
Commandos 2

Fir den Oktober dieses
Jahres plant Pyro den
Commandos-Nach-
folger, der erneut
zur Zeit des Zwei-
ten Weltkriegs
spielt. Diesmal
verschldgt es lhre
verwegene Trup-
pe nach Japan
und ins unwegsame
Terrain des siidostasiatischen
Dschungels. Zusétzlich zu den
Auftrégen in Stédten und in
offenem Geléinde werden ei-
nige Szenarien auch im Inne-
ren eines Gebdudes stattfin-
den. Abgesehen von einem
Karteneditor wird Pyro Studios
séimtliche Wiinsche der Fans er-

fullen kdnnen, darunter neuve

Fahrzeuge und Gegner, Missio-
nen bei Nacht sowie Wettereffekte
wie Nebel oder Regen. Mit dem
Hinweis darauf, daf3 Commandos
2 noch sieben Monate von sei-
ner Fertigstellung ent-
fernt ist und sich
noch viele De-
tails

HINTER DEN KULISSEN

Im Commandos 2-Editor legen die Grafiker von Hand sogenannte Mas-
ken tber Erhebungen und Hindernisse (Wénde, Béume usw.), damit die
Spielengine die Sichtweiten korrekt berechnet.

andern kénnen, stellt Javier Pérez
bereits einige Geriichte richtig. So
werden im zweiten Teil wieder al-
le sechs Original-Commandos mit
von der Partie sein und voraus-
sichtlich durch zusatzliche Soldner
ergdinzt. Jedes Crew-Mitglied
wird neben den bisherigen Féahig-
keiten noch weitere beherrschen,
darunter auch solche, die bislang
bestimmten Einheiten vorbehalten

und raffinierter, weil es zukiinftig
gleich vier Kamerablickwinkel
gibt. Spétestens dann wird man
dankbar dafir sein, daf3 sich mit-
tels Beobachtungsfenster alle
wichtigen Aktivitéten stindig im
Blick behalten lassen. Wen die et-
was halbherzige TCP/IP-Netz-
werkunterstiitzung von Teil 1 nicht
glicklich gemacht hat, der wird
sich Gber die Ankiindigung freu-

waren. en, daf fir Commandos 2 eine
Schlief3- eigene Internet-Option in Planung
lich war ist. Und
es bis- sCommandos € wird noch eine
lang nicht das letzte Comman- Ngye-

so recht dos fiir sehr, sehr,  ng, die
einsich- ' sehr lange Zeit vor allem
tig, war- r bleiben.* der At-
o I Commandos-Schapfer Javier Pérez mosphre
der Tau- zugute

cher das Schlauchboot stevern
kann; so wird jeder Commando
mit Granaten und Medi-Kits um-
gehen kénnen, wihrend die
Steuerung von Vehikeln (U-Boote,
Flugzeuge) weiterhin Spezialisten
wie dem Fahrer vorbehalten
bleibt. Beim Einsatz von Waffen
wird der Scharfschitze freilich
praziser zielen und treffen als et-
wa der Taucher. Der Clou an
Commandos 2: Die Karten wer-
den als Ganzes gerendert und
nicht mehr Haus fir Haus, Baum
fur Baum und Laterne fir Later-
ne zusammengesetzt; da-
durch sehen die Szenarien
noch wirklichkeitsgetreuer
aus. Commandos 2 wird
vor allem aus taktischer
Sicht noch interessanter

kommt: Wenn's brenzlig wird, soll
zukiinftig innerhalb der Missionen
Musik erklingen — abgestimmt auf
die jeweilige Situation.

Die Zukunft der
Pyro Studios

Schon jetzt steht fest, daf3 Comman-
dos 2 keine 3D-Beschleunigerkar-
ten unterstitzt. ,Echte” 3D-Strate-
giespiele wie BattleZone oder ein
3D-Commandos, wie es beispiels-
weise Interactive Magic mit Sha-
dow Company vorhat (siehe Spe-
cial in dieser Ausgabe), kommen
fir Meister Pérez sowieso nicht in
Frage: ,Es ist wichtig, daf3 man
stéindig Uber alle Vorgénge die
Kontrolle behdlt. Nichts haf3t ein
Spieler mehr, als wenn plétzlich



.

Dinge passieren, auf die er keinen
Einfluf3 hat. Sowohl Sieg dls auch
Niederlage wéren in diesem Fall
frustrierend.” Nach dem Erfolg
von Commandos ist absehbar,
daf3 es demnéchst eine Flut an
plumpen Nachahmungen geben
wird — was Javier aber keinesfalls
schlaflose Nachte bereitet: ,Es ist
for uns eine Ehre, wenn andere
Designer unsere Ideen kopieren.”
Daf3 man in Dark Projekt: Der
Meisterdieb Leichen aus dem
Blickfeld der Gegner rédumen muf3,
um keine verréterischen Spuren zu
hinterlassen, ist fir ihn kein Zufall.
Schon jetzt démpft er allerdings
die Hoffnungen der Fans, daf aus
Commandos eine regelrechte Se-
rie von King’s Quest- oder Wing
Commander-Ausmaf3en entsteht:
,Commandos 2 sol so viele Neu-
heiten bieten, daf3 es auch prob-
lemlos als Commandos 3 durchge-

InEDEME = =

Ein ausgedehnter B;lhnhof samt Drehscheibe

7,

steht im Mittelpunkt ei

hen konnte. Commandos 2 wird
das letzte Commandos fir sehr,
sehr, sehr lange Zeit bleiben.
Wenn wir es Ubertreiben, dann ist
die Marke tot — wir konnten den
Spielern innerhalb kurzer Zeit kei-
ne wirklichen Innovationen bieten.
Da machen wir doch lieber was
ganz Anderes.” Zum Beispiel die
beiden noch namenlosen Pyro-
Projekte, die kaum weniger ein-
zigartig und innovativ als Com-
mandos sind: Das erste Spiel muf3
man sich wie ein ,Commandos in
der Antike” vorstellen — Bogen-
schijtzen statt Zielfernrohrgeweh-
re, Schwerter statt Schrotflinten,
Kampfe|efanten statt Panzern.
Griechische und rémische Festun-
gen sind Austragungsort fir span-
nende Missionen, an denen zu-
sétzlich zu einzelnen Personen
auch ganze Gruppen beteiligt
sind. Der Clou an diesem Spiel:

ner Mission des Commandos-Zusatzpakets.

der kommenden Ausgabe.

PC Games-Leser dirfen in diesem Monat exklusiv eine der acht Missio-
nen des Zusatz-Paketes probespielen: Auf der Cover-CD-ROM finden Sie
das ,Gratwanderung”-Szenario, das Sie mit Sicherheit einige Stunden
bestens unterhdlten wird. Genauso wie die spétere Vollversion setzt die
Demo keine installierte Version von Commandos voraus. Im Auftrag der
Ehre kommt Ende Mérz/Anfang April auf den Markt. Uber die Qualité-
ten dieses Spiels informiert Sie PC Games in einem grof3en Testbericht in

Anders als in Commandos 1 und
2 sind die Szenarien nicht aus ei-
ner starren isometrischen Perspek-
tive einsehbar; stattdessen kénnen
Sie sich beliebig hinein- und her-
auszoomen und das Spielfeld stu-
fenlos drehen — so bleibt kein Win-
kel unentdeckt. Befirchtungen,
daf dies auf Kosten der Spielge-
schwindigkeit geht, entkraftet
Pérez: ,Wir richten die Spiele be-
wuf3t am spanischen Markt aus.
Der technologische Standard ist
hier weitaus niedriger als in
Deutschland oder Frankreich — ein
durchschnittlicher Pentium wird
véllig geniigen.” Das ,andere
Spiel” &hnelt auf den ersten Blick
einem Fantasy-Action-Rollenspiel
a la Diablo, soll sich aber zu ei-
nem Adventure mit strategischen
Elementen entwickeln. Angesiedelt |
in der Renaissance, sind es vor al-
lem die unglaublich realistisch ani-
mierten Zeichentrick-Figuren, die
dieses Spiel so interessant ma-
chen. Auch wenn PC Games be-
reits Einblicke in frihe Studien ge-
wéhrt wurden, wollen die Pyro
Studios frishestens zur E3 in Los
Angeles (findet Anfang Mai statt)
die ersten Bilder fir die Offentlich-
keit freigeben. Wann die beiden
Titel erscheinen, ist aber genauso
ungewif3 wie deren endgiiltige Na-
men; aufgrund des derzeitigen
Entwicklungsstandes darf man von
Anfang 2000 ausgehen.

Petra Mauerdder B

Commandos

NN aE

Das Add-0n

Die wichtigsten Neuerungen

der Mission-CD im Uberblick:

¢ Deutlich gréBere Karten

¢ Hoherer Grafik-Detailgrad

e Schwierigkeitsstufe ,Einfach”
(reduziert u. a. die Sicht-/
Hérweite der Gegner ein)

¢ Handschellen (Green Beret,
Spion): Dienen zum Entfihren
von Opfern

T

e Zigareften (alle Commandos):
Gegner wird beim Schachtel-
Aufheben/Zigaretten-Anzin-
den Uberrumpelt

e Gewehr (Fahrer): Schufwaffe
mit unbegrenzter Munition
und hoher Reichweite, aber
ungenau (kein Zielfernrohr)
und sehr laut (kein Schall-
dampfer)

e Schrotflinte (Sprengmeister):
effektive Waffe (ein Schuf3
geniigt) mit langen Nachlade-
zeiten und hoher Lautstérke
(kein Schalldampfer)

e Stein (dle Commandos): Lenkt
den Gegner ab und lockt ihn von
seinem angestammten Posten
weg (unbegrenzt einsetzbar).
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SPECIAL

Die Siedler von Catan

Was PC Games als erstes
Spielemagazin in Ausgabe
11/98 enthiillt hatte, wurde
auf der diesjdhrigen Spielwa-
renmesse in Nirnberg offizi-
ell und schlug erwartungs-
gemiif} wie eine Bombe ein:
Funatics, die Macher des Blue
Byte-Klussikers Die Siedler
2, entwickeln fiir Ravensbur-
ger Interactive die PC-Um-
setzung des erfolgreichsten
Brettspiels der vergangenen
Jahre: Die Siedler von Catan.
Schon jetzt haben wir erste
Infos und Bilder fiir Sie.

homas Hauser, Thomas Fried-
T mann und Thorsten Knop

strahlen um die Wette: Nach
monatelangem Hin und Her (zeit-
weise war auch Tomb Raider-Kon-
zern Eidos als Partner im Gespréch)
haben sich die ehemaligen Blue
Byte-Stars wenige Tage vor Beginn
der Internationalen Spielwarenmesse
mit Ravensburger Interactive geei-
nigt. In enger Zusammenarbeit mit
der Catan Spiele GmbH und dem
Brettspiel-Erfinder Klaus Teuber ent-
steht bei Funatics einer der sicheren
Weihnachtshits 1999. Das Infer-
esse am PC-Catan ist schon
jetzt enorm: Seit der ersten
PC Games-News-Mel-
dung im Oktober ver-
gangenen Jahres errei-
chen uns tagféglich
Anfragen begeister-
ter Catan-Anhdn-
ger, wann es denn
endlich soweit sei.
Mehr als 1,5 Mil-
lionen Exemplare
hat der Frankh-
Kosmos-Verlag bis-
lang von diesem
Strategiespiel samt
der Zusatzpacks ver-
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Entdeckung

Das Brettspiel, wie es Millionen Catan-Fans liehen: Erweiterungssets ergtinzen die Insel um weitere Bauteile.

kauft, das 1995 zum Spiel des Jah-
res erkldrt wurde und seitdem regel-
maBig zu den Bestsellern jedes Jahr-
gangs gehort. Und demnéichst gibt's
dass siichtigmachende Kultspiel auch
fir lhren PC - als rundenweise ab-
laufende Mischung aus Strategie
und Handelssimulation.

Worum geht’s im
Brettspiel?

In der Grundversion besteht die Insel
von Catan aus insgesamt 19 sechs-
eckigen Landschafts-Feldern (Schaf-
weiden, Acker, Wéilder, Gebirge,
Lehmkuhlen und eine Wiiste), die bei
jedem Spielstart neu angeordnet
werden. Gewonnen hat derjenige,
der durch den Bau von Siedlungen,
Steidten und Strafien
und durch

den

Handel mit Mitspielern als erster
zehn Siegpunkte einfahrt. Als Sieg-
punkfe zéhlen nicht nur die jeweii-
gen Niederlassungen, sondern auch
bestimmte Ereigniskarten, die Sie
sich mit Rohstoffen kaufen. Runde fir
Runde entstehen Pfade enflang der
Hexfeldkanten, wéhrend neue Kolo-
nien nur auf , Kreuzungen” gebaut
werden diirfen. Die Konstruktion von
Strassen und Dérfern verschlingt al-
lerdings eine Menge Getreide, Lehm,
Eisenerz, Wolle und Holz. Ihr Vorrat
wird immer dann aufgestockt, sobald
ein Spieler mit seinen beiden Wir-
feln eine Zahl zwischen 2 und 12
wirft und eine lhrer Siedlungen an
ein Hexfeld mit dieser Zahl grenzt. In
diesem Fall erhalten Sie eine Einheit
des enfsprechenden Rohstoffs; bei
Wald ware das Holz, in
Gebirgen Ei-
senerz

und Acker liefern Getreide. Was
aber tun, wenn lhnen zum Beispiel
das Material fiir das Updaten einer
Siedlung zur Stad (liefert stets zwei
Rohstoffe auf einmal) fehlfe Entweder
tauschen Sie lhre Lagerbestinde in
einem bestimmten Verhdlinis gegen
die benstigten Produkte ein oder Sie
versuchen, lhre Konkurrenten zu ei-
nem Tauschhandel zu Gberreden. So
kann es passieren, daf ein Lehmbar-
ren, eine Einheit Schafswolle und ein
Ahrenbiindel im Austausch gegen
zwei Fuhren Holz den Besitzer wech-
seln. Wenn Sie eine Sieben wirfeln,
dirfen Sie den gefiirchteten Réuber
auf einem beliebigen Landschaftsfeld
plazieren, das von diesem Moment
an keine Rohstoffe mehr abwirft. Zu-
dem verliert jeder Spieler mit mehr
als sieben Rohstoffkarten die Hlfte
seines Besitzes. Da auch die soge-
nannte Seefahrererweiterung (ein
Zusatzpaket, das die Maglichkeiten
des Basisspiels ergéinzt) enthalten ist,
darf man gleich mehrere Inseln be-
siedeln und Handelslinien auf dem
% Seeweg einrichten. Anstatt des
~ Réubers freibt hier auch ein
 Piratenschiff sein Unwesen.

- Mit List und Tiicke

~,Das Handeln, Taktie-
ren, Pokern, Verheim-
lichen, Anschwéirzen
und Einschmeicheln
zwischen den Spie-
lern ist sicherlich das,
 was vielen unheimlich
SpaB macht. AuBBer-
dem ist es ein Spiel,
bei dem das Ende und




FUNATICS

\E

Gegriindet: 1998

Thomas Friedmann, :
Thomas Hauser, Thorsten Knop

B Mitarbeiter: 12

Aktuelle Projekte:
Bisherige Projekte:

W Die Siedler 2, Extreme Assault,
¥i Schleichfahrt, Incubation u.v.m.

(alles von Blue Byte)

der Sieger meist lange offen bleiben,
wodurch die Spannung bis zur letz-
ten Minute erhdlten bleibt”, schwarmt
Funatics-Designer Friedmann. ,Dari-
ber hinaus spielt man immer wieder
auf einem neuen Spielfeld mit neuen
Gegebenheiten und es gibt viele klei-
ne Sonderregeln, die immense Varia-
tionen reinbringen. Die Regeln sind
leicht zu erlernen, aber die Spieltiefe
und die Strategien sind extrem viel-
faltig und tiefgehend.” Um dieser
Vielfalt gerecht zu werden, wird Fu-
natics zuséitzlich zu einem Tutorial fiir
Einsteiger mehrere Spielmodi ein-
bauen. Wéhrend das ,Freie Spiel”
einen beliebigen Aufbau der Insel
samt der Erweiterungen ermdglicht
(wie man es vom Brettspiel her
kennt), sind die Inseln, Gegner und
Spielziele in den Einzelszenarien so-
wie in der Kampagne fest vorgege-
ben. Jene Kampagne besteht aus
mehreren Missionen, die durch eine
fortlaufende Story und Zwischense-
quenzen verkniipft werden.

Siedeln im Internet

Nachdem Die Siedler von Catan auf
einem Brettspiel basiert, dirfte das
Programm vor allem im Mehrspieler-
Modus (Netzwerk, Infernet) zur
Hachstform auflaufen. Von einer Op-
tion, die mehrere Personen gleichzei-
tig an einem PC ,siedeln” l&f3t, hat
Funatics nach langem Uberlegen Ab-
stand genommen: ,Wenn man sieht,
welche Rohstoffe und Karten die an-
deren Spieler auf der Hand haben,

Vom Drahtgittermodell zur fertigen Figur:
Je nach Situation treten Ihnen die geren-

derten Computergegner mit entsprechen-

der Mimik und Gestik gegeniiber.

geht vieles vom Spielprinzip ka-
putt.” Da freilich auch die o
Kampagne und die Einzelszena-
rien Spaf machen sollen, be-
steht fir die Programmierer
die gréfite Herausforderung
darin, den sechs Compu-
tergegnern (dargestellt
durch gerenderte Zei-
chentrickfiguren) ein et
mdglichst ,menschliches” Verhalten
zu verpassen und die fehlenden Mit-
spieler mdglichst authentisch zu si-
mulieren. Thomas Héuser erklart,
wie's funktioniert: ,Der Spieler soll
nicht das Gefhl haben, gegen tum-
be Bytes anzutreten. Wir wollen die
Gegenspieler zum Leben erwecken —
jeder mit einem eigenen Charakter
und Vorlieben, jeder mit individuel-
len Macken. Wie im richtigen Leben
eben. Der Spieler
soll den Eindruck

Diese drei grundsympathi- #
schen Figuren haben es
faustdick hinter den Ohren:
Im sogenannten Freien Spiel
kdnnen Sie sich heraus-
picken, gegen wie vie-
le und welche Cha-
raktere Sie antre-

ten mochten. e

Unten: So kinn- | i
te die Welt von \
Catan im fertigen Spiel
aussehen.

Startschufd
im Oktober 1999

Woas sich beim Brettspiel in der
Phantasie abspielt, darf der Ca-
tan-Spieler live auf seinem Moni-
tor beobachten — und zwar in
1.024x768 Bildpunkten und
65.000 Farben. Ausgehend von

»Auf dem PC sind Dinge miaglich,
von denen ich beim Brettspiel im-
mer getraumt habe, die aber ein-
fach nicht umsetzbar waren. *

haben, er spiele gegen Menschen.”
Da kann es schon mal vorkommen,
daf3 cholerisch veranlagte Computer-
gegner férmlich ausrasten, wenn sie
sich ibers Ohr gehauen fihlen —
was natirlich zu Gul3erst ,menschli-
chen” Fehler fihrt. Als kleines Bon-
bonké&nnen Sie sogar kleine Dialoge
mit lhren Konkurrenten sowie den
Bewohnern Catans fihren, um Mei-
nungen und Tips einzuholen.

Bei der Gestaltung der Zeichentrick-Zwi-
schensequenzen (hier: Abbau von Eisenerz)
haben sich die Grafiker am Disney-Stil ori-
entiert, wie erste Studien zeigen.

Klaus Teuber, Spiele-Erfinder

der Ubersichtskarte, kénnen Sie
jederzeit in eine isometrische De-
tailansicht umschalten, in der sich
leibhaftige 2D-Siedler in einer
3D-Landschaft (komplett mit Hau-
sern, B&umen, Tieren usw.) ab-
rackern. Wie in einem Aufbau-
Strategiespiel kénnen Sie dabei
zuschauen, wie Straf3en gebauf,
Getreide geerntet und Schafe ge-
schoren werden. ,Wir erwecken
die Welt von Catan buchstéblich
zum Leben. Alles, was da kreucht
und fleucht, wird detailiert dar-
gestellt und animiert”, verspricht
Thorsten Knop, verantwortlich fir
die Catan-Grafik. Bei den Arbei-
ten an Zwischensequenzen und
den Figuren-Animationen l&aft
sich Funatics von den Virgin
Lands-Kinstlern assistieren, die
auch an Blue Bytes Schleichfahrt
und Attics Das Schwarze Auge 3
mitgerendert haben. Bereits seit

Juni
letzten Jah-
res arbeitet das achtk&pfige Fu-
natics-Team an diesem Titel; Ca-
tan-Entdecker Teuber hat dabei
ein wachsames Auge auf die Ent-
wicklung und trégt eigene Ideen
bei. Der Name der PC-Version
dieses Kultspiels wird Gbrigens
schlicht ,Catan” (Untertitel ,Die
erste Insel”) lauten — aus dem
gleichen Grund, der auch schon
1994 dazu fihrte, daf3 der ur-
springliche Titel Die Siedler we-
gen des gleichnamigen Compu-
terspiels gedndert werden muf3te.
Um Verwechslungen mit der Blue
Byte-Serie auszuschlief3en, hat
man sich auf ,Catan” geeinigt.
Neugierig geworden2 PC Games
wird die Fortschritte des Spiels
bis zur Versffentlichung im Okto-
ber “99 redaktionell begleiten
und Sié Monat fiir Monat mit ex-

klusiven Einblicken versorgen.
Petra Mauveréder B

leichbar mit
Anno 1602

Ver
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Theme Park 2 — Ride the Rides

Park & Ride

Der Alleinunterhalter unterhiilt nur sich selbst, ein verschwitzter Junge erbricht sich
uber seine Schuhe und ein kleines Midchen fiillt im Hintergrund schreiend aus der Ach-
terbahn. So kennen und lieben wir unsere Themenparks.

wei Millionen Computerspie-

lern aus aller Welt sind die

Probleme eines Freizeitparks
bestens bekannt, haben sie doch als
Kéufer von Bullfrogs Theme Park
selbst die Leitung einer solchen
Vergniigungsstéitte ibernommen.
Obwohl mit Peter Molyneux der Er-
finder dieses Spiels Bullfrog verlas-
sen hat, wird es nach finf Jahren
endlich einen Nachfolger geben. Im
Zeitdlter der 3D-Engines wird sich
die Art und Weise des Spielens al-
lerdings griindlich &éndern. Dies be-
ginnt bei der Grafik: Wo vormals
flache und klinisch saubere Land-
schaften Spielbrettamosphére ver-
breiteten, blickt man nun auf natir-
lich wirkende Gefilde mit sanften
Higeln und schroffen Klippen. Die
Gebéude und Achterbahnen wer-
den ebenfalls aus Polygonen zu-
sammengesetzt, sogar Végel und
Regentropfen sind nun Hardware-

Mit diesen fiinf Knapfen kann der
Spieler siimtliche Bereiche des komple-
xen Aufbau-Strategiespiels stevern.
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beschleunigt. Was liegt da néher,
ds dem Spieler eine frei bewegliche
Kamera zur Verfigung zu stellen,
mit der er seinen farbenfrohen und
komplett animierten Park aus allen
Blickwinkeln begutachten kann.
Bullfrog méchte die hibsch verpack-
te Wirtschaftssimulation zu einem
actionreichen Zeitvertreib machen,
dennoch bleibt das Management
des Parks eine hohe Kunst. Trotz ei-
nes geringen Startkapitals muf3 man
mit kostspieligen Attraktionen Besu-
cher anlocken, die dann méglichst
viel Geld fir Eintritt, Souvenirs und
Getréinke ausgeben. Ob man nur
das allgemeine Preisniveau festle-
gen oder mit dem Getréinkelieferan-
ten um den letzten Pfennig feilschen
will, wird der Spieler selbst festle-
gen kannen. Die eigentliche Kunst
besteht ohnehin darin, den Themen-
park mit Attraktionen, Geschéften
und Wegen derart geschickt anzule-

Die Fahrt mit den selbsterstellten Ach-
terbahnen ist nur eines der vielen opti-
schen Features von Theme Park 2.

gen, daf3 Besucher aller Altersstufen
médglichst lange bleiben wollen und
beinahe unbewuf3t in der Schlange
an der Frittenbude zum Stehen
kommen. Ob dos auf diese Weise
verdiente Geld wie im ersten Teil
von Theme Park in neue Léndereien
oder in die Aktien der Konkurrenten
investiert werden kann, steht im Au-
genblick noch nicht fest. Das Ziel
der Programmierer ist es némlich,
den Spieler méglichst viel Zeit mit
dem Aufbau seines Parks verbrin-
gen zu lassen und nicht mit der
Kontrolle der Unternehmensbilan-
zen. Mit dem spektakulérsten Fea-
ture von Theme Park 2 wird Bullfrog
den sehnlichsten Wunsch aller Besit-
zer der Vorgéngerversion und von
Rollercoaster Tycoon erfillen: ein-
mdl in den selbst erstellten Achter-
bohnen mitfahren zu diirfen. Da der
3D-Karte ohnehin sémtliche Grafik-
informationen vorliegen, stellt es fir

Die Parkbesucher werden erst in der
Beta-Version als dreidimensionale Po-
lygonobijekte dargestellt.

Der Spiéier wird auch in Sthuul(éln und
Karussells Platz nehmen knnen.

Au:h mit einfachsten Fahrgeschiiften kon-
nen einige Besucher angelockt werden.

Halloween ist eines von insgesamt vier
verschiedenen Grafiksets. Verlorenes Ko-
nigreich, Weltraum und Fantasy ziehen je-
weils unterschiedliche Besuchertypen an.

die Programmierer kein Problem
dar, die Kamera dicht tber den
Schienen entlangfliegen zu lassen.
Die damit erzielten Effekte sind
atemberaubend — und setzen mo-
dernste Hardware voraus. Denn die
Fahrbetriebe, die Parkbesucher und
nicht zuletzt die funktionslosen
Landschaftsgrafiken werden indivi-
duell animiert und missen auch in
engsten Loopings und Kurven stets
korrekt dargestellt werden. Dies
dirfte einer der wichtigsten Griinde
fir den spéten Release sein, schlief3-
lich werden erst im Herbst diesen
Jahres ausreichend viele Pentium III-
Rechner verkauft sein.

Harald Wagner B

Vergleichbar mit
Rollercoaster :‘:i’cuun,

Theme Park 1







PREVIEW

Giunts _ (i“zen Kubuto ste Projekt ohne Shinys Unterstiit-

zung in Angriff. Design Director Bob
Stevenson und seine Teamkollegen

||
werkeln mitflerweile seit Gber einem
Jahr an Giants, das seinen Vorgén-
ger in puncto Einfallsreichtum noch

um einiges Ubertreffen wird.

Biirger Kabuto

tion-Spiele der jingeren Genera-

tion ist auch Giants sehr storylastig,
. . . was durch viele gerenderte Zwi-
Hier geht es keinesfalls um die grofite Football-Mannschaft der Welt, sondern um das  schensequenzen unterstrichen wird.

Spiel mit der riesigsten Polygonfigur aller Zeiten. Doch dies ist nicht der einzige Super- " L e Tt Tl

verstandlich, denn aufBer dem fern-
lativ in Giants: Das innovative Entwicklerteam von Planet Moon hat sich vorgenom- sehturmhohen Kabuto gibt es keine
. . 3 . . iteren Giganten in d :
men, mit brandneven Ideen und wegweisenden grafischen Effekten ein Maximum an ~ "e"e" ~genten i cem exol
schen Inselreich. Dabei ist der gro-
reinem Spielspaf zu bieten. Bei derart vollmundigen Versprechungen warfen wir nur ~ be KoloB selbst bloB ein Geschapf

. . .o . der zauberkundigen Sea Reapers,
allzu gern einen langen, langen Blick auf Citizen Kabuto und seine ,,Freunde”. 9 v

die auf ein entlegenes Eiland flie-

hen muf3ten, als die Meccaryns mit
ihren Raumschiffen in dieser Para-
1 dieswelt notlanden muf3ten. Kabuto

n dem zu Recht
hochgelobten MDK durf-

ten Sie in einer Scifi-Umgebung ' sollte die kurz Meccs genannten
gegen die bdsen Monster des Gun- Weltraumbummler vertreiben
ter Glit antreten — und dabei l und so den frisheren Zustand
so richtig auf den Putz wieder herstellen. Leider

hauen. Nachdem je- - '
doch Shinys Action- ; g . Ve T ——
Kracher nicht der 3 ; g -

gewinschte — und
verdiente — Erfolg be-
schieden war,
nahm das
MDK-Entwick-
lerteam von

Planet Moon ‘ ‘ J i !W

das néch- . i P
Sorgen die Meccs fiir die Ernﬂng der

kleinen Smarties, so erweisen sich diese
als duBerst hilfreich bei der Entwicklung
never Waffen fiir die Meccs.

Kitsch as Kitsch can: Wie die Mo-
tive von Fantasypostern der 70er
Jahre erscheint auch die abwechs-
lungsreich gestaltete Landschaft
in wunderschonen Pastellfarben.

Uiber das Meer kann der wasserscheve
Kabuto den flinken Sea Reapers in ihren
schnellen Schiffen nicht folgen.
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Die gerenderten Zwischensequenzen sind zwar kurz und vergleichsweise unspekta-
kuliir, doch fordern sie dafiir die Entwicklung der spannenden Handlung.

machte sich der Gigant recht bald
selbstéindig, so daf3 sich die Sea
Reapers auf einmal gegen zwei
Feinde zur Wehr setzen muf3ten.
Sie entscheiden sich zu Beginn des
Spiels entweder fir die Meccs, die
Reapers oder den riesenhaften Ka-
buto. MDK-Veteranen wird sicher-
lich die Steuerung der draufgénge-
rischen Astronauten am leichtesten
fallen, denn diese kémpfen mit
konventionellen Waffen und Strah-
lenkanonen. Dabei sind sie gar
nicht scharf darauf, sich daverhaft
in dieser Welt anzusiedeln. hr
sehnlichster Wunsch ist es, die de-
fekten Raumschiffe zu reparieren
und dann so rasch wie méglich
Richtung Weltraum zu starten.

Dies wéire den Sea Reapers gerade
recht, denn das wilde Gebaren der
Meccs geht ihnen doch méchtig auf
die Nerven. Zum Gliick verfigen
die grazilen Amazonen iber magi-
sche Kréfte, mit denen sie die Ele-
mente beherrschen kénnen; eine ih-
rer besonderen Spezialitéiten ist es,
Tornados zu beschwéren, in deren
Sog den Meccs das Lachen im Hal-
se stecken bleibt. Wie ihr Name
schon sagt, sind die Sea Reapers
zudem hervorragende Seefahrer
und kénnen schnell Gber das Meer
entkommen, falls sich ihre Gegner
im Gefecht als zu stark erweisen.
Trotz aller Verschiedenheiten stim-
men beide Gruppen darin iberein,
daf sie als Kampfeinheit auftreten
und sich gegenseitig unterstiitzen,
wobei diese Einheit aus maximal
sieben Personen besteht. Demge-
geniber tritt Kabuto allein zum
Kampf an. Das ist gut so, denn
zwei von diesen Riesen wiirden die
Kreaturen im einst so idyllischen In-
selparadies nicht verkraften. Der

Die hiibschen, aber nicht gerade zimperli-
chen Sea Reopers hoben sich auf effek-
treiche Zauberspriiche spezidlisiert.

Gigant kann némlich umherfliegen-
de Seevdgel wie lastige Miicken
zwischen seinen Pranken zerklat-
schen. Trampelt er Gber die Insel,
so mag der eine oder andere
Smartie unter den MegafiifBen zer-

Dieser E.T.-Klon hat Hunger — und da er selbst ein elender Wicht ist, miissen die Meccs fiir ihn auf die Jagd gehen.

e e e

Uber das Inventar kénnen Sie die Art der
Formation lhrer Gruppe festlegen, also
ob die Meccs beispielsweise als keilfor-
mige oder als Blockeinheit angreifen sol-
len. Auch in der Luft verhalten sich die
Meccs duflerst diszipliniert.

Das Teamwork der Meccs klappt her-
vorragend: Wihrend Sie einen der
munteren Kampfer stevern, folgen
Ihnen die anderen automatisch nach
und sichern den Vormorsch der Grup-
pe selbstiindig nach allen Seiten.

Uiber die Funktionstasten kannen Sie
Ihren Mitltufer-Meccs zum Beispiel den
Befehl zum Angriff auf das Nutzvieh ge-
ben. Bei gedriickter Umschalt-Taste flit-
zen die munteren Jiiger doppelt so
schnell iber das Grasland.

Um sich unerkannt ins gegnerische
Lager schleichen zu kdnnen, tarnen
sich die Meccaryns als Biische. Diese
Verkleidung sieht nicht nur lustig
aus, sondern bewiihrt sich auch bei
der Bekdmpfung der Feinde.

fast ebenso grof3er Genre-Bastard
wie einst Dungeon Keeper. Nicht
nur taffe Kémpfe missen Sie be-
stehen, sondern auch Ihre eigene
Gruppe formieren und deren Ver-
sorgung sicherstellen. Steuern Sie

quetscht werden. Allerdings kann
er nur so lange zerklatschen und
zerquetschen, wie er geniigend
Nahrung findet. Und diese eine
Schwiiche Kabutos kennen seine
Gegpner. Tatséichlich ist Giants ein

63
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Kabuto, so bendtigen Sie natiirlich
gigantische Mengen an Frisch-

fleisch.

Fiir den kleinen Hunger
zwischendurch

Die vielen Végel der Inselwelt kan-
nen dls kleine Snacks schon einmal
seinen Hunger démpfen, aber um
richtig satt zu werden, braucht
Kabuto schon ein gutes Dutzend
Vimps. Diese friedlichen Tiere ®
Ghneln Lamas, leben in Herden auf
saftigen Weiden und sind die
nachhaltigsten Proteinspender der
ganzen Inselwelt. Weniger
schmackhaft sind die kleinen Smar-
ties, die keinesfalls so aussehen wie
bunte Schokoladenpastillen, son-
dern eher wie knuddelige E.T--
Klons. Die Smarties sind besonders
clevere Erfinder und stets bereit,
den Meccs bei der Weiterentwick-
lung ihrer Waffensysteme zu helfen;
dafiir verlangen sie lediglich ein
paar deftige Brocken Vimp-Fleisch.
Der Gigant steht solchen Liebens-

tber: In der Not frif}t Kabuto eben
auch Smarties. Obwohl Giants ge-

wiirdigkeiten gleichgiltig gegen- wi3 nicht die Komplexitét der Ac-

Kabuto

Kabuto ist etwa so grof3 wie 20
Ubereinandergestapelte Meccs.
Natiirlich benstigt solch ein riesiger
Kerl eine Menge Nahrung. Verschie-
dene Tierarten, aber auch unvor-
sichtige Gegner &3t sich Kabuto
schmecken. Bekommt er hingegen
nichts mehr zu essen, dann wird er
schwéicher und kann leichter von
den Meccs oder Reapers besiegt
werden. Eine besondere Stérke des
Giganten ist sein gutes Gehar, mit dessen Hilfe er leicht ausmachen kann,
wenn eine unvorsichtige Kreatur in einer seiner Fallen zappelt.

Meccaryns

Die Meccaryns, kurz Meccs, sind sieben draufgéngeri-
sche Proleten mit viel Spaf3 an wilder Action. Wéhrend
sie die Landschaft erkunden, plappern sie sich zudem
dumm und dusselig. Als Kémpfer sind sie &ul3erst grup-
penorientiert: Sie geben sich gegenseitig Feuerschutz und
fliegen bei Angriffen mit ihren Jetpacks in strenger For-
mation gegen den Feind. Als technikbesessene Astronau-
ten sind sie sténdig auf die Verbesserung ihrer Waffensysteme bedacht,
wobei ihnen besonders die dienstbaren Smarties hilfreich zur Hand gehen.

Reapers

Die Sea Reapers sind bezaubernde Atazonen, deren
Stérke ihr besonders feiner Geruchssinn ist. Aul3erdem
beherrschen sie mit ihren Langbooten die Meere rund
um die Inselwelt des Fantasy-Reiches Eden. Im Gegen-
satz zu ihren Erzfeinden, den Meccs, verfiigen sie nicht
ber moderne Waffensysteme. Dafiir stehen ihnen eine
Menge wirkungsvoller Zauberspriiche zur Verfigung, die
im Zweifelsfall mindestens so stark sind wie eine Laserkanone der Meccs
oder ein Prankenhieb des Riesen Kabuto.
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tion-Strategie-Mixtur Rainbow Six
aufweist, sind doch eine Reihe von
strategischen Entscheidungen zu
treffen. Zum einen missen Sie die
Formation und Bewaffnung hrer
Gruppe festlegen. Dies findet in ei-
nem {bersichtlich gestalteten Inven-
tar statt, in dem Sie u. a. erfahren,
iber welche Mengen an Erfahrung
und Lebensenergie die jeweiligen
Kémpfer verfigen. Als einzige der
drei gegnerischen Gruppen muf3
Kabuto allein zurechtkommen.
Doch dafiir kann er iberall Fallen
aufstellen, um ohne grofle Anstren-

gung in den GenuB3 einer knuspri-
gen Zwischenmahlzeit zu kommen.
Die witzigen, teilweise ziemlich ab-
gefahrenen Ideen des Teams von
Planet Moon erinnern héufig an die

Wie der Riesenaffe King Kong befindet sich Kabuto zum Spielbeginn hinter einer ho-

Fiese, wurmartige Wesen kommen aus diesen Kapseln gekrabbelt und schleudern riesige Feuerbiille nach den Meccs.

bizarren Konzepte eines Peter Moly-
neux oder des von Design-Chef Bob
Stevenson vergétterten Daikatana-
Chefs John Romero.

Molyneuxismus

Zu Beginn des zweiten Levels der
Meccs-Kampagne stof3en die wilden
Weltraum-Abenteurer auf einen klei-
nen Smartie, der sich lautstark dari-
ber beklagt, daf? seine Frau entfihrt
worden ist. Der kleine Kerl hat ném-
lich Hunger und besagte Ehegattin
ist die einzige, die in die Kunst des
Kochens eingeweiht ist. Ein anderes
launiges Feature ist die Flugfahigkeit
der Meccs. Mit einem Disenruck-
sack auf dem Riicken kénnen sie ab-
heben und ihre Feinde aus der Luft

hen Maver. Aber wehe den Meccs und Reapers, wenn diese zu Bruch geht!
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Entscheiden Sie sich fiir die Gruppe der Meccs, so beginnen Sie mit einer Spielfigur, die

ihre Mitstreiter erst suchen und teilweise sogar aus miBlichen Situationen befreien muB.

attackieren. Wie in Outwars ist die
Flug-Energie allerdings zeitlich be-
grenzt, so dof3 die Meccs zwischen-
durch immer wieder landen missen,
damit sich die Energietanks wieder
aufladen. In den Kampfpausen ste-
hen diese Uberdies nicht stocksteif
herum, sondern machen Locke-
rungsiibungen oder blédeln einfach
herum. Neben den witzigen Figuren
besticht die criginelle Fantasy-Land-
schaft. Jede der Uber 40 Welten ent-
fihrt den Spieler in neue Fantasy-
Regionen, die ganz nach Belieben
umgestaltetwerden kénnen. Die Sea
Reapers etwa sind in der Lage, Hin-
dernisse zu errichten, die Kabuto
nicht Uberwinden kann. Dieser kann
hingegen seine Fallen so gut tarnen,
daf3 Meccs arglos hineintappen.
Glicklicherweise wéichst die Erfah-
rung dieser wilden Streiter von Level
zu Level, so daf} sie bald genau
dariber Bescheid wissen, welche
Stellen sie meiden sollten. Geschieht
es jedoch, daf3 einer Ihrer Reapers
von den Meccs gefdngen wird, so

b

k&nnen Sie ihn gegen eine Handvoll
Smarties eintauschen. Solche
Tauschgeschéfte sind mitunter sinn-
voller als ein riicksichtsloser Vernich-
tungskrieg, denn ein Raubbau an
der Umwelt hat unangenehme Fol-
gen: Zerstéren Sie séimtliches
kreatirliches Leben auf einer Insel,
dann fehlen hnen bald die Nah-

rungsmittel.

Pastell

Eine der grof3en Leistungen der Ent-
wickler ist neben dem berragenden
Gameplay und der witzigen Story
sicherlich die wunderschéne Grafik.
Die abwechslungsreichen Land-
schaften leuchten in den buntesten
Pastellténen, was der comicartigen
Atmosphére des ganzen Spiels sehr
zugute kommt. Sowohl bei der Ge-
staltung des Festlandes als auch
beim Design des Himmels und der
Wasseroberflichen wurde darauf
geachtet, daf3 keine graubraunen
Texturen & la Q2 optische Langewei-

Neben friedlichen Végeln und Smarties leben auch aggressive Tiere in dieser paradie-
sischen Inselwelt. Die Meccs tun gut daran, deren Bauten zu zerstgren.

Wie im Rollenspiel kénnen Sie die Ausstattung lhrer Figuren genau festle-
gen. Lustige Animationen wéhrend der Ein- und Umklcideaktionen zeu-
gen vom Witz der Entwickler.

Nicht nur verschiedene Waffen kdnnen
hier ausgewdhlt werden, sondern auch
Riistungsgegenstdnde sowie Spritzen,
deren griine Fliissigkeit verlorene Lebens-
energie wiederherstellt.

Erfahrungswerte werden ge-
nauso angezeigt wie die ge-
samte Menge der bereits erle-
digten Feinde sowie die Art
der Riistung.

In diesen beiden Feldern werden die
aktuellen Waffen angezeigt. Die
dreildufige Strahlenflinte ist sicherlich
sehr eindrucksvoll — fiir den Nah-
kampf ist sie weniger gut geeignet.

Diese Anzeige enthilt Informationen
zur Stirke der jeweiligen Figur. Sie
kdnnen jede Figur lhrer Gruppe ganz
nach Wunsch mit Waffen vad sonsti-
gen Goodies ausstaffieren.

A,

Ich-Perspektive: Wie in handelsiiblichen 3D-Shootern kannen Sie in die Haut
eines der Meccs schliipfen. Die gute Ubersicht geht dadurch jedoch floten.

i i

Tomb Raider-Perspektive: Die allerbe-
ste Kontrolle iiber Ihre Spielfiguren
haben Sie, wenn Sie sich einige Meter
hinter ihnen befinden.

Flexible Ansicht: Hier verharrt die Ko-
mera an einem bestimmten Punkt,
wihrend lhre Meccs oder Reapers

munter weitermarschieren.

PC Games 4/99 65



PREVIEWE o o

Nicht nur 08 /15-Knarren tragen die Meccs mit sich herum, sondern auch effektvolle

Strahlenwaffen und dreiltufige Gewehre, mit denen sie Kabuto tiichtig einheizen.

le aufkommen lassen. Der grafi-

sche Leckerbissen sind aber sicher-

lich die Figuren, die mitunter aus
bis zu 3.000 Polygonen bestehen;
allerdings nur dann, wenn sie sich
in unmittelbarer Néhe des Be-
trachters aufhalten: Stellt man eine
flexible Perspektiv-Wahl ein, dann
wird die Anzahl der Polygone im-
mer weiter reduziert, so daf} nicht
unndtige Rechenleistung bean-
sprucht wird. Daher wird Giants

wohl auf einem schwdcheren Penti-

um [I-System mit 32 MB Arbeits-
speicher flissig laufen. Bereits im
Pre-Alpha-Stadium der Program-

mierung unterstitzt das Spiel 3Dfx-

Chips und bietet atemberaubende
Blend- und Feuer-Effekte. Beson-
ders eindrucksvoll ist sicherlich das
gleiBende Licht, das entsteht, wenn
die Sea Reapers tiefe Spalten in
die Landoberfléche zaubern.

Bei all ihrer Vernichtungsarbeit
wirken diese sirenenartigen Ge-
schépfe in ihrer spérlichen Beklei-
dung &uBerst sexy. Die Meccs er-

J

Uber solch ein mickriges Pistdlchen kann Kabuto nur lachen. Hier braucht man schon

Noch schoner als in Tomb Raider 3 kriu-
seln sich hier die Wellen, wenn die Meccs
durch flache Gewiisser waten.

wecken in ihren Astronautenanzij-
gen den Eindruck, dls handle es
sich um gestrandete Alien-Proleten
auf Sauftour. Das Prachtstiick bleibt
jedoch Kabuto: Sein gewaltiger
Leib, die riesigen Fangzéhne und
die enormen Pranken machen ihn
zu einem absoluten Muf3 fiir expe-

rimentierfreudige Spieler, die nicht
immer die gleichen 8den Marines
und Endzeitkémpfer lenken wollen.
Dabei ist die Steverung hier denk-
bar einfach: Wie in den meisten
anderen Action-Titeln bewegen Sie
die Meccs oder Sea Reapers mit

",

eine ganze Mecc-Schwadron, um gegen den gefahrlichen Kolof zu bestehen.
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Die insgesamt Uber 40 verschiedenen Inseln des Paradiesreiches bieten ein
enorm grof3es Maf an Abwechslung. So kann das Nahrungsangebot von
Eiland zu Eiland deutliche Unterschiede aufweisen. Auch die Maglichkeiten
zur Veréinderung der Landschaft sind auf den felsigen Atollen geringer als
zum Beispiel auf den Sandstrénden der Inseln des Anfangslevels.

den Pfeiltasten und kémpfen bzw.
zaubern per Mausklick. Die ver-
schiedenen Kamera-Perspektiven
wihlen Sie mit den Zifferntasten
an, Befehle an die ibrigen Mitglie-
der lhrer Einheit erteilen Sie Giber
die Funktionstasten. Der Gigant
|&Bt sich — als Ein-Mann-Armee —
noch einfacher lenken und Gber
die Taste S kénnen Sie jederzeit
Kabutos Gesundheitszustand in Er-
fahrung bringen. Das Hauptmeni
laBt sich ebenfalls aus dem Spiel
heraus aufrufen, so daf3 rasch
Grafik- oder Sound-Einstellungen
verandert werden kénnen.

Gigantic

Unreal war schon deshalb so genia|,
weil sein fesselnder Soundtrack
nachdriicklich die geheimnisvolle At-
mosphdre des Spiels unterstiitzte.
Auch in Giants werden |hre Ohren
mit gigantischer Musik verwshnt.
Die exotisch wirkenden Tracks mit
ihren nahéstlichen Schalmeienklan-
gen erinnern stark an Magic

Carpet. Doch noch ein anderes Ele-
ment erscheint wie aus dem Bull-
frog-Klassiker importiert: Auf eini-
gen der Inseln leben furchteinfléBen-
de Wesen, die sich genauso wie die

Riesenwiirmer von Magic Carpet in
die Erde eingraben und Feuerbiille
gegen die Meccs schleudern. Damit
Anfénger nicht gleich im Feuerhagel
elendig zugrunde gehen, haben die
Entwickler fir drei unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade gesorgt. Bereits
in der Frihphase der Spielplanung
wurde zudem an einer interessanten
Multiplayer-Option gearbeitet, die
es — natiirlich — nur maximal drei
Spielern ermaglicht, im Netzwerk
oder Uber dos Infernet gegeneinan-
der anzutrefen. Sollten die sechs
Mannen von Planet Moon so emsig
weiterarbeiten wie bisher, dann kén-
nen Sie vielleicht schon im April als
King-Kong-Double iiber sandige Ei-
lande trampeln.

PeterKusenberg B

FALT

Hersteller IETTT

Beginn

MDK, Outwars
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Need for Speed 4: High Stakes

Raser und Gendarm

Das ist doch zv schon, um
wahr zu sein: Kaum ein hal-
bes Jahr, nachdem Renn-
freaks zum dritten Mal in
einem Need for Speed-Racer
das Gaspedal bis zum An-
schlag durchdriicken konn-
ten, kiindigen EA das baldi-
ge Erscheinen eines Nachfol-
gers an. Wir geben lhnen
jetzt schon einen Uberblick
dariiber, auf welche neven
Features Sie sich bei High
Stakes freven diirfen.

as Rezept der Serie ist simpel,
ber enorm reizvoll: Sie fah-
ren mit stark Uberhdhter Ge-

schwindigkeit in einem rasanten Su-
perschlitten wie dem Lamborghini
Diablo tber eine Strecke, die rich-
tiggehend dazu auffordert, die Ta-
chonadel in die Waagerechte zu
zwingen. Eine redlistische Umge-
bungsgrafik, hervorragende Effekte
wie aufwirbelnder Staub und eine
erstklassige Fahrphysik sorgen fir
pures Rennvergniigen. Getoppt wird
dieser Spaf3 noch dadurch, daf3 h-
nen im Verfolgungs-Modus eine Ko-
lonne flinker Streifenwagen dicht auf
den Fersen ist und auch nicht davor
zuriickschreckt, wuchtige StrafBen-
sperren aufzustellen.

Need for Speed 4 (= N. £. S. 4)
weicht in der grundsétzlichen Funkti-

onsweise nicht von seinen Vorgén-
gern ab, doch gibt es bei néherer
Betrachtung so manch interessante
Neuerung zu bestaunen. Zum einen
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Leider stehen bislang nur Screenshots der PlayStation-Version zur Verfiigung.

chrammen Sie mit

i Ihrem Wagen an einer
die Fahrbahn begren-

- zenden Bdschung ent-

" lang, dann wirken sich

~ die dabei entstandenen
Schiiden auf das Fahr-

- verhalten avs.

stehen jetzt statt einem immerhin
2wélf verschiedene Turniere zur Ver-
fiigung. Dort kénnen Sie jedoch
nicht mehr einfach gegen irgend-
welche Hindernisse brettern und
dann frohlich weiterfahren, sondern
die erlittenen Schéden wirken sich
direkt auf das Fahrverhdlten aus.
Weiterhin missen Sie ordentlich
Kohle dafir abdriicken, wenn Ihre
Karosserie in einem Crash demoliert
wird. Endlich ist es auch méglich,
Ihren Wagen upzudaten oder sogar
den Flitzer der Konkurrenz einzu-
sacken, wenn Sie der sténdig lhr
SchluBBlicht zeigen.

Bei den Verfolgungsrennen gegen
die Polizei haben die Entwickler ein
raffiniertes Feature eingebaut:
Wahrend der Fahrt haben Sie die
Chance, den Polizeifunk abzuhéren,
so daf3 Sie immer dariber infor-
miert sind, was der Gegner vorhat.
Auf diese Weise sind Sie frithzeitig
in der Lage, Vorsichtsmaf3nahmen

Die Windschutzscheiben erlauben
 es, einen Blick ins Innere des Wa-
gens zu werfen. Dort kann man se-
hen, wie sich der Fahrer in steilen
Kurven zur Seite lehnt.

gegen angedrohte StraBensperren
zu treffen. In N. £ S. 4 kénnen Sie
zudem erstmals in die Rolle der
Ordnungshiiter schlipfen und wilde
Raservon der Fahrbahn dréngen.
Die gréf3te Herausforderung neben
der iberragenden Gegner-Kl ist hier
das Zeitlimit, das Ihnen nur wenige
Minuten l&f3t, um den Speedfreaks
das Handwerk zu legen.

Adrenalinstofd

Obwohl die Entwickler ihr Haupt-
augenmerk auf die Steigerung der
Wirklichkeitsnéhe gelegt haben und
derzeit fiir eine verbesserte Kl sor-
gen, liegt ihnen genauso eine Mo-
dernisierung der Grafikengine am
Herzen. Zwar wird sich am grund-
séitzlichen Look nichts &ndern, aber
hervorragend simulierte Wetterbe-
dingungen, ein gréferer Detail-
reichtum der Umgebungsgrafik so-
wie neuartige Transparenz-Effekte
versprechen gesteigertes Rennver-
gniigen. Sogar die Nummernschil-
der kann der Spieler jetzt ganz nach
Wunsch selbst gestalten. Natiirlich
werden unter den mindestens 15
Wagen die neuesten Modelle von
BMW, Ferrari und Mercedes vertre-
ten sein. Diese werden noch um ei-
niges besser aussehen dls bei den
Vorgéngern, denn sogar die Innen-
réume werden sorgféltig nach Ori-
ginalvorlagen gestaltet. Wenn
Soundtrack und Multiplayer-Modus

' Wetterbedingungen werden realistisch si- 4]
 muliert. Fahren Sie zum Beispiel iiber eine B
vereiste Fahrbahn, dann empfiehlt es sich, @
einen niedrigeren Gang zv wiihlen und

beim Bremsen vorsichtig zu sein.

AR

e

Auch im vierten Teil der Serie kann man
als Verkehrsrowdie gegen flinke Strei-
fenwagen antreten.

Die superbe Grafik des dritten Teils soll

noch weiter verbessert werden.

in N. f. S. 4 auch nur annéhernd so

spitzenméfBig ausfallen wie im dritten

Teil, dann dirfen Sie sich hier auf ei-

ne ganz rasante Leckerei freuen.
Peter Kusenberg B

Vergleichbar mit

Need for Sgeed cE
Have a N.I.L.E. day
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Heroes of Might & Magic Il

Leicht poliert

Schon die beiden ersten
Teile der Heroes of Might
& Magic-Reihe konnten ei-
ne grofle Fangemeinde be-
geistern. Der gelungene
Mix aus Fantasy, Rollen-
spiel und Strategie hat
iberzeugt. Dieses Jahr
setzt 3DO noch einen
drauf. Lesen Sie, was Sie
vom nevesten Teil der
Heroes-Serie alles erwar-
ten diirfen.

ie Geschichte von Heroes of
DMi ght and Magic Iil leitet

sich direkt aus Ereignissen
des Rollenspiels Might and Magic
VI ab. Die Kénigstochter Catherine
erféhrt, daf ihr Vater gestorben ist
und sein Reich Erathia in Gefahr
ist. Nach einer langen Seereise er-
reicht sie ihre Heimat und nimmt
sich vor, Erathia zu befreien. In
sechs Kampagnen kann der Spie-
ler das Schicksal des Kénigreichs
bestimmen. Dabei kénnen Sie sich
auf die Seite des Guten oder des
Bosen schlagen — aul3erdem gibt
es noch die M(jglichkeil‘, als neu-
trale Macht ins Geschehen einzu-
greifen. Das bewéhrte Spielprinzip

Von 28 unterschiedlichen
Skills kann jeder Charak-
ter bis zu acht gleichzeitig £
erlernen. Jede Spezial-  §
fahigkeit gibt es in den
»Aushaustufen” Beginner,
Advanced und Expert.
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66% mehr Ubersicht ergeben sich aus der Umstellung auf 800x600 Pixel. Ansonsten

hat sich auch im rundenbasierten Kampfmodus nicht allzv viel gedindert.

des Vorgdngers hat man beibehal-
ten und ausgebaut: Mehrere Hel-
den und deren Armeen werden
vom Spieler auf Rundenbasis iber
die Karte geschickt — dabei wer-
den Schétze eingesammelt, herum-
lungernde Monsterhorden aufge-
mischt und Rohstoffquellen (Gold-,
Erz-, Quecksilber- und Edelsteinmi-
nen etc.) annektiert. Auch wenn
der militérische Aspekt im Vorder-
grund steht, missen Sie |hr Reich
gut verwalten. Die eroberten Roh-

Per Drag&Drop kann der
Held wie ein , Anziehpiipp-
chen” ausstaffiert werden.
Die vielen Slots bieten
s reichlich Platz fiir Riistung, &
y~ Waffen und Amulette.

g,

ittels dieser neven Schaltfliichen wird

stoffe und das Gold erlauben Ih-
nen den Ausbau lhrer kleinen Dor-
fer zu machtigen Wehrburgen, die
wiederum den Nachschub an der
Front sichern.

Kleine Detail-
verbesserungen

Die Devise bei 3DO scheint ,Von
allem mehr” gewesen zu sein: 16

statt 12 Heldentypen, 118 verschie-

dene Kreaturen, 128 versteckte Ar-

Man muBschon zweimal hinsehen, um Un-
terschiede zum Vorginger zv entdecken.

tefokte, acht Stédtetypen statt der
bisherigen sechs sowie mehr Zau-
berspriiche und neve Gebéude sor-
gen fiir ein weitaus komplexeres
Spiel. Die Hex-Schlachtfelder und
Karten wurden vergréfBert und wer-
den zugunsten der besseren Uber-
sicht in 800x600 (statt 640x480)
Bildpunkten angezeigt. Trotz hohe-
rer Aufldsung und gréferer Farb-
tiefe wirkt das Spiel immer noch
grafisch schlicht und in puncto Zei-
chenstil eher kindlich. Kenner der
Serie kdnnen iber die Méngel in
der Darstellung jedoch ohne weite-
res hinwegsehen, da das Spielprin-
zip mehr denn je fasziniert. Génz-
lich neu sind unterirdische Karten,
die tber Portale an der Oberfléiche
betreten werden kénnen. Ein neues
Artefakt — der Heilige Gral — ersff-
net zusétzliche Optionen. Sobald
man den Gral gefunden hat, kén-
nen in jeder Stadt spezielle Gral-
Gebdaude errichtet werden, die
neue Einheiten produzieren. Die
vorliegende Betaversion l&uft be-
reits recht stabil, ist jedoch noch
sehr unausgewogen, was die Geg-
nerstérke angeht. Die Feinde sind
besonders zu Anfang viel zu
schwer zu besiegen. Auf Anfrage
teilte 3DO mit, daf3 man dieses
Manko noch beseitigen werde.
Thomas Borovskis B

Vergleichbar mit

Heroes of
Might & Magic 2







PREVIEW BRI e 0w

Prince Naseem Boxing

Oben ohne

Durchtrainiert und mit einer grofieren Oberweite ausge-
stattet als Lara in ihren besten Tagen, treten Sie mit ent-
blofitem Oberkorper vors Volk: Boxer sind so ziemlich
das genave Gegenteil des angeblich so schwiichlich-blas-
sen Computerspielers. Wollten Sie nicht schon immer ein-

Boxar One Boxer. One

. -

mal die Rollen tauschen?

odemasters schlégt zu: Fir
‘ das neueste Boxspiel haben

sich die umtriebigen Eng-
l&énder kurzerhand die Publicity-
tréichtige Unterstiitzung von Prince
Naseem Hamed gesichert. Genau-
so regelmdfig wie der Besuch in
Talkshows steht nun auch ein Ab-
stecher des WBO-Weltmeisters zu
den Entwicklern des Games auf
dem Programm. Erst als der tén-
zelnde Kampfstil des Titelhelden
richtig eingefangen war, zeigte
sich dieser zufrieden — und lief3
sich von Codemasters mit dem
Satz ,Das bin ja tatséchlich ich”
zitieren. Die anderen 15 Kémpfer
sind reine Phantasiegestalten, ha-
ben aber trotzdem dlle ihre Eigen-
arten. Slick Daddy Ellis beispiels-
weise hdlt sich an das Motto ,im-
mer feste druff”, wihrend Bruce
,The Shadow” Chan den Gegner
mit sehr viel mehr Eleganz bear-
beitet. Fiir Birohengste, die in der
Mittagspause nur mal schnell den
Frust auf den Chef loswerden wol-
len, ist der angebotene Arcade-

Bisher sind nur die groBien Boxarenen integriert. Das fertige Spiel wird aber auch Hin-

Modus, bei dem man ohne Riick-
sicht auf Verluste aufeinander ein-
dreschen darf, sicher die richtige
Wahl. Fir Freunde des hehren
Sports ist das natiirlich fast schon
eine Todsinde.

Sie wahlen den Meisterschafts-
Modus, denn hier muf3 man sehr
viel taktischer zu Werke gehen,
weil der Computergegner wesent-
lich geschickter agiert. Geachtet
werden muf3 dabei unter anderem
auf die Kraftreserven — denn wenn
dem Boxer die Puste ausgeht,
bringt er statt K.O.-Schléigen nur
noch Streicheleinheiten zustande.
Wer vor dem Kampf noch ilben
will, darf erstmal ins Trainingsla-
ger verschwinden. Die Original-
stimme von Prince Naseem kom-
mentiert, wéhrend der Spieler die
vier Grundtechniken einiibt. Wenn
eine Lektion erfillt ist — beispiels-
weise zehn Kinnhaken —, kommt
die ndchste an die Reihe.

Als letzter Schritt steht dann das
Erlernen besonders effektiver
Combos auf dem Programm.

terhofszenen enthalten. 16 Schaupliitze in der ganzen Welt werden es sein.
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Wenn es spannend wird, fevern die Zuschaver die Kéimpfer-un - bei unfairen
Attacken geht hingegen ein Raunen durch die Menge...

Hauptaugenmerk bei der Entwick-
lung liegt auf der Spielbarkeit. Ei-
nerseits soll die Simulation - ge-
rade im Meisterschafts-Modus —
nicht in eine wilde Priigelei ausar-
ten. Deshalb muB3 jederzeit gut er-
kennbar sein, welchen Schlag der
Gegner ausfihrt, damit man dar-
auf richtig reagieren kann. Ande-
rerseits soll das Spiel natirlich
schwungvoll sein. Vor dieser Auf-
gabe stehen auch alle japani-
schen Kampfsportspiele, doch
dort ist die Realisierung wegen
der ausladenden Bewegungen
leichter als im Boxsport mit seinen
vielen schnellen Schlégen, die alle
auf den oberen Kérperbereich
einprasseln. Bisher sieht es aber
so aus, als ob Codemasters hier
die richtige Balance schaffen wiir-
de. Wer hingegen keine Adrena-
linwallungen wiinscht und sich lie-
ber zuriicklehnt, um andere her-
umzuscheuchen, wird mit dem
Chefredakteurs-... pardon...

Karriere-Modus bedient. Der
Schijtzling wird erst systematisch
trainiert, dann moralisch aufge-
baut und schlieBlich in den Kampf
geschickt — die Rolle des Spielers
beschrénkt sich auf die des Man-
angers und Trainers, der Gegner
aussucht und sogar den Speise-
plan diktiert. Das Ganze wird
aber weit weniger komplex sein
als Sports TV: Boxing.

Andreas Lober B
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PREVIEW
Metal Fatigue

Herz aus Stahl

Wenn Myth auf Tekken trifft, kommt dabei Metal Fatigue heraus. Zumindest auf
den ersten Blick, denn im neuen Echtzeit-Strategiespiel von Psygnosis fetzen
sich riesige Roboter wie in einem Priigelspiel, doch statt guter Reflexe

h kommt es mehr avf Kopfchen an. Warum, erfahren Sie in unserem Preview.

as passiert, wenn Me-
tall ermidet, kénnen
Sie sich sicher vorstel-
len. Pl&tzlich rei3t das Trageseil
des Aufzugs, das Landegestell ei-
nes Jets bricht oder die Achse Ih-
res Autos gibt den Geist auf.
_ Warum im Echtzeit-Strategiespiel
. Metal Fatigue die eine oder
andere metallische Kon-
i struktion uner-
T wiinschte Dege-
\ ~._nerationser-
"scheinungen
® aufweist, hat
.. dllerdings an-
i dere Griinde. In
diesem Fall sind
es vielmehr direkt auf das Mate-
rial wirkende kinetische Krafte
der aggressiven Sorte — auf gut
deutsch rohe Gewalt. Grund ist
der Zoff zwischen drei verfeinde-
ten Briidern und den von ihnen

gegrindelen Unternehmen na-
mens Rimtech, Milagro und Neu-
ropa, die auf vier Planeten fern
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der Erde Rohstoffe und aufBerirdi-
sche Technologien an sich reifen
wollen. Natirlich will keiner auf
etwas verzichten und so entfrem-
den sich die Brider immer mehr,
wodurch auch die spielerischen
Unterschiede der drei Gruppen
entstehen. Rimtech darf man als
die Guten im Spiel betrachten —
sie gehen eher defensiv vor und
benutzen konventionelle Waffen-
systeme, wogegen Neuropa dank
der gefundenen Alien-Technolo-
gie auf vernichtende Energiewaf-
fen setzt. Die Milagro sind am
ehesten mit Guerillas gleichzuset-
zen, technologisch nicht so weit
fortgeschritten wie ihre Konkur-
renten, dafiir aber hinterhdltig
und wieselflink. Optisch sind die
Unterschiede nicht so grof3 wie
beim Konkurrenten StarCraft, in
dem Sie ebenfalls drei Rassen
spielen dirfen. ,Das war eine be-
wuf3te Entscheidung”, behauptet
Produzent Stephen Patterson.
,Der Spieler soll auch ohne Stu-



fiir das Bombardement einer Basis.

dium des Handbuchs sofort losle-
gen kénnen und immer wissen,
welche Funktion ein Gebéude
hat.” So sieht der wichtige Mate-
rie-Konverter in allen drei Féllen
sehr ahnlich aus und unterschei-
det sich nur durch ein paar Ecken
mehr bei den Neuropa oder ein
runderes Design bei Rimtech.
Grundlegend unterschiedlich fallt
die Musikuntermalung aus, die
aus orchestralen Klangen besteht,
wenn Sie die Rimtech Gberneh-
men, wihrend bei den Milagro
harter Rock aus den Boxen
schallt. Die Neuropa dagegen
ziehen zu spacigen Technoklén-
gen in die Schlachten. Je nach-
dem, was gerade im Spiel ge-
schieht, andert sich die Musik
flieBend; wéhrend eines Kampfes
wird sie dramatischer, bauven Sie
dagegen gemiitlich lhre Basis
aus, sind die Klénge ruhiger.

Rotationsprinzip

Auf den ersten Blick erinnert Metal
Fatigue an ein Myth in Space -
beide besitzen eine echte 3D-En-
gine, ganz im Gegensatz zu den
flachen Konkurrenten wie Star-
Craft und Command & Conquer.
Selbstverstandlich dirfen Sie die
Ansichtdrehen, kippen und zoo-
men, um immer den besten Uber-
blick zu haben. Die kleine Karte
rechts oben dreht sich nicht mit,
um Verwirrung zu vermeiden; viel-
mehr zeigt ein mitrotierendes
Rechteck an, in welche Richtung
die 3D-Ansicht gerade ausgerich-
tetist. Sollten Sie trotzdem irgend-
wann nicht mehr wissen, wo oben
und unten ist, hilft eine entspre-
chende Taste, mit der das 3D-
Spielfeld sofort wieder auf die
Nord-Siid-Achse der kleinen Karte
gedreht wird. Als wir im US-
Hauptquartier von Psygnosis die
aktuelle Version anspielten, gab es
keine Probleme mit der Ubersicht.
Im Gegenteil: Das Heranzoomen
der detaillierten Einheiten macht

L s s

Mit seinem mdchtigen Hammer verdrischt der Rote seinen Gegner, der sich mit einer Granate zu wehren versucht.

einen Heidenspaf3, vor allem,
wenn sich gerade zwei riesige Ro-
boter mit Axten oder Schwertern
die GliedmaBen absébeln. Richtig
gelesen: Die Hauptakteure sind
meterhohe Roboter, die mit allerlei
Extras bestiickt werden. Das kén-

nen starkere Beine, Raketenarme,
Scharfschiitzengewehre oder La-
serwaffen sein. Pikanterweise
wiegt jedes Stiick Ausriistung ein
paar Tonnen, was den Roboter mit
stetiger Gewichtszunahme ver-
langsamt. So sollten flotte Aufkld-

rer weniger Gepéck mitschleppen
als der dicke Brummer, der die ei-
gene Basis verteidigt. Daf3 die
High-Tech-Blechképpe Axte und
Schwerter verwenden, hat einen
guten Grund, denn damit lassen
sich wertvolle Arme und Beine der

AUS FORSCHUNG UND TECHNIK

Missile Jeep: Das schnell-
ste Fahrzeug mit der grof-
ten Sichtweite kostet am we-
nigsten. Dafiir ist es schlecht
gepanzert und verursacht
nur wenig Schaden - auch
gegen Lufteinheiten.

Drill Truck: Das langsam-
ste Fahrzeug ist blind wie
ein Maulwurf, kann aber
Tunnel graben, unterirdi-
sche Stitzpunkte ausheben
und auBBerirdische Gebéu-
de in Besitz nehmen.

Tank: Er ist langsamer als
der Jeep, hat ein mittleres
Sichtfeld und belastet nur
maBig Ihr Konto - der Pan-
zer besitzt die dickste Haut
und bringt Gegnern schwe-
re Schiden bei.

Hover Truck: Besitzt kei-
ne Waffen, sondern sam-
melt Rohstoffe, baut Ge-
béude, repariert Einheiten
und birgt abgetrennte Ro-
boterteile. Ansonsten nur
durchschnittliche Werte.

Artillery: Das teverste al-
ler Vehikel ist sehr langsam
und besitzt nur eine kurze
Sichtweite. Allerdings kann
es alles im Sichtfeld be-
schieBen und hat enorm
gefdhrliche Waffen.

Hover Jet: Die schnellste
fliegende Einheit besitzt
ghnliche Vor- und Nachtei-
le wie der Missile Jeep. Un-
bestreitbar sind der Ge-
schwindigkeitsvorteil und
die enorme Reichweite.

Nemesis: Sie sind die be-
ste Waffe gegen die Robo-
ter — fast so schnell wie der
Jeep, aber mit besseren
Waffen speziell gegen die
Blechkolosse. Nachteilig
sind die hohen Kosten.

Hover Bomber: Langsa-
mer als ein Jet, aber schnel-
ler als viele andere Fahr-
zeuge. Diese Einheit ist
schlecht gepanzert, kann
aber verheerende Flachen-
bombardements anrichten.
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Diese Leiste zeigt

die Spielzeit, die
vorhandene Ener-
gie und die zur
Verfiigung ste-
henden Besatzun-
gen fiir die Robo-
ter an.

Aus den Lava-
quellen wird mit
Hilfe von Hover
Trucks die Energie &
gewonnen.

Die Explosionen

wirken sich auf
die Umgebung
aus und kdnnen
Fahrzeuge oder
Gebiiude beschii-
digen.

Gegner geschickt tranchieren und
for den eigenen Fundus verwen-
den. Ebenso wertvoll sind die Be-
satzungen der Roboter, die im
Lauf des Spiels an Erfahrung ge-
winnen und so werivolle Vefera-
nen werden kénnen - vor allem
die Mannschaft, in der sich einer
der Briider befindet, gilt es zu
schiitzen.

Ein Krieg, vier Welten

Der einzige Rohstoff des Spiels
heif}t Metajoules und ist schlicht

i s vas 5

Unter der Erdoberfliiche kannen nur die kleineren Fahrzeuge, aber keine Roboter agie-

&

Hier sehen Sie alle Werte wie Pmu Bewaffnung und Treffer-
punkte der ausgewdhlten eigenen oder gegnerischen Einheit.

..._.';E's:le;.‘
und ergreifend Energie. Diese
sammeln Sie mit Sonnenkollekto-
ren oder in Lavaquellen, wozu
kleine Sammler zwischen der Ba-
sis und der Energiequelle hin und
her pendeln. Gebaut werden
muf3 dafir nichts — Gberhaupt ist
der ganze Basis-Aspekt anders
als in vielen Konkurrenzspielen.
Sie sind relativ frei in Ihrer Ent-
scheidung, was Sie wo hinstellen.
Einzig und alleine die Reichweite
der Verteidigungseinrichtungen
sollte Sie beeinflussen, denn Ge-

béude auBlerhalb des durch Krei-

ren. Dennoch kann so ein Angriff auf die gegnerische Basis vorbereitet werden.
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In diesem Feld
wiihlen Sie die Tak-
| ik und die einge-
" setzten Waffen Ih-

se angezeigten Defensivrings be-
sitzen weniger Widerstandskraft
dls innerhalb. Kleine Relaisstatio-
nen helfen dabei, den Radius
entsprechend zu vergréfern und
so relativ flott entlegene Punkte
zu erreichen. Dies ist besonders
wichtig, weil die vier Landschaftsty-
pen véllig andere Vor- und Nach-
teile besitzen. Die Kristallwelt ist
zerklUftet und unibersichtlich,
der Wistenplanet dagegen flach
und ohne viele natiirliche Hinder-
nisse, wogegen der Dschungel
mit etlichen unterschiedlichen

' Mit diesen Schal-
~ tern wiihlen Sie
 2wischen den drei
Ebenen des Spiels.

== Die Ubersichiskarte

g ist statisch und

_ -~ hilft dabei, sich

~ trotz der drehbaren
Spielansicht stets

zurechtzufinden.

Hier werden Sie de-
~ tailliert iiber die
Modifikationen des
Roboters informiert.

# Mit diesen drei
- Buttons konnen Sie
einzelne Korpertei-
le und die Besat-
zung eines Robo-
ters absprengen
und in Sicherheit

: bringen.

Héhenstufen fiir Kopfzerbrechen
sorgt. Die Metallwelt ist sehr
eckig aufgebaut und macht
schnell klar, wo die strategisch
wichtigen Engstellen sind. Die
Missionen bestehen nur teilweise
aus typischen Auftrégen, in de-
nen Sie die gegnerische Basis
zerstoren missen, ansonsten
missen Sie verschollene Besat-
zungen eines Roboters retten,
auflerirdische Technologie ber-
gen oder einen bestimmten Punkt
auf der Karte sichern. Erweitert
wird das Spielprinzip durch die

Kriegsschauplatz Weltraum: Im Orbit um die vier Planeten kreisen Asteroiden, auf
denen sich mit Sonnenkollektoren zusiitzlich Energie gewinnen lit.



s -

Die richtige Mischung aus Robotern und schweren Panzern ist besonders effektiv.

drei Ebenen, in die jeder Planet
aufgeteilt ist. Der Hauptteil findet
auf der mittleren Ebene, der Pla-
netenoberfldche, statt. Im Orbit
schweben einige Asteroiden, auf
denen sich Sonnenkollektoren in-
stallieren lassen, um den Energie-
vorrat zu erhdhen. Unterirdisch
finden Sie die stérksten Lavaquel-
len, auBerdem kleine Bohrfahr-
zeuge, mit denen Sie unbeobach-
tet in die gegnerische Basis vor-
stof3en kénnen. In den Hohlen
kénnen sich aber nur die ver-
gleichsweise schwachen Panzer
aufhalten, die Roboter sind dafir
zu grof. Doch ein kombinierter
Angriff aus einem Rudel Panzer
und den Stahlkolossen kann den
konkurrierenden Feldherren
schnell ausschalten. Zwischen
den drei Ebenen schalten Sie ent-
weder mit der Maus oder dem
Keyboard um. Um die Lernkurve
angenehm zu gestalten, werden
Sie zu Beginn des Spiels nur auf
der Hauptebene zugange sein;
erst nach und nach gewinnen die
anderen Ebenen an Bedeutung.

Uberraschende Gegner

Die Kinstliche Intelligenz soll sich
gleichfalls von den vorgegebe-
nen Verhaltensmustern anderer
Spiele unterscheiden. In Metal
Fatigue erhélt der Computergeg-
ner Auftréige wie das ErschlieBen
einer Energiequelle oder das
Aufklaren der Karte, da er diese
auch nicht kennt. Dann geht er
anhand einer sich sténdig én-
dernden Prioridtenliste vor, je
nachdem, wie der Spieler sich

verhélt. Je mehr Zeit Sie ihm las-
sen, desto besser wird der Geg-
ner agieren, da die Kl lernféhig
ist. Witzigerweise hat die KI
mehrere Kommandeure in petto,
die unterschiedlich aggressiv
vorgehen und andere Schwer-
punkte bei den Einheiten setzen.
Wenn Sie eine Mission mehrmals
spielen, werden Sie also ver-
schieden agierende Computer-
gegner vorfinden, die zuféllig
ausgewdhlt werden. In manchen
Missionen missen Sie gleich ge-
gen beide Unternehmen antre-
ten, manchmal auch nur gegen
eines der beiden anderen, ab-
héngig vom jeweiligen Kapitel
der Hintergrundgeschichte. Die
drei Kampagnen werden von ei-
nem stimmungsvollen Tagebuch
des Anfihrers begleitet, der aus
seiner Sicht die Geschehnisse
kommentiert und so fir Ab-
wechslung in der ansonsten glei-
chen Storyline sorgt. Ob das
Spiel die geweckten Erwartun-
gen erfillen kann, sollen wir im
Frihsommer wissen.

Florian Stangl B

StarCraft,
Myth
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PREVIEW |
Drakan: Order of the Flame
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ie schlechte Nachricht ist, daf3
D sich Drakan auf Juni verscho-
ben hat. Die gute ist, daf3 das

Spiel und Hauptdarstellerin Rynn dao-
durch noch besser aussehen werden.
Das Entwicklungsteam Surreal Soft-
ware hat in den vergangenen Mona-
ten kréiftig am Spiel geschraubt, den
Siidsee-Level komplett Gber den Hau-
fen geworfen und von Grund auf neu
gestrickt sowie die Kiinstliche Intelli-
genz méchtig aufpoliert. Bereifs im
Alpha-Stadium ist klar, daf3 Drakan
vom Gameplay her mehr zu bieten
haben wird dls die meisten anderen
Action-Adventures und selbst der Me-
ga-Seller Tomb Raider 3 sieht dage-
gen stellenweise richtig alt aus. Die
von vielen Lara-Fans geforderten Ver-
besserungen tauchen statt in Tomb
Raider in Drakan auf - eine moderne
'Engine, mehr Abwechslung, intelli-
genteres Leveldesign. Auch der Sex-
Appedl von Heroine Rynn steht dem
von Fréulein Croft in nichts nach,
doch ob sie als Lara-Konkurrentin er-
folgreich sein wird, héingt wohl eher
vom Marketing als von der Qualitéit
des Spiels ab. Unbeeindruckt von den
unbestreitbaren optischen Vorziigen
des 19-jghrigen Rynn-Models, dessen
Fotos uns die Jungs von Surredl Soft-
ware bei unserem Besuch im Februar
stéindig unter die Nase hielten, stirz-
ten wir uns auf die Fakten und spiel-
ten die neveste Version Probe.

Schlag auf Schlag

Die Hintergrundstory haben wir be-
reits in den Previews der Ausgaben
8/98 sowie 10/98 ausfihrlich be-
handelt, darum hier nur eine kurze
Zusammenfassung: Vor langer Zeit
kémpften Menschen
™ und Drachen gegen
den bésen Zau-
berer Navros,
der vermeint-

zehnten ge-
starkt zuriick-
kehrt. Rynn, die
fabelhafte Hel-
din des Spiels,
durchschaut zu
Beginn die Zusam-
menhdnge gar nicht,
sondern sucht primér
ihren Bruder Delon,
der nach einem Uberfdll
auf ihr Dorf entfhrt wur-
de. Erst spdter erfahren

Rynn trifft im Lauf des Spiels auf
viele andere Charaktere, von
denen sie Hinweise und Aufirage
erhdlt. Einige der Protagonisten
konnen wir lhnen jetzt schon
vorstellen. :

Rynn, Arokh und Delon: Der
Grund fir Rynns Abenteuer ist ihr
kleiner Bruder Delon, der von den
Wartoks entfihrt wird. Rynn ver-
biindet sich mit
dem uralten Dro-
chen Arokh und
jagt mit ihm den
b&sen Zauberer
Navros.

Atimar: Der
Schreiber des
Dorfes, ein ge-
lehrter Mann
und guter Freund
Rynns. Er kann
mit guten Tips
weiterhelfen.

Crimson Knights: Die-  {Ja
se firchterlichen /
Kémpfer tauchen

spdter im Spiel auf
und besitzen magi- #
sche Schwerter so- <
wie hinterhéltige

Angriffsmethoden.

! Ebon Knight:
‘4 Sie sind noch
“Atarker als die
Crimson Knights
und kdnnen sich
} (£ sogar unsichtbar
machen.

Bavern: Einfa-
che Bavern
waren schon
immer die Leid-
tragenden aller
Kriege und Kon-
flikte. In Drakan
ergeht es der un-
parteiischen Be-
vélkerung auch
nicht besser.

Rimril: Er ist der letzte
Woachter des Flammen-
ordens und bewacht

ein besonders wert-
volles Artefakt, das
eine zentrale Bedeu-
tung im Spiel besitzt.

Soldaten:
Ahnlich den Bavern ha-
ben sie keine andere

Funktion, als zu ster-
ben und dramaturgisch
geschickt bedeutungs-
volle letzte Worte von
sich zu geben.

Tuiri: Sie ist
der ruhelose
Geist ei-
ner ehe-
maligen Drachenreiterin
und irrt dls Untote durch
die Welt von Drakan. Eine
von Rynns Aufgaben istes, 8
ihr zu helfen, die ver- |
T diente Ruhe zu fin-
den.

\ Dorfbewohner:
Haben immer eine

| gute Geschichte auf
Lager, vor allem, wenn
ihnen in der Not gehol-
fen wird.

Rynn und der Spieler mehr iber die
Hintergrinde von Navros’ Riickkehr
und das eigentliche Ziel des Spiels.
Durch einzelne Hinweise von ande-
ren Dorfbewohnern findet sie schiief3-
lich den uralten Drachen Arokh und
macht sich mit ihm gemeinsam auf
den Weg, der voller Hindernisse,
Gefahren und vor allem Monster ist.
Diese haben mittlerweile gelernt, wie
sie Rynn das Lebenslicht am besten
auspusten kénnen, und versuchen
daher, sich von hinten an unsere
fesche Heldin heranzuschleichen.
AuBerdem blocken sie Schiige ab
oder kavern sich zusammen, wenn
sie merken, daf3 der Spieler zu stark
fir sie ist. Rynn hat gleichfalls neve
Angriffstechniken dazugelernt, dar-
unter einen imposanten Schlag mit
180-Grad-Drehung, der eine ver-
heerende Wirkung besitzt. Fir die
extrem grofien Unholde wie die Gi-
ganten besitzt sie einen eindrucksvol
len Sprungschlag, der bei kleineren
Gegrern allerdings wirkungslos ist.
Um unnétigen Arger zu vermeiden,

kann sie neverdings schleichen und

so Bésewichter aus dem Weg gehen = <

oder sie von hinten angreifen. Die
Steuerung hat Surredl Software
ebenfalls optimiert, so daB sie jefzt
einen knackigeren, direkteren Ein-
druck hinterléiBt. Die automatische
Fishrung der Kamera funktioniert ta-

Sl

dellos und blieb selbst in
den verwinkelten Géngen

einer disteren Burg nicht in

den Wiénden oder der Decke héin-
gen. Die Welt von Drakan ist in den

vergangenen Monaten deutlich le-

bendiger geworden: Vogelschwérme
flattern durch die Lifte oder ein Be-

v

Der Flammenring ist einer der ersten und wirkungsvollsten Zauberspriiche Rynns. Die

herrlichen Animationen kommen auf dem unbewegten Bild nicht zur Geltung.
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Eigens fiir PC Games fertigten die Drakan-
Grafiker dieses Ubersichtskarte an, die un-
geféhr die Halfte des ersten Levels zeigt und
tatséichlich nur aus Spielgrafik besteht. Al-
lerdings dauert die Berechnung dieser An-
sicht mehrere Minuten, also viel zu lange
fur ein Echtzeit-Spiel. Wir haben fiir Sie die
wichtigsten Punkte markiert, damit Sie sich
den Ablauf eines Levels vorstellen knnen.
Dazwischen gibt es natiirlich noch das eine
oder andere Abenteurer, kleine Rétsel und
Nebenaufiréige. Der Drache Arokh kommt
erstwéhrend des Levels ins Spiel - vorher
sol der Spieler sich an Rynn gewshnen.

/ Rynns zerstdrtem Dorf be-
ginnt das Abenteuer, nachdem die
Heldin erwacht ist und durch Ge-
spréiche mit den Uberlebenden
Dorfbewohnern erféhrt, daf3 ihr
Bruder entfihrt wurde.

B An dieser Stelle ruht der urdlte
Drache Arokh in seiner Hohle. Mit
dem Seelenkristall kann Rynn ihn an
sichbinden und ab sofort mit ihm
gemeinsam ihren Bruder suchen.

S50 SPIELT SICH DRAKAN

2 Hier mud Rynn den Schlissel
zum Tempel des Flammenordens
finden. Dort sind die Uberreste ei-
nes mdchtigen Ritters und der Kri-
stall begraben, mit dem der Recke
einst seinen Drachen an sich band.

B Avf dem Wasser dimpelt ein
Fracht- und Sklavenboot der
Dunklen Union vor sich hin. Deren
furchtlose Anhénger fungieren als
Hilfstruppen von Zauber Navros.

3 En ganzes Stiick vom Schliss-
sel entfernt befinden sich die
Gruft des Ritters, in der Sie den
Seelenkristall aufstobern missen.
Rynnbrauchtihn, um den Dra-
chen dls Freund zu gewinnen.

B Dic hilichen Kréhendra-
chen zé&hlen zu den kleineren
Gegnern in Drakan. Sie leben in
den schwer erreichbaren Klippen
nahe der Kiste.

¢

Mit dem Bogen kann Rynn nicht viel gegen diese kleinere Ausfiihrung der Giganten
ausrichten, doch bleibt sie wenigstens auBerhalb seiner Reichweite.

Die Leveldesigner nutzen die Leistungsfahigkeit der Grafikengine voll aus. Diese
Schlucht ist riesig, detailliert und enthiilt unangenehm viele Wartoks.
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Rynns Schwertkinste sollten Sie
perfektioniert haben, bevor Sie sich
an den Mehrspielermodus wagen.
Die drei Varianten Dragon Match,
Battle Challenge und Queen of the
Dragon wollen wir hnen in diesem
Kasten ausfihrlich vorstellen.

RACHENHA

Alle Spieler starten auf dem Boden, in der Néhe ihres Drachens, den sie
méglichst schnell erreichen sollten. Dann schwingen sie sich in die Lifte
und schleudern sich Feuerbdille, Blitze oder Giftgaswoken um die Ohren.
Die Lebensenergie von Rynn und Arokh héngt direkt zusammen, Sie kan-
nen also nicht am Boden weiterkémpfen, wenn der Drache stirbt.

Battle Challenge

Im Gegensatz zum Dragon Match finden die Kémpfe hier ausschlieBlich
auf dem Boden und ohne Drachen statt. Eine stattliche Anzahl an konven-
tionellen Waffen wie verschiedene Schwerter oder Axte sowie Bégen liegt
verstreut in den Levels herum, so daf3 Sie grsBtenteils hre Gegner haut-
nah bekémpfen. Dank der Uberarbeiteten Steuerung kann Drakan hier
mit Die by the Sword gleichziehen, cbwohl es leichter zu erlernen ist.

Oueen of he Dragon

In diesem Modus ist in jedem Leve! ein Seelenkristall versteckt, mit dem
man den einzigen Drachen herbeirufen kann. Alle Spieler beginnen auf
dem Boden und suchen den Kristall, bis sich schlief3lich einer auf den
Drachen schwingen und seine Gegner aus der Luft bekémpfen kann. So-
bald sich alle anderen Spieler gegen ihn verbiinden, wird es entspre-
chend hart. Stirbt der Drachenreiter, wird der Seelenstein wieder an ei-
nem zufdlligen Ort versteckt und die Suche beginnt von vorne.

Die kleinen Trolle im Schottenrock sind noch die harmlosesten Gegner. An den Fassern
im Hintergrund sehr gut zu erkennen ist die Umsetzung von Licht und Schatten.

ieRinr sind furchtbare Kiimpfer, die mit zwei Schwertern gleithzeitig. angreifen. Mit
solch einfallsreichen Gegnern knnte Drakan der Eidos-Konkurrenz den Rang ablaufen.

trunkener liegt lallend an einer Mau-
er, wihrend um ihn herum Kobolde
ihr Unwesen treiben.

Neuve Grafikeffekte

Die Parallelen zu Lara Croft sind
uniibersehbar: Rynn wird zwar nicht
zwischen einer Winterjacke mit
Pelzkragen oder einem knappen
Tauchanzug wechseln kannen, dafir
aber aus mehreren Riistungen
wahlen, die im Rahmen des Fanta-
sy-Ambientes ebenso modisch wie
kleidsam ausfallen. Im Gegensatz
zu Tomb Raider erhsht ein Platten-
panzer die Widerstandskraft unse-
rer Heldin und dient nicht nur der
weiblichen Eitelkeit. Da Surreal Soft-
ware keine halbherzig iberarbeitete
3D-Engine wie die Kollegen von Co-
re Design abliefern wollte, haben
die Programmierer in den letzten
Wochen bereits zusétzlich etliche
Spezidleffekte eingebaut und lassen
derzeit von den Grafikern noch neuve
entwerfen. Auf der Liste abgehakt
sind bereits Partikeleffekte fiir die
Zauberspriiche, im fertigen Spiel
wird dynamisches Licht dafir sor-
gen, daf} Rynns Flammenschwert
oder Arokhs Feuerbdlle die Umge-
bung entsprechend beleuchten. Be-
nutzt Rynn den Bogen, schaltet die
Perspektive auf Wunsch in die First-
Person-Sicht um, damit Sie sich nicht
auf die automatische Zielhife verlassen

L

Die tropische Welt wurde komplett
umgestellt und birgt viele kleine Uber-
raschungen — nicht nur grafischer Natur.

In puncto Bewegungsmaglichkeiten mufl
sich Rynn nicht hinter Lara verstecken.
Beachten Sie auch den Flammen-Effekt!

missen. Die abgeschossenen Pfeile
verschwinden nicht im Zug nach
Nirgendwo, sondern bleiben in
Gegnern oder der Landschaft
stecken — natiirlich funktioniert das
auch im spaBBigen Mehrspieler-Mo-
dus. Grundlegend tberarbeitet wur-
de die tropische Inselwelt, da die
Designer weder mit der Optik noch
mit dem Gameplay, das die Levels
anboten, so recht zufrieden waren.
Jetzt bevslkern verschiedene Krea-
turen, von riesigen Stechmiicken bis
hin zu den um sich werfenden Gi-
ganten, die Inseln, zwischen deren
vielen Felsvorspriingen man gute
Verstecke finden kann. In die Felsen
hineingebaut finden Sie eine dlte
Burg mit geheimnisvollen Verliesen,
die Sie erkunden missen. Etliche
Puzzles warten nur darauf, von
Ihnen gelést zu werden, und sollen
nicht allzu kompliziert ausfallen. Zum
Beispiel muf3 Rynn sechs Runen ber-
gen, die inmitten eines Feuerrings lie-
gen. Um nicht zu verbrennen, muf3
sie das Wasserbecken in der Néhe

mit dem Schwert zerschlagen, damit
.das kithle Naf die Flammen [scht.
Florian Stangl W

Il Psygnosis |
Status

Release

leichbar mit

Tomb Raider 3,
Die by the Sword
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Daikatana

Prflugscharen

Zzu Schwertern

Um Daikatana war es in
letzter Zeit verdichtig still
geworden. Statt Neuigkei-
ten zum Spiel hagelte es be-
unrvhigende News um die
vermeintlich schlechte Stim-
mung bei lon Storm, Mitglie-
der, die unter Protest das
Team verlieflen, und Termin-
verschicbungen. Um den
endlosen Spekulationen um
die Zukunt seines Projekts
entgegenzutreten, begab
sich der Meister, John Ro-
mero, nun héchstpersonlich
auf die Reise nach Deutsch-
land und machte dabei
natiirlich in unserer
Redaktion Halt.

PC Games 4/99

* J m allen Zweifeln direkt ein
U Ende zu setzen: Daikatana
entwickelt sich préichtig.
Was Romero uns prdsentierte, ist
zwar noch ein gutes Stiick vom an-
gepeilten Ziel entfernt, zeigte aber
schon klar, welches Potential in dem
storylastigen Shooter liegt. In Dai-
katana geht €s um ein sagenumwo-
benes, magisches Schwert, mit dem
es méglich ist, Zeitreisen zu unter-
nehmen. Als ein Forscher die Wun-
derwaffe findet, gerdt sie schon
kurz darauf in die Hande seines
bssartigen Assistenten. Dieser nutzt
die aufBergewshnlichen Kréfte des
Doikdiono, um in verschiedenen
igitperioden allerhand Unheil an-
zrichten. lhre Aufgabe ist es nun,
zundchst das Schwert ausfindig zu
“machen und mit diesem dann den
: r Unholde zuriickzuverfol-

das Gleichgewicht zwi-
gangenheit, Gegenwart
< .ﬁ wiederherzustellen.

eine exzellente Nahkampfwaffe, wird aber gegen die Fledermiuse wenig ausrichten.

Erlebte Zeitgeschichte

Interessanterweise rollt das Spiel
die Story gewissermaf3en von hin-
ten auf: Sie starten in der Zukunft
und miissen sich erst einmal auf die
Suche nach dem Schwert begeben,
um die Zeitreisen Uberhaupt unter-
nehmen zu kénnen. Auf lhrem Weg
werden Sie dabei noch zwei Ge
fahrten begegnen, die Sie fortan
auf lhrer Odyssee durch die Welt-

geschichte begleiten. Die beiden
Freunde greifen lhnen nicht nur in
schwierigen Kémpfen hilfreich unter
die Arme, sondern werden lhnen

auch mit Kommentaren zur Seite
stehen, wenn Sie einmal bei einem
Rétsel oder einer bestimmten Situa-
tion nicht weiterkommen. Nachdem
Sie das Daikatana gefunden ha-

g S 1 Ol N
Wo bitteist das Insektenspray? In der
Antike werden Sie unter anderem mit
iiberdimensionalen Spinnen konfrontiert.

)

Im Mittelalter miissen Sie eine riesige
Burg erkunden. Die imposante Kulisse
unterstreicht mit ihrem diisteren Look die
Stimmung von Daikatana besonders gut.




e = = = = . e

ben, kann es losgehen: |hr erstes
Ziel ist die griechische Antike; wei-
ter geht es ins finstere Mitteldlter, in
dem Sie sich mit allerhand obsku-
ren Fantasywesen herumschlagen
missen. Zum Finale geht es schlief3-
lich wieder zuriick in die Zukunft:
Man findet sich im Jahre 2030 in
San Francisco wieder — allerdings
nicht auf sonnendurchfluteten Ein-
kaufsstraBBen, sondern im Geféng-
nis Alcatraz, aus dem man erst ein-
mal einen Ausweg suchen muf3, um
irgendwann dem finalen Endgeg-
ner zu begegnen. Die vier Zeitperi-
oden sind in jeweils acht Teilab-
schnitte unterteilt — Daikatana bietet
also 32 Levels, die alleine schon
durch ihren enorm unterschiedli-
chen Look fiir Abwechslung sorgen.
Selbstverstandlich hat man im alten
Griechenland auch mit anderen
Gegnern zu tun dls in einem futuri-
stischen Hochsicherheitstrakt ~ ins-
gesamt wird man im Laufe seiner
Reise iber 60 Monster zu sehen be-
kommen, die man auf unterschied-
lichste Weise ausschalten kann. Bis
zu 25 Waffen stehen zur effektiven
Bekémpfung der Widersacher zur
Verfiigung. Die Spanne reicht hier
von herkémmlichen Gewehren, Ra-

&

Daikatana geizt zwar
nicht mit Lichteffekten, =
setzt sie aber auch nicht =
ibertrieben oft ein.
GroBeren Wert legten
die Entwickler auf Ga-
meplay und Leveldesign.

ketenwerfern und Uzis bis zu so
originellem Handwerkszeug wie ei-
nem Zepter, das riesengrof3e Feuer-
bélle mit immenser Durchschlags-
kraft verschieB3t, oder dem Démo-
nenstab, einer der interessantesten

ey

tinige der Waffen haben nicht nur einen durchschlagenden Effekf, sondern liefern auch

bombastische Explosionen.

T G

Ihre erste Zeitreise fiihrt Sie in das Griechenland der
Antike, wo Sie nicht gerade freundlich in Empfang ge-

nommen werden.

Die Spielwelten unterschei

den sich stark voneinander, was
Daikatana optisch sehr abwechslungsreich macht. Der letz-
te Level erinnert ein wenig an einen Science-Fiction-Film.

Schon in dieser frihen [
Version bewegen sich

die Gegner verbliiffend
schnell. Insgesamt pri-
sentiert Daikatana iber
% 60 Monster in vier ver-
schiedenen Zeitzonen.

Woaffen im Spiel. Hiermit zeichnet
man im Kampf ein leuchtendes
Pentagramm in die Luft, wodurch
ein Démon aus der Unterwelt be-
schworen wird, der daraufhin kurz
auftaucht und den Gegner mit ei-
nem einzigen Schlag seiner Klave
in die ewigen Jagdgriinde befor-
dert. Doch Vorsicht — wenn der
Feind, auf den Sie es abgesehen
haben, sich zum Zeitpunkt der Dé-
monenanrufung nicht mehr in |h-
rem Sichtfeld befindet, wendet sich
der héllische Gast stattdessen lhnen
selbst zu. Grafisch présentiert sich
Daikatana abwechslungsreich und
in einem ansprechend-disteren
Ambiente. Wéhrend der erste
Spielabschnitt die Suche nach dem
Zeitreiseschwert optisch noch stark
an die momentan cktuellen 3D-
Shooter von Sierra und Activision
erinnert, offenbart das Spiel spéte-
stens beim anschlieBenden Abste-
cher in das dlte Griechenland ein

s

In Daikatana miissen Sie sich nicht alleine auf Zeitreise
begeben, sondern werden von zwei Verbiindeten be-
gleitet, die lhnen in harten Kimpfen zur Seite stehen.

Im Laufe seiner Reisen

| kann der Spieler his zu
25 verschiedene Waffen
- einsammeln. Einige da-
 von erinnern in ihrer Op-
tik ein wenig an das De-
sign von Unreal.

eigenes Profil. Die Monster sind
sehr phantasievoll gestaltet und gut
animiert; aufwendige Lichteffekte
kommen zwar vor, werden aber
sehr zuriickhaltend eingesetzt. John
Romero plant bis zum voraussichtli-
chen Release im Juni vor allem in

optischer Hinsicht noch einige Ver-
&nderungen, die Daikatana zu ei-
nem der grof3en 3D-Hits des Jahres
machen sollen.

Andreas Saverland B

FALTS

Unreal,
Half-Life

e : - -
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Machines

Absolut rostfrei

StarCraft ist lingst Vergangenheit, Command & Conquer
3 noch ferne Zukunft. Es ist eigentlich keine giinstigere
Gelegenheit vorstellbar, um ein Echtzeit-Strategiespiel aut
den Markt zu bringen. Machines versteht sich aber nicht
als ein zeitgemifer C&C-Clone, sondern will durch frische
Ideen eine ganz eigene Spielergemeinde gewinnen.

in Echtzeit-Strategiespiel zu er-
Este"en, ist ganz einfach: Ein

paar Gebéude fiir die Basis
zeichnen, eine Handvoll militri-
scher Einheiten entwerfen und
anschlieffend das ganze System mit
Leben erfiillen. Daf3 in diesem Re-
zept etwas Wesentliches fehlen
muf3, beweist der kollektive Mif3er-
folg unzéhliger C&C-Clones. Das
Londoner Softwarehaus Charybdis
(nicht verwandt mit dem gleichnami-
gen Softwarehaus aus Texas, das
nach iMTA2 Abrams, iPanzer 44
und Fighter Pilot seine Geschdfts-
tatigkeit mittlerweile eingestellt hat)
geht mit dem Erstlingswerk Machi-
nes daher einen anderen Weg. Wo
bislang zahllose Einheiten Gber eine
flache Spielfiche geschobemwur-

es Erlebnis sorgen. Obwohl bereits
seit Uber einem Jahr an dem Pro-
gramm gearbeitet wird, hat erstaun-
licherweise noch keine der vielen
kleinen Innovationen Rost angesetzt.

Forscherdrang

Zundchst einmal wird Machines,
das voraussichtlich im April diesen
Jahres erscheinen wird, auf klassi-
schen Spielprinzipien basieren. Zu
Beginn einer Mission verfigt der
Spieler im Normalfall iber eine
Kommandozentrdle, einen Konstruk-
tionsroboter sowie eine Handvoll
Ressourcen. Dabei handelt es sich
um einen Rohstoff namens BM (Buil-
ding Materil), der wie Ol aus dem
Boden gepumpt werden muf3.

Bereits zu Beginn sollte viel Platz zwischen den Gebiiuden eingeplant werden, da die
spiiter entwickelten Maschinen gigantische AusmaBe annehmen.

~ wodurch sich wieder neue For-
schungs- und Baumdglichkeiten
erdffnen. Auch die Steverung hélt
sich an die etablierten Standards.

worden ist, baut man dort eine Pum-
pe auf und l&Bt das abgebaute Ma-
terial zur Basis fransportieren. So-
bald der Nachschub gesichert ist,
steht der Spieler vor der Qual der
Wahl. Charybdis hat sich némlich
einen sehr breiten und sehr langen
Technologiebaum ausgedacht, der
innerhalb einer Mission nicht kom-
plett abgedeckt werden kann. Ver-
schiedenste Forschungsgebdude

Wie allgemein iblich, wird den Ein-
heiten mit der Maus ein Ziel oder
ein Weg zugewiesen, die zu bauven-
-den Gebdiude wahlt man aus einer
“lcon-Leiste und eine Ubersicht tber
 die produzierbaren Maschinen er-
- hdlt man, indem man auf eine Fab-

den, wo Maximalabsténde zwi- Grundsétzlich baut man zverst ei- kénnen gebaut werden, in denen rik Klickt.
schen den Gebduden die spieleri- nen zivilen Bauhof, gibt dort einen spezialisierte Wissenschaftler im-
sche Freiheit einschrénkten, wo man  Geo-Locator sowie einen Ressour- mer neve zivile und miliférische Kauf:wang

keine Moglichkeit hatte, direkt in
das Geschehen einzugreifen, da soll

Charybdis’ Spielengine fir ein neu-

92
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cen-Transporter in Auftrag und laBt
den Geo-Locator nach BM-Vorkom-
men suchen. Sobald er fiindig ge-

Fahrzeuge ersinnen. Inden
entsprechenden Fabriken kén-  Die Missionen werden dem Spieler
nen diese dann gebaut werden  selfen die Méglichkeit biefen, sein

“EAsETe N
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Constructor baut Mine

I
Constructor bavt 1

zivile [Fubrik 6

Zivile Fabrik baut 6|
Geo Locator 11

Tivile Fabrik baut
Transporter 13

Geo Locator sucht 11

BM-Vorkommen
I

I
Transporter fihrt 1
BM von Mine zum POD 7

17
18 Kommandant

Bereits das Sicherstellen der Rohstoffversorgung ist
im Vergleich zu anderen Echtzeit-Strategiespielen
sehr komplex ausgefallen. Sie birgt etliche Maglich-
keiten, an der falschen Stelle zu investieren. Gleich-
zeitig wird man versuchen, die Forschung und die
militiirische Produktion auf den Weg zu bringen, da
erste Feindangriffe meist nicht lange auf sich war-
ten lassen. Dies kann dazv fithren, daB noch vor der
Produktion des ersten Transporters die BM-Vorriite
erschopft sind.

Radaranzeige

Direktzugriff auf Fahrzeuge
Direktzugriff auf Gebiiude
Direktzugriff auf Gruppen
Geschiitzturm

Zivile Fabrik

Radarturm

BM-Speicher

Militéirische Fabrik

O o~ WN =

BM-Transporter Stufe 2
Geo Locator
Constructor Stufe 2
BM-Transporter
Militérische Zitadelle
Ziviles Labor
Militdrisches Labor
POD

Geld in die Forschung anstatt in
die Produktion zu investieren.
Einerseits zehren die Gebdude ge-
hérig an den knappen Ressourcen,
andererseits beginnt der Computer
bereits in den ersten Minuten einer
Mission mit Angriffen auf die Ein-
heiten des Spielers. Also missen
Kampfmaschinen produziert wer-
den. Zu Beginn stehen lediglich
zwei leichte Radpanzer zur Verfi-
gung, spdter erweitert sich die
Auswahl um Kettenpanzer, sechs-
beinige Roboter und Fluggeféhrte,
die jeweils mit den unterschiedlich-
sten Geschiitzen ausgestattet wer-
den kénnen. Wie iblich unter-
scheiden sich die einzelnen Ein-
heiten in puncto Geschwindigkeit,
Panzerung und Schuf3kraft. An ei-
nem Ende des Technologiebaumes
finden sich aber auch Maschinen,
die nicht nur bessere und schnelle-

re Kampfer sind, sondern dariber
hinaus mit Intelligenz gesegnet
sind: die Kommandanten. Je nach-
dem, wo ihre speziellen Fahigkei-
ten liegen, sorgen sie dafir, daf3
ganze Arbeitsabléufe automatisiert
werden. Beispielsweise reparieren
sie selbsténdig alle Einheiten einer
Gruppe oder sie nehmen die ge-
samte Energieversorgung (also das
Suchen und Ausbeuten eines BM-
Vorkommens) in die Hand.

Gedankengang

Charybdis betont, daf3 der Kiinstli-
chen Intelligenz nicht unter die Ar-
me gegriffen wird. Der Computer
weif3 daher genauso wenig wie
der Spieler, wo sich Rohstoffe und
Gegner befinden. Auerdem hat
er die gleichen Ausgangsbedin-
gungen wie der Spieler und muf3

Wer zuerst Flugeinheiten entwickelt hat,
besitzt einen grofien strategischen Vor-
teil. Die Bodeneinheiten sind meist viel
zu langsam, um sich wehren zu knnen.

die gleichen Produktionskosten tra-
gen. Also schickt er sobald wie
méglich Spéher aus, um die zu-
néchst abgedunkelte Karte aufzu-
decken und Ressourcenvorkommen
zu erkunden. Wie im ersten Teil
von Command & Conquer bleiben
einmal besichtigte Bereiche fiir im-
mer dem Radar zugénglich, einen
echten ,Nebel des Krieges” gibt es
nicht. Sobald Einheiten des Spie-

Da Machines auf 3D-Technik basiert,
konnten die sehenswerten Explosions
effekte aktueller Hardware-Beschleuni-
ger eingesetzt werden.

In den Labors kann man Robotern bei der
Forschung zusehen. Die Wissenschaft ist
die Grundlage fiir neve Fabrikanlagen.
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lers im Sichtbereich des Computers
auftauchen, entscheidet er tber
seine Reaktion. Der Computer ist
schlau genug, seine Kampfmaschi-
nen nicht ins Verderben fahren zu
lassen. Erst wenn er eine ausgewo-
gene und kampfstarke Gruppe zu-
sammengestellt hat, nimmt er die
Einheiten seines Gegners aufs
Korn. Dabei agiert er (fir Compu-
terverhdltnisse) ausgesprochen cle-
ver: Wenn er sieht, daf3 eine grofie
Gruppe gegnerischer Kampfma-
schinen im Anmarsch ist, schlief3t
er daraus messerscharf, daf3 dies
der geeignete Augenblick fir einen
Angriff ist. Allerdings greift er
nicht die Fahrzeuge an, sondern

die nur noch schwach verteidigte
Basis. In Machines wird so ziem-
lich alles integriert, was in den

& 5w X

Dem Spieler stehen Rassen gegeniiber,
deren Technologien er sich nur durch
Spionage aneignen kann. Auch im Multi-
player-Modus startet man immer mit der
gleichen Rasse.

Mit ausfishrlichen Briefings wird Machi-
nes versuchen, Atmosphire zu erzeugen
und den Spieler emotional an seine Ein-

heiten zu binden.

FERPER

Einige Missionen finden in engen und verwinkelten Gebiiuden statt. Mit etwas Ubung

letzten Jahren im Genre der Echt-
zeit-Strategiespiele Gefallen gefun-
den hat. Beispielsweise wird es
méglich sein, Patrouillen auf den
Weg zu schicken, Bomben zu le-
gen, feindliche Gebdude zu er-
obern oder die Baupléne gegneri-
scher Einheiten auszuspionieren.
Fir solche Féhigkeiten muf3 man
allerdings den richtigen Zweig im
Technologiebaum erforscht haben,
denn nur spezielle Einheiten haben
die Méglichkeit, unerkannt die Ba-
sis des Gegners zu infiltrieren.

Blickfang

Besonders grof3er Wert wurde auf
eine véllig dreidimensionale Land-
schaft gelegt. Die Landkarten sind
mit zahlreichen Schluchten und
Higeln bedeckt, die nicht nur dazu
dienen, die Fahrzeuge auf be-
stimmte Wege zu zwingen. Viel-
mehr wurde versucht, sémtliche
Vor- und Nachteile der Dreidimen-
sionalitét an den Spieler weiterzu-
geben. Auf steilen Fléchen kom-
men die Fahrzeuge beispielsweise
wesentlich langsamer voran dls auf
Ebenen. Im Hochgebirge ist fir die
meisten Maschinen dann Schluf3,
nur noch sechsbeinige oder luftkis-
sengetriebene Spezialroboter kén-
nen die Klippen und Gipfel erklim-
men. Ballistische Waffen profitie-
ren von diesen grof3en Hshen, da
die Reichweite deutlich erhht
wird. Systeme mit Plasmawaffen
sollte man demgegeniber nur auf
weiten Fléichen einsetzen, da sie
nah an den Gegner heran mijssen
und Platz fir einen Riickzug brau-
chen. Damit der Spieler in der
dreidimensionalen Welt den Uber-
blick behalt, wird Machines eine
stufenlos drehbare Spielfléche und

kann man auf eigene Faust den gesamten Komplex besetzen.
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Die Krdnung der Forschung: Das letzte Blatt des Technologiebaumes sind die Nuklear-
waffen, mit denen ausgewachsene Basen verwiistet werden kdnnen.

mehrere Kamerawinkel bieten. Un-
ter Felsbdgen oder in Tunnels kén-
nen sich dennoch einige Einheiten
dem Blick des Spielers entziehen,
daher hat Charybdis ein weiteres
Feature implementiert: Auf Knopf-
druck kann man sich in das Cock-
pit einer beliebigen Maschine bea-
men lassen. Von dort aus kann
diese eine Einheit im Stil von Ac-
tionspielen wie beispielsweise Me-
chWarrior kontrolliert werden, die
anderen Einheiten gehen wéhrend-
dessen ihren Auftréigen nach. Da
Machines zahlreiche Indoor-Mis-
sionen présentieren wird, ist die
Cockpit-Perspektive mehr als nur
eine technische Spielerei. Wer
nach der Genre-iiblichen Maus-
steverung mit der direkten Steue-
rung der einzelnen Einheit zurecht-
kommt, kann mit nur einer einzi-
gen Kampfmaschine ein grof3es
Gebéude von sémtlichen Gegnern
befreien. Erfahrungen im 3D-Ac-
tionbereich sind hier natirlich von
Vorteil.

Ausklang

Obwohl das Programm gerade
erst das Beta-Stadium erreicht hat,
versprechen einzelne Features be-
reits eine wirkliche Bereicherung
der Echtzeit-Strategie. Die 3D-
Landschaften werden unabhangig
von der gewdhlten Kameraper-
spektive sehr schnell auf den Moni-
tor gebracht, die Bedienung ist je-
derzeit logisch und Gbersichtlich
und sogar der Aufbau des grofen
Technologiebaums ist schnell zu er-
lernen. Noch wichtiger sind die
Verhaltensweisen der Fahrzeuge:
Bereits in dieser frihen Phase ste-
hen sich die Fahrzeuge nicht ge-
genseitig im Weg und — was

FAKTEN

T O e |
640x480 Bildpunkte
800x600 Bildpunkte
65.000 Farben

Allgemeines |
20 Landschaften

25 Missionen

50 Einheiten

25 Waffensysteme

18 Gebiiude

7 Geschiitztiirme

24 Multiplayer-Karten

Multiplayer-Karten alleine gegen

Computer spielbar

Wegpunkte
Patrovillen
3D-Gelinde

gleichzeitig &rgerlich und spiel-
spaBBerhaltend ist - der Gegner ist
trotz aller Chancengleichheit ein
wirklich harter Brocken. Ob Ma-
chines an die StarCrafts und Com-
mand & Conquers heranreichen
kann, liegt frotz aller Vorzige des
Programms noch im Dunkeln.
Denn mit den Missionen fehlt nicht
nur das eigentliche Programm,
sondern auch die Hintergrundge-
schichte und damit die Atmos-
phére. Bereits in wenigen Wochen
wird sich herausstellen, ob
Charybdis die Geduld aufgebracht
hat, in die Missionen ebensoviel
Aufwand hineinzustecken wie in

die zugrundeliegende Technik.
Harald Wagner B

Hersteller IRRRETT]
Beginn

Status

April 99

Release

Armor Command,
Wargames
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Die lmdestme lebt: In The Sims richten Sie lhrer Familie ein neﬂs Zuhuue ein

und sorgen dafiir, daf} diese sich wohl fihlt und sich vielleicht sogar vermehrt.

The Sims

lieb, Lust und Leidenschaft bewegen die Sims genauso wie Hungergefiihle, Partys

mit Nachbarn oder die Suche nach einem Job, der sie gliicklich macht.

Gute SIims,

schiechte Sims

Wenn eine Firma alles simuliert, was zu simulieren ist, dann ist das Maxis. Stidtebau fiir

jedermann hatten wir bereits in drei Ausfihrungen, jetzt kommt die niichste Stufe mit der

simulierten Seifenoper. Unter uns: Die niichste Lindenstrafle ist gleich um die Ecke.

trden Sie nicht auch
gerne mal die Ge-
schicke einer schreck-

lich netten Familie lenken2 Oder
im Marienhof die verbotene Lie-
be? Maxis l&3t gerade von Will
Wright, dem Hans W. Geissen-
dérfer der Spielebranche, die vir-
tuelle Seifenopfer The Sims produ-
zieren. Klingt wie ein SimCity im
Kleinen — ist es auch. Denn statt
um Miillbeseitigung, Staubekémp-
fung oder die Fléchennutzungspla-
ne einer ganzen Metropole geht

es hier um Herz, Schmerz, Liebe
und Freundschaft in vier Wanden.
Die lhnen anvertrauten Sims kom-
men sehr wohl ohne lhre Einmi-
schung klar, doch wenn Sie sich
etwas anstrengen, dann werden
die Pixel-Beimers und Byte-Bundys
ein viel gliicklicheres Leben fihren
- oder auch genau das Gegenteil,
sollten Sie eher der boshafte Cha-
rakter sein. lhre Sim-Familie lebt
in einer echten Nachbarschaft mit
anderen Sims, wird von diesen
beeinfluf3t und andersherum,

Zuweilen geht’s heiB her: Sie miissen sich um Briinde oder Einbriiche kimmern.
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benstigt ein festes Monatseinkom-
men, schlieBt Freundschaften,
streitet sich und baut jede Menge
Mist, den Sie wieder beseitigen
missen. Das Konzept erinnert et-
was an den Cé4-Klassiker Little
Computer People, nur haben Sie
statt eines einzelnen Gnoms gleich
eine ganze Horde Sims am Hals.

Verbotene Liebe

Das Spiel selbst besitzt ein offenes
Ende, sie missen also nicht ein
bestimmtes Ziel erreichen. Ahnlich
der unsterblichen Lindenstraf3e
sollen sich immer wieder neue
Probleme und Konflikte ergeben,
die Sie I6sen dirfen. Neben neu
zugezogenen Nachbarn mit
schlechten Eigenschaften kénnen
das Zimmerbrénde, Arbeitslosig-
keit, Ehekrach, verbotene Lieb-
schaften und dergleichen mehr
sein. Vieles 1Bt sich schon im An-
satz durch ein liebevoll eingerich-
tetes Heim vermeiden, weshalb
Sie eine riesige Auswahl an M&-
beln, elektrischen Gerdten, Lam-
pen, Rohren und so weiter besit-
zen. Um das Ganze zu finanzie-
ren, missen Sie dafir sorgen,

daf die Sims mit regelméBiger
Arbeit Geld verdienen, aber nicht
zu viel schuften, nur damit sie den
siindhaft teuren Perserteppich kau-
fen kdnnen. Auch in puncto Frei-
zeitgestaltung sollten Sie mit Fin-
gerspitzengefiihl vorgehen und
dafiir sorgen, daf Ihre Sims sich
mit den Nachbarn treffen. Das
kann ein Barbecue sein oder eine
rauschende Silvesterparty, woraus
sich auch der eine oder andere
heftige Flirt zwischen alleinstehen-
den Sims ergeben kann. Wie in
den anderen Sim-Titeln von Maxis
steuern Sie nicht die einzelnen
Personen direkt, sondern indirekt
iber die Beeinflussung ihrer Um-
welt und Lebensqualitét. Der
Schwierigkeitsgrad 1&Bt sich be-
quem regeln und kann von lhnen
krdftig nach oben geschroubt wer-
den, indem Sie nicht auf vorgefer-
tigte Hauser und Familien zuriick-
greifen, sondern alles selbst kreie-
ren. Sie weisen den Sims individu-
elle Werte aus einem riesigen Re-
pertoire zu, was nicht ungefshr-
lich ist: Ein erfolgreicher Jungge-
selle kénnte ein iberschdumendes
Temperament besitzen oder der
begnadete Kinstler von nebenan
ein miserabler Koch sein.

Florian Stangl B

Vergleichbar mit
SimCity 3000,
Little Computer People







Der Friihling naht mit Riesensehritten und wird be-
“sonders fiir Fans anspruchsvoller Rennspiele interes-
sant werden. Nachdem TOCA 2 von Codemasters
schon mit laufendem Motor in den Startlochern steht,
schickt EA Sports mit Sports Car GT einen Konkurren-
ten ins Rennen, der es in Komplexitdt und Optionen-
vielfalt durchaus mit den Champions im Tourenwa-

gen-Geschift aufnehmen kann.

Sports Car GT

Reifeln

Wechselnde Wetterbedingungen, die Beschaffenheit der Strecken sowie Tag- und
Nachtfahrten verlangen dem Spieler einiges an Kannen ab.

~ Acht real existierende amerikani-
sche und evropiische Strecken kdn-
nen befahren werden — hier zum
Beispiel der Laguna Seca Raceway.

Insgesamt stehen lhnen in Sports Car GT
zwilf der besten und schnellsten Autos der
Welt zur Verfiigung. Je besser Sie werden,
umso interessanter werden die Wagen.

% - ey 25

Avuf den verschiedenen, authentisch nach-
gebildeten Rennstrecken hat der Fahrer
unter anderem auch mit Tag-/Nacht-
Wechseln und iiberraschenden Wetter-

vertnderungen zv kiimpfen.

n Sports Car GT werden Sie

lhre Fahrkinste in finf ver-

schiedenen Ligen beweisen
missen, wozu Sie hinter das
Stever einiger der schnellsten
und beeindruckendsten Wagen
der Welt klettern werden. Elec-
tronic Arts hat bei den Lizenzen
wahrlich nicht gespart und kann

A

An der Grafik wollen die Entwickler bis zum Release von Sports Car GT noch feilen.
Momentan wirken Wagen und Umgebung noch etwas klobig und einfallslos.

Gewdhnungsbediirftig: Die rasanten
Rennbahn-Duelle lassen sich nicht nur
aus verschiedenen Cockpitansichten,
sondern auch aus Vogelperspektiven
wie dieser verfolgen.

prufung

unter anderem mit so populéren
Marken wie Porsche, Mercedes
und BMW auftrumpfen. Sie be-
ginnen |hre Rennfahrerkarriere
in der untersten Liga, der GTQ-
Klasse. Wer sich hier beweist,
kann sich nun Schritt fir Schritt
durch die folgenden Abschnitte
hochké&mpfen. Nach GT3, GT2




und GT1 winkt als Belohnung fiir
die geschicktesten und besten
Fahrer das Raser-Nirvana: GTZ,
die oberste Liga.

Klassenkampf

Zu Beginn starten Sie mit Wagen
wie dem BMW M3 oder einem
Porsche 911. Fisr Opel Corsa-
Fahrer mégen dies schon be-
achtliche Geschosse sein — fiir ei-
nen Sieg in der obersten Renn-
klasse taugen sie jedoch nicht.
Um an schnellere und bessere
Gefahrte zu kommen, gilt es, auf
den ersten Strecken durch gute
Leistungen ordentlich Preisgelder
einzuheimsen. Weiterhin gibt es
Boni fir besonders gute Leistun-
gen auf sehr langen oder extrem
schwierigen Strecken. Mit dem
verdienten Kleingeld kann man
dann zunéchst sein Vehikel in
den verschiedensten Bereichen
aufriisten. Schon hier zeigt sich,
wie sehr EA Sports Wert auf
Authentizitdt und realistische
Darstellung in Fahrphysik und
Mechanik gelegt hat: Von der

Nach Remplern, Driingeleie der besonderer Beanspruchung der Gefiihrte sollte man

Die umfangreichen Tuning-Optionen vor
und wiihrend des Rennens lassen sich
auf Wounsch auch ausschalten.

Radaufhéngung tber die Kupp-
lung bis hin zu vermeintlich un-
wichtigen Details wie dem Typ
des Auspuffrohrs kann man an
seinem Wagen durch kostspieli-
ges und aufwendiges Tuning al-
les erneuern, verbessern und
austauschen. Auch im Rennen
selbst ist es wichtig, auf die phy-
sikalischen Fahrgesetze zu ach-
ten. Die Abnutzung der Reifen,
eine zu starke Strapazierung der
Bremskltze und natiirlich ein
sich unaufhaltsam leerender Tank
machen regelméfBige Pit-Stops
unerléBlich. Wéhrend des Ren-
nens kann der Rechner dann auf
Wunsch fast sémtliche Fahrfunk-

/62"

schnellstens einen Pit-Stop einlegen, um nicht das endgiiltige , Aus” zu riskieren.

Riesenspail.ef gegen Kohle: Nur wenn man sich durch geschickte Fohrmaniver fir die

niichste Liga qualifiziert, kommt man auch an bessere Wagen.

tionen fir einen Gbernehmen.
Neben der mittlerweile iblichen
Wahl zwischen automatischem
und manuellem Schalten lassen
sich auch Steuerungshilfen fir
Lenkung und Geschwindigkeit
aktivieren. Das hat den Vorteil,
daf3 die Spieler, die ausschlief3-
lich am Ausprobieren der einzel-
nen Wagenkonfigurationen inter-
essiert sind, bei der eigentlichen
Action nur noch eine Taste ge-
driickt halten missen — den Rest
erledigt der Computer dann von
alleine. Den meisten wird diese
Vorgehensweise allerdings zu
langweilig werden, zumal der
Autopilot sich nicht fir waghal-
sige Mandver eignet, die einen
schlieBlich an die Spitze der Liga
katapultieren sollen. Auch in
puncto Gegner-KI verspricht EA
Sports qualitative Héchstleistun-
gen: Die vom Rechner gesteuer-
ten Wagen sollen in ihrem Fahr-
verhalten dem tatséichlicher
Rennstars nachempfunden sein
und sogar charakteristische Un-
terschiede aufweisen. Fir Ab-
wechslung ist also in jeder Hin-

sicht gesorgt. Wechselnde Wet-
terverhéltnisse und Strecken wie
der Hockenheimring, der Do-
nington Park in England oder
der Motor Speedway in Las Ve-
gas dirften so schnell keine Lan-
geweile aufkommen lassen. Fir
Computer-Raser dirfte es jeden-
falls ein aufregender Frihling
werden: Wenn alles glatt geht,
wird Sports Car GT schon im
Mérz in den Regalen stehen —
fast zeitgleich mit seinem grof3-
ten Konkurrenten, TOCA 2. Man
darf gespannt sein, wer hier das

Rennen fir sich entscheidet.
Andreas Saverland B

TOCA, Grand Touring
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PREVIEW

Vampire

Bilifest

Lieben Sie auch die alten Horrorfilme, in denen Christo-

pher Lee alias Graf Dracula reizende junge Damen auf
ganz spezielle Weise um ein paar Deziliter Blut erleich-
tert? Auf dem PC haben sich die Untoten mit dem morbi-
den Charme bislang eher rar gemacht, was sich aber
dank Activision bald dndern wird.

er amerikanische Verlag
DWhife Wolf Online sorgt

durch eine intensive Pro-
duktpflege dafir, daf3 Vampire
nach AD&D zu einem der erfolg-
reichsten Rollenspiel-Serien der
Welt avancieren konnte. Activi-
sion sicherte sich im letzten Som-
mer die begehrte Lizenz und be-
auftragte gleich die klei-
& ne Firma Nihilistic

X Software damit, auf

Basis der Pen and
Paper-Vorlage ein
3D-Rollenspiel zu
entwickeln.

Das Pro-
grammier-
= team von
24 Nihilistic
-
sturzte
sich
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mit Fevereifer auf das neue Pro-
jekt und konnte bereits wenige
Monate spéter eine ansehnliche
Grafikengine vorstellen. Kein
Wunder, denn Chefdesigner Ray
Gresko und sein Mitarbeiter
Robert Huebner sammelten bereits
in der Vergangenheit reichlich Er-
fahrung bei der Gestaltung tber-
ragender Actionspiele. Zu ihren
Meisterleistungen gehéren das Lu-
casArts-Spektakel Jedi Knight so-
wie die beiden DescentTitel. Da
Activision eine ganze Vampire-
Trilogie geplant hat, dijrften
Gresko und sein Team noch ein
Weilchen mit der Gestaltung di-
sterer Schattenwelten beschdfﬁgf
sein. Bevor aber die beiden Teile
The Dark Ages und Kindred of the
East in Angriff genommen wer-
den, muf3 erst einmal Vampire:
The Masquerade fertig gestellt

, Ein paar Figuren sind bereits fertig gestaltet. Besonders beim Design der Gesichter hat man sich viéi Miihe gegeben.

25 5

Die Hauptfigur wird aus der Tomb Raider-Perspektive gestevert. Geplant ist eine Maxi-
malauflésung von 1.024x768 Bildpunkten iiber die Schnittstellen Direct-3D oder Glide.

werden, was noch mindestens ein
halbes Jahr lang davern wird.

Im Reich der Dunkelheit

Das Warten sollte sich allerdings
lohnen, denn neben der préchtigen
3D-Optik wird der Spieler mit einer
spannenden Story iiberrascht, die
fur eine prickelnde Génsehaut sor-
gen soll. Sie schlipfen in die Rolle
von Cristof, einem smarten Helden,
der seit 800 Jahren als Vampir iber
den Erdboden wandelt. Auf seiner
Reise durch die Jahrhunderte be-
gegnet er-Uber 100 verschiedenen
Charakteren, die sich jedoch nicht
alle zur freiwilligen Blutspende
Uberreden lassen. Bei einigen Figu-
ren empfiehlt es sich sogar, das
Schwert griffbereit zu halten,

GroBartige Effekte und weiche Ubergiinge
an den Texturriindern sorgen fiir eine
schone Optik — besonders unter 3Dfx.

wiéhrend andere bereitwillig Aus-
kunft geben. Manche Charcktere
sind gerne bereit, mit Cristof zu-
sammen eine Party zu bilden und
ihn auf seiner Reise durch diistere
Welten zu begleiten. Wie auch in
Baldur’s Gate entscheidet dann eine
Uberlegte Vorgehensweise tber den
Erfolg oder Mif3erfolg der Haupt-
und Nebenquests. Zur KI und zum
Charakter-Meni kénnen wir aller-
dings keine genauen Informationen
geben, da hier die Entwickler gera-
de erst mit der Arbeit begonnen ha-
ben. Nihilistic beabsichtigt immer-
hin noch, neben handfester Action
umfangreiche Réitsel einzufiigen.
Wenn Gresko & Co. so fleif3ig wei-
terschuften, werden wir lhnen in
Kirze einen ausfihrlicheren Vorbe-
richt servieren k&dnnen.

Peter Kusenberg W

FALTS

Genre Rollenspiel
OOl Activision |
Beginn

Release

Oktober 99

Vergleichbar mit

Lands of Lore 2,
Quest for Glory 5
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Silver

Die

. Lange sah es so aus, als sei das klassische, in
2 epischer Breite angelegte Rollenspiel ausge-
storben. Titel wie Baldur’s Gate oder Riick-

kehr nach Krondor schafften es in den

letzten Monaten allerdings, das totge-
glaubte Genre effektvoll wiederzubele-
ben. Mit Silver steht jetzt ein weite-
res Werk in den Startlochern, das
rein optisch stark an Final Fantasy
VIl erinnert, aber auch einige viel-
versprechende, neue Ideen und
Verbesserungen zu bieten hat.




nsgesamt drei Jahre hat Infogra-

mes an der Entwicklung von Sil-

ver gearbeitet. Das Resultat ist
ein Fantasy-Rollenspiel, das eine
klassische, ausufernde Storyline
mit Kémpfen in Echtzeit und einer
absolut neuartigen, innovativen
Maussteuerung kombiniert. Vorbild
fir das Helden-Epos waren offen-
sichtlich Spiele wie Final Fantasy
VIl Besonders die Charaktere
&hneln in ihrem japanischen Man-
ga-Look auffallend den Darstellern
aus Eidos’ letztjghrigem Fantasy-
Spektakel - und auch die Pathos-
beladene Geschichte und die sim-
ple Ausgangssituation stehen dem
Bombast der Fernost-Oper in
nichts nach.

Heldenepos

Das Ungliick nimmt seinen Lauf, als
der bésartige Zauberer Silver das
Mérchenland Jarrah zu ferrorisie-
ren beginnt. Der Schwarzmagier
hat némlich beschlossen, sich zu
vermdhlen, und 1663t zu diesem
Zweck die Frau des jungen Helden
David entfihren, um sie gegen
ihren Willen zu ehelichen. Dieser
macht sich sogleich auf die Reise,
um seine Liebste aus den Féngen
des Unholds zu befreien. Da der
Ubeltéter nicht gerade um die Ecke
wohnt, gestaltet sich Davids Odys-
see durch Jarrah recht umfang-
reich. Laut Infogrames wird ein
geibter Spieler an die 30 Stunden
brauchen, bis er Silver beendet
hat. In dieser Zeit wird man 270

DIE WELT VON JARRAH

R

Das Innere von Davids Wohnung. Hier
geht das Spiel los und von hier wird
auch Davids Geliebte Jessica von Sil-
vers Armee entfiihrt.

In den diisteren Kellergewdlben die-
ser alten Bibliothek treibt ein boshaf-
ter Kobold sein Unwesen, mit dem
David den Kampf aufnehmen mufl.

Die Welt von Jarrch wird in Standbildern dargestellt, in denen sich die Polygon-Spielfiguren dann frei bewegen
kénnen. Die Qudlitét dieser Bilder ist beachtlich und erinnert in ihrer Machart ein wenig an Adventures wie Myst,
Riven oder Lighthouse. Hier zeigen wir lhnen einige Shots, die die Atmosphére des Spiels recht gut einfangen.

hl.?_‘
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Die Straflen einer Stadt. Hier kann man
sich mit Passanten unterhalten und Kon-
takte kniipfen, die vielleicht zv niitzli-
chen Informationen fiihren.

Das Hafengebiet von Jarrah. Von hier
aus muf} der Held hilflos zusehen, wie
seine Angebetete von Silvers Sohn Fuge
entfihrt wird.

In den Eishghlen sollte David einige

Spriiche der Gattung ,Fever” beherr-
schen. Der Eisdrache, der hier zv fin-
den ist, kann nur so besiegt werden.

< " O

Der blutrote Himmel iiber dem Wald
wirkt wie ein bases Omen. In dieser
Region havusen einige harte Gegner,
die David aufhalten wollen.

unterschiedliche Locations bereisen
und mehr dls 50 verschiedene
Chardktere kennenlernen. Die Ort-
lichkeiten bestehen aus vorgeren-
derten Grafiken, die aus den ver-
schiedensten Perspektiven darge-
stellt werden. Auf seinem Weg
entdeckt man unter anderem Eis-
hahlen, unwirtliche Sumpfgebiefe,
dicht bevélkerte Stadte und distere

In d;er Stual Haven trifft David auf ARebeIIen, dié ;icﬁ gegen Silver vers(hwolgen haben.

Nach einer kurzen Phase des Mifitrauens stellen sie sich als hilfreiche Freunde heraus.

Walder und besucht ein entlegenes
Kloster, bevor man schlief3lich im
grof3en Finale dem Oberfiesling
Silver persénlich gegenibersteht.
Bis es soweit ist, muf3 David aller-
dings noch in zahlreichen Kémpfen
Erfahrungspunkte sammeln. Uber
80 verschiedene Gegnertypen
trachten dem Recken nach dem
Leben. In der Anfangsphase des

Im Keller eines riesigen Gebiiudes soll ein Dimon herrschen. David wird von einem

Spiels steht dem noch unerfahre-
nen Helden fir die Auseinanderset-
zungen sein Grof3vater als hilfrei-
cher Begleiter zur Seite, der ihn in
die Kunst des Schwertkampfes ein-
weist. Schon nach kurzer Zeit wer-
den der Held und sein Opa aber
durch einen schweren Schicksals-
schlag voneinander getrennt. Bis
dahin sollte man gentigend Erfah-

Gelehrten mit einem magischen Lift (blaver Zylinder) dorthin teleportiert.
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GUT UND BOSE

Die Guten

David ist die Haupt-
f|gur des Spiels —
ein Held wie aus
dem Marchen-
buch. Zu Beginn
- seiner Reise ist er
‘@ noch recht unerfah-
ren in Kampf und Magie, aber um
seine entfiihrte Frau Jennifer zv
befreien, nimmt er einiges an Stra-
pazen und Training auf sich.

= Sekune ist eine Krie-
gerin, die sich Da-
vid auf seiner Jagd
nach Silver
anschliefit.
Sie ist es gewohnt, in
erster Linie die Waf-
fen sprechen zu las-
sen, besonders geiibt im Umgang
mit Worten ist sie nicht. An ihrer
Loyalitiit David gegeniiber be-
steht aber kein Zweifel.

Auch Vivienne ist eine
Kriegerin, die ihr To-
Vo ‘ lent in den Dienst
Davids stellen
wird. lhre Beweg-
griinde fiir diese Ent-
scheidung sind et-
was unklar. lhr HaB auf Sil-
ver wird nur noch ibertroffen von
ihrem unerschiitterlichen Glauben
an das Gute im Menschen.

Cagen ist einer der
stindigen Beglei-
ter Davids. Seine
Kraft liegt in einer un-
" geheuren inneren
Ruhe und Ausgegli-
chenheit. Als Mei-
ster verschiedener Nahkampf-
techniken verfiigt er iiber ein
grofies Selbstvertraven, das auch
durch harte Schicksalsschlige
nicht getriibt wird.

g * Chiaro ist ein wahrer

Meister der weiflen
_ Zauberkraft, wo-

' durch der Schwarz-
magier Silver fast
schon automatisch zv

seinem Erzfeind
wird. Im Nahkampf ist er aller-
dings gefdhrdet, da er den Um-
gang mit dem Schwert iberhaupt
nicht beherrscht.

Das Personal von Silver umfaf3t iber 50 verschiedene Charcktere. Die
Angehérigen des bssen Zauberers wollen David auf der Suche nach sei-
ner Geliebten natiirlich behindern und ihn aus dem Weg réumen; die von
Silver unterdriickten Dorfbewohner dagegen unterstitzen ihn oder
schiieBen sich ihm auf seiner Reise sogar an.

Die Biosen

Silver ist nicht nur
irgendein boser
Zauberer - er
stellt das per- ¢
sonifizierte Bose
dar. Nachdem er
Davids Frau ge-
gen ihren Willen ge-

heiratet hat, will er sie seinem
Gott als Opfer darbringen, damit
seine Macht iiber Jarrah noch
groBer wird.

Der Imp ge-

hért zur Gattung
der Kobolde und
diirfte Dungeon
Keeper-Fans noch be-
stens bekannt
sein. Meist
treten die frechen Biester in Ru-
deln auf. Sie sind nicht besonders
intelligent und leicht zu schlagen,
in grofier Anzahl aber durchaus
eine Gefahr.

Jag ist als Lieutenant
von Silvers Armee di-
rekt seinem Meister
unterstellt und erfiillt
dessen Befehle mit blin-
dem Gehorsam. Im
Kampf kennt er we-

der Mitleid noch Gnade und ist
einer der hirtesten Gegner im
Spiel.

Fuge ist der Sohn
von Oberbosewicht
Silver und als sol-
cher ebenfalls nicht
gerade eine Lichtge- f
stalt. Er ist derjeni- ’g )\
ge, der die Fraven des Dorfes
fiir seinen Vater entfishren lafit.
Zwischen ihm und Davids
GroBvater scheint es eine Verbin-
dung zvu geben, die sich noch
schicksalhaft auswirken wird.

¢ € -.; 2 \\

Auch Khan ist
Lieutenant in Sil-
vers Heerscharen.

Er ist ebenso brutal
und gewissenlos wie
Jug, was zwangswei-
se dazu fihrt, daff
die beiden sich unter-
einander ebenfalls bekriegen, um
in Silvers Hierarchie eine bessere
Position zu ergattern.
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rung im Umgang mit den verschie-
denen Waffen und Kampftechniken
gesammelt haben, um sich auch al-
lein durchschlagen zu k&nnen. An-
dererseits wird David natirlich
nicht die ganze Zeit alleine durch
die Regionen von Jarrah ziehen.
Auf seiner Reise begegnet er hin
und wieder Weggeféhrten, die sich
dem Silver-Jager anschlieBen wol-
len, so daf3 man mit bis zu zwei
anderen NPCs eine Party bilden
kann. Interessanterweise werden
die Mitglieder des Bundes getrennt
voneinander kontrollierbar sein. So
kénnen Sie einem der Charcktere
beispielsweise befehlen, einen
Gegner anzugreifen, wahrend Sie
den zweiten einen Gegenstand un-
tersuchen lassen und der dritte die
Flucht ergreifen soll.

Um sich seiner Haut zu wehren,
stehen David nicht nur die eigenen
Féuste zur Verfiigung, sondern im
weiteren Verlauf des Spiels auch
acht verschiedene Schwertarten

sowie Axte, Dolche oder ein Kata-
pult. Neben den iblichen groben

Handgreiflichkeiten gibt es aber
auch andere Mdglichkeiten, mit
den Feinden fertigzuwerden. Um
zum Schlof3 des Zauberers zu ge-
langen, muf3 David acht magische
Kugeln finden, die quer iber das
Land verteilt sind. Durch jedes die-
ser kostbaren Objekte erlernt er ei-
nige méchtige Zauberspriiche, die
vor allem im Fernkampf von gro-
flem Nutzen sind. So erzeugt bei-
spielsweise der Erdzauber Meteo-
ritenstirme, die auf den Gegner
niederprasseln. Der Eiszauber
friert den Feind ein, der Zeitzauber
halt ihn auf und durch den Blitz-
zauber werden die Unholde mit
Elektrizitét beschossen. Trotz der
grof3en Vielfalt an M&glichkeiten,
die sich in den Kémpfen ergeben,
wird man fast jede Aktion alleine
mit Hilfe der Maus bewerkstelligen
ksnnen.

Innovative Steverung

Anders als in anderen actionlasti-
gen Rollenspielen werden die Aus-

An dffentlichen Pltzen trifft man meist uuf eine grofie Anzahl von NP(s Emlge smd
nur zv Small-Talk bereit, andere dagegen verfiigen iiber wichtige Informationen.

Im Laufe des Spiels kann Duvnd mit seinem Schwert einige Specml Moves erlernen,
die im Kampf verheerenden Schaden anrichten. Gleiches gilt fiir , Spezial-Zauber”.



Eigentlich sind Imps niedliche Wesen, die keinen groflen Schaden anrichten. Dieser hat
allerdings offensichtlich ein paar Wachstumshormone geschluckt...

einandersetzungen in Silver nicht
einfach mit ein paar Mausklicks
auf den Gegner erledigt sein.
Stattdessen hat Infogrames ein
Feature entwickelt, das man als
,Schwertarm” bezeichnen konnte.
Erinnern Sie sich an das miB3gliick-
te Experiment, das Dreamworks
mit dem Action-Adventure Tres-
passer unternahm?2 Der Spieler
steverte mit der Maus die Bewe-
gungen und Aktionen des Arms
der Hauptdarstellerin. Ahnlich,
aber sehr viel unkomplizierter
wird es in den Kampfsequenzen
von Silver zugehen. Wéhrend Sie
die STRG-Taste gedriickt halten,
kénnen Sie in der Schlacht lhre
Waffe komplett mit der Maus len-
ken. Ziehen Sie diese nach rechts,

' David kann von

. zwei Mitstrei-

| tern begleitet
werden, die sich
vom Spieler

auch gesondert
stevern lassen.
Die Piktogram-
me zeigen an,
welche Mitglie- = ?
der die Party

fohrt David einen Schlag in diese
Richtung aus. Eine Bewegung
nach vorne verursacht einen Aus-
fallschritt. Bewegt man das Steuer-
geré&t nach hinten, so vollfihrt er
wihrend des Hiebs eine kunstvolle
180-Grad-Drehung. AuBerdem
kann man im Laufe der Zeit noch
einige Special Moves erlernen, de-
ren ,durchschlagende Wirkung”
sehr viel starker ist dls die der
Standard-Manéver. Diese sehr
einfache Steverungsmethode er-
mdglicht direkte und schnelle
Fights, bei denen der Spieler
tatséichlich das Gefthl hat, grof3e-
ren EinfluB auf das Geschehen zu
haben, dls wenn er lediglich in
schneller Folge ein paarmal die
Angriffstaste klickt — und gekémpft

In Kampfen ist es nicht mog-
lich, die Flucht zu ergreifen.

Erst wenn der letzte Gegner |
am Boden liegt, ldBt sich die
Ortlichkeit wieder verlassen.

R R TR

A

wird in der Tat sehr viel in Silver.
Schon nach der ersten Stunde
haufen sich die Phasen, in denen
man sich massiv an Hack-and-
Slay-Spiele wie Diablo erinnert
fohlt. Es kann durchaus vorkom-
men, dafd man in mehreren R&u-
men hintereinander gegen zehn
oder mehr Monster gleichzeitig
antreten muf3. Erschwerend kommt
hinzu, daf3 es grundsétzlich nicht
méglich ist, vor einer Uberzahl
von Feinden zu fliichten — der Aus-
gang zur néchsten Location tut
sich erst dann auf, wenn man alle
Schergen ausgeschaltet hat. Auch
eine regelméflige Option zum
Speichern sucht man vergeblich.
An bestimmten Stellen taucht ein
Chronist auf, der die Geschehnis-

Mit einiger Ubung lussen sich im
Schwertkampf und in der Magie
Spezial-Mandver anwenden, die
man sich aber erst von einem
Lehrer beibringen lassen muf.

Ay

Kleine rote Kobolde, Imps gt;nnnnl (siehe au

ch Screenshot links), treiben hier ihr Un-
wesen. Erst wenn alle Gegner besiegt sind, kann David den Garten verlassen.

se um David und Silver schriftlich
festhalt. Nur dadurch, daf3 man
ihm seine bisherige Geschichte er-
zéhlt, kann ein Savegame ange-
legt werden. Rein optisch macht
das Spiel einen guten Eindruck.
Die Orte, die man bereist, werden
durch kunstvoll gerenderte Stand-
bilder dargestellt, in die die Figu-
ren dann eingesetzt werden und
sich relativ frei bewegen kdnnen.
Einziges Manko: Die aus Polygo-
nen zusammengesetzten Charak-
tere werden nicht eins mit der Um-
gebung. Sie sind sehr viel grober
in ihrer Darstellung dls die Ren-
der-Hintergriinde und wirken in
den gigantischen Landschaften
manchmal etwas mickrig. Dafir
sind aber die Animationen sehr
detailliert und flissig geraten. Die
Synchronisation ist gelungen,
wenn auch zum Teil etwas pathe-
tisch ausgefallen, was bei der
Ahnlichkeit zu Final Fantasy Vil
aber nicht weiter verwundert. Sel-
biges gilt fir die musikalische Un-
termalung der Geschichte: Der or-
chestral-bombastische Soundtrack
mag nicht jedermanns Geschmack
sein, unterstreicht aber die vor-
herrschende Stimmung in Silver
sehr gut.

Andreas Saverland B

Final Fantasy VIl
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PREVIEW
Kingpin

Haile der Grofist

Die Luft wird diinner fiir Half-Life: Tolle Grafik und eine
auflergewdhnlich lebendige Umwelt machen das diistere
Gangster-Epos Kingpin zu einem besonders vielver-
sprechenden Kandidaten, der aus der Masse der 3D-

Actionspiele herausragt.

chitten Sie im Geiste das be-

riichtigte Chicago der 20er

Jahre mit aktuellen Krawall-
Plétzen wie Brooklyn, New York,
oder South Central, Los Angeles, in
einen grof3en Topf. Dann rithren Sie
die Grafik- und Netzwerkengine
des in Deutschland indizierten Bal-
lerspiels Q2 darunter, héufen das
Beste aus Half-Life darauf und las-
sen es auf kleiner Flamme kécheln.

Das Ergebnis wird todsicher King-
pin heiffen und ist eines der am
meisten unterschétzten 3D-Action-
spiele dieses Jahres. Weitgehend
unbeobachtet von der Offentlichkeit
werkeln in Los Angeles die Buben
von Xatrix (Redneck Rampage) an
einem ballerlastigen Action-Adven-
ture aus der First Person-Perspektive.
Der Clou dabei: Ohne den Spieler
durch langatmige Multiple-Choice-

Konversationen seines Adrenalin-
spiegels zu berauben, sollen die
Feuergefechte durch Didloge und
Rétsel-Elemente aufgelockert wer-
den. Wie das funktioniert, haben
uns die Designer vor Ort verraten.

Stichwort
Korpersprache

Kingpin spielt in einer dunklen,
schmutzigen Stadt, in der das Ver-
brechen regiert. Die Bevélkerung
teilt sich in drei Gruppen auf, von
denen die eine aus erbitterten Geg-
nern des Spielers besteht, die ande-
re potentielle Verbiindete sind und
der Resteinfach nur versucht, in
dem mérderischen Umfeld zu iber-
leben. Wie der Spieler auf seine

Umwelt wirkt, bestimmt er anhand
vondrei Kérperhaltungen, die auf
Tastendruck gewechselt werden:
negativ, positiv und neutral. Im Zu-
sammenspiel mit den drei Bevélke-
rungsgruppen sowie aus dem Um-
stand, ob der Spieler eine Wcffe in
der Hand hélt oder nicht, ergeben
sich so die unterschiedlichsten Dia-
loge. Wegen der mangelnden Intel-
ligenz der meisten Gespréchspart-
ner davern diese meist nicht lange;
Sie werden entweder unmifiver-
stéindlich aufgefordert, sich zu ver-
ziehen, oder erhalten den einen
oder anderen Tip, in welchen Stadt-
tell Sie missen, damit die Story fort-
gefihrt wird. ,Wie das Umfeld auf
den Spieler reagiert, héingt auch
von seinem Ansehen ab”, erldutert

Kingpin spielt im diisteren Gangster-Milieu — entsprechend rauh sind die Sitten unter den Bewohnern der Stadt. Ein friedliches StraBenfest ist das hier sicher nicht...
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Lead Designer Drew Markham.
+Man kann zum Beispiel einen Tre-
sorknacker anheuern, doch wenn
man nicht den Ruf eines richtig bs-
sen Buben hat, wird er einen ziem-
lich sicher reinlegen.” Ahnlich rea-
len Lebewesen besitzen alle compu-
tergesteuerten Figuren drei verschie-
den groBBe Wahrnehmungsradien.
Betreten Sie den Guf3ersten, so wer-
den Sie zwar bemerkt, kénnen aber
nur beobachtet werden. Halten Sie
eine Waffe und néhern sich einem
Gegner, wird die-
ser Sie auffor-

dern, die Waffe

abzulegen. Folgen Sie dem Befehl,
ist alles gut, doch andernfalls gibt
es Arger. Kommen Sie zu nahe, ist
ohnehin jede friedliche Verstandi-
gung unmdglich.

SchuB ins Knie

Damit die anderen Figuren im Spiel
sich wirklich wie echte Lebewesen
verhalten, hat Xatrix den Program-
mierer des bekannten Eraser-Bots,
Ryan ,Ridah” Feltrin, angeheuert.
+Wir haben die Charaktere tage-
lang durch die Stadt laufen lassen,
damit sie sich selbst die Orientie-
rung beibringen”, erléutert Drew.
.Ryan war von den Ergebnissen so
begeistert, daf3 er gar nicht mehr

Kingpin erluubl' sogar die Verwendung von Fahrzeugen wie diesem Moforrud. Da-

aufhéren wollte. Wir muf3ten ihn
erst davon iberzeugen, daf} spéter
auch Menschen damit spielen wiir-
den...” Die Adventure-Elemente be-
schréinken sich nicht auf stupide
Schlissel-Schlof3-Puzzles, sondern
erinnern tatséichlich an klassische
Abenteuerspiele. Im Programm lauft
eine sogenannte Weltuhr, die immer
dann ein Stick vorriickt, wenn der
Spieler ein bestimmtes Ziel erreicht
hat. Dann 6ffnen sich neue Ab-
schnitte der Stadt, neve Charaktere
tauchen auf oder dlte Bekannte ge-
ben frische Infos von sich. Das ge-
schieht aber nicht einfach so, son-
dern paf3t jeweils zur Geschichte:
Ein Haus, das Sie friher problemlos
betreten konnten, ist auf einmal we-
gen eines Mordes von der Polizei
gesperrt — Parallelen zu Westwoods
Blade Runner sind offensichtlich.
Obwohl Kingpin wie schon Half-Life
auf der Grafikengine von Q2 ba-

»Wir haben die Charaktere tage-
lang durch die Stadt laufen lassen,
damit sie sich selbst die Orientie-
rung beibringen. “

siert, sind nur noch wenige Ge-
meinsamkeiten vorhanden. Die Op-
tik wurde durch unzéhlige Licht-
und Wetter-Effekte kraftig aufge-
bohrt, au3erdem ist die Simulation
von Autos, Motorrédern sowie Mo-
torbooten méglich. Damit nicht ge-
nug: Die Polygon-Gegner wurden
ebenfalls grindlich Gberarbeitet und
bestehen nun aus 15 Teilen, die alle
gefrennt voneinander berechnet
werden. Dadurch wirken nicht nur

die Animationen realistischer, son-
dern es entsteht auch nur in jenem
Kérperteil ein Schaden, der getrof-
fen wird. ,Das muf3te sein, weil

wir wollten, da3 der Spieler seine
Gegner durch Schiisse ins Knie ver-
héren kann”, erklért Drew. Kingpin

o\ A h
W b i

durch erreichen Sie einen neven Abschnitt innerhalb der sechs Kapitel des Spiels.

W
Die von id Software lizenzierte Q2-Engine wurde so griindlich iiberarbeitet, dafl King-
pin selbst den Vergleich mit Konkurrenten wie Unreal nicht zu scheven braucht.

e

b G B :
Die Karpersprache der Charaktere in Kingpin soll eindeutig ausfallen — abhéingig von
ihrer Gesinnung. Auch der Spieler signalisiert so seine Einstellung.

FALTS

ist somit alles andere dls ein reines
Ballerspiel, vielmehr wird grof3er
Wert auf die Interaktion mit den an-
deren Figuren gelegt, die nicht im-
mer tédlich enden muB3. Anders

7 (=13 7 -] | [=] 8 Xatrix/Interplay

sieht das im Mehrspieler-Modus Beginn September ‘97
aus, der auf die leistungsféhige
Engine von id Software zuriickgreift
und zusétzlich mehrere Spielercha-
raktere mit unterschiedlichen Lei-
stungswerten anbieten wird.

Florian Stangl

Half-Life, Unreal

Die ravhe Gangster-Atmosphiire wurde hervorragend eingefangen. Viele kleine De-
tails am Rande — wie Rauch oder Regen — sorgen fiir die richtige Stimmung.
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REVIEW

Das Testsystem im Uberblick

S0 testen

A

A

Immerhin 80,— Mark legt man heutzutage im Durchschnitt fiir

ein aktuelles PC-Spiel auf den Ladentisch. Wer jemals

auf glitzernde Verpackungen oder markige Werbe-
spriiche reingefallen ist, lifit sich daher kiinftig vor

dem Kauf von unabhdngigen Instanzen iber die
Qualititen eines Programms informieren. Auf dieser
Doppelseite sagen wir lhnen, welche Kriterien fiir
unsere Tests ausschlaggebend sind.

In den beiden Kisten
Tuning und Treiber &
Bugs erfahren Sie
mehr iiber Probleme
bei der Installation
und wie Sie das Spiel
mit ein paar einfachen
Handgriffen an Ihr
System anpassen und
dadurch beschleunigen
kdnnen.

In avfschluBreichen To-
bellen stellen wir Zah-
len, Daten und Fakten
mehrerer Spiele einan-
der gegeniiber.

In dieser Spalte listen
wir die wichtigsten
Stiirken und Schwii-
chen eines Testkandi-
daten auf.

REVIEW

TESTCENTER
DIE GRAFIK

Motivationskurve

Wie entwickelt sich der
SpielspaB im Laufe mehrerer
Stunden? Verspricht das
Programm wochenlanges
Vergniigen oder ist der
SpaB schon nach ein paar
Stunden vorbei? Der ,Moti-
vationskurve” konnen Sie
entnehmen, wie schnell man
in ein Spiel ,reinkommt”
(Einsteiger-Freundlichkeit),
welche Probleme auftreten
kdnnen und ab wann lhre
gute Laune gefihrdet ist.

Die Chipsitze

Riva TNT
Diamond Viper V550
Elsa Victory Erazor Il

Riva 128
Diamond Viper V330
Elsa Victory Erazor

Voodoo

Diamond Monster 3D
Guillemot Maxi Gamer 3D
Creative 3D-Blaster

Miro Hiscore 3D

Voodoo 2
Diamond Monster 3D Il

Guillemot Maxi Gamer 3D2
Creative Labs Blaster Voodoo2
Miro Hiscore2 3D

G200
Matrox Millenium G200

ATI Rage Pro
ATl All-in-Wonder Pro
ATl Xper@Play

Rendition
Hercules Thriller 3D

PowerVR
VideoLogic Apocalypse 3Dx
Matrox m3D

Performance
Ein ,,Ampel-System”
verrit lhnen auf einen
Blick, welche Geschwin-
digkeit das Programm
auf lhrem PC an den
Tag legt.

Unser Technik-Freak

Jirgen Melzer im Test-
labor: Hier wird jedes
Spiel gepriift!

I Sehr gute Perfor-
mance (ruckelfrei)

[ Noch akzeptable
Performance (Grafik
ruckelt merklich)

[ Nicht mehr spielbar
(starkes Ruckeln)

[ Konfiguration wird
nicht unterstiitzt

o Aufldsung
Aufldsung (Beispiel:
800x600 Bildpunkte)

A cpu
Typ des Prozessors
(Beispiel: Pentium 200)

€ rRAam
Hauptspeicher

© 3D0-Karten
Die 3D-Karte lhres PCs
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wir

uch wenn wir uns groft-
mdgliche Objektivitat auf
die Fahnen geschrieben

haben: ,SpielspaB3” ist und bleibt
natirlich eine grundsétzlich sub-
jektive Angelegenheit. Bei PC Ga-
mes dirfen Sie allerdings auf die
Sachkenntnis und die langjéhrige
Erfahrung eines im wahrsten Sin-
ne des Wortes ,eingespielten”
Teams vertrauen: Jeder einzelne
Redakteur hat in den vergange-
nen Jahren mehrere hundert PC-
Titel gespielt und kennt Dutzende
von Referenzspielen in- und aus-
wendig. Zudem sorgen Redak-
tionskonferenzen dafir, daf3 die
JTagesform” eines Testers oder
persénliche Vor|ieben/Abneigun-
gen nicht auf die Wertung durch-
schlagen.

Von Apfeln und Birnen

Da wir keine Apfel mit Birnen be-
ziehungsweise Sportspiele mit Ad-
ventures vergleichen, bezieht sich
die amtliche PC Games-Spielspaf3-
Wertung grundsétzlich auf das je-
weilige Genre. Eine Wertung fir
Command & Conquer 2 muf3 man
also immer im Zusammenhang mit
vergleichbaren Echtzeit-Strategie-
spielen sehen. Damit Sie ein Spiel
besser einordnen k&nnen, gehért
zu allen gréfBeren Reviews der Ka-
sten ,Im Vergleich”, in dem Kon-
kurrenten mit &hnlicher Thematik
oder gleichem Spielprinzip aufge-
listet werden.

Am Puls der Zeit

Sie lesen PC Games, weil Sie iber
alle aktuellen Neuerscheinungen
aus dem PC-Spiele-Bereich infor-
miert werden méchten. PC Ga-
mes-Wertungen nehmen keine
kiinftigen Entwicklungen vorweg,
sondern sind auf den Erschei-
nungszeitraum der jeweiligen
Ausgabe zugeschnitten. Es erfolgt
kein vorauseilender ,Straf”’-Ab-
schlag, nur weil einige Monate
spéter ein revolutiondres Spiel er-
scheinen KONNTE, das dieses
Programm angeblich in den
Schatten stellen soll.



Pentium 200, 32 MB RAM, |
4xCD-ROM, HO 60 MB
Pentium Il 266, 64 MB nAM,|
8xCD-ROM, HO 180 MB
VERGLEICHBAR MIT

Anzahl der Spieler, die gleichzeitig an einem PC spielen
Anzahl der Spieler, die gleichzeitig via Modem gegen-
Anzahl der Spieler, die gleichzeitig im lokalen Netz-
Anzahl der Spieler, die gleichzeitig via Internet gegen-
Auf der CD-ROM befinden sich Audio-Tracks, die sich
auch mit einem herkdmmlichen CD-Player abspielen
Die laut Hersteller vorausgesetzte Hardware: RAM =

Die von der Redaktion empfohlene PC-Konfiguration:
RAM = Hauptspeicher, HD = Festplatte (Harddisk)

Software Das Spiel funktioniert
auch ohne 3D-Karte
Direct3D Unterstijtzung von
Direct3D
(alle 3D-Karten)
3Dfx Glide Direkte Unterstiitzung
von 3Dfx-Karten
AGP Spezielle Unterstiitzung
von AGP-Karten
Cyrix 6x86 Spiel funktioniert auf
PCs mit Cyrix 6x86-
Prozessor
AMD K6-2 Spiel funktioniert auf PCs
mit AMD K6-2-Prozessor
Single-PC
kdnnen
ModemLink
einander antreten kénnen
Netzwerk
werk (LAN) spielen kénnen
Internet
einander antreten kénnen
Force Feedback Das Spiel unterstitzt Force Feedback-Joysticks
Audio
lassen
Bendtigt
Hauptspeicher, HD = Festplatte (Harddisk)
Empfohlen
Vergleichbar mit Mit diesen Produkten l&Bt sich das Spiel vergleichen

0Genre Die Gattung des Spiels m
(Echtzeit-Strategie, 3D-
Actic?n, Rol!enspiel'etc.) S0 Action
Grafik Grafik-Engine, Anima-
tionen und Zwischen-
sequenzen
Sound Musik, Sound-Effekte
und Sprachausgabe
Handling genutzeroberfldche und Spielspafi | 94+
teuerung
Multiplayer Meh;spi(eiler—Funktior:;an
(Vielfalt der Spielmodi,
Stobilitéit) p
SpielspaB Qualitét und Langzeit- LEIELETE ooking Glass|
ioveticn Preis XTI
Spiel Sprache im Spiel (Deutsch/Englisch)
Handbuch Sprache im Handbuch (Deutsch/Englisch)
Hersteller Name des Programmierteams bzw. des deutschen Vertriebs
Preis Die unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers

Warum wird abgewertet?

Kommt ein Spiel auf den Markt,
das Referenzqualitéiten aufweist,
stufen wir dltere Spiele desselben
Genres entsprechend ab. Grund:
Anders als in der Musik- und Film-

branche unterliegen Computerspie-

le einem technologischen ,Alte-
rungsprozef3” — allein die rasante
Entwicklung auf dem 3D-Grafik-
karten-Markt 683t bereits ein bis

zwei Jahre dlte 3D-Actionspiele
wirklich ,alt” aussehen, wenn man
sie mit aktuellen Top-Hits wie For-
saken oder Unreal vergleicht. Spe-
ziell in grafiklastigen Genres wie
3D-Action, Sport- und Rennspiel
oder (Flug-)Simulation kann es

durchaus vorkommen, daf3 Abwer-

tungen schon nach wenigen Mo-
naten vorgenommen werden, da-
mit ,oben” Platz geschaffen wird
fUr neve Referenz-Produkte.

Hochprozentiges

Bei den Spielspaf3-Wertungen nut-
zen wir das gesamte 100 %-Spek-
trum, weshalb sich die Ergebnisse
nicht allein im Bereich zwischen
50% und 89% abspielen. Wenn
ein Titel mehr Spaf macht als alle
vergleichbaren Programme und
obendrein neve Maf3stébe unter
seinesgleichen setzt, dann spricht
nichts gegen eine Wertung ab
90%. In diese Regionen gelangen
ohnehin nur absolute Super-Hits,
die man einfach haben muf3 und
fur die wir eine eindeutige Kauf-
empfehlung aussprechen. Selbst
wenn Sie dem jeweiligen Genre
normalerweise nichts abgewinnen
kénnen, wird Sie das Programm
begeistern. Gleichzeitig ist ein Pro-
gramm in Regionen von 10% oder
20% die CD-ROM nicht wert, auf

die es gebrannt wurde.

Unabhiingigkeitserklirung

Die Spielspaf3-Wertung ist Hard-
ware-unabhéngig. Aber: Sollte
sich ein Testkandidat auf einem
handelsiblichen System der Ober-
klasse (derzeit Pentium Il 300, 32
MB RAM, 3D-Grafikkarte) nicht
mehr ordentlich spielen lassen, lei-
det zwangsléufig der Spielspaf3,
was natirlich Wertungsabstriche
zur Folge hat.

Und der Preis?

Die unverbindliche Preisempfeh-
lung des Herstellers geht prinzi-
piell nicht in die Wertung ein — zu
grof3 ist die Spanne an ,Straf3en-
preisen”, als daf der Preis ein Kri-
terium darstellen konnte. Bei ei-
nem Kolner Versender kann ein
Spiel zuweilen 20,- bis 30,~ Mark
gunstiger zu bekommen sein als in
der Computerspiele-Abteilung ei-
nes Dresdner Kauthauses - und
umgekehrt.

Ehre, wem Ehre gebiihrl

4

gekoppelt und fiif

wird fir besonders
herausragende, richtungsweisende
Spiele vergeben, die generell oder
in einzelnen Bereichen (Grafik,

Der PC Games-
Award ist an
keine explizite
Prozent-Wertung

Gameplay etc.) neve Bestmarken
setzen.

be e s L e
SPECS & TECS

PC GAMES
EMPFIEHLT

Age of Empires Ensemble Studios
Anno 1602 Sunflowers
Anstoss 2 Ascaron
C&C: Alarmstufe Rot Westwood

Civilization 2 MicroProse
Commandos Pyro Studios
Die Siedler 3 Blue Byte
Dungeon Keeper Bullfrog
Populous 3 Bullfrog
StarCraft Blizzard
Adventure &
Rollenspiel

Baphomets Fluch 2 Revolution
Blade Runner Westwood
Diablo Blizzard
Grim Fandango LucasArts
Might & Magic 6 30O
Monkey Island 3 LucasArts

Sport- & Rennspiele

FIFA 99 EA Sports
Superbike W. C. EA Sports
Links LS — 1998 Edition  Access
Motocross Madness  Microsoft
NBA Live 98 EA Sports
Need for Speed 3 Electronic Arts
NHL 99 EA Sports
Nice 2 Synetic
Virtua Fighter 2 Sega

Action & 3D-Action

Dark Project: Der Meisterdieb
Looking Glass

Forsaken  Probe Entertainment
Jedi Knight LucasArts
Privateer 2 Origin
ProPinball: Big Race ~ Empire
Starfleet Academy Interplay
Tomb Raider 3 Eidos
Unreal Epic Megagames
WC: Prophecy Origin

Armored Fist 2 Novalogic
Comanche Gold Novalogic
F22 ADF  Digital image Design
Grand Prix Legends  Papyrus
Grand Prix 2 MicroProse
Racing Simulation 2 Ubi Soft
Red Baron 2 Dynamix

Neuzugiinge sind forblich gekennzeichnet.

Sie sind an den dazugehdrigen Tests interessiert?
Mit der Datenbank auf der Cover-CD-ROM
finden Sie die betreffende Ausgabe nebst

PC Games-Wertung heraus.
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Superbike World Championship

Rollko

Obwohl der PCbereits seinen 15. Geburtstag feiert,

erscheint mit EA Sports’ Superbike World (humplonslnp
erst die dritte ernsthafte Motorrad-Simulation.
Das von Virgin ibernommene Programm
ersetzt die aus herkommlichen Rennspie- 4
len bekannten Rempeleien durch Fahr-
gefiihl und lauschige LandstraBien durch
echte Rennstrecken. Dennoch wird der
Spielspaf} groB geschrieben.

nn EA Sports v
echten Renn-
strecken re- 4

det, dann handelt es .
sich auch um echte
Rennstrecken: Eine
Exklusiv-Lizenz mit
SBK Superbike In-
ternational, dem
Promoter der FIM
Superbike World
Championship-
Rennserie, berechtig-

te das Software-Haus,
alle Strecken, Motorrg-
der und fast alle Fahrer-
namen der Saison 1997 in
das Spiel zu integrieren. Zwdl
Strecken, vom britischen Brands - und eines der finf
Hatch tber das indonesische Sentul B ; Motorréder ausgewdhlt hat, befin-
bis zum deutschen Hockenheimring,  Zugang zum Renngeschehen stellt  det man sich sofort am Start. Wer  wieder in den
bilden die Grundlage fir die zahl- ~ das sogenannte Schnelle Rennen nun glaubt, ,Schnell” stehe fir Voll-  gesetzt und darf
reichen Rennmodi. Den leichtesten  dar. Nachdem man eine Strecke gas und Action, darf bereits in der  weiterfahren. In die

ersten Kurve dem Fahrerfeld hinter-  Modus ist es ohne weiteres

herwinken. Motorréidern ist es ném-  mdglich, innerhalb wenige!

Auf Tastendruck kann man iiber die eigene Schulter nach hinten sehen. Die Bewegung
des Koples wird dabei nachgeahmt, was realistisch viel Zeit kostet.

112 PC Games 4/99

lich keineswegs egal, welche Kom-
bination aus Geschwindigkeit und
Kurvenradius ihnen der Fahrer zu-
mutet. Wéhrend Rennwagen noch
kontrollierbar driften, schlagen
Zweirdder bereits anmutige Saltos.
Im Schnellen Rennen verhindert die
Software das Ubertreten des
Grenzbereichs, indem sie den
Lenkausschlag limitiert, die Boden-
haftung erhsht und auch einmal
ein Auge zudriickt. Wer zu spét
bremst, féhrt dennoch in das Kies-
bett und verliert auf dem Riickweg
zur Piste wertvolle Zeit. Wem trotz
aller Hilfen ein Sturz gelingt, der
wird innerhalb von Sekunden

den solche Fahrfehler wieder gutzu
machen. Die Gegner fahren zwar
eine sehr saubere Linie, sie scheinen
aber auf den zuriickliegenden
Spieler zu warten.

Arcade versus Arcade

Das Schnelle Rennen diirfte dem
ambitionierten Rennfahrer schnell
zu langweilig werden. Sobald man
die Strecken kennengelernt hat, soll-
te man sich der néchsten Herausfor-
derung stellen und die Motorréder
kennenlernen. Dazu bietet sich der
néchste Spielbereich an, der un-
gliicklicherweise Arcade-Modus
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Unterschiedlichste Lichtverhiltnisse beeintriichtigen die Sicht und kosten jede Menge
Rechenleistung, sie tragen jedoch viel zum Flair des Spiels bei.

e .

. genannt wurde. Denn obwohl
_auch hier Lenk- und Bremshil-
. fen zur Verfiigung stehen, ver-
zeihen die Motorréder nun
keine Fehler mehr. Wer mit
Schrdglage ins Kiesbett gerdt,
ann nur noch mit viel Geschick
nd Balance einen Sturz vermei-

~ den. Gelingt dies nicht, muf3 die
Maschine erst mit Joystick-Unter-
stitzung in Fahrposition gebracht
werden, bevor das Rennen weiter-
gehen kann. Der Arcade-Modus
verwendet bereits das physikalische
Modell, das auch in der eigent-
lichen Simulation zum Tragen
kommt. Die Bodenhaftung der ein-
zelnen Reifen, die Federwege und
sogar der Winkel der Lenkergabel
flieBen in die Berechnung des
Fahrverhaltens mit ein. Um da
noch eine Kurve genau anpeilen
zu kdnnen, bedarf es einer Menge
Ubung. Der Arcade-Modus bietet
neben den zwdlf Einzelrennen
auch eine vereinfachte Meister-
schaft. Ohne freies Training, Qua-
lifikation und Warm-Up entspricht

tart ist der einzige Moment eines Rennens, in dem die Fahrer verniinftige Ab-
. stinde einhalten. In den Kurven kommen sie sich bis auf wenige Zentimeter nahe.

dieser Modus recht genau den
Meisterschafts-Modi herkdmm-
licher Rennspiele.

Sekunden schinden

Das Herzstiick von Superbike
World Championship ist der Simu-
lations-Modus. Ein Rennwochenen-
de besteht nun gemdf den Regeln
der FIM aus einem freien Training,
einer Qualifikationsstunde, einem
zweiten freien Training, einer
zweiten Qualifikationsstunde,
einem Warm-Up und schlieB3lich
zwei Renndurchléufen. Natiirlich
kann man die einzelnen Elemente
auch Gberspringen, wenigstens das
freie Training sollte aber genutzt
werden. Mit Hilfe von Telemetrie-
Daten ist es einem gelbten Fahrer
némlich méglich, das Motorrad
auf die Strecke abzustimmen. Die
Rundenzeiten einer optimierten
Rennmaschine kénnen bis zu finf
Sekunden unter denen einer Stan-
dardmaschine liegen ~ im Motor-
radsport sind das Welten.

W/

L e

DIE SUPERBIKES

s T : i Motorlayout 2 Zylinder V
Hubraum 996 cam
* Leistung 154 PS bei
11.200 U/min
Geschwindigkeit 293 km/h
Baujahr 1994

Die Ducati hat auch im niedrigen

o i 4 Drehzahlbereich viel Kraft und er-
weist sich als sehr gutmiitig. Diese positiven Eigenschaften werden durch die
geringe Drehfreude vor allem auf léingeren Geraden wieder kompensiert.

ONDA RLC45

P - B " Motorlayout 4 Zylinder V
; I% Hubraum 749 ccm
% Leistung 160 PS bei
14.000 U/min

Geschwindigkeit 300 km/h
¢ Baujahr 1996

Die leichte und sehr schnelle Honda

- ; gehért in getibte Hénde. Denn um ihre
Vorziige ausspielen zu kénnen, bendtigt sie eine relativ weiche Fahrwerk-Ab-
stimmung, was sie zu einer der instabilsten Maschinen des Fuhrparks macht.

KAWASAKI ZX7RR

Motorlayout 4 Zylinder Reihe
Hubraum 748 cam
. Leistung 150 PS

Geschwindigkeit Unbekannt
Baujahr 1996

Die Kawasaki kann keine besonderen
Vor- oder Nachteile geltend machen.

2 = Sie ist ein sehr ausgewogenes Motor-
rad, das auf Geraden und in weiten Kurven sehr handlich ist, aber in engen
Kurven etwas zu trége auf die Lenkkommandos reagiert.

SUZUKI GSXR750

.'> » -
< Ki

8 £3 Motorlayout 4 Zylinder Reihe
Hubraum 749 ccm
P .+t Leistung 150 PS
' Geschwindigkeit 290 km/h
Baujahr 1996

Die Tauglichkeit von Suzukis Rennma-
schine héngt in erster Linie von der

‘ 0" Fohrwerk-Abstimmung ab. Bereits bei
einer nur minimal zu weichen Abstimmung beginnt sie zu schwimmen, bei
zu harten Federn springt sie wie ein Gummiball.

YAMAHA YZF750

&, = TR Motorlayout 4 Zylinder Reihe
Hubraum 749 cam
Leistung 160 PS bei
_ 13.800 U/min
' Geschwindigkeit 295km/h
Baujahr 1995

" Das zweitdlteste Motorrad des Fuhr-
B v =2 parks begeistert durch die Einfach-
heit, mit der es selbst enge Kurven nimmt. Die 160 PS verleiten ungeduldige
Fahrer jedoch zum verfrishten Beschleunigen am Ende langer Kurven, wes-
halb die Maschine nicht in Anféngerhéinde gehort.
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Diese Beispielanzeige von Getriebe
und Drehzahl zeigt deutlich, daf3
das Standard-setup fir die Renn-
strecke Sentul alles andere als opti-
mal ist. Die Génge eins, drei, vier
und fiinf (gelbe Linie) werden in al-
len Drehzahlbereichen genutzt und
miissen daher zundchst nicht ver-

Die Telemetrie ist aus dem modernen Motorsport nicht mehr wegzudenken.
Wie die Black Box in einem Flugzeug zeichnet das funkbasierte Telemetrie-
System die wichtigsten Fahrzeug-Daten auf. Am Anfang eines Rennwochen-
endes sollte immer versucht werden, sich selbst und das Fahrzeug optimal
auf die Strecke abzustimmen. Dem Autofahrer in uns mag dieses Vorgehen
etwas suspekt erscheinen, schlief3lich bringt man seinen Volkswagen ja auch

Motorradtechnik

&ndert werden. Der zweite Gang
wird hingegen nur fir Sekunden-
bruchteile eingelegt, daher sollten er
und die néchsthdheren Génge eine
léngere Ubersetzung erhdlten. Fir
den sechsten Gang gilt Ahnliches:
Er wird kaum verwendet, auf3erdem
erreicht der Motor in dieser kurzen
Zeit nicht seine Hochstdrehzahl. Der
sechste Gang und die darunterlie-
genden Génge sollten daher eine
kirzere Ubersetzung erhalten. Das
Ziel muB sein, séimtliche Géinge in
den drehmomentstarken Bereichen
(etwa 8.000 bis 12.000 Umdrehun-
gen/Minute) zu fahren und gleich-
zeitig die Hochstgeschwindigkeit
nicht unnétig zu senken.

Im Setup-Meni setzt man die aus der Telemetrie ber sein Fahrzeug gewon-
nenen Erkenntnisse in die Tul um. Die vergleichsweise einfache Technik und
das strikte Reglement der FIM sorgen dafiir, daf3 nicht allzu viel an dem

ohne individuelle Einstellungen erfolgreich durch die verschiedensten Stéd-
te. Auf der Jagd nach Zehntelsekunden ist es aber unumgdénglich, die richti-
ge Getriebeabstimmung zu finden und eventuelle Fahrfehler noch vor dem
Rennen zu erkennen. Hierbei hilft die Telemetrie, deren vielféltige Daten
aber erst einmal Ubersichtlich gruppiert werden wollen, Hier nur zwei belie-
bige Beispiele aus nahezu unendlich vielen Kombinationsm&glichkeiten.

Die Anzeige von Geschwindigkeit,
Beschleunigung und Streckenaus-
schnitt 6Bt Rickschlisse auf die Fahr-
technik zu. In diesem Beispiel sieht
man, daB} die Geschwindigkeit (gelbe
Linie) nicht optimal an die Strecke an-
gepaBtist. Zwar wird bis zum letzt-
méglichen Zeitpunkt beschleunigt und

danach sauber mit Motorunterstiit-
zung abgebremst, im Inneren der
Kurve war der Fahrer aber kurzzei-
tig zu schnell. Hétte er eine kon-
stante Geschwindigkeit von ca. 100
km/h beibehdlten, wére das Brems-
mandver am Kurvenende nicht not-
wendig gewesen und er héitte aus
einer htheren Grundgeschwindig-
keit heraus in die Gerade beschleu-
nigen kénnen. Die zusétzliche An-
zeige von Gas und Getriebe wiirde
erkennen lassen, ob der Fahrer ein-
fach zuviel Gas gegeben hat oder
ob ein Schaltfehler vorlag. Fir ge-
navere Untersuchungen sollte man
zusétzlich die Videoaufzeichnung
heranziehen.

Fahrzeageetap R ST ST TR

Motorrad herumgeschraubt werden muf3. Von chirurgischen Eingriffen wie
beispielsweise Vergaser-Einstellungen oder Auspuff-Design bleibt der Spie-

ler glicklicherweise verschont.

Gabel

Ein gréferer Neigungswinkel
der Gabel sorgt fir gréBere Sta-
bilitat in Geraden und Kurven,
das Einlenken verlangsamt sich
allerdings entsprechend.

Nachlauf

Ein gréBerer Nachlauf wirkt sich
ebenso wie ein erhdhter Neigungs-
winkel auf die Stabilitéit in Geraden
und Kurven und die Einlenkge-
schwindigkeit aus.

Kettenrad und Ritzel
Jegrdfler das Kettenrad und je klei-
ner das Ritzel, desto schlechter be-
schleunigt das Motorrad. Gleichzeitig
steigt (bei ausreichender Motorlei-
stung) die Hachstgeschwindigkeit.

m Getriebe

Je gréBBer der angezeigte Wert,
desto besser ist die Beschleuni-

gung und desto niedriger ist die
Geschwindigkeit der insgesamt
sechs Génge.

REIFEN VORNE:
REIFEN MINTEN:

J000.0NS  1HODIONSm
800,05 1

00,085/
2500088/
100000801

SLICKS HART 8

BEENDEN

ﬁ:eder und Vorspannung
Harte Federn machen das Mo-
torrad leichter lenk- und kontrol-
lierbar. Auf unebenen Strecken
halt es jedoch nicht mehr die
Spur. Die Vorspannung dient der
Feinabstimmung der Federung.

- Dsmpfung und Nodhsdwingen
Die Démpfung wird separat fiir
kurze und lange Federwege ein-
gestellt. Je schneller die Démpfung
ist, desto kleinere Unebenheiten
verkraftet das Fahrwerk. Gleich-
zeitig wird das Motorrad instabil.

H Reifen

Weiche Reifen erhitzen schneller,
haften besser auf der Straf3e und
vermitteln meist ein besseres Ge-
fihl fur die Strecke. Allerdings
bauen sie frih ab und machen
das Motorrad dann langsam und
instabil. Zu weiche Reifen erzeu-
gen ein schwammiges Fahrgefihl.
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Ein Sturz in das Kiesbett wird mit sehens-
werten Staubwolken belohnt. Verletzun-
gen sind nicht zv befiirchten, so dafl man
stets wieder auf Aufholjagd gehen kann.

Wer sich fiir erfahren genug hélt,
der kann im Simulations-Modus die
Fahrhilfen abschalten. Wéhrend
auf die automatische Geschwin-
digkeitsbegrenzung nach ein paar
Ubungsrunden problemlos verzich-
tetwerden kann, veréndert die Be-
schleunigungshilfe das Fahrverhal-
ten rechi drastisch. Wie eine Anti-
Schlupfregelung in modernen Au-
tos verhindert sie, daf3 zuviel Kraft
auf das Antriebsrad gelangt. So-
bald die Beschleunigungshilfe
abgeschaltet wird, ist das Motor-
rad nur noch mit viel Gefihl zu

Die Grafiker haben zahlreiche Motorrad-
unfille analysiert, um maglichst realisti-
sche Karambolagen und Stiirze nachbil-
den zu kdnnen.

kontrollieren: Das Heck bricht aus
oder die Maschine steigt auf. In je-
dem Fall fihrt ein zu mutiger Dreh
am Gashahn zur Katastrophe.
Ahnliches gilt for das Anti-Blockier-
system, das die Bremskréfte regu-
liert. Wer dieses abschaltet, sieht
sich mit einer vollig verénderten
Maschine konfrontiert, bei der cin
allzu forsches Bremsen garantiert
eines der Rader blockiert. In un-
ginstigen Situationen fihrt dies in-
nerhalb von Sekundenbruchteilen
zum Sturz. Das Fahren der von

Superbike World Championship

Die besonders spektakuliiren Szenen sind erst mit der Superzeitlupe des integrierten
Videorecorders erkennbar. Als Schulungsinstrument ist er sinnvoll einsetzbar.

i
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Formel 1 Superbike E
53 Runden 16 + 18 Runden %

305,810 km 196,180 km 5
22 Starter 30 Starter

Rundenrckord:  Rundenrekord:

1:24,81 1:47,22 %

In der Formel 1 wird eine engere Linie
gewhlt, die hinter der Kurve geniigend
Spielraum fiir Uberholmangver lit.

Die Motorriider werden trotz vergleichs-
weise geringer Geschwindigkeiten weit
aus der Virage de la Roggia getragen.

Im Gegensatz zu einigen anderen Formel 1-Strecken, die auch in der Su-
perbike-Serie Verwendung finden, werden an Monza keine Verdénderungen
vorgenommen. Alleine die Position und Anzahl der Schikanen reicht aus,
um fiir beide Fortbewegungsmittel eine véllig unterschiedliche Strecken-
Charakteristik zu erzeugen. Wéhrend der ersten Trainingsfohrten erscheint
die Fahrt auf dem Motorrad wesentlich flissiger als im Auto. Die Variante
Goodyear, eine bersichtliche Doppel-Links-Rechts-Schikane, wird mit dem
Zweirad lgssig durchschwungen. Der Formel 1-Wagen benétigt hingegen
ein extrem genaues und bewuft langsames Anpeilen jeder einzelnen der
vier Kurven. Die Virage de la Roggia fahrt sich hingegen sehr Ghnlich: Bis
in den dritten Gang bremsen, die Kurven der Standard-Schikane exakt
durchfahren und anschlieBend wenige Sekunden beschleunigen. Locker
hindurchzuschwingen klappt in diesem Fall nicht. Erst die Virage Ascari de-
monstriert wieder, warum Motorradfahren so viel Spaf3 macht: Mit einem
gefihivollen Schwenk der Lenkstange wiegt man sich sicher durch die Links-
Rechts-Links-Kombination. Erst auf den zweiten Blick offenbart die Strecke
Erstaunliches: Obwohl die Motorréider aufgrund ihrer geringeren Breite
groflere Kurvenradien und damit insgesamt schneller fohren kénnen, liegen
die Geschwindigkeiten in sémtlichen Streckenbereichen unter denen von
Formel 1—Fahrzeugen. Die zahlreichen scharfen Kurven, vor allem aber
auch der rutschige Straf3enbelag sind fir dieses Phénomen verantwortlich.
Selbst mit weichen Reifen reicht die Bodenhaftung nicht fisr die Schréglagen
aus, die fir Formel 1-Geschwindigkeiten nétig wiéren.

Bei dichter Bewdlkung und im Regen verschlechtert sich die Sicht drastisdr. Vor allem

die fehlenden Kontraste lassen Hindernisse erst spat erkennbar werden.

tation der Fahrphysik kippen die Bi-
kes hingegen um den Schwerpunkt
der Fahrer/Motorrad-Kombination.

simulierten Motorréder unterschei-
det sich radikal von dem vergleich-
barer Rennspiele.

Um eine Kurve optimal zu meistern,
muf3 man daher in Richtung des
Kiesbettes im Inneren der Kurve
fahren und kurz vor dem Verlassen
der Rennstrecke das Motorrad her-
umwuchten. Wéhrend der Kérper
Uber dem Kies héngt, fahren die
beiden Réder artig am Rand der
Asphaltpiste entlang.

Physiklehrstunde

Bei GP 500, Castrol Honda Super-
bike World Championship und fast
jeder anderen Motorradsimulation
kippen die Rennmaschinen um die
Linie, auf der das Motorrad den Bo-
den berihrt. In EA Sports’ Interpre-
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DAS AUGE FAHR S50 WIRD MAN PROFI

Betrachtet man die Screenshots
der verschiedenen Rennspiele,
dréingt sich der Verdacht nahezu
auf, daf3 ein direkter Zusammen-
hang zwischen der Kérperhal-
tung des Fahrers und dem Fahr-
gefihl besteht. Wéhrend Super-
bike World Championship und
auch das Rennspiel Moto Racer
2 einen gleichermafen glaub-
wirdigen und sportlichen Fahrer-
typus prédsentieren, wirken die Fi-
guren der anderen Rennsimula-
tionen wie unsichere Anfénger.
Entsprechend verhdlt es sich mit
dem Fahrgefihl: Mit Superbike
World Championship weif3 man
stets, wie sich das Motorrad in
néchster Sekunde verhdlt, in Mo-
to Racer 2 steigt bei hohem Tem-
po der Adrendlinspiegel - und
bei Castrol Honda Superbike rollt
man bei allen Geschwindigkeiten
aufrecht sitzend ber die Renn-
strecken. Der Grafik-Aufwand ist
fur die jeweilige Fahrerfigur, fir
die Stirze und fiir die Zweiréder
stets vergleichbar. Wo der Fahrer
realistisch auf seinem Bike sitzt,
kann man auch mit spekraku|6-
ren und redlistischen Stiirzen so-
wie mit aufwendig modellierten
Motorrédern rechnen.

Fiir den Renneinsatz sind nur die wenig-
sten Kamera-Positionen geeignet.

Auf diese Weise kann man mit
etwas Ubung das Motorrad durch
S-Kurven schwingen, ohne dabei
die eigentliche Fahrtrichtung zu
&ndern. Im wirklichen Leben kann
sich ein Motorradfahrer durch Ge-
wichtsverlagerung fir eine der bei-
den Varianten entscheiden, Super-
bike World Championship bietet
diese Méglichkeit leider nicht. Je-
denfalls erzeugt das Spiel ein sehr
gutes Gefihl fir das Verhalten der
Maschine, wozu auch die sehr de-
taillierte Grafik beitragt. Jede Bewe-
gung der Fahrerfigur wird darge-
stellt und l&Bt erkennen, was das
Motorrad im néichsten Sekunden-
bruchteil macht. Lediglich Microsofts
Motocross Madness vermittelt dem
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Schlechte Witterungsverhiltnisse er-
hohen den StreBfaktar des Spieles.

Spieler ein noch besseres Gespir
fir sein Zweirad und gestattet
obendrein noch die Gewichtsverla-
gerung der Spielfigur.

Kein Rauschmittel

Obwohl das Spiel keine Eigenent-
wicklung ist, présentiert sich
Superbike World Championship
wie ein typisches Produkt von EA
Sports. Die Fahrerfiguren bestehen
aus mehreren, naturgetreu beweg-
ten Gliedmaf3en, alle Objekte
(selbst das Cockpit und die Land-

schaften) sind dreidimensional und

werfen Schatten. Die Detailverliebt-

heit der Entwickler hat natiirlich
ihren Preis. Nur aktuelle Rechner

Die diversen Spielmodi sprechen
vom véllig unerfahrenen Einstei-
ger bis zum Profifahrer jeden
Spielertypus an. Wer sich nicht
zu den Experten zé&hlt, aber ger-
ne einer werden méchte, sollte
bereits von Beginn an seine vir-
tuelle Karriere planen. Denn wer
sich wochenlang mit dem Arca-
de-Modus vergniigt, kann nur
mit viel Mihe seine Fahrtechnik
umstellen und in den Simula-
tions-Modus umsteigen. Das
Schnelle Rennen dient als unter-
ste und zugleich wichtigste Stufe
der Karriereleiter: Die Strecken
wollen kennengelernt werden.
Dabei geht es zundchst nur um
den Verlauf der Strecke, also die
Lénge der Geraden und die Po-
sition und Enge der Kurven. Das
einfache Fahrmodell gestattet
auch grobe Fahrfehler, die in
dieser Phase kein Grund zum
Argern sind. Als nachstes gilt es,
das Motorrad kennenzulernen.
Dazu fghrt man im Arcade-Mo-
dus und spéter im Simulations-
Modus eine méglichst an-
spruchsvolle und Ubersichtliche
Strecke ab — Monza ist beispiels-
weise eine gute Wahl. Nach und
nach schaltet man nun die ein-
zelnen Fahrhilfen ab, die das
Motorrad in Extremsituationen
bislang auf der Strecke gehalten
haben. Auf diese Weise lernt
man innerhalb weniger Tage,
das Verhalten der Maschine in
jeder Situation richtig einzu-
schatzen. Erst jetzt fihrt man
das Erlernte zusammen. Da ja
jede Strecke und auch das Mo-
torrad bestens bekannt ist, kann
man sich nun an den spafBigen
Teil wagen. Ohne allzu grof3e

i outmens

" Simolations-Modus

Vorsicht begibt man sich auf die
Suche nach der Optimallinie und
damit die Jagd nach Rundenre-
korden. Eine wichtige Orientie-
rungshilfe sind dabei die ande-
ren Motorréder. Es macht wenig
Sinn, jede Kurve einzeln einzu-
studieren. Denn einerseits kommt
es letztendlich auf die flissige
Fahrt durch die Gesamtmenge
aller Kurven an, andererseits
lernt man so die Strecken noch
besser kennen. Jetzt sollte dem
ersten Renneinsatz nichts mehr
entgegenstehen. Enttduschungen
bleiben allerdings nicht aus, da
in den wenigen Runden eines
Rennens bereits ein einziger
Fahrfehler jede Chance auf eine
gute Plazierung zunichte macht.
Aber es sind ja schon viele Mei-
ster vom Sattel gefallen.

Ein ausfiihrliches Lexikon erliutert das
Regelwerk des Superbikings, die einzel-
nen Strecken und die Serie selbst.

"€,

mit leistungsféhigen Grafikkarten
sind in der Lage, den kompletten
Grafikreichtum auf den Bildschirm
zu bringen. Aber selbst unter be-
sten Voraussetzungen schafft es

Drei der insgesamt zwlf Strecken sind
aus der Formel 1 bekannt. Andere sind
hauptsiichlich auf Zweirdder ausgerichtet.

das Spiel nicht, das hohe Tempo
zu vermitteln. Auch wenn man mit
300 Stundenkilometern Uber die
Strecken rast, fehlt vom Adrenalin-
oder Geschwindigkeitsrausch jede
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| TESTCENTER Superbike World Championship

DiE GrAFI . TinomRabie
PERFORMANCE avrasune: 640xas0 | PERFORMANCLE avriosunvs: 800X600 Die Installation verlief auf allen

CPU (WH:) __Pentium 166 Penlmm233 Pentiom 11/300_|W[CPU Mty Pentiom m VIR IDAT || | 9etesteten System problemlos.
RAM 6 32 64 32 64 128| |RAM 16 32 6 32 64] 32 64 128 ||| NurBesitzer eines Cyrix-Prozes-

v | L |~ OO || e oSt
wo TEECEECEE [~ COERDOORER
= EROEECEE ~* DOERCEECER
GLOLYIEEL | L 1 (] 1 RiaiiEl | | | () | |
a1 o o [ | | |

s || 1o o 0 | s
sivee | IECOEBEETC P OO0 | e kene Rolle, ob dio Referane:

1 *1 AGP-Version, erst ab Pentium Il [l Unspielbar M Flussig *1 *1 AGP-Version, erst ab Pentium Il [l Unspielbar M Flossig treiber oder die Treiber des Kar-
O Spielbar [J Geht mchl [ spielbar O Geht nicht . .
tenherstellers installiert waren.

SOFTWARE__________ |oiRecisp______ |lToninG

wahrend der Installation aufhén-
gen. Unabhéngig von der Hard-
ware erlaubt der Software-Modus
lediglich Auflasungen bis 640x480.
Erstaunlich ist, da3 der Banshee-
Chipsatz ebenfalls nur mit
640x480 angesprochen werden

Der Software-Modus wirkt bei 640x480 Bildpunkten Die hohere Auflésung kostet zwar viel Rechenlei- Wie Sie unserer Performance-
sehr k&rnig und bunt. Niedrigere Auflésungen ver- stung, die zusdtzliche Sichtweite ist aber spielerisch Ubersicht entnehmen kdnnen,
stérken den Effekt. sehr wertvoll. benstigt man schon einen Pen-

tium 2, um in der héchsten De-
tailstufe einigermaBen flissig
spielen zu kénnen. Wenn Sie die
Details verringern oder gar ab-
schalten, wird Superbikes auch
auf Rechnern unterhalb der Penti-
um 2-Klasse spielbar. Die Kom-
plett-Installation — immerhin mehr
als 400 MB - bringt keine merkli-
chen Vorteile bei den Ladezeiten.
Hier spielt der Arbeitsspeicher th-
res Rechners schon eine grof3ere
Rolle. 32 MB sind zwar das theo-
retische Minimum, 64 MB sollte
man sich jedoch schon génnen.
Nennen Sie sogar 128 MB RAM
lhr Eigen, ladt das Spiel die Kur-
se merklich schneller. Wichtigster
und nicht ganz billiger Tuning-Tip
. ‘ j : i ist allerdings die Anschaffung ei-
320x240 Bildpunkte 800x600 Bildpunkte ner modernen 3D-Beschleuniger-

karte. .
DIE MOTIVATIONSKURVE

Superbike World Championship schreckt durch den hohen Schwierigkeitsgrad zunéchst ab. Erst wenn die | | Folgende Punkte sind uns in der
richtigen Kombinationen aus Geschwindigkeit und Kurvenradius ins Blut ibergegangen sind, kann man Testphase aufgefallen:
sich an die Meisterschaft wagen.

DR N

Viele abwechslungsreiche
und anspruchsvolle Renn-
Modi

Um gegen die stiirksten Computergegner
gewinnen zu kénnen, mufl man sich mit
* Nur mit viel Geduld und dem Fuhueug Setup und moglichst auch
Nachdem man sich ~© Training kgnnen komplette mit der T
von der Grafik und - Renndistanzen ohne :
dem ungewdhnlichen groBere Fahrfehler absol-

IU d erzen.
Redlitiitsgetrev nachge-
bildete Rennstrecken der

8 * Fahrverhalten heein-~ - viert werden. Auch gute . - - : : : Q Superbike-Serie
70 drocken lassen hat, - Plazierungen sind miglich, :
o ~ stellt sich schnell der VAR A i i o i T Leicht verstiindliche Infor-
2 Auch wennalle Schwierigkeiten .
60 L. ;e':bly b ':‘ |;° = d eingeschaltet sind und jedes mationen aus der Tele-
50— I Soh T : Rennen gewonnen wurde, kann metrie-Analyse
heraus. DasA bschalten der Fahrhilfen dos Spiel noch etliche Wothen

40— : :::571::::' elil':s!‘l"i:"‘glﬁ':et’ll:zge‘ mofivieren.’ Der Arcade-Modus ist zu

oo — TS S i ubegr-‘sein, TN, : simuluti?nsurtig und bie-

20— i : ¢ gutes Rennergebnis erzielt. tet wenig Action

o—7>R : Kontrollierte Gewichts-
verlagerung der Fahrer-

Spicldower (mStmden: 110 115 20 [25 30 I35 40 4

figur ist unmaglich

(8]
Q
o
o
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o
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Eine fulsfhe Fuhrwe;i(-Abslimmung kann furr unfreiwillige Stunts sorgen. Meistens

werden diese Szenen aber durch eine allzu mutige Beschleunigung verursacht.

Damit die Reifen auch bei solchen Schriig-
lagen noch Bodenhaftung haben, miissen
StoBdimpfer exakt abgestimmt werden.

Bei jeder Lenkbewegung wirft sich der Fah-
rer in das Kurveninnese. Andere Kurven-
techniken sind in diesem Spiel nicht maglich.

Bei EA Sports * Su-
perbike World
Championship han-
delt es sich um eine Si- E
mulation und nicht um ein Renn-
spiel. Da die Programmierer aber
einen Arcade-Modus integriert ha-
ben, hatte man sich hier durchaus
etwas Action wiinschen dirfen.
Der Simulations-Part ist hingegen
hervorragend gelungen und stellt
den Motorradsport besser dar als
die wenigen TV-Ubertragungen zu
diesem Thema. Um Renn-Atmo-
sphére zu schnuppern, ist Super-
bike World Championship das Mit-
tel der Wahl, aber auch spielerisch
hat das Programm viel zu bieten.
Das Optimieren jeder einzelnen
Kurve und der Kampf um jede
Zehntelsekunde ist eine Herausfor-
derung, die lange Zeit fir Spiel-
spaf3 sorgen kann.

5 A & ,
Wegen der niedrigen Sitzpositionen muff

man die Kurven und Schikanen noch vor
dem Start auswendig gelernt haben.

2 ) i M

Die Helm-Kamera vermittelt ein atembe-
raubendes Gefiihl fiir die Schriiglagen des
Motorrads.

Spur. Was fir ein Rennspiel ein
schwerwiegendes Versgumnis dar-
stellt, hat in einer Rennsimulation
durchaus Vorteile. Auf diese Weise
kann man sich namlich bestens auf
den Streckenverlauf und die Kon-
kurrenten konzentrieren.

Computer am Steuer

Bis zu 32 Fahrer teilen sich die Renn-
strecken, wobei deren fahrerisches
Kannen in vier Stufen dem eigenen
angeglichen werden kann. Die er-
sten drei Stufen erhdhen die Exakt-
heit, mit der die computergesteuerten
Fahrer lenken, schalten und auf an-
dere Fahrer reagieren. Die vierte
Stufe fihrt das ,menschliche Ele-
ment” in das Programm ein. Zwar
gelingen dem Computer in dieser
Einstellung unglaubliche Rundenzei-
ten, vereinzelt simuliert er aber auch
Fahrfehler und gibt dem Spieler auf

diese Weise die Maglichkeit, im
Kampf um die Goldmedaille ein
Woértchen mitzureden. Selbstim
niedrigsten Schwierigkeitsgrad und
sogar im Arcade-Modus stellt Su-
perbike World Championship nicht
eben das einfachste Rennspiel dar.
Viel Zeit mu3 in das Beherrschen
der Maschinen und in das Kennen-
lernen der Rennstrecken investiert
werden, aber auch dann ist ein
Platz auf dem Siegerpodest noch
sehr selten. Im Simulations-Modus
sind die fahrerischen Anforderun-
gen naturgemdB noch hoher, aber
hier stehen wenigstens die Teleme-
trie-Daten zur Verfigung. Schneller
dls in jedem Training lassen sich
hiermit Fahrfehler aufdecken und
Fahrzeugeinstellungen optimieren.
Wer auf die Auswertung der Lenk-
zeitpunkte und Schréaglagen ver-
zichten will, kann sich mit dem in-
tegrierten Videorecorder behelfen.
Dank zahlreicher Kamera-Positio-
nen und einer Superzeitlupe kann
man nicht nur sehenswerte Filme
schneiden, sondern auch den Fahr-
stil aller Konkurrenten genau unter-
suchen.

Wo geht’s denn hier
zum Spiel?

Die Programmoberfléche ist der
schwdchste Teil des Programms. Die
Mens sind in bis zu sechs Ebenen
geschachtelt und in den drci ver-
schiedenen Rennmodi miissen die
gleichen Einstellungen an verschie-
denen Stellen getroffen werden.
Dies hat jedoch keinen Einfluf3 auf
den Spielspaf3, den das Programm
nicht zuletzt durch den Einsatz von
viel Technik erzeugt. Der Motorrad-
sound wurde auf den Rennstrecken
aufgenommen und geht direkt unter
die Haut. Das trockene Briillen einer

Pentium 200, 32 MB RAM
4xCD-ROM,HD 144 MIB
. Pentium Il 300, 64 MB
RAM, 8xCD-ROM, HD 401 MB

VERGLEICHBAR MIT

Grand Prix 500 ccm,
Castrol Superbike

Grand Prix 500

Nach Castrol Honda Superbike
World Championship und Grand
Prix 500 ist Superbike World
Championship erst die dritte Mo-
torrad-Simulation. Vor dllem in
puncto Fahrgefihl und Grafik
liegt EA Sport meilenweit vorne,
ansonsten sind beide Programme
recht ghnlich. Auch Ubi Softs Si-
mulation Racing Simulation 2 ist
gut damit vergleichbar, allerdings
kommen in den F1-Boliden zu-
séitzlich die Actionfans auf ihre
Kosten. Moto Racer Il ist ein rei-
nes Actionspiel und kann im Ge-
gensatz zu dem EA Sports-Pro-
dukt ein Gefihl fir die Geschwin-
digkeit vermitteln.

Ducati oder das Pfeifen einer Su-
zuki wird bei den meisten Mitbe-
wohnern allerdings auf wenig Ge-
genliebe stof3en. Fir die volle Renn-
sportdréhnung sollle man daher
gute Kopfhérer im Haus haben.
Auch grafisch kann Superbike
World Championship aus dem Voll-
en schopfen. Funken, Rauch und
Staub werden ebenso dargestellt
wie diverse Wetter-Effekte und volu-
metrische Schatten. Auch geringere
Detailstufen kénnen noch eine ber-
aus sehens- und spielenswerte Mo-
torrad-Simulation erzeugen, wenn-
gleich die Rennatmosphére darun-
ter leidet. Lediglich eines sollte man
sich mdglichst nicht antun: Super-
bike World Championship ohne
3D-Beschleunigerkarte spielen.
Harald Wagner B

Rennspiel

Hersteller

Preis

ca. DM 90,-
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Fighter Squadron

Der Ietzte Streich

Entweder haben die Programmierer die Lust an ihrem
Produkt verloren oder die eigenen Anspriiche waren ein-
fach zu hoch. Jedentfalls hat Activisions Fighter Squadron
nur noch wenig mit den Vorankiindigungen zu tun, die ein

actiongeladenes Baukastensystem versprachen.

pen Plane wurde die viel-
ersprechende Technologie
getauft, mit der Spieler ei-

gene Flugzeuge erschaffen und in
Fighter Squadron einsetzen kénnen.
Noch auf der letztjghrigen E3 wies
Activision voller Stolz auf dieses
Feature hin — um es kurz darauf zu
streichen. Dieses Vorgehen er-
scheint umso unversténdlicher, dls
das Spiel bereits im Winter 1997
erscheinen sollte und es auf den ei-
nen oder anderen Monat nun wirk-
lich nicht mehr angekommen wére.
Aber auch an anderen Stellen hét-
ten einige zusdtzliche Wochen Ent-
wicklungsarbeit nicht geschadet. So

Von den schanen Grafikeffekten be-
kommt man wiihrend eines Spiels nur
wenig zu sehen.

Die MG-Positionen einer amerikanischen
B-17 sind erstaunlicherweise unbesetzt.

Die Texturen lassen erahnen, woran die
Programmierer in den letzten Jahren
gearbeitet haben.

122  PCGames 4/99

gibt es nicht nur keine kontinuierli-
che Hintergrundstory, sondern auch
keine echte Kampagne. Die drei
Missionsgruppen présentieren die
gleichen 32 Einsétze jeweils aus
amerikanischer, britischer und deut-
scher Sicht. Bereits zu Beginn kann
jede Mission ausgewdhlt werden,
die Motivation zum Bestehen eines
schweren Einsatzes ist daher sehr
gering. Die sonstige Ausstattung ist
ebenfalls unterdurchschnittlich. Das
Training besteht lediglich aus sechs
véllig unkommentierten Missionen
und die per Zufallsgenerator er-
zeugten Schnelleinsétze bieten kein-
erlei Abwechslung: Gegner auf
zwei Uhr, Bomber auf sechs Uhr,
zwei Gegner auf elf Uhr...

Kamikazeflieger

Fighter Squadron ist nicht mehr die
actionorientierte Flugsimulation, die
es dereinst werden sollte. Das be-
tont realistische Flugmodell wurde
mit einer hypersensiblen Joystick-
Abfrage kombiniert, die das Ab-
schieBen eines Gegners zum
Gliscksspiel macht. Statt dessen muf3
man sich wenige Meter hinter das
Heck des Opfers stevern, damit die
wertvolle Munition auch wirklich ins
Schwarze geht. Um die feindlichen
Jager loszuwerden, kann man sich
aber auch eines einfachen Tricks
bedienen: Wird der Luftkampf in
Bodenndhe verlagert, so rast der
Gegpner frisher oder spéter in einen
Higel. Die fliegerischen Qualitéiten
des Computers wirken sich aber
auch nachteilig aus, da ihm zeitwei-
se das eigene Flugzeug iberlassen
werden muf3. Wéhrend man né&m-
lich die Geschitze eines Bombers
bedient, stevert die Software das
Flugzeug - leider nicht immer in die
gewinschte Richtung.

Die Missionen von Fighter Squad-
ron sind durchweg ordentlich, aber
keineswegs spektakuldr. Gleiches

Die grafische Gestaltung der Landschaften kann mit den Flugzeugen nicht mithalten.
Sogar die wenigen Gebaude sind unrealistisch schlicht.

gilt fur die akustische Untermalung
sowie die Grafik des Spiels. Die zu-
grundeliegende Software-Technik ist

Nach zwei Jahren
Entwicklungszeit
muf3 man nicht un-
bedingt mit einem
fehlerfreien Produkt rechnen —
aber ein komplettes Spiel hétte
man durchaus erwarfen dirfen.
Nachdem Fighter Squadron der
Flugzeugbausatz fehlt, ist an dem
Spiel nichts AuBergewshnliches
mehr. Brave Missionen hinter ei-
ner schlichten Oberflache, ein
herkdmmliches Flugmodell und
vor allem eine lausige Kinstliche
Intelligenz sind in den Zeiten von
Falcon 4 und European Air War
einfach zu wenig. Auch wer sich
schon vor langer Zeit seine letzte
Flugsimulation gekauft hat, wird
in Fighter Squadron keinerlei
spielerische Neuerungen ent-
decken k&nnen.

hingegen enttéuschend. Die Kollisi-
onsabfrage, die angeblich jedes
einzelne Polygon beriicksichtigt,
kann nicht verhindern, daf3 ein
Flugzeug massivsten Beschuf3 unbe-
schadet Ubersteht oder ganze
Flugzeugfligel in Gebduden ver-
schwinden. Als weitaus nerviger
entpuppen sich die exorbitanten
Ladezeiten, die jeden Start mit ei-
ner Gedenkminute bestrafen.
Schuld daran sind die gerade ein-
mal 4.000 Quadratkilometer
groflen Landschaften, die aller-
dings komplett in den Haupt-spei-
cher geladen werden. Entschédigt
wird man lediglich durch Medail-
len, die nach jedem erfolgreichen
Einsatz verteilt werden.

Harald Wagner B

Direct30§ ModemLink
3Dfx Glidej Netzwerk
AGPJ Internet
Lyrix 6x86) Force Feedback
AMD K6-2j Audio

Steuerung
Multiplayer

Spielspafi 55y,

Preis

Pentium 166, 32 MB RAM,
4xCD-ROM, HD 97 MB

Pentium Il 266, 64 MIB RAM,
8xCD-ROM, HD 568 VIB

VERGLEICHBAR MIT

European Air War,
WWII Fighters




Die Grafik ist wenig spektukulur.

Satan macht sich wieder einmal
unbeliebt, indem er eine friedliche
Fantasy-Welt von unzéhligen Dé&-
monen terrorisieren I&f3t. Dummer-
weise hat er seine Rechnung ohne
ein Trio begnadeter Démonenié-
ger gemacht, das aus den beiden
Helden Elin und Kusa sowie der
hilbschen Raening besteht. Diese
jungen Draufgénger lassen sich
auf Anraten des Magiers Sasa-
nova darauf ein, nach dem titelge-
benden Jammerschwert zu suchen,
um damit dem Hallenfirsten das
Handwerk zu legen. Zu diesem
Zweck bereisen sie etwa zwei
Dutzend Orte, die so klangvolle
Namen wie Soul River, Ghost Ca-
ve oder Rock Mountain tragen.
Dort laufen die antisatanischen
Krieger durch 6de Landschaften,
in denen langweilige Dédmonen
darauf warten, in noch langweili-
geren Echtzeitkémpfen besiegt zu
werden. Leider fehlt eine span-
nende Story in dem einsteiger-
freundlichen RPG, die dieses
Manko ausgleichen k&nnte. Auch
das Charaktermeni erscheint
&uBerst dirftig — gerade im Ver-
gleich mit Baldur’s Gate. Witzig
ist hingegen, daf3 man den Cha-
rakteren dort ihre Klamotten bis
auf die Unterwdsche fortnehmen
kann. Dies funktioniert allerdings
nur im Meni, denn auch wenn
Sie Raening bis aufs Hemdchen
ausziehen, trégt sie auf der Karte
weiterhin Kleid, Stiefel und Flitze-
bogen. Die Musik ist ziemlich
pompds, was jedoch zu den un-
gewollt komischen Dialogen paf3t.
So sagt die Hexe im Western Vil-
lage: ,Ich fihle mich, als ob ich
auf Heftzwecken gesessen htte.”
Nach einer Stunde Lamentation
Sword wird auch der Spieler ghn-
liche Gefihle hegen. (pk) m

Simple Puzzles mit kleinen Knuddelwesen.

In Gruntz stevern Sie ein oder meh-
rere knuddelige Fabelwesen durch
ein Labyrinth. rgendwo in dem Irr-
garten ist das Bruchstiick eines Me-
daillons versteckt, welches ans Ziel
transportiert werden muf3. Auf dem
Weg gibt es Unmengen von Schal-
terrétseln zu |3sen, Power-Ups ein-
zusammeln und feindliche Gruntz
auszuschalten. Durch die simple
Grafk und die einfachen Puzzles
eignet sich das Spiel in erster Linie
fir Kinder. Alle anderen werden
schnell das Inferesse verlieren. (as) B

Spielspafi

INFO

CDV Software, Denkspiel,
Preis ca. DM 50, -

Mephisto

Schuchsnmuluhon ohne Sthmtkschnu(k

Grofist die Auswahl an PC-Schach-
spielen, die wenigsten sind aller-
dings so leistungsféhig wie Mephi-
sto Genius 99. Sowohl Spielfeld als
auch Meni sind bersichtlich ge-
staltet und bieten dank eines profes-
sionellen Trainers auch Einsteigern
eine Chance, gegen die berragen-
de Kl ein Remis zu erzwingen. Ein
cleveres Bewertungssystem berech-
net nach jedem Zug lhre Chancen
auf ein Matt. Fisr ein Denkspiel ist
ein Verkaufspreis von ca. 80,- Mark
allerdings arg happig. (pk) m

Spielspafi

INFO
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emoversion von Sim City 3000  auf

www.simcity.com

m

BG4 ELECTRONIC ARTS

F
Lomax, Rollenspiel, NGB, Denkspiel, 1
Preis ca. DM 70,~ Preis ca. DM 80,- g

nterdder Hotline

M is%n allen Hupn?l’reinsb nk -Filialen
ig pr‘,,ﬁnruf%dms

insbank
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» Stimmungs-Icons
Schmeckt’s? Theme-Park-hnliche lcons verra-
ten Ihnen die Gedanken lhrer Giiste — ob sie
sich wohlfiihlen oder ob sie mimutig in einer
villig fehlkonstruierten Pizza Hawaii herum-
stochern.

. Pizzerias

Durch das Anklicken von eigenen und fremden
Filialen liifit sich beobachten, was im Inneren
gerade passiert — da werden Pizzen geba-

1 cken, Bestellungen aufgenommen und Mahl-

., die Gedichtiskirche treiben ‘
die hungrigen Touristen 2
¢ scharenweise in lhr Lokal.

Pizza Syndicate

Uberbelegt

Mikrowellentiir auf, Tiefkihlpizza rein, zehn Minuten warten, fertig — Pizza backen
kann ja so einfach sein. Zwischen dem halbgaren, ausgetrockneten Ergebnis, das Sie
auf diese Weise erhalten, und einer mit viel Liebe zubereiteten Quattro Stagioni liegen
Welten. Eine davon heift Pizza-World und ist Schauplatz des Nachfolgers der wahnsin-
nig erfolgreichen Software 2000-Wirtschaftssimulation Pizza Connection.

as 1994 schon Spaf3 Méglichkeiten aufgestockt und mit ~ stimmten Umsatzes) geben Sie sich
gemocht hat, kann finf  kunterbunter Comic-Grafik garniert. selbst vor; dlternativtoben Sie sich

Jahre spdter nicht ver-  Pizza Syndicate ernennt Sie zum in einer Art Endlosmission nach
kehrt sein: Pizzas erfinden, Lokale Chefkoch in einer klassischen Wirt- Herzenslust ohne Zeitdruck aus oder
einrichten, kréftig Werbung betrei-  schaftssimulation, in der Sie sich versuchen sich an der Kampagne
ben, die Konkurrenz érgern und vom einfachen Pizzabéicker zum In- mit ihren 17 Missionen. lhre Kon-
weltweit expandieren ~ das Er- haber einer ganzen Restaurantkette  kurrenz besteht aus bis zu fiinf

(S)Pizzenmodelle: Im Pizza-Designer ent-  folgsrezept von Pizza Connection  mit Filialen rund um den Globus Computergegnern, gegen die Sie
stehen die verriicktesten Kreationen. lhrer  wurde zwar weitgehend beibehal-  hocharbeiten. Das Spielziel (zum sich in einer oder mehreren Stédten
Phantasie sind kaum Grenzen gesetzt. ten, aber mit einer Fille never Beispiel das Erreichen eines be- durchsetzen misssen. Aus den 20
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o Geschmackssache

Jedes Land, jede Stadt, jede Zielgruppe und
sogar jeder einzelne Bewohner hat Vorlieben
und Abneigungen gegeniiber bestimmten Zu-
taten. In Statistiken kannen Sie jene Ingre-
dienzien herausfinden, die besonders gut oder

iiberhaupt nicht unkommen

o= Anhnnd der Rodlen erken-

nen Sie die Reichweite der

> Filiale, die sich durch Wer-
5 bung noch steigern liBt.

Orten auf einer Weltkarte (von Paris
Uber New York bis Rio de Janeiro)
dirfen Sie sich zu Spielbeginn bis
zu sechs heraussuchen; wahrend
des Spiels kénnen Sie jederzeit von
einer Metropole zur anderen hin-
und herschalten. Beim Herumscrol-
len in den Stédten stellt man rasch
fest, daf3 das Leben in den Stadten
von Sonnenauf- bis -untergang in
Echtzeit simuliert wird; je nach Ta-
geszeit herrscht eitel Sonnenschein
oder Dunkelheit, Autos rumpeln
durch die Straf3en und die Bewoh-
ner flanieren tber die Boulevards.
Jedes einzelne Gebéude, egal ob
Wohnhaus, Einkaufszentrum, Bank,
Biiro, Fabrik oder Geféngpnis, l&ft
Riickschlissse darauf zu, mit wie vie-
len und welcher Art von Gésten Sie
rechnen kénnen. So deuten Schulen
und Universitéten auf ein eher jun-
ges Publikum hin, wéhrend Sehens-
wiirdigkeiten wie die Tower Bridge
oder die Oper von Sydney beson-
ders viele Touristen anlocken. Die
Wahl des Standorts ist also wichtig,

, Je griBer Ihre Pizzeria

| (klein, mittel, groB), desto .

" hoher die Mietkosten.
e

sich anklicken; so erfahren
Sie beispielsweise, welches .-

> Publikum dort verkehrt.

Pizza Syndituie unterteilt sich in vier Quartale
a sechs Zeitzonen: Wenn's in Miinchen dunkel
wird, geht in Rio de Janeiro gerade die Sonne
%oo auf. Je nach Johres- und Tageszeit wird die
”g Smdt hell erleuchtet oder ul:gedunkel'

wenn es um die Zusammenstellung
der Speisekarte oder das Einrichten
der Filiale geht.

So kriegen Sie lhre Pizza
gebacken

Nicht ohne Grund wird das Pro-
gramm mit einem Grof3aufgebot an
Hilfe-Funktionen, Tutorial-Missionen
und Handbiichern ausgeliefert. In
den ersten Stunden wird es vielen
schwerfallen, der Wirtschaftssimula-

- tion so etwas wie Spielspa3 abzu-

ringen, weil man sich zundchst in
den Menis zurechtfinden muf3. Acht
Automatikfunktionen tbernehmen
dabei auf Wunsch das Pizza-Aus-
tifteln oder die Persondlverwaltung,
so daf3 sich Anfénger die eine oder
andere Vorgehensweise vom Com-
puter abgucken kénnen. Wer es auf
eigene Faust probieren mochte,
sucht sich zundichst ein leerstehen-
des Gebdude, das nach Mieten
oder Kaufen zum Ristorante um-
funktioniert wird. Die Inneneinrich-

tung klickt man sich anschlieBend
aus Stishlen, Tischen, Pflanzen,
Fernsehern und Billardtischen zu-
sammen — mehr als 200 dieser M&-
belstiicke in unterschiedlichen Qua-
litatsstufen stehen zur Wahl. Noch
flink einen Koch und einen Kellner
rekrutiert, die Speisekarte zusam-

mengestellt und schon kann’s losge-
hen. Weil man mit Standardgerich-
ten wie Pizza Margherita, Pizza
Funghi oder Pizza Hawaii keinen
Pizza World-Bewohner so richtig
vom Hocker reif3t, ist Phantasie ge-
fragt. Und die kdnnen Sie mit dem
Pizza-Designer ausleben, der die
verriicktesten Kreationen erlaubt.
Die Pizzas lassen sich mit 80 ver-
schiedenen Zutaten belegen, wobei
Sie nicht nur den Landes- und Stadt-
geschmack, sondern auch die Ziel-
gruppen im Auge behadlten sollten.
Was bei den Teenies in Frankreich
ankommt, muf3 der gleichen Alters-
gruppe in Australien noch léngst
nicht schmecken.

Auf Kundenfang

Ihre Kundschaft verteilt sich auf
acht Zielgruppen (von Kids ber
Prolls und Bonzen bis hin zu den
Grufties) mit unterschiedlichen An-
spr'Uchen an Pizzen, Preise und
Einrichtung. Wahrend sich die Kids
auch in einer spartanischen Plastik-
stuhl-Sitzgruppe wohlfihlen, jeden
Pfennig zweimal umdrehen und
Gemise verabscheuen, darf es bei
den Yuppies gern etwas luxuridser
sein — man gdnnt sich ja sonst
nichts. Im Gegenzug fir die gesal-
zenen Preise werden dann aber
auch edle oder ausgefallene Zuta-
ten verlangt, wie zum Beispiel Kavi-
ar oder Hummerstiickchen. Obst,
Gemisse, Fleisch, Fisch, Gewiirze,
Kase und Kréuter werden im Pizza-
back-Modus mittels Héicksler in
mehreren Stufen zerkleinert und
appetitlich arrangiert. Das fertige
Meisterwerk lassen Sie anschlie-
3end von den Zielgruppen bewer-
ten — so bekommen Sie schon vor-
ab einen ganz guten Eindruck da-

Mit den lcons auf der linken Bildschirmseite schaltet man zu allen sechs Stiidten um,
in denen Sie eine beliebige Anzahl von Pizzerias erdffnen kdnnen.
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VTER Pizza Syndicate

i L L BN
Kriterium Pizza Syndicate Pizza Connection Bis auf einige kleinere Fehler in den
Auflésung 800x600 320x200 Actionsequenzen (Steuerung rea-
Farbtiefe 65.000 Farben 256 Farben giert nicht, gelegentliche Abstirze),
Perspektiven ] 1 die bis zum Release behoben sein
Zoomstufen 4 3 sollten, zeigte sich die Testversion
Schwierigkeitsstufen 3 3 &uBerst stabil. Spiellogische Unge-
Mehrspieler-Modus Nein 1-8 GREEREETPG rel.mthenen waren nicht zu ver-
Totorial Ja Nein zeichnen — die mehrmonatige Beta-
Hilfe-Funktion 0 Nein test-Phase hat sich scheinbar aus-
Automatikfunktionen 8 Nein gezahlt.
Zutaten 80 70 .
Zielgruppen 8 8 TUNING
Stadte 20 10
Einrichtungsgegenstdnde > 200 > 180 Da Pizza Syndicate nur einen einzi-
Bewohner pro Stadt Ca. 150 Ca. 50 gen Grafikmodus (800x400 Bild-
Charakter-Eigenschaften 20 8 punkte, 65.000 Farben) anbietet,
Werbeméglichkeiten Handzettel, Zeitung, Zeitschrif- Handzettel, Plakate, zot der‘ Slplelle r lf(emekTEQhChteIt'
ten, Plokate, TV-Spots, Kino Zeitung, TV-Spots en Spl.e veriaut merklich zu be-
Marktforschung Ja Ja schleunlgen.ﬂAu&_;rund des Echt.zelt-
Charaktere Zufdllsgeneriert oder individuell >100 C.horolders I}t sich das Spiel nicht
Pizza-Backwettbewerbe Ja Ja einfach ,vorspulen” oder ,vor-
Rezept-Wettbewerbe T & klicken”, wie dies bei rundenbasier-
Versicherungen Nein Ja ten WiSims haufig maglich ist.
Bestechungen lIii}rgi]erm%isi’er, Polizeli, Bau von Birgermeister
irchen, Bau von Polizeirevieren
Kriminelle Aktionen Schimmelkése, Abfshrmittel, Schimmelkase, Abfthrmittel, PRO & CONTRA
o Ratten, Kakerloken, Holzwiirmer Ratten, Stinkbombe ) Folgende Punkte sind uns in der
| Verbrechen Kurierdienste, Uberfalle Geldwische, Kurierdienste, Uberfalle, Testphase aufgefallen.
{Bank, Lager, Lokal), Geféingnis- Waffenhandel, Beteiligungsgeschafte
Befreiungsaktionen Hochkomplexe, detailreiche
Waffen Pistole, Keule, Maschinenpistole, Flammenwerfer, Insektengift, Wirtschaftssimulation
Pumpgun, Bombe Panzerfaust, Bombe fiir Fortgeschrittene
Schutzgeldforderungen Ja Nein . =
Einrichtung nachtréglich énderbar Ja ' Ja Automuhl(-F.unkllonen.neh-
Fortbildung fiir Angestellte Ja Ik men dem Spieler ungeliebte
Konkurrenz anschwdrzen Ja Nein Aufgaben ab

|PERFORMANICE +.r05nc 5003500 § INSTALLATION

(’lﬂll Ib 4 MI Wenn Sie sich die geringen Wartezeiten beim Laden
der Soundtracks und Zwischensequenzen ersparen Veraniiglicher . Pizza-De-
gniiglicher ,,Pizza-De
Software | D . . “:' . . D . . méchten, werden zusétzlich zur Standardinstallation sign-Modus* nliil iber 80
[ Unspielbar M Flissig 218 MB (Sound) und 108 MB (Cutscenes) flig. Zutaten
0O Spielbar O Geht nicht

Grofle Auswahl an Missio-
nen, Spielzielen und Cha-
raktereigenschaften

DIE MOTIVATIONSKURVE

Die grundlegenden Funktionen (Pizzeria anmieten und einrichten, Pizza belegen usw.) erschlief3en sich dank
des Tutorials relativ rasch. Fiir die fortgeschrittenen Méglichkeiten brauchen Sie viel Einarbeitungszeit.

Uberblick geht mit zuneh-
mender Spieldaver und Un-

e s ternehmensgraBe verloren

ein Endlos-Modus bie-
ten dem Pizza Syndica-

Wie schon in Pizza Connec-
tion macht das Belegen aus-
gefallener Pizzen am mei-

Ansehnliche Comic-Grafik,
komplett animierte Stidte
in mehreren Zoomstufen

Die Actioneinlagen iiberzeu-
gen weder spielerisch noch
grafisch — da werden Erinne-

CD-ROM rein und los-

10 legen? Ohne Tutorial ~ sten Spub. rungen an unsigliche Der Pla- - te-Spieler langfristig Entgegen urspriinglicher
90— und Hilfefunktion wiire ner 2-Schnitzeljogden wach.  viel Herausforderuag. | Pline kein Mehrspieler-
man hoffnungslos ver- “"J\ Modus
80— loren. s

: Echtzeitsimulation” der
f Tageszeiten parallel in bis
_ Auch wenn Pizza Syn- 0 sechs Stidten
dicate duflerlich den
Anschein eines Aufbau-

Strategiespiels macht,

Pk

TR, i " Trotz Online-Hilfe und Tuto-
Die isometrischen Innenstiidte und die Pizze-

Bei groferen Pizzaim-
rial alles andere als einstei-

perien verliert man:

Automatik-
Funktionen und

000

30— rias mit ihren animierten Figuren sind quali- ~* Filialmanager unterscheidet sich der  schnell den Durchblick, gerfreundlich
20— tativ nicht attraktiv genug, um den Aufbau- - gssistieren bei ... Spielverlauf nur in da sich die Filialen auf
Strategie-Anspruch ,,Macht allein beim Zu- ungeliebten Nuancen von klassi- verschiedene Stadte .
10——] gucken schon SpaB“ gerecht zu werden. Aufgaben: - schen WiSims. verteilen. : Unspannende Actionse-
: : quenzen mit hakeliger
Spieldaver (in Stunden): |2 14 6 18 o 112 ha Steverung
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Togerlerie
Portebelie .

Pertobelis’ in Parin

Jeder Pizza World-Bewohner hat individuelle Charaktereigen-
schaften und Kenntnisse, die sich im Lauf des Spiels veréndern.

von, wie die Pizza ankommt. So-
bald das Gericht in die Speisekar-
ten aufgenommen wurde, mijssen
Sie nur noch den Preis festlegen.
Damit sich das Einzugsgebiet lhrer
Pizzerias erweitert, setzen Sie
Handzettel, Plakate, Zeitungsanzei-
gen und TV-Werbespots ein. Die
Reklame kann sich auf einzelne Fi-

STATEM/ NT

Das Tutorial findet
tréstliche Worte:
.Es sieht komplizier-
ter aus, als es ist”.
Stimmt! Die neue Software
2000-Wirtschaftssimulation macht
es dem Spieler wirklich nicht
leicht, die vielen Funktionen eini-
gerchen unter einen Pizza-Hut
zu bekommen. Letzten Endes steckt
hinter den quietschbunten Comic-
Buttons und -Hintergriinden aber
genauso viel heif3e Luft wie in ei-
ner durchschnittlichen Calzone -
da wird sich der eine oder andere
Kéufer zu Recht fragen, wieso er
sich mit solch wunderlichen Din-
gen wie dem Erforschen von ,Farb-
lehre” zu Werbezwecken herum-
schlagen soll. Oder welchen fiefe-
ren Sinn diese technisch minder-
bemittelten , Actionspielchen” ha-
ben, noch dazu, wo naheliegende
Dinge wie Pizzdlieferdienste au-
f3en vor bleiben. Immerhin: Die
Starken von Pizza Connection
wurden beibehalten und ausge-
baut, die Schwachen (Stichwort
Lagerhaltung) groBtenteils ausge-
biigelt. Bei Pizza Syndicate kommt
es auf weit mehr an dls auf das
formschéne Belegen von Pizzas
(was nebenbei bemerkt einen Hei-
denspaf3 macht). Das merken Sie
spatestens dann, wenn lhre Lager-
vorrate dahinschimmeln, die Sitz-
mébel verschleif3en oder lhre
Spielfigur von der Mafia dahinge-
meuchelt wird. Wer Steverung und
Spielablauf erst einmal kapiert
hat, darf sich auf eine appetitlich
aufgemachte Wirtschaftssimulation
mit hohem Nahrwert freuen.

lialen, Stédte oder ganze Lénder
beziehen. Auf Wunsch stellt die
Werbeagentur die auBergewshnli-
chen Kochkiinste lhres Kiichenchefs
heraus oder preist die hohe Qua-
litat lhrer Stachelbeer-Blumenkohl-
Kraken-Pizza. Nachdem Sie be-
stimmte Images (jugendlich, natur-
verbunden, sportlich usw.} analy-
siert haben, stimmen Sie die Wer-
bung exckt auf eine bestimmte Ziel-
gruppe ab. Verbessern kénnen Sie
die Arbeit Ihrer Marketingabtei-
lung, indem Sie Techniken wie Wy
pographie” oder ,Gestaltungsleh-
re” erforschen lassen.

Jetzt rappelt’s im
Pizza-Karton

Sowohl lhre eigene Spielfigur als
auch jeder einzelne Angestellte ist
mit 20 verschiedenen Eigenschaften
(Intelligenz, Geschicklichkeit, Mut,
Beliebtheit usw.) ausgestattet — da-
mit mandvriert Pizza Syndicate so
manches Rollenspiel aus. Verschlaft
einer lhr Mitarbeiter des &fteren,
liegt das garantiert an einem lausi-
gen Zuverldssigkeitswert; Thre Ki-
chenchefs und Oberkellner sollten
Sie sich dlso sehr gewissenhaft aus-
suchen, um unliebsame Uberra-
schungen zu vermeiden. Durch teu-
re Lehrgéinge ziichten Sie sich lhren
Hobbykoch im Lauf der Zeit zu ei-
nem wahren Meisterpizzabécker
heran; auch in Sachen Freundlich-
keit und der Geschwindigkeit Ihres
Personals [&Bt sich mit Kursen nach-
helfen. Wenn Sie sich Filial-Mana-
ger leisten, miissen Sie sich noch
nicht mal mehr um solch ldstige De-
tails wie den Einkauf von Vorréten
kmmern. lhren eigenen Charakter
lassen Sie per Zufall generieren
oder Sie kreieren sich einen Stell-
vertreter nach Maf3. Aber: Je mehr
Starken lhre Figur aufweist, desto
héher das Alter und desto niedriger
das Startkapital. Das Alter ist des-

Eine der ,Actionszenen”: lhre Syndikatsmitglieder rdumen un-
ter Zeitdruck ein Lagerhaus der Konkurrenz aus.

halb so wichtig, weil lhre Spielfigur
irgendwonn stirbt” und das Ge-
schft an einen geeigneten Nach-
folger tbergeben muf3.

Pizza Syndenbekenntnis

Da bieten Sie nun superleckere Pi-
zzas zu superginstigen Preisen an
und rihren auch noch kréftig die
Werbetrommel und trotzdem spei-
sen die undankbaren Pizza World-
Bewohner am liebsten bei der Kon-
kurrenz2 In diesem Fall tritt Plan B in
Kraft und der ist ziemlich kriminell:
lhre Rivalen kénnen Sie schikanie-
ren, indem Sie beispie|sweise deren
Sitzmébel den Holzwiirmern zum
FraB3 vorwerfen, Kakerlaken und
Ratten aussetzen oder einige ab-
schreckende Punksvor der Eingangs-
tir des Lokals herumlungern lassen.
Neben dem normalen Bankkonto
wird ein gesondertes Schwarzgeld-
konto gefthrt, mit dem Sie Beste-
chungen finanzieren und auf dem
Schwarzmarkt einkaufen. Letzterer
hdlt ein reichhaltiges Angebot an

Maschinenpistolen und Kniippeln
bereit, mit denen man angeheuerte
Profikiller und Einbrecher ausstattet.
Diese Halunken helfen Ihnen beim

Erledigen der Aufgaben, die Ihr

166, 32 MB RAM, 4xCD-
ROM, HD 162 MIB

Pentium Il 266, 32 MB RAM,
8xCD-ROM, HD 428 MB

VERGLEICHBAR MIT

Pizza Connection,
Airline Tycoon

MU R W TR

Am Vorgénger Pizza Connection
nagte der Zahn der Zeit wesent-
lich stérker als am gleich alten
Theme Park, das streng genom-
men in den Aufbau-Strategie-Sek-
tor gehdrt — genauso wie die
Krankenhaus-Simulation Theme
Hospital. Beide Bullfrog-Bestseller
machen optisch mehr her und
sind einfacher zu bedienen dls
der jiingste Software 2000-
Sprof3, dessen Spielablauf noch
immer den Tugenden ergrauter
Wirtschaftssimulationen huldigt.
Fans des Genres kénnen auch
den Flughafenmanager Airfine Ty-
coon von Spellbound dls Alterna-

tive in Befracht ziehen.

*! Abgewertet, Test in Ausgabe 9/94
*2 Abgewertet, Test in Ausgabe 4/97
*3 Abgewertet, Test in Ausgabe 9/94

Syndikat fir seine Mitglieder bereit-
hélt. Bei Erfolg steigt neben dem In-
halt Ihrer schwarzen Kasse auch
das Ansehen in der Unterwelt. Zu-
vor missen Sie sich allerdings in
kleinen Actioneinlagen bewdhren:
Bei den Kurierdienstaufgaben steu-
ert man seinen Wagen mit den Cur-
sortasten durch die Innenstadt und
muf aufpassen, daf3 man nicht von
der Polizei erwischt wird. Genauso
wie bei den bewaffneten Bankiber-
féllen, Raubziigen und Geféingnis-
Befreiungsaktionen kémpft man
nicht nur gegen Wachposfen und
ein knapp bemessenes Zeitlimit,
sondern auch gegen eine recht un-
genaue Steverung.

Petra Maverdder B

[T d=] ][] dSoftware 2000
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Worms Armageddon

Kilein, stark, rosa

Der Kampfwurm an sich ist ein seltsames Geschopf. Einer-
seits bis an die Zdhne bewaffnet und ausgestattet mit er-
lesenster Waffentechnologie, andererseits oft zu blod, um
zielsicher von Stein zu Stein zu springen. In Worms Arma-
geddon kehren die Viecher zuriick, um sich ein letztes (?)

Mal gegenseitig in den Wurmhimmel zv befordern.

or Jahren ver&ffentlichte
Team 17 ein Spiel unter dem
nicht gerade aufregenden

Titel Worms und landete damit ei-
nen Uberraschungshit. Mittlerweile
sind die kleinen rosa Kampftierchen
fast so bekannt wie die vielzitierten
Lemminge und liefern sich nun
schon zum dritten Mal (diverse Ex-
pansion Packs und Special Editions
nicht mitgerechnet) erbitterte Kémp-
fe gegeneinander. Am erfolgreichen
Spielprinzip der Vorgénger wird
auch in Armageddon eisern festge-
halten. Weiterhin stehen sich Trup-
pen von Wiirmern auf einer Land-
schaftskarte gegeniber und bekrie-
gen sich solange, bis nur noch ein
Team Gbrig ist. Die Kémpfe laufen

Inv dén Truiningsievels imnn ;110n sich auf
die zahlreichen Missionen vorbereiten.

1x Superschaf [EEERERIS SR

oL
Das fliegende Superschaf zahlt zu den
witzigsten Waffen, die das Spiel bietet.

PF e S S
Hier werden gleich mehrere Opfer durch
einen Napalm-Angriff dahingestreckt.
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rundenbasiert ab; jeder Spieler be-
kommt abwechselnd die Kontrolle
Uber einen seiner Krieger und kann
diesen dann durch die Landschaft
kriechen sowie eine Aktion aus-
fihren lassen. Um die feindlichen
Gruppen zu dezimieren, steht ein
riesiges Arsenal an Waffen zur Ver-
figung. Dieses reicht von herkdmm-
lichen Gewehren, Granaten und
Lenkraketen bis hin zu bizarren
Ideen wie explodierenden Schafen
oder dlten Ladies mit Kriickstock,
die bei Feindkontakt buchstablich in
die Luft gehen. Die Steuerung der
Angriffe ist gewshnungsbedirftig:
Mit der linken Maustaste ruft man
ein Waffenmeni auf, mit der rech-
ten wéhlt man das entsprechende
Gerdt aus. Nun bringt man mit den
Richtungstasten das Tierchen in Po-
sition und richtet die Waffe auf den
Gegner aus, um anschlief3end
durch Druck auf die Space-Taste
noch die genaue Abschu3ge-
schwindigkeit zu bestimmen. Hier-
bei muB3 genau auf die bestehende
Windrichtung und -stérke geachtet
werden. Ansonsten kann es passie-
ren, daf} die sorgsam ausgewdhlte
Rakete plstzlich in der Luft einen
ungeahnten Schlenker macht und
ungewollt das eigene Team dezi-
miert. Die Weichtiere werden zu
Beginn jeder Runde per Zufallsprin-
zip auf der Landkarte plaziert. Um
seine Wirmer zu bewegen, kann
man sie laufen und hiipfen lassen,
was dllerdings aufgrund des ge-
méchlichen Tempos und der unge-
nauen Sprungabfrage nicht zu
empfehlen ist. Bessere Méglichkeiten
bieten Features wie Bungee-Seile,
mit denen man sich Uber Abgriinde
schwingen lassen kann, Leitern oder
Te|ep6r’rer. Obwohl Worms Arma-
geddon fir den Einzelspieler eini-
ges an Abwechslung zu bieten hat
(Troinings-Level, Missionen mit vor-
gegebenen Spielzielen, Deathmatch

B

Mit dem Ninja-Seil kann man sich ber Abgriinde schwingen, die sonst uniiber-
windbar wiren. Dieses Mandver erfordert allerdings etwas Ubung.

gegen den Computer), entfdltet sich
der ganze Reiz erst in Multiplayer-
Gefechten. Bis zu sechs Spieler kén-
nen Gber Netzwerk- oder Internet-
verbindung ihre eigenen Teams zu-
sammenstellen. Entschliet man sich
allerdings, gegen den Computer-
gegner anzutreten, hat man es mit
einer ausgesprochen seltsamen K
zu tun. Wéhrend sich die feindli-
chen Viecher im Nahkampf auffal-
lend bléde anstellen, gelingt es ih-
nen selbst auf sehr weite Entfernung
und bei extremen Gegenwind, ihre
Granaten exckt treffen zu lassen.
Optisch und soundtechnisch hat
sich bei Armageddon im Vergleich
zu den Vorgéngern nichts getan.
Die niedliche Cartoon-Grafik und
die unaufdringliche Soundkulisse
wurden fast unverdéndert aus

Worms 2 ibernommen.
Andreas Saverland B

STATEME™'T

Kaum war das Spiel
eingetroffen, brach
in Teilen der Redak-
tion die reinste Wurm-
Hysterie aus. Sofort bildeten sich
Teams, néchtelange Multiplayer-
Duelle liefen jahrelange Freund-
schaften zerbrechen... Na ja, ganz
so schlimm war’s dann doch nicht,
zumal ich die allgemeine Begeiste-
rung nur bedingt nachvollziehen
kann. Zugegeben: Das ebenso
einfache wie genidle Spielprinzip
kann (besonders in Netzwerk-
schlachten) durchaus siichtig ma-
chen. Dem Einzelspieler dagegen
wird vor allem die unausgewoge-
ne Ki Kopfzerbrechen bereiten —
und auch die optische Présenta-
tion des Ganzen, die fast identisch
mit Worms 2 ist, erscheint léingst
nicht mehr zeitgeméf.

AMD Kb6-2,

Pentium 100, 32 MIB RAM |
4xCD-ROM

Pentium 150, 64 MB RAM
8xChO-ROM

3D0-SUPPORT

Keine
ID-Unterstiitzung

Preis

Hersteller

ca. DM 80,-
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Rollercoaster Tycoon

Kribbeln im Bauch

Stundenlang inmitten quengelnder Kids fiir eine einein-
halbminiitige Achterbahnfahrt anstehen? Sich von debil
dreingrinsenden Pliisch-Zeichentrickfiguren herzen las-
sen? Ein kleines Vermogen fiir Souvenirs ausgeben? Und
fir all das auch noch 60,- Mark Eintritt zahlen? Mit Rol-
lercoaster Tycoon holen Sie sich Disney World auf den

heimischen PC-Monitor.

anu, wo mag nur Trans-
port Tycoon-Erfinder Chris
) Sawyer stecken, haben

Sie sich sicher des &fteren in
schlaflosen Néchten gefragt. Wir
verraten’s lhnen: Er ist in der
Weltgeschichte herumgereist und
hat Achterbahnen probegefahren
- Anschauungsunterricht fiir sein

neuestes Aufbau-Strategiespiel, ei-

nen Vergniigungspark-Manager,
der sich erst gar nicht die Mishe
macht, die unverfrorene Ahnlich-

Die soeben erdffneten Wildwasserbah-
nen locken die Besucher in Scharen an
— lange Warteschlangen bilden sich.

Das konnen Sie auch: Mit Rollercoaster
Tycoon lit sich nahezu jede , echte”
Achterbahn nachbaven.

Durch das Einschalten eines ,Rontgen-
blicks“ kdnnen die Bahnen komplett oder
teilweise unterirdisch verlegt werden.
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keit mit Theme Park zu vertuschen.
Wie in der Bullfrog-Simulation
agieren Sie als Chef eines Frei-
zeitparks, der Fahrgeschéfte
kauft, FuBwege und Absperrun-
gen verlegt, Milleimer aufstellt
und herumtapsende Plischpandas
anheuvert, die lhre Besucher bei
Laune halten. Beim Anklicken der
Gaste erfahren Sie vom Portemon-
naie-Inhalt bis hin zur Robustheit
der Magengegend so ziemlich al-
les Uber lhre Kundschaft, die zu-
satzlich zu den teuren Eintrittskar-
ten auch noch fir Pommes frites,
Luftballons, Getranke und Eis kréf-
tig zur Kasse gebeten wird. Weil
man mit Miniatur-Eisenbahnen,
Aussichtstirmen, Karussells, Tret-
booten, Riesenrddern und Go-
Kart-Bahnen auf Daver keine
Chance beim adrenalinsiichtigen
Publikum hat, tiftelt die For-
schungsabteilung Konzepte fiir
atemberaubende Achterbahnen
aus, deren redle Vorbilder in den
grof3en amerikanischen Vergni-
gungsparks stehen. Wenn Sie sich
nicht gerade fir einen Fix-und-
Fertig-Rollercoaster entscheiden,
disrfen Sie alle Schienenelemente,
Streben, Saulen, Kurven, Gefille,
Steigungen, Korkenzieher, Loo-
pings, Tunnel, Transportbénder,
Ein- und Ausgénge 'und Wannen-
teile (fir Wildwasserbahnen) be-
liebig miteinander kombinieren.
Selbst Gleise, Boote und Gondeln
lassen sich in einer Farbe lhrer
Woahl lackieren. Die Bahnen unter-
liegen freilich physikalischen Ge-
setzmdfigkeiten: Wenn die Wag-
gons nicht genug Schwung ha-
ben, um einen Uberschlag zu
schaffen, passieren tragische Un-
falle, die den Ruf Ihres Parks rui-
nieren — ein Testlauf vor der Ersff-
nung ist also unverzichtbar. An-

FollerCosster Tycoon

iakd

Da macht das Freizeitpark-Management SpaB: Dank der drei Zoomstufen, der vier
Perspektiven, der drei Auflasungen (bis 1.024x768) und einer extrem komfor-
tablen Benutzeroberfliche haben Sie lhren Park immer im Griff.

hand pseudowissenschaftlicher

Diagramme kénnen Sie Fliehkraf-

te, Geschwindigkeit und Hohen-
unterschiede mitverfolgen: Dum-
merweise kann die Bahn vorher
nicht auf dem Reif3brett geplant
werden, sondern entsteht direkt im
Park; das Riickgéngigmachen von
Fehlklicks wird also verflixt teuer.
Zudem tickt wahrend des Bastelns
die Echtzeit-Uhr unerbittlich wei-
ter. Die rund 20 Missionen verlan-
gen lhnen unter anderem be-
stimmte Besucherzahlen innerhalb
einer gewissen Zeit ab, ehe die
nachfolgenden Szenarien freige-
schaltet werden. Leider gibt es we-
der einen Karteneditor noch einen
Freestyle”-Modus, in dem man in
Ruhe sein ganz privates Disney-
land nachbauen kannte.
PetraMaverdder B

TECS X

1

Softwarej Sing
Direct3D§ ModemLink
30fx Glide] Netzwerk
AGPJ Internet
Lyrix 6x86} Force Feedback
AMD K6-2] Audio

I Pentium 100, 32 MB RAM, l
4xCD-ROM, HD 50 VIB
lPentium 2-350, 64 MB RAM,I
8xC0-ROM, HD 180 MB
VERGLEICHBAR MIT
Theme Park, g

Transport Tycoon

Was fiir ein frecher
Klon — und ein gu-
ter noch dazu: Rol-
lercoaster Tycoon ist
das Theme Park fir Fortge-
schrittene. So detailverliebt wie
méglich, so wirklichkeitsgetreu wie
nétig, dabei einfach zu bedienen,
liebevoll animiert und atmosphé-
risch verdammt nah dran an Six
Flags, Disneyland, Europa-Park &
Co. Natirlich ist das Achterbahn-
Entwerfen zeitaufwendig und ver-
zwickt, doch der erfolgreiche Test-
lauf eines kunstvoll verknoteten
Finferloopings entschadigt fur alle
Miuhen. Mit etwas modernerer
Grafik (nur 256 Farben) und de-
zentem Feinschliff (Endlosmodus,
Geltnde-Editor etc.) wére sogar
ein Award fillig gewesen.

RANKING|

Aufbau-Strategie

Hersteller

ca.OM 80,-

Preis



A Bug's Life

Viele Zwischensequenzen wurden kom-
plett aus dem Kinofilm ibernommen.

Der erfinderische Ameiserich Flik
hat Mist gebaut und den b&sen
Heuschreckenbo3 Hopper verdr-
gert. Der droht jetzt damit, die
gesamte Ameisenkolonie zu unter-
werfen. Um dieses schreckliche
Schicksal von seinen Mitameisen
abzuwenden, macht sich Flik auf
die Reise durch das bunte Reich
des neuesten Disney-Abenteuers.
Haben Sie es im gleichnamigen
Film mit einer liebevoll animierten
Insektenwelt zu tun, so bietet das
PC-Spiel allenfalls eine 3D-Durch-
schnittsgrafik ohne 3Dfx-Unterstit-
zung. Bei einer Auflésung von ma-
ximal 640x480 Bildpunkten len-
ken Sie Flik durch 15 abwechs-
lungsarme Hauptlevels, die dem
Spieler verschiedene Aufgaben
stellen: Einmal missen Ameisen-
bobys gerettet werden, ein ande-
res Mal muf3 Flik mit einem Puste-
blumenschirmchen einen Berg hin-
abgleiten und dabei einem Vogel
ausweichen. Im weiteren Verlauf
seiner Reise begegnen ihm Kéfer,
Wiirmer und Spinnen, gegen die
er sich tatkréftig zur Wehr setzen
kann, indem er mit Uberreifen
Beeren nach ihnen wirft. In jedem
Level sind Dutzende von Samen
und Pflanzen versteckt, die bei-
spielsweise Fliks Gesundheit wie-
derherstellen oder ihn kurzzeitig
unsichtbar machen. Leider ist die
Steverung duferst ungenau und
die Kamerafishrung miserabel. Da
die wenigen Levels zudem recht
klein geraten sind und der Schwie-
rigkeitsgrad mafig ist, wendet
sich A Bug'’s Life eher an einge-
fleischte Disney-Fans. Jump&Run-
Spieler, die eine echte Herausfor-
derung suchen, sind mit dem &hn-
lich niedlichen Croc weitaus bes-
ser bedient. (pk) m

RANKING

SRR N T

Pro 18 Golf
@

Die einzelnen Bewegungen der Golfspie-
ler wirken iiberaus realistisch.
Nachdem sich Freunde dieser ex-
klusiven Sportart bereits vor eini-
gen Monaten mit Profi Tiger
Woods vergniigen konnten, pra-
sentiert Psygnosis jetzt einen Titel,
der gleich einen ganzen Kleinbus
voller Golf-Champions auffahrt.
In Pro 18: World Tour Golf kén-
nen Sie etwa als Tom Lehman
energisch putten, als Dottie Pepper
den Ball elegant ins Loch chippen
oder dls einer von sechs weiteren
Golf-Kénnern antreten. Auch un-
ter Ihrem eigenen Namen kénnen
Sie versuchen, Jesper Parnevik
oder Mark O’Mecra in die Pfanne
zu hauen. Hierzu stehen lhnen
drei herausragende Kurse zur
Verfiigung, darunter der Royal ~
County Down im griinen Nordir-
land. Leider ist dieser Platz in Pro
18 weitaus unansehnlicher als die
drei Kurse in EAs Top-Titel Tiger
Woods 99, denn weder werden
hier 3Dfx-Grafikkarten unterstiitzt
noch sind Aufl&sungen von mehr
als 1.024x768 Bildpunkten még-
lich; Effekte wie Staubwolken oder
Detailansichten von B&umen und
Stréuchern sucht man vergeblich.
Dafir sind die Hardware-Anfor-
derungen ckzeptabel: Ab einem

P 200 und 32 MB Arbeitsspeicher
kénnen Sie sich ein geeignetes Ei-
sen schnappen und mit dem be-
dienerfreundlichen Vier-Klick-
Schwungsystem lhr Ziel anvisie-
ren. Vergeigen Sie dabei einen
Schlag, dann kommentiert dies ei-
ner von zwei Off-Sprechern wie
fo|gf: ,Gut war der nicht, aber er
lag auch schlecht.” Besser liegen
Sie mit Links 98 oder besagtem
Tiger Woods 99, allerdings bietet
Pro 18 immerhin die Méglichkeit,
ber das Netzwerk gegen bis zu
vier Spieler anzutreten. (pk) m

RANKING

Actua Soccer 3

Alle Kommentare des Reporters aus dem
Off wurden gekonnt lokalisiert.

Wie auch Actua Tennis bietet
Gremlins never FuBballtitel auf den
ersten Blick alles, was ein Sport-
spiel braucht: hilbsche 3D-Grafik,
gerenderte Zwischensequenzen,
flexible Perspektiv-Wechsel sowie
einen stimmigen Off-Kommentar.
Haben Sie eine Nationalmann-
schaft zusammengestellt, kénnen
Sie sich aussuchen, in welchem der
30 verfigbaren FuB3ballstadien Ihre
Kicker antreten sollen. Es besteht
die Méglichkeit, Liga- oder Freund-
schaftsspiele auszutragen. Das Er-
gebnis jedes einzelnen Matches
wird in umfangreichen Statistiken
ausgewertet, die jedoch Ghnlich un-
inspiriert gestaltet sind wie im dies-
jghrigen Top-Titel Fifa 99.
Schwdichen zeigt Actua Soccer 3
bei der Steverung der Spielfiguren:
Méchte man nach langwieriger
Dribbelei dem Libero mit einem
sauberen Paf3 endlich die Chance
geben, das Ei ins Nest zu setzen,
dann scheitert dies zumeist an der
ungenauen Ausfithrung der Tasta-
turbefehle. Verglichen mit EAs Hit
kénnen zudem die Animationen
der einzelnen Kicker wéhrend des
Spiels nicht ganz iberzeugen,
auch wenn die Ki fir ein redlisti-
sches Teamplay sorgt. Hat man
samtliche Effekte wie Nebel, Regen
und Schatten eingestellt, lguft Actua
Soccer 3 auf einem Pentium Il mit
32 MB Arbeitsspeicher und 3D-Be-
schleunigung (Power VR, 3Dfx) an-
genehm fliissig. Dafir sind die Fi-
guren nicht allzu detailliert gestal-
tet, was sich beim Wechsel in die
Nchperspektive bemerkbar macht.
Trotz dieser kleinen Schwéchen
kann sich Gremlins Titel dank eines
befriedigenden Gesamteindrucks
im Mittelfeld der 2. FuBBballspiele-
Liga behaupten. (pk) m

RANKING

Spielspafi @

Spielspafi

Spielspafl

Psygnaosis, Jump&Run,
Preis: ca. DM 80,-

Psygnosis, Sportspiel,
Preis: ca. DM 80,~

Gremlin, Sport,
Preis: ca. DM 80,-
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Skat 3000

Diese netten Menschen spielen exakt
nach den Regeln des Skatverbandes.

Eigentlich ist Skat eine Freizeitbe-
schéftigung, die man am besten in
verrauchten Kneipen mit gréf3eren
Mengen Alkohol und guten Freun-
den spielen sollte. Wer aber nicht
raucht, nicht trinkt oder auch ein-
fach keine Freunde hat, der kann
sich bequem daheim vor dem
Computer dem Kartenspiel hinge-
ben. Bei Skat 3000 freten Sie ge-
gen zwei Computergegner an, die
im Vergleich zum Vorgénger Skat
2095 stark an ihrem Kénnen gefeilt
haben. Die Spielregeln richten sich
streng nach den Vorgaben des
Deutschen Skoiverbcndes, kénnen
aber notfalls durch vielfgltige Op-
tionen (wie beispielsweise das An-
und Abschalten von Sonderregeln)
auch auf Anféngerniveau zurecht-
gestutzt werden. Neben einem um-
fangreichen Hilfe-Handbuch und
einem Editor zum Erstellen beliebi-
ger Kartenverteilungen steht auch
ein Crash-Kurs zum Erlernen des
Skatspiels zur Verfigung. Ferner
kann man aus vier méglichen Mit-
spielern, die mit {ber 500 verschie-
denen Sprachsamples das Gesche-
hen kommentieren, und vier Kar-
tenblattern (dorunter eines, das der
Cartoonist Uli Stein designt hat)
auswahlen, so daf3 fir ausreichend
Abwechslung gesorgt ist. Von Gra-
fik und Sound sollte man natirlich
nicht zuviel erwarten. Die Qualitét
der Grafiken und besonders der
Animationen wirkt mittlerweile et-
was antiquiert, was aber passio-
nierte Skatzocker nicht ab-
schrecken diirfte. Da kénnte schon
eher der stolze Preis fir Entsetzen
sorgen — bei happigen 139,- Mark
eignet sich das Programm nicht ge-
rade fir Gelegenheitsspieler. (as) B

Starshot

Starshot wird in einer Strandbar von ei-
ner Alien-Polizistin befragt.

In Starshot — Panik im Space-Cir-
cus Gbernehmen Sie die Rolle des
Direktors eines durch die unendli-
chen Tiefen des Alls reisenden
Weltraum-Jahrmarktes. Um neue
Attraktionen fir lhre Show zu er-
gattern, jetten Sie von Planet zu
Planet — immer auf der Suche nach
auBergewshnlichen Wesen und
Freaks, die Sie fir Auftritte ver-
pflichten kénnen. Die Mischung
aus Jump&Run und Action-Adven-
ture erinnert in ihrer Machart stark
an Spiele wie Croc oder Gex 3D,
ist grafisch aber trotz des amisan-
ten, knallbunten Cartoon-Looks
weitaus weniger gelungen. Zahl-
reiche Clipping-Fehler und kanti-
ge, grobe Landschaften triiben ne-
ben einer katastrophal hakeligen
und ungenauen Steuerung das
Vergniigen. Auch die dynamische
Kamerafihrung ist ungeschickt ein-
gestellt: Obwohl man die Méglich-
keit hat, die Perspektive der jewei-
ligen Situation anzupassen, ver-
schwindet die Spielfigur immer
wieder hinter Felsen oder Wénden
und ist dort auch durch eifriges Ju-
stieren der Ansicht nicht wieder
hervorzulocken. Dabei hétte Star-
shot auf spielerischer Ebene eini-
ges zu bieten: Die Handlung ver-
l&uft nichtlinear — es ist also jeder-
zeit mdglich, einen besuchten Pla-
neten zu verlassen, um auf einem
anderen sein Cliick zu versuchen.
Auch ist Hauptfigur Starshot nicht
stumm wie sein Kroko-Kollege
Croc. Mit zahlreichen Charakteren
kann er Gesprdéche fihren, was
durch die vielen auBergewshnli-
chen Gestdlten, die das Weltall be-
volkern, immer wieder zu amisan-

ten Didlogpassagen fihrt.  (as) B

Die Strecken sind einfach gestaltet, optisch
aber durch viele Effekte gut gelungen.

In Rollcage rasen Sie mit einem un-
zerstorbaren Miniflitzer Gber 20
Strecken, die aufvier Schwierig-
keitsgrade aufgeteilt sind. Bei je-
dem Rennen treten Sie gegen finf
Fahrer an, die sich nicht nur durch
reine Geschwindigkeit austricksen
lassen. Durch Kollisionen mit B&u-
men oder Gebdudestiitzen kann
man die Straf3e derart verwisten,
daf3 dem Gegner die Verfolgung
schwerer gemacht wird. Fast alles,
was in Rollcage am Wegesrand
steht, laB3t sich mit Hilfe des Ge-
fahrts in Einzelteile zerlegen. Den
Wagen selbst passiert hierbei
nichts, so daf} sich im Laufe eines
Rennens schon nach kurzer Zeit wil-
de Zerstdrungsorgien ergeben. Zu-
sétzlich liegen Power-Ups zum Auf-
sammeln auf der Straf3e herum, die
den Space-Flitzer fir kurze Zeit be-
schleunigen oder ihn mit Laserka-
nonen ausstatten. Mit diesen kann
man dann Gegner, die in unmittel-
barer Reichweite sind, von der
Straf3e fevern. Der grofite Nachteil
von Rollcage ist die Steverung. Das
Spiel léuft in rasanter Geschwindig-
keit ab — vor allem, wenn man sei-
nen Wagen beschleunigt hat, arten
einfache Ubungen wie das Halten
von Kurven zu fordernden Reak-
tionstests aus. Eine differenzierte
Lenkung ist somit unmdglich — zu-
mal auch die Fahrphysik der Vehi-
kel sehr seltsam ausgefallen ist. Die
Grafik dagegen ist exzellent.
Wahrend man in einem Hollentem-
po iber die optisch schlicht, aber
ansprechend gestalteten Strecken
fitzt, brennt Rollcage ein Feuerwerk
an Effekten ab, die das Wettrennen
farbenfroh, allerdings aber auch et-
was unibersichtlich machen. (as) B

Deo Gratias

Bestatigen Sie die Auswabl der Stadt”
R e

a @ . 5
Einer der wenigen Momente, in denen man
seine Schopfung zv Gesicht bekommt.

In Deo Gratias haben Sie die
Méglichkeit, nach Herzenslust
Gott zu spielen. In lhrer Schép-
ferrolle suchen Sie sich eine un-
bewohnte, brachliegende Welt
aus und beginnen nun, diese mit
Lebewesen zu besiedeln, denen
Sie anschlieBend géttliche Befeh-
le erteilen. Durch die Bedienung
zahlreicher Meniis kénnen Sie
genau festlegen, ob Sie lieber als
Hallenfirst oder als gnadiger
Herrscher Gber Ihre Untertanen
wachen wollen. Stellen Sie fest,
daf ein GroBteil Ihres Volkes Ih-
nen die Loyalitdt verweigert oder
sich schlichtweg zu Atheisten ent-
wickelt, so stehen verschiedene
Bestrafungsméglichkeiten zur
Verfiigung, die vom géttlichen
Donnergrollen bis zu apokalypti-
schen MafBnahmen wie Blutregen
reichen. Hat sich lhr Volk weit
genug entwickelt, wird es unter
Umsténden von anderen Grup-
pierungen angegriffen oder von
Naturkatastrophen gebeutelt. In
solchen Situationen beweist sich
dann, ob Sie eine gute ,Vorar-
beit” geleistet haben und lhre
Schépfung den Strapazen des
Alltagslebens gewachsen ist. Die
originelle Spielidee leidet an ei-
ner langweiligen und wenig an-
sprechenden Umsetzung. Das
Geschehen findet fast ausschlieB3-
lich Gber Multiple-Choice-Menis
statt, kurze Cutscenes, die sich
schon nach kurzer Zeit wieder-
holen, dokumentieren den Fort-
schritt des Spielers. Sound und
Sprachausgabe sind dermaf3en
pathetisch ausgefallen, daf3 Deo
Gratias beinahe unfreiwillig ko-

misch wirkt. (as) m

Spielspafi

Spielspafi

Spielspafi @

Spielspafi m

CreaTeam Software, De
spiel, Preis: ca. DM 140,

Infogrames, Action-Adven-
ture, Preis: ca. DM 80,-

Psygnosis, Rennspiel,
Preis: ca. DM 90,-

Cryo Interactive, Stra-
tegie, Preis: ca. DM 80,-
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Rainbow Six — Eagle Watch

Missions-Pa

Rainbow Six gehort sicherlich zv den spannendsten und
originellsten Uberraschungen des letzten Jahres. Kaum
sechs Monate danach schiebt Redstorm Entertainment
nun mit Eagle Watch einen Mission-Pack hinterher, der
allerdings enttduschend mager ausfillt.

ainbow Six war neben The

Dark Project eines der weni-

gen Spiele, die bewiesen,
daf3 man nicht unbedingt Raketen-
werfer, tonnenweise Equipment und
unglaubliche Effekte braucht, um
einen spannenden Shooter zu ent-
wickeln. Einer der gréften Kritik-
punkte war dllerdings, daf3 die
Terroristenjagd mit 15 Missionen
viel zu schnell abgeschlossen war.
Nun ist das Sonderkommando wie-
der zuriick: Eagle Watch stockt das

5TATEME"’T

Rainbow Six war fir
mich der Uberra-
schungshit des letz-
ten Johres. Intelligent,
spannend — nur viel zu kurz. Das
offizielle Add-On schofft da leider
kaum Abhilfe. Die finf Missionen
finden zwar an illustren Schauplat-
zen statt und bieten auch grafisch
etwas mehr Einfallsreichtum als
das Original, sind aber viel zu
kurz und somit an ein, zwei Nach-
mittagen zu schaffen. Interessanter
ist sicherlich der aufgewertete
Mehrspielermodus, der mit den
vier dbwechslungsreichen Spielva-
rianten fur stundenlange Multiplay-
er-Schlachten sorgen kann.

Original mit finf neuen Einzelspie-
ler-Missionen, vier neuen Agenten
und einigen Multiplayer-ldeen wei-
ter auf. Die neuen Levels spielen an
originellen, prominenten Schau-
plétzen, die zum Teil auch als Tou-
ristenattraktionen bekannt sind: Als
Anfihrer der Elitetruppe Rainbow
Six missen Sie diesmal Geiseln aus
dem Taj Mahal, der verbotenen
Stadt in Bejing, dem Big Ben in
London, einer Raumschiffbasis in
Russland und schlieBlich dem Capi-
tol in Washington befreien. Hierzu
plant man zundchst den Einsatz in
allen Einzelheiten. Man stellt sein
Team zusammen, riistet es aus, bil-
det Untergruppen und setzt fir die-
se dann Wegpunkte auf einer Karte
des Einsatzgebiets. Im nachfolgen-
den Action-Teil zeigt sich recht
schnell, ob die Planung erfolgreich
war: Wéhrend man in der Ich-Per-
spektive eines der Teams anfihrt,
bewegen sich die anderen Unter-
gruppen excakt nach den Befehlen
durch das Gebdude, eliminieren
Terroristen, entschdrfen Bomben
und befreien Geiseln. Bevor Sie
sich in einen der Aufirége stirzen,
kénnen Sie sich erst an zwei neven
Trainingsmissionen versuchen, die
so konzipiert sind, daf3 sie Sie auch

Besonder; bei Mfssionen unter freiem Himmel sollte mﬁn aufgute Deckung ochten; R
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ckchen

Eine Geisel wird befreit. Im Unterschied zv Rainbow Six kann Eagle Watch mit origi-
nelleren und optisch sehr abwechslungsreichen Schauplitzen avfwarten.

hervorragend auf Multiplayer-
Schlachten vorbereiten. Im Mehr-
spieler-Modus hat Eagle Watch
deutlich mehr zu bieten als bei den
etwas mageren Einzelspieler-Mis-
sionen. Sechs neue Varianten sor-
gen hier fir Abwechslung. Neben
den iblichen, allseits beliebten
Deathmatches werden vier neve
Spielkonzepte geboten: Bei ,Atten-
tat” wird jedem Team ein unbe-
waffneter General an die Seite ge-
stellt, der von den Gegnern ausge-
schaltet werden soll. In ,Streven”
landen die Mitglieder des Teams
weit voneinander entfernt im Ge-
lénde, ,Terroristenjagd” ist eine Art
Jeder gegen ieden” mit zusétzli-
chen Computergegnern und bei
#Stitzpunkt” muB schlief3lich eine
Bombe im Hauptquartier des Fein-

des entscharft werden.
Andreas Saverland B

Pentium 166, 16 MB RAM,
4xCD-ROM, HD 150 M

Pentium 200, 32 MB RAM,
8xCD-ROM, HD 200 MB

VERGLEICHBAR MIT
Rainbow Six, Delta Force |

Die Crew hat Zuwachs bekommen. Vier
neve Mitglieder werden in die Rainbow
Six-Truppe eingefiihrt.

Diese Mission spielt auf einer Raumschiff-
Basis. Die Auftriige sind recht einfach ge-
raten und in kurzer Zeit zv ldsen.

3D0-Action/Stra teie

Spielspafi 7%

| deutsch]
Handbuch TR
Hersteller

Preis
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’Q 3D ULTRA PINBALL 4: TURBO RACE KD 49,90  ULTIMA ONLINE GAMETIME CODE  E 79,90
A BUG’S LIFE ACTION GAME KD 74,90 UPRISING 2 KD 79,90
ALPHA CENTAURI KD 79,90 VIPER RACING KD 49,90
Cﬁ ANNO 1602 KD 79,90 WARZONE 2100 (04/99) KD 79,90
ANNO 1602: NEUE INSELN MISSION KD 29,90 WORMS ARMAGEDDON KD 59,90
‘Qo BALDURS GATE KD 79,90 WORLD WAR 2 FIGHTERS KD 79,90
BRIAN LARA CRICKET E 79,90 X-WING VS. TIE FIGHTER & MISSIONKD 59,90
w C & C 2: MEGABOX KD 64,90 X-WING ALLTANCE KD 79,90
C & C 3: TIBERIAN SUN (05/99) KD 89,90
CENTIPEDE DA 49,90 7TH LEGION KD 9,90
z CIVILIZATION: CALLTO POWER KD 79,90 ADIDAS POWER SOCCER KD 19,90
CLOSE COMBAT 3 (04/99) DA 89,90 AH-64LONGBOW 2 KD 24,90
COMMANDOS KD 79,90 AIR WARRIOR 3 (3DFX) KD 19,90
< COMMANDOS: Im Auftrag d. Ehre KD 59,90 ASCENDANCY KD 19,90
DARK PROJECT KD 79,90  ATLANTIS KD 29,90
DELTA FORCE DA 7590 AUTOBAHNRASER KD 34,90
DIE VOLKER (03/99) KD 79,90 BUNDESLIGA MANAGER CHAMP. KD 34,90
w DSF SKI ‘99 EXTREME EDITION KD 49,90 C &C 1: MEGABOX KD 29,90
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~Danach sah ich einen anderen Engel hernie-
derfahren vom Himmel, der hatte grofle

Macht, und die Erde wurde erleuchtet von sei-

nem Glanz. Und er rief mit miichtiger Stimme:
Sie ist gefallen, Babylon, die Grofle, und ist
eine Behausung der Teufel geworden und ein
Gefiingnis aller unreinen Geister und ein Ge- =

faingnis aller unreinen Vagel und ein Geféingnis -
aller unreinen und verhaBten Tiere.”

Das Buch der Offenbarung, Kapitel 18, Vers 1 und 2

Heersc haren
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m Himmel hat eine Rebellion statt-

gefunden. Eine Gruppe von En-

geln hat sich entschlossen, die
Menschheit zu unterdriicken und
Angst und Schrecken auf der Erde
zu verbreiten. Die gequélten Seelen
ihrer irdischen Opfer sollen als An-
trieb fir ein gigantisches Raumschiff
namens Leviathan genutzt werden,
mit dem sich die Aufsténdischen
dann aus dem Staub machen wol-
len. Lediglich eine kleine Anzahl
loydler Engel ist dem Schépfer ge-
blieben — einer von ihnen ist bei
dem Versuch, wieder Ruhe und
Ordnung auf der Erde herzustellen,
schon verschwunden und gilt als
verschollen. Nun wird ein weiterer
Gesandter herobgeschickt, der die
Aufgabe seines angeblich toten Kol-
legen fortfihren soll.

Himmel und Halle

Der Name dieses himmlischen We-
sens ist Malachi. In Requiem iber-
nehmen Sie seine Rolle und versu-
chen, den Rebellen, die sich offen-
sichtlich mit den Heerscharen der
Unterwelt verbindet haben, Einhalt
zu gebieten. Der einzige Weg, auf
dem Sie zu den Menschen gelan-
gen kénnen, fihrt dummerweise
durch die Hélle, in der sich Thnen
die ersten Monster entgegenstellen.
Hier treffen Sie auch zum ersten
Mdl Lilith, eine Gefallene, die offen-
sichtlich zu den Anfihrern der Re-
bellion gehért und Sie davor warnt,
mit lhrer Mission fortzufahren. Ma-
lachi laBt sich natirlich nicht beein-
drucken und landet kurz darauf auf
der Erde, auf der das totale Chaos
herrscht. Um sich seiner Haut zu

wehren und die zahlreichen Geg-
ner auszuschalten, hat er zwei Még-
lichkeiten: In irdischen Gefilden ver-
fugt er Uber eine kleine Auswahl ty-
pischer Ego-Shooter-Waffen, dlso
beispielsweise einen Granatenwer-
fer, eine Schrofflinte und ein Ge-

bt 6 ECAT

Malachilandet nach einem kbuen> Slop in der Holle auf der Erde.
Hier wird er von Wachen unsanft in Empfang genommen.

P :
Malachi schleudert seinen Gegnern tadliche Feverbiille entgegen. Der farbige Lichtef-
fekt, den dieser Angriffszauber erzeugt, kann sich sehen lassen.

wehr mit Sniper-Modus; die inferes-
santere Methode ist aber magischer
Art. Malachi beherrscht 21 Zauber-
spriiche, die ihm in unterschiedlich-
sten Situationen weiterhelfen. Eini-
ge, wie der Blitz- und der Exorzis-
muszauber, erinnern in ihrer Wir-
kung stark an Heretic 2. Feinde
werden mit Blitzen oder Lichtkugeln
attackiert. Andere Spriiche sind ori-
ginellerer Art — so laf3t beispielswei-
se der Spell ,to salt” einen einzel-
nen angepeilten Gegner zur Salz-
séule werden, die dann Malachi
vor die Fiifle bréselt. Wird ein Op-
fer von dem Fluch ,Bloodboil” ge-
troffen, so geréit dessen Blut so in
Wallung, daf3 es zu kochen be-
ginnt. Schon nach kurzer Zeit bricht
der Unhold geschwiicht zusammen.
Bestimmte magische Féhigkeiten
funktionieren eher in der Defensive,
beispielsweise diverse Schild- oder
Heilspriiche; andere helfen Malachi
in kniffligen Situationen weiter. Bei
Bedarf kann er ilbers Wasser lau-
fen, seine Geschwindigkeit extrem
erhdhen, im Dunklen ein heiliges
Licht scheinen lassen oder mit dem
Flugspruch besonders weite Ab-
grinde tberwinden. Interessanter-
weise ist der himmlische Gesandte

ra

€5 S £

ie gelegentlich eingestreuten Puzzles
beschriinken sich leider in den meisten
Fillen auf altbekannte Schalterriitsel.

n&mlich nicht in der Lage, tatséch-
lich zu fliegen. Nur mit dem ent-
sprechenden Spell kann er sich kurz
in die Luft erheben. Zu Beginn des
Spiels verfiigt der Engel lediglich
uber den relativ schwachen Blitz-
zauber, dlle anderen verliert er bei
seiner Ankunft auf der Erde. Erstim
Laufe der Zeit regenerieren sich die
Fahigkeiten langsam, so daf3 Mala-
chi immer stérker und méchtiger
wird, je weiter er kommt.

Monster und Rebellen

Die Gegner, die den Himmelsboten
an der Erfiillung seiner Aufgaben
hindern wollen, sind unterschiedli-
cher Art. Zum einen begegnet Ma-
lachi immer wieder wahren Ausge-

5
1

[BlerE

Zivilisten auf der Strafe. Einige vermeintlich unbeteiligte Pas-
santen halten fiir Malachi wichtige Tips und Hinweise bereit.

ZAUBERHAFT

Ih Requiem k&nnen Sie nicht nur
mit schnéden irdischen Waffen
kampfen, sondern sind zusatzlich
mit insgesamt 21 Zauberspri-
chen ausgestattet. Einige der in-
teressantesten Kampfspriiche stel
len wir lhnen hier vor.

Der Exorzismuszauber sendet leuch-
tend blave Lichtkugeln, die am Geg-
ner explodieren.

Apokalypse erzeugt einen Lichtkranz
um das Opfer, der sich ausbreitet und
alles in seinem Umfeld zerstort.

Pentecoast dhnelt in seiner Wirkung
dem Exorzismus-Zauber, ist aber et-
was stérker und hilt langer an.

Der Salzzauber lift einzelne Gegner
zv Salzstiulen erstarren. Die Opfer
zerfallen anschlieiend zu Kristallen.

3

Bloodboil bringt das Blut der Opfer
buchstiblich zvm Kochen, woraufhin
sie geschwiicht zusammenbrechen.
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Der Apokalypse-Zauberspruch verursacht eine grelle, tadliche Lichtwelle, die sich
langsam ausbreitet und alles zerstort, was sich in ihrem Umfeld befindet.

burten der Hlle - ibernatiirliche
Wesen, die aussehen, dls hatte H.R.
Giger sie hdchstpersénlich fiir den
néchsten Alien-Film designt. Ob-
wohl ein grofler Teil des Abenteuers
auf der Erde spielt, muf3 der Held
immer wieder fir kurze Zeit in die
Unterwelt zuriickkehren, um End-
kémpfe zu absolvieren oder die
Drahtzieher der Verschwdrung zu
stellen. Hier begegnet er kleinen
Hollenratten, deren Gesicht fast
ausschlieBlich aus Zéhnen besteht,
oder vielarmigen Spinnenwesen,
die gegen jeden Zauberspruch ge-
feit scheinen. Auch Lilith wird er

hier wieder gegeniberstehen, was
in einem spektakuléren Endkampf
gipfelt, der allerdings noch lange
nicht das Finale der Geschichte dar-
stellt. Doch auch in unserer Welt
sind viele Malachi nicht freundlich
gesonnen. Wie immer, wenn Men-
schen unterdriickt werden, teilen sie
sich auf - in die Gruppe, die sich
mit dem Feind verbindet, und die-
jenigen, die sich in Widerstands-
gruppen organisieren. Hier die
Spreu vom Weizen zu trennen und
diejenigen zu finden, die noch auf
der Seite der Guten stehen, ist eine
der ersten Aufgaben Malachis. Re-

TESTCENTER =~ = ' = - .~ . Regilem

PRO & CONTRA ‘

PERFORMANCE auvnosuns: 6aoxaso | PERFORMANCE avrosunvs: 800X600

CPU (MHz) Pentium 166 Pentium 200 Pentium 11/300 CPU (MHz) Pentivm 166 Pentium 200 Pentium 11/300
RAM 16 32 64|16 32 64|32 64 128 | [RAM 16 32 64 )16 32 64|32 64 128
Voodool . |:| . Voodool I:l I:l I:, D I:] D |:| |:| D
wo HNHHHHREENR - HONEEERER
Yoodonﬂonshee DDD .-. ... Voodoo Banshee DDD DD‘:’ I:”:l[]
vt C1CO0O0AERBOO v OO0 mRERCC

B Unspielbar B Flussig B Unspielbar B Flissig

O Spielbar 0O Geht nicht 0O Spielbar 0O Geht nicht

TREIBER & BUGS TUNING

In der uns vorliegenden Testversion war der Direct3D-
Support noch nicht vollstéindig implementiert. Es wurden
bei den meisten Grafikkarten keine Waffen-Effekte dar-
gestellt und auch die Performance im D3D-Modus war
nicht tberzeugend. Auf unserem Testrechner mit Riva
TNT ruckelte das Spiel noch, wihrend im Glidebetrieb
gute Frameraten erreicht wurden. Aus diesen Griinden
haben wir auf ein Testcenter im blichen Sinn verzichtet
und uns auf den Glide-Modus beschrankt, denn der
Hersteller arbeitet zur Zeit an diesem Problem. Im Zu-
sammenhang mit Cyrix- und AMD-Prozessoren konnten
wir keine Kompatibilitéitsprobleme feststellen.

Wie auch schon bei Unreal sollten Sie am besten eine
Karte mit Voodoo-Chipsatz besitzen. In diesem Fall brau-
chen Sie sich um TuningmaB3nahmen wenig Sorgen ma-
chen. Falls nétig, kénnen Sie in den Optionen immer
noch den Schattenwurf oder einige Spezidleffekte ab-
schdlten, um so eine hohere Frame-Rate zu erzielen. Den
Programmstart und die Ladezeiten wéhrend des Spiels
konnen Sie beschleunigen, indem Sie lhre Festplatte re-
gelméBig defragmentieren. Auch das Beenden von
unndtigen Hinfergrundprogrammen kann lhrem Rechner
zu mehr Leistung verhelfen. Ebenfalls zu empfehlen sind

die Tuningtips in der PC Games 3/99 auf Seite 152/153.

DIE MOTIVATIONSKURVE

Requiem schafft es, von der ersten Minute an durch seine diistere Atmosphére und die vielen religidsen Anspielungen
2u fesseln. Lediglich der zum Teil extrem hohe Schwierigkeitsgrad tribt langfristig die Mofivation ein wenig.

Die erste Zeit ist Malachi noch ohne groBe Zau- Kurz vor SchluB erweist sich ein vermeintlicher Verbiinde-
Mofivation A berkraft und hat kaum Waffen, was den Ein- ter als eigentlicher Widersacher. Die Uberraschung ist ge-
10 stieg ins irdische Geschehen etwas erschwert. lungen, man ist gespannt, wie’s weitergeht.
90— - veh e M s e B : ik
i e : z y f
70— : o
60———F- s conif s s i Der Leibhattige st be-
; ; ] " de i siegt, die Welt ist ge-
ol Bevor man auf der Erde Die Anzahl der Zauber- ' Eu!lge def tadkidely l'-el rel?et. Was nun? Dger
- i et spielsweise das Duell mit ,
40— Gutes tunkann, muB spriiche hat sich betriichtlich. ... oo Lilith, sind Multiplayer-Modus
man durch die Unter- erhiht. Diese werden bei rlzwf:: : 8 y f": s: o bietet einige Maglich-
0L welt, die mit cinigen ori- - der permanenten Action t:ird o :lu:sv)e::u:;: :’;: 7 keiten, sich mit ande-
20 Ei,:‘e[l?: M:“s:::a und ... ... auch dringend bendtigt, 10 chegten.” ... Tenzu messen.
edriickender Atmo- y
10 sphire aufwartet. : :
Spekdover (nStnden: (0[5 (10 15 20 125 30 135 la0 145 [s0

Folgende Punkte sind uns in der | |
Testphase aufgefallen:

Originelle Hintergrund-
story mit einigen iberra-
schenden Wendungen.
Sehr dichte, diistere At-

mosphiire mit zahlreichen
religiosen Anspielungen

21 verschiedene Zauber-
spriiche fiir Kampf, Vertei-
digung und Forthewegung

Leichte Adventure-Ein-
fliisse durch Interaktion
mit zahlreichen Figuren

Gute Soundkulisse, die die
dunkle Stimmung des
Spiels unterstreicht

Gelegentlich reagiert die
Steverung bei Kampfen
etwas hakelig

Bei den Endgegnern ist der
Schwierigkeitsgrad enorm
hoch

Intros und Cutscenes las-
sen sich im Spiel nicht ab-
brechen

FEATURES

Anzahl der Waffen:
Sieben

Anzahl der Zauberspriiche:
21, aufgeteilt in Angriff, Vertei-
digung, Fortbewegung und In-
teraktion

Speichermaglichkeit:

Jederzeit, unbegrenzte Speicher-
plétze und Quicksave-Funktion
Multiplayer-Modi:

Deathmatch, Capture The Flag,
Cooperative Mode

Schwierigkeitsgrade:
Heaven (leicht), Purgatory (mit-
tel) und Hell (schwer)
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* Die Spanne der Gegner reicht von mon-

strosen Ausgeburten der Holle bis hin
zu Robotern und Mechs, die sich im
Kampf sehr intelligent verhalten und
heispielsweise die Flucht ergreifen,
wenn sie verletzt werden.

-

Sieben Waffen stehen dem himmlischen Besucher zur
Verfiigung. Leider sind diese nicht ganz so einfalls-
reich ausgefallen wie seine magischen Fahigkeiten.

v

Die kleinen Biester mit den scharfen Zih-
nen treiben in der Holle ihr Unwesen. Sie
sind eigentlich leicht zv besiegen, aber
enorm schnell und schwer zv treffen.

IM VERGLEICH

85%
83%

Der Konkurrenzkampf im Bereich
der 3D-Shooter ist momentan
durch eine Flut von Top-Titeln
ausgesprochen hart. Dennoch
kann Requiem sich gut behaup-
ten, was an erster Linie an der
originellen Geschichte und den
vielféltigen Zauberspriichen liegt.
Effekte und Grafik sind sicherlich
nicht so erstklassig wie in Unredl,
auch ist das Spiel nicht so story-
lastig wie Half-Life - in puncto
Atmosphére hat Avenging Angel
aber deutlich mehr zu bieten als
das etwas blasse Turok 2 und er-
scheint somit fast gleichwertig
zum exzellenten Heretic 2.

Unreal 92%§
Half-Life 91%

quiem bietet fiir einen Ego-Shooter
eine ganze Menge an Story und ein
erfreulich hohes Maf3 an Interaktions-
méglichkeiten. Wahrend einige Ab-
schnitte pure Action mit vielen Geg-
nern und zahlreichen Fallen und
Schalterrétseln sind, gibt es andere,
in denen es ausschlieBlich darauf
ankommt, mit Menschen zu spre-
chen, um an Informationen zu kom-
men oder Verbiindete im Kampf ge-
gen die gefdllenen Engel zu finden.
Durch solche Einfélle und vor allem
durch die originelle Hintergrund-
story bekommt Requiem fast ein we-
nig den Charakter eines Action-Ad-
ventures. Der Schwerpunkt des
Spiels liegt aber natiirlich auf den
Kémpfen — und da ist der Schwie-
rigkeitsgrad enorm hoch. Viele der
grof3eren Gegner erweisen sich als
immun gegen bestimmte Waffen.
Bis man diejenige gefunden hat, die
wirksam ist, ist héufiges Speichern
angesagt. Fir das Duell gegen Lilith
sollte man getrost eine Viertelstunde
einplanen und wer es tatséchlich

B

Malachi mu8 sich nicht nur mit Monstern,
sondern auch mit einer Menge Mechs und
Robotern auseinandersetzen.

L e

o , Die Lichteffekte in Requiem
sind sehenswert. Besonders
* die griBeren Waffen und fast
* alle Zauberspriiche erzeugen
. ein buntes, abwechslungsrei-
-, thes Feverwerk.

schafft, den Oberb&sewicht am En-
de zu besiegen, kann sich fir diese
Leistung getrost einen 3D-Shooter-
Orden on die Jacke heften. Daf3 Re-
quiem ein Actionspiel der etwas an-
deren Artist, wird auch an der
Grafik deutlich. Der krasse Gegen-
satz zwischen der dister-bedrohli-
chen Hélle und den irdischen Gefil-
den ist sehr reizvoll und tragt zur
dichten Atmosphéire der Engelsge-
schichte bei. Die Gegner sind phan-
tasievoll gestaltet und sehr gut ani-
miert, die Zauberspriiche produzie-
ren sehenswerte, farbige Lichteffek-
te en masse und einige der Wand-
texturen kann man getrost als Mei-
sterleistung bezeichnen. In manchen
Réumen gibt es religitse Wand-
oder Deckengemélde zu bewun-

dern, die zeigen, daf} die Designer

Pentium 166, 16 MB RAM,
4xCD-ROM Ry

Pentium 200, 32 MB RAM,
4xCh-ROM :

VERGLEICHBAR MIT
Unreal, Heretic 2 2

Das Duell zwischen
Himmel und Hslle
hat es geschafft,
mich schon von der er-
sten Minute an den Monitor zu
fesseln. Die Kombination aus per-
manenter, schweiBtrebender Ac-
tion, religicsen Anspielungen und
leichten Adventure-Elementen ist
nicht nur originell, sondern sieht
auch noch ziemlich klasse aus.
Neben den detailliert ausgearbei-
teten Wandtexturen tragen auch
die verschiedenen Zauberspriiche
mit phantasievollen Lichteffekten
zur dichten, beunruhigenden At-
mosphdre bei. Requiem ist ein klo-
rer Hit - es grenzt fast an ein
Wunder, da3 mir wéhrend des
Spielens nicht selbst ein Paar Fli-
gel gewachsen ist...

Lilith auf ihrem Hallenthron. Der Kampf
mit ihr gehrt klar zu den Héhepunkten
des Spiels und ist ausgesprochen hart.

mit ganzem Herzen bei der Sache
waren. Auch soundtechnisch wird
einiges geboten. Die Gerduschkulis-
se in der Unterwelt beispielsweise
umfaf3t das bedrohliche Grollen von
Monstern, verzweifelte Schreie ge-
knechteter Seelen und Geisterstim-
men, die immer wieder Malachis
Namen fliistern. Mit guten Boxen
dirften alleine hierdurch zartbe-
saiteten Gemiitern schlaflose Néchte
garantiert sein.

Andreas Saverland B

UbiSoft/300
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Die Zentouren sind Fabelwesen, die zu gleichen Anteilen aus Mensch und Pferd beste-  Der regelmiBige Wechsel von Sommer und Winter macht ein gewissenhaftes Res-
hen, was sie im Kampf ausgesprochen schnell ynd wendig macht. sourcen-Management notwendig, da man in der Kilte auf Vorrote angewiesen ist.

wilden
ohnen

Saga

Wo die
Kerle

Die Wikinger waren schon n Saga haben Sie nur ein einzi- dern sich ordentlich vermehrt - Vélker haben unterschiedliche Ei-

: . ges, bescheidenes Ziel: die Be- schliefBlich ist es nur eine Frage der  genschaften, die sich natirlich vor
wilde Zelfge"osseﬂ- Das herrschung der gesamten Wel. Zeit, bis es zum ersten Aufeinander-  allem im Kampf duBBern: Wahrend
weif ieder der zumindest Sie beginnen das Spiel als Ober- treffen mit einem der zahlreichen beispielsweise die Elfen besonders

G : . : : haupt eines kleinen, iberschauba-  konkurrierenden Vélker kommt. geschickt mit Pfeil und Bogen umge-
-elllmlll in Selnem-lEb_en mn Wikingerclans, der sich aber im 0 hen, suchen die Riesen lieber die

Auseinandersetzung

, Th‘e’u‘ geseh
a konnen Sie sich e



Auf hoher See werden Krieger von einem
Ungeheuer angegriffen. Solche Zwi-
schenfiille ereignen sich eher selten.

Néhe, da sie Uber gewaltige Kor-
perkréfte verfiigen. Trolle gehen
ebenfalls mit grof3er Brutdlitat vor —
die Zentauren dagegen wirken eher
grazil und sind sehr schnell und
beweglich. In Saga werden diese
Gruppen in menschenéhnliche Ras-
sen und solche, die komplett fiir sich
alleine stehen, unterschieden. In der
Praxis bedeutet dies, daf es durch-
aus méglich ist, Mitglieder eines ei-
gentlich verfeindeten Volkes in seine
eigene Gruppe aufzunehmen und
(mit den menschendhnlichen Ras-
sen) ein wenig angewandte Genetik
2u betreiben. Um Nachwuchs zu
zeugen, schickt man normalerweise
eine Wikingerfrau mit einem Krie-
ger zusammen in eine Wohnhitte —
&hnlich wie bei Beasts and Bump-
kins davert es nur ein paar Minuten
und ein fertiges neves Stammesmit-
dlied betritt das Lager. Hat man
aber ein gegnerisches, humanoides
Volk unterjocht, so kann man auch
deren Krieger mit seinen Damen
zusammenstecken. Ansonsten ist die

Um im Winter an Nahrung zv kommen,
schlagen die Wikinger Lacher in den ge-
frorenen See, um Fische zu fangen.

Rolle der Frauen fast gleichberech-
tigt. Wenn sie sich nicht gerade zur
Zeugung von Nachwuchs in ihr
Haus verzogen haben, féllen sie
Béume, bauen oder ernten. Ledig-
lich das Jagen und Kémpfen ist den
Herren der Schépfung vorbehalten.
In Saga herrschen regelmafige
Jahreszeitenwechsel, was bedeutet,
daf es von grofier Wichtigkeit ist,
rechtzeitig einige Wikingerinnen fir
die Arbeit auf dem Feld abzustellen
- wenn der Winter hereinbricht, ist
sonst unter Umstéinden nicht genug
Nahrung fir den Clan vorhanden.
Ansonsten sind Ressourcen-Mana-
gement und Wirtschaftskreisléufe
recht einfach gehalten. Neben
Korn, das lediglich abgeerntet wer-
den muB3 und dann ohne weitere
Verarbeitung direkt als Nahrung
dient, gibt es noch Holz (Gebéude-
bau) und Heu (Viehzucht). Metall
zur Herstellung von Waffen kénnen

Diese Wikingersiedlung befindet sich erude erst im Aufbau. Da der Winter unmittel-
bar vor der Tiir steht, ist die Arbeit auf dem Feld schon in vollem Gange.

) DA /]

e

/45

In Saga spielen Sie im Lauf der Zeit jedes der existierenden Vélker minde-
stens einmal - Dreh- und Angelpunkt sind aber die wilden Wikinger. Im Fol-
genden stellen wir lhnen die Gebdude des wilden Barbarenhaufens vor.

Um lhr Volk

- wachsen zu

lassen,

. soliten Sie

" viele Hut-
ten baven.

Schicken Sie einfach einen Wi-

kingermann und eine Frau ins

Haus — um Nachwuchs kimmern

die beiden sich automatisch.

Damit die Ar-
. beit auf
23 dem Feld
" unddie
Waffenproduktion
schneller vorwérts kommen,
benétigen Sie natiirlich Werk-
zeuge, die ein Arbeiter in dieser
Schmiede herstellt, sobald Sie
ihm den Befehl dazu geben.

Fernwaffenproduktion

Schwertschmiede

Damit thr Volk
auch ge-
";‘ gen die
anderen
Rassen besteht,
sollte es iber geniigend Nah-
und Fernkampfwaffen verfigen.
Letztere werden in dieser Hiitte
hergestellt und an die ménnli-
chen Krieger verteil.

Hier
schmiedet
ein Arbei-
_Fer Schwerter.

Allerdings be-
nétigt er hierfur genigend Me-
tall. Dieses muf3 vorher durch
Handel beschafft werden, da die
Wikinger den Rohstoff selbst
nicht abbauen kénnen.

Riistungsschmiede

Hier wer-
den Ri-
stungen
und Schilder
fur die wacke-
ren Krieger gemacht. Wie in den
anderen Waffenschmieden sor-
gen auch hier Upgrades fir stete
Verbesserung der Kampf- und
Uberlebensfahigkeiten.

| Warenlager |

diesem Zentralla-
ger gesammelt und bei Bedarf an
die einzelnen Gebdude weiter-
verteilt. Die Zerstdrung eines Lor

gers bedeutet firr jedes Volk ei-

nen herben Verlust.

Wikingertempel

Eine Moglich-
keit, auf
das Ja-
"~ gen und Fi-
schen weitgehend
2u verzichten, ist die Zucht von
Kihen. Bei ausreichender Zufuhr
von Heu entwickelt sich der Vieh-
stall bald zu einer ertragreichen
Quelle fir Nohrungsmittel.

der Walkure vorbehalten Hier-
hin zieht sie sich zuriick, um Up-
grades und neue Zauberspriiche
2u entwickeln, die dann im
Kampf von ihr genutzt werden.

| Kriegsschiff

Heidendolmen

_ Um tber-
haupt magi-

" . sche Fahigkei-
«M ten zu erlangen,
bengtigen die Wikinger einen so-
genannten Heidendolmen, in
dem sie ihrer Religion nachgehen
k&nnen. Auch dieses Gebéude

kann nur von der Walkisre errich-
tet werden.

. Um auf andere In-
seln zu gelan-
gen und damit
die ganze
Spielwelt er-
forschen zu kénnen, fahren die
Wikinger mit dem Drakkar
bers Meer. Doch auch hier sind
sie vor eventuellen Seeschlach-
ten nicht gefeit.
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TESTCENTER oy
DIEGRAFIK | PRO & CONTR/

PERFORMANUCE Auvriésuns: 640x480 Wie Sie der Performance-Tabelle entnehmen kénnen, Folgende Punkte sind uns in der

PU (MHz) Pentiom 166 Pentiom 200 Pentiom 11300 sollten Sie schon einen Pentium Il besitzen, um in der Testphase aufgefallen.
RAM 16 32 64| 16 32 64| 32 64 128 maximalen Auflésung spielen zu kdnnen. Sonst be-
wegen sich die Einheiten, je nach Auflésung, doch
i l:] D D . . .I. . . sehsr’ ruckartig durch die Spiellandschaift. Di?: Installa-
E g;ﬂil:‘” Eg‘iﬁ:gicm tion verlief auf allen Testsystemen probemlos. Da Saga
keine 3D-Hardware unterstiitzt, gab es keinerlei Pro-
PERFORMANCE Aaurdsuns: 800X600 bleme mit Grafikartentreibern. Auf Cyrix-Rechnern

traten wéhrend des Setups Grafikfehler auf, die sich

Einfache Bedienung durch
selbsterklirende, einfach
aufgebaute Interfaces

Abwechslungsreiche Mis-
sionen mit ungewdhnli-
chen Zielsetzungen

CPU (MHz) Pentium 166 Pentium 200 Pentium 11/300 X X R X
RAM 16 32 64] 16 32 68| 32 64 128 aber nicht negativ auf das Spiel auswirkten.

Software - . . [:] D D . . - TUN’NG

M Unspielbar M Flissig

W opicbor W Gehnich Eine aufgerdumte, sprich defragmentierte Festplat- Q Hakelige Steverung bei

Sieben Rassen mit unter-
schiedlichen Kampf- und
Magiefahigkeiten

PERFORMANOCE svriosuns: 1.024x768 te hat bisher noch keinem Spiel geschadet. Auch der Auswahl einzelner

sollten Sie natiirlich wéhrend des Spiels nicht zu Einheiten
CPU (MHz) Pentium 166 Pentium 200 Pentium 11/300 | d 5 N d lauk L.
RAM 16 32 64| 16 32 64| 32 64 128 viele andere Programme im Hintergrund lauten Sehr langwierige und
lassen, da so die Gesamtleistung des Rechners re- ziihflissig voranschrei-
Software . . . . . .l. . . duziert wird. Fir Besitzer eines 17 Zoll-Monitors tende Aufbouphase
M Unspielbor M Flisssig ist die Vollinstallation — 240 MB - schon fast

Ospielbar O Geht nicht Die Kl agiert in Kampfen
mit anderen Rassen lang-

sam und oft fehlerhaft

Pflicht, da sonst die Maximalauflssung von 1.024x

768 Bildpunkten nicht zur Verfigung steht. Von
INSTALLATION dieser Méglichkeit sollten Sie aber ausschlieBlich
Gebrauch machen, wenn Sie ein Pentium 2-Sy-
stem |hr Eigen nennen. Besitzer langsamerer Rech-

ner sollten aus Griinden der Geschwindigkeit die
Auflésung reduzieren.

DIE MOTIVATIDNSKURVE FEATURES

Einfallsloser Sound, kaum
Effekte und langweilige,
monotone Grafik

Saga bietet neben der Kompaktinstallation von 110 MB
noch die Méglichkeit der Vollinstallation von 240 MB,
was lhnen im Spiel eine dritte Zoomstufe erlaubt.

Saga kann zwar mit einer Vielzahl verschiedener Rassen aufwarten, hat aber durch seine mittelméBige Ge- Anzahl der Missionen:
staltung und einige Macken im Gameplay deutlich Miihe, die Aufmerksamkeit des Spielers auch langfristig 25, aufgeteilt in 8 Anféinger- und
aufrechtzuerhalten. 17 Fortgeschrittenen-Missionen
Beim Missionsdesign hat Fost gesdhaffil Doch trotz )
Motivation Die Aufbauphasen davern wegen des komplizierten Ver- - e s”o e cnthich des anstandig hohen Anzahl der Schwierigkeitsgrade: 1
fohrens zur Erstellung never Einheiten ewig — die Missio- o ccoobe bl pe Schwierigkeitsgrades Anzahl der Vélker: 7
10— nen werden dodurch unnitig in die Liinge gezogen. els ii!?:g'ns chen dusll' " wird man das Gefiihl nicht e UCEALLTE
90— ’ . ot eioeo gunidchst fast unmoglich - - los, dos alles woanders Reihenfolge der Missionen:
: 3 erscheinende Auftraas- schon einmal besser gese- L
80— : s g - henzuhaben... Beliebig
y(; SO ; / . i / Speicherméglichkeiten:
60 _ : e — y Jederzeit und unbegrenzt ‘
50—F o[ e antersheiden T SRR SEREE ﬁnzohlderclensz ' ‘
40— Die miBige Gestaltung macht es dem _ sich dle Rassenin S A Uber 60 verschiedene, die es 2u
Spieler nicht gerade einfach, sich in das ihrem Kampfverhal- . Herrgott! Zum x-ten Mal zerstart eine klei- bekémpfen und zu unterwerfen gilt
30— Geschehen zv vertiefen = doch sieben ten kaum voneinan- - - neTr uppe von Gegnern die miihselig-aufge-
0 Qe __ verschiedene Rassen machen nevgierig.  der —von StarCraft - baute Siedlung. Hufiges Speichern ist an- Wettereffekte:
: i ist muhn daBesseres ©  gesagt. ; Sommer/Winter-Wechsel
- . L SRS S " ewohnt. seirnssoh D Ar——
W : ; = : _ Multiplayer: Bis zu 8 Spieler iber
SiedwerStwdesk 10 15 110 115 120 125 130 135 140 145 150 o L

die wackeren Wickinger nicht selbst
abbauen, sondern missen es durch
Handel erwerben. Schlief3lich gibt
es noch sogenannte magische Friich-
te zu ernten, die der vielleicht wich-
tigsten Figur des wilden Haufens
zugutekommen: der Walkire.

Macht und Magie

Bei dieser robusten Dame handelt
es sich um die einzige Frau, die ak-
tiv an Kémpfen teilnehmen kann —

?ﬁ 2

Riesen greifen eine Zwergensiedlung an. Im Laufe der Zeit In einer Mission spielen Sie einen Riesen und miissen eine Sip-  und zwar mit Zauberkraft. Hierfir
ibernimmt der Spieler die Rolle aller vorkommenden Rassen. pe von Trolls unterwerfen, was viel Geschick erfordert. muf3 man sie zundchst einen spezi-
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Ein Nachteil der Minikarte ist, daf} nie das ganze Gebief an-
gezeigt wird. Stattdessen scrollt man horizontal und vertikal
durch die Welt, ohne jemals den Gesamtiiberblick zv haben.

Dieses Interface informiert sowohl iiber
. die Nah- und Fernkampffertigkeiten der »
ausgewiihlten Figur als auch dher deren

Lebensenergie und Arbeitskraft

Durch Mausklick geben Sie Einzelpersonen oder
‘Gruppen den Befehl zum Bauen, Ernten, An-
greifen oder Pliindern feindlicher Gebiiude.

ellen Tempel bauen lassen, in dem
sie sich dann mit Hilfe der erwéhn-
ten Rohstoffe weiterbildet. Nach ei-
ner Weile wird sie sich zu einer Ma-
gierin entwickeln, die durch kraft-
volle Zauberspriiche vor allem im
Fernkampf eine gute Figur macht -
was man von den Wikingerkriegern
nicht unbedingt sagen kann. Die K|
funktioniert in kleineren Auseinan-

dersetzungen zwar zuverlssig, tref-
fen aber groBere Volksgruppen auf-
einander, passiert es oft, daf3 Krie-
ger, die nur wenige Meter von der

IM VERGLEICH

| Rising Lands

Saga bietet neben einer originel-
len Hintergrundidee und sieben
verschiedenen Vélkern auch ei-
nen ansprechenden Grad an
Komplexitdt, krankt aber am
geméichlichen Spieltempo und
der unterdurchschnittlichen Um-
setzung. Wéhrend die Grafik zu-
mindest noch akzeptabel ist, hat
man sich beim Sound nur wenig
Mihe gegeben, was das Ge-
schehen leblos und statisch er-
scheinen laf3t. Gerade im Ver-
gleich mit den Milheimer Sied-
lern oder Age of Empires bewegt
sich Saga somit gerade noch im
gehobenen Mittelfeld.

Vielleicht liegt es
daran, daf} ich Wi-
kingersagen und
nordischer Mythologie
nicht gerade die gréB3ten Sympa-
thien entgegenbringe, aber so
richtig packen konnte Saga mich
nicht. Bis man sich von einem
kleinen Clan endlich zu einem ak-
zeptablen Volk hochgewirtschaf-
tet hat, vergeht oft eine nervend
|cnge Zeit — traut man sich dann
schlieBlich in seinen ersten Kampf,
macht einem die oft nervend-stor-
rische Kampf-KI all die Vorarbeit
einfach wieder zunichte. Nimmt
man dann noch die bestenfalls
mittelméBige Grafik und den ein-
fallslosen Sound hinzu, wird
schnell klar, da3 Saga — beson-
ders im Vergleich mit Hits wie
StarCraft oder dem spielerisch
Ghnlichen Knights and Merchants
- bestenfalls gehobene Durch-
schnittsware bietet.

Arheitskraft.

tobenden Schlacht entfernt stehen,
einfach nicht reagieren und ihrem
Tagewerk nachgehen, statt mit in
den Kampf einzugreifen. Die Steue-
rung lauft Gber ein Ubersichtliches
Standard-Interface ab, das einfach
zu bedienen und durch eine vor-
bildliche Hilfefunktion auch fir An-
fanger leicht zu durchschauen ist.
Per Mausklick gibt man den Figuren
Befehle zum Errichten von Gebéu-
den, zum Rohstoffabbau, zum Ja-
gen oder zum Kémpfen. Eine Reihe
kurzer Tutoridls fuhrt auBBerdem in
das Spielprinzip und die Schritte
vom kleinen Clan zum weltbeherr-
schenden Wikingervolk ein. Optisch
macht Saga einen unentschlossenen
Eindruck. Die Figuren und Gebédude
sind detailliert, wenn auch etwas

Der eigene Zentauren-Clan im Krieg gegen ein feindliches Volk. Besonders in umfang-
reicheren Auseinandersetzungen reagiert die Kl oft unzuverlissig und fehlerhaft.

tblichen Standard-Sprachsamples
und eingestreute Naturgeré&usche.
Andreas Saverland B

sionen wird auf Hintergrundmusik

komplett verzichtet und an Sound-
effekten wenig mehr geboten dals die

klein ausgefallen. Die Landschaft
wirkt dagegen schmucklos und
eintdnig, besonders in der Winter-
periode, in der alle Einzelheiten mit
einer monotonen Schneedecke zu-
gekleistert werden. Auch soundtech-
nisch hatte man sich mehr einfallen

Software] Single-PC
Direct3D) ModemLink
3D0fx Glide ] Netzwerk
AGPJ Internet
» LCyrix 6x86) Force Feedak
AMD K6-2§ Audio

lassen kénnen: Wahrend der Mis-

Steuerung
Multiplayer

Pentium 166, 32 MB RAM,
8xCD-ROM, HD 150 MB

Spielspafi 7%

Spiel
Handbuch

Pentium 1I/333, 64 MB RAM,
16xC0-ROM, HD 250 MB

VERGLEICHBAR MIT ‘
Knights and Merchants |

Im Lager werden alle Giiter abgelegt. An-
hand des Interfaces knnen die Waren
dann an andere Vilker verkauft werden.

Hersteller
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Y Die Exfolgsserie jetxt i 3D-Gewond

MOTO RACER 2 R

3 RemvAdica et Schlanm wnd Asphslt | ERFETR LT

NASCAR99

ANNO 1602 » C & C 3 » Popoulos 3 » Rent-A-Horo = Caesar 3 = Malt-life » Digblo 2 = Tucok 2 | =

48 Soten Tips & Tricke: '.p:.‘l 3,
Austihelicho Tests X Myth 2, Balder

7 JA, ich méchte das PC Games-Abo mit CD-ROM.
(DM 114,-/Johr (= DM 9,50/Ausg); Auslond 138,-/Jchr; ©S 900.-/Johr)

71 JA, ich méchte das PC Games PLUS-Abo mit CD-ROM
und Vollversion. (DM 204,-/Jchr (= DM 17,-/ Ausgabe; OS 1435 -/ Johr)

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die
Abo-Rechnung geschickt wird (bitte in Druckbuchstaben ausfillen:

Name, Vorname

PLZ, Wohnort
Die Prémie geht an folgende Adresse:

Name, Vorname
Straf3e, Nr.

PLZ, Wohnort

Aus rechtlichen Griinden diirfen Prémienempfénger und ncuer Abonnent nicht ein
und dieselbe Persan scin! Das Abo gilt fiir mindestens 1 Jahr und verlngert sich auto-
motisch um ein weiteres Jahr, wenn nicht spatestens 6 Wochen vor Ablaut des Bezugs-
zeitraumes gekindigt wird. Die Promie geht erst nach Bezohlung der Rechnung zu.
Das Aboangebot gilt nur fisr PC Gomes und PC Games PLUS.

on Racing Simulation 2.

Das PC Games-Abo -
> Piinktlich

Keiner kriegt sie fruher

->Praktisch

. Lieferung per Post-
Gebilihr bezahlt der Verlag

>Prominent
PC Games -- 'das meist-
‘gekaufte PC-Spiele-Mdgazin

Folgende kostenlose Pramie wird gewiinsch

Bifte nur eine ankreuzen!

(7, Caesar NI (Art.-Nr.: 1178)
) ,Racing Simulation 2” (Art.-Nr.: 1180)
1 ,SimCity 3000” (Art.-Nr.: 1183)

Der neue Abonnent war in den letzten 12 Monaten
nicht Abonnent der PC Games oder PC Games PLUS!

Datum 1. Unterschrift

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Fristvon 10 Tagen
widerrufen werden. Zur Wohrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anléuft,
geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC MEDIA AG, Abo-
Betreuung, Postfach 90 02 01, 90493 Nirnberg. Ich bin domit einverstanden, daf3 die
Post bei einer Adressénderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

Datum 2.Unterschrift (bestdtigt Kenntnis des Widerrufs)

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:
[ Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit 3-4 Woc

Konto-Nr.

BLZ

1 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6-8 Wochen)
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Kosmische Pramien'

einen neuen Abonnenten wirbta erhadlt

Caesar III oder SimCity 3000 -- koste_nl_os!'

Racing Simulation 2

Schumacher fillt mit einem geplatzten
Reifen aus, Hakkinnen holt sich die
Weltmeisterschaft: Mit ,,Racing
Simulation 2‘ widre das nicht passiert,
denn in diesem Rennspiel der Super-
lative haben Sie die einmalige

» Gelegenheit, die Ziigel selbst in die
Hand zu nehmen. Als hoffnungsvolles
Nachwuchstalent kénnen Sie an Ihrer
eigenen Karriere basteln und
lukrative Angebote von erfolgreichen
Rennstillen annehmen.
Dabei sind Sie Pilot und Teamchef
in Personalunion: Abseits der Renn-
strecke kann die Anzahl der Boxen-
stopps und die erforderliche Bereifung
festgelegt werden, zahlreiche
Instrumente zur Analyse unterstiitzen
Sie nach einem Training bei lhrer

Entscheidung. e S

Systemvoraussetzungen: Pentium 166,
24 MB RAM, 3D-Grafikkarte mit 4 MB RAM

Caesar IIT

Die 'spinnen, die Romer: Aquadukte,
Bibliotheken, Badehduser, Amphi-
theater und riesige Tempelanlagen
stehen ganz oben auf der Wunschliste
Ihrer Untertanen — wer soll das alles
bezahlen, mal ganz abgesehen von
den kostspieligen Wiinschen des Kaisers?
Genau darin besteht die Heraus-
forderung von ,,Caesar IlI*, einem

der aktuell schonsten und fesselndsten
Aufbau-Strategiespiele im SimCity-
Format. Als Gouverneur errichten Sie
gigantische Metropolen im alten Rom,
handeln mit Computer-Gegnern

und wehren sich mit Legiondren und
Reitern gegen miBgiinstige Nachbarn.
Prichtige Zwischensequenzen, detail-
verliebt gerenderte Bauwerke,
Auflésungen bis 1.024x768 und span-
nende Missionen versetzen Sie zuriick *
in diese aufregende Epoche und lassen

Sie stundenlang in lhrer Stadt verweilen.

Systemvoraussetzungen:
Pentium 90, 16 MB RAM, 4xCD-ROM

SimCity 3000

Die legendire Stiadtesimulation von

Maxis auf dem Weg ins nichste Jahr-
tausend: Als Biirgermeister sorgen
Sie dafiir, daB sich Familien, Gewer-
betreibende und Industriebetriebe
bei lhnen wohlfiihlen. Mit etwas
Geschick wird aus einer anfangs be-
schaulichen Siedlung rasch eine Mil-
lionenmetropole, die Sie mit Sehens-
wiirdigkeiten (vom Eiffelturm bis
zum SchloBB Neuschwanstein) aus-
statten dirfen. Schulen, Krankenhau-
ser, Kraftwerke, Miillverbrennungsan-
lagen, Spielplitze, Polizeireviere und
Feuerwehrwachen bilden die
Infrastruktur lhrer Stadt. Dank der
funf Zoomstufen lassen sich FuBgin-
ger und Autos auf den StraB3en be-
obachten. Komplett neue 65.000-Far-
ben-Grafik, mehr als 350 Gebigde
und eine vereinfachte Bedienung be-

geistern auch SimCity 2000-Kenner.

Systemvoraussetzungen:
Pentium 166,32 MB RAM, 4xCD-ROM

a




chneller als die Baume des
Siedler-Forsters wiichst der-
zeit die Siedler-Gefolgschaft:
Langst hat die Aufbau-Strategie-
serie die Ein-Millionen-Marke iber-
schritten und auch vom dritten Teil
wurden weltweit schon iber
600.000 Exemplare abgesetzt. In-
teressant: Fast die Halfte aller Sied-
ler 3-Packungen ist im Dezember
1998 iiber den Ladentisch gegan-
gen - und ein nicht gerade kleiner
Teil davon dijrfte als Préisent unterm
Tannenbaum gelandet sein. Blue
Byte kann sich eben auf seine treu-
en Siedler-Fans verlassen: 40% der
Spieler besitzen dlle drei Folgen,
nur fir 18% ist die Siedler-Serie
géinzlich neu. Allein Die Siedler 2
(inklusive der Gold-Edition) steht
bei drei von vier Siedler 3-Spielern

Kaum ein anderes Aufbau-Strategiespiel wurde so liebevoll animiert — und das wissen
die Siedler-Spieler am meisten zu schiitzen, wie unsere Umfrage ergeben hat.
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Veri ﬁénﬂichuﬁg«st die 1e|I relf fiir eine Zvﬁscl!enbllanz' __
Aus welen inusend Zuschnften, eMciIs und,DnIme-Fruge-

Spiele- ©
schrank. Die Frauenquol liegt
Ubrigens in der gleichen Grofen-
ordnung wie seinerzeit bei

Anno 1602; mit einem Anteil von
gut 10% bestétigt sich die Be-
obachtung, daf kein anderes
Genre so viele weibliche Spie-

ler an den Bildschirm lockt wie
das der Aufbau-Strategiespiele.

Duell der Giganten:
Anno 1602 vs. Siedler 3

Bei der Anno 1602-Umlfrage vor
einem halben Jahr (PC Games
10/98) haben 60% eine Spiel-
spaBBwertung von iber 90% fir
das meistverkaufte Spiel 1998

ver-
geben; eine
derartige Traum-
wertung halten hin-
gegen nur 37% bei
Siedler 3 fir ge-
rechtfertigt. Die
Mehrheit (némlich
44%) stimmt mit
dem PC Games-Ur-
teil Uberein und siedelt
Die Siedler 3 im Spielspaf3-Bereich
zwischen 85 und 89% an. Mit be-
sonderer Spannung harrt man in
Milheim/Rubr (Blue Byte) und im
hessischen Langen (Sunflowers)
dem Ergebnis der Abstimmung
zum besten Aufbau-Strategiespiel
~und in diesem Punkt hat sich die
Neuerscheinung mit 14% Vor-
sprung klar gegen Anno 1602
durchgesetzt. Doch welches der
beiden ,groflen” Aufbau-Strate-
giespiele schneidet in den einzel-
nen Kategorien besser ab?
Wihrend Rémer, Asiaten und
Agypter erwartungsgemdf in den

Kategorien
Wouselfaktor, Mehrspieler-
Funktionen, Gefechte und
Grafik die Nase vorn haben, wird
Anno 1602 unter anderem die
weitaus bessere Anleitung und ein
ausgefeilterer Handel bescheinigt.
Nicht umsonst bedauern 84%, daf3
sich zwischen den Siedler 3-V&l-
kern keine Waren austauschen las-
sen. Stark auseinander gehen die
Meinungen beziiglich der Story,
des Schwierigkeitsgrades und der
Zeichentrick-Zwischensequenzen,
die mit den Synchronstimmen be-
kannter Hollywoodgréfen
(Schwarzenegger, Carrey usw.)
vertont wurden. Daf3 sich Die Sied-
ler 3 streckenweise fast wie ein



Echtzeit-Strategietitel
spielt, empfinden 70%
der Spieler als Schritt in
die richtige Richtung.
Uberraschend: Dem
Siedler 2-Wegenetz
travert nur eine Min-
derheit hinterher.

A Bug’s Life

In weiser Voraussicht hat Blue Byte
die Siedler 3-CD-ROMs mit einem
Kopierschutz ausgestattet, der bése
Buben am Anfertigen von Sicher-
heitskopien hindern soll. Und der
funktioniert gleich so gut, daf3
auch viele grundansténdige Kaufer

von absichtlich eingebauten Feh-
lern heimgesucht wurden - da
geniigte zuweilen schon ein CD-
ROM:-Laufwerk dlteren Datums
oder der weitverbreitete CIH-Virus.
Einige handfeste Mif3verstandnisse
taten dann ein Ubriges, daf3 rasch
die Kunde von einem véllig ver-
bugten, sprich: fehlerhaften Spiel
die Runde machte. Uber Schweine-

o

produzierende Eisen-
schmelzen, wachstums-

i  gehemmte Bon-

b saibdumchen und all

" die anderen Risiken

. und Nebenwirkun-
gen des Kopier-

' schutzes hat PC Ga-

mes ausfihrlich in

einer grof3en Titelstory

der Ausgabe 2/99 be-

richtet. Mittlerweile haben sich die-

se Phénomene herumgesprochen,

doch wie jedes andere Spiel ent-

hdlt auch Die Siedler 3 einige

sechte” Programmfehler, die sich

nicht wegdiskutieren lassen. Nicht

Tréiger in Pioniere umwandeln, Pioniere auf Schiff verfrachten, Pioniere ausladen, Land
erobern, Pioniere in Triiger umwandeln, Werkzeuge auf Insel liefern: Wie man sich eine
zu ibersehen sind vor allem die neue Insel erschlieBt, haben nicht wenige eher zufillig herausgefunden.
sich ineinander verkeilenden
Féhren und Transportschiffe, was
auf eine ungeniigende Kollisions-
abfrage zuriickzufihren ist. Die

Probleme
Wie zum Henker funktioniert eine Handels-
route? Das fragten sich immerhin 40%.

Sofort klargekommen mit den Funkfionen
von Die Siedler 3 sind nur 20%.

Beseitigung dieses Schonheitsfeh-
lers &3t weiter auf sich warten —
auch der aktuelle Patch v1.25
schafft hier keine Abhilfe. Korri-
giert wurden mittlerweile das feh-
lerhafte Briefing der dritten Romer-
Mission sowie einige schwerwie-
gende Fehler im Mehrspieler-Mo-
dus, die zu einer Destabilisierung
der Verbindungen gefihrt haben. insatz von Pionieren
Dazu paf3t ins Bild, daf3 mehr als Uberhaupt keine Probleme
ein Drittel der Siedler-Kéufer der .
Ansicht sind, Blue Byte hétte sich
im Hinblick auf das Weihnachtsge-
schéft zu einer Uberstirzten Verdf-

Einrichten von Handelsrouten

Befrderung von Soldaten

Besiedeln neuer Inseln

Einsatz von Priestern und Zauberspriichen
Bau von Schiffen

Einsatz von Katapulten

Einsatz von Fihren

10%  15%  20%  25%  30% 3% 40%

fentlichung hinreifen lassen.
Nachdem sich herauskristallisierte,
daf3 vom Kopierschutz doch mehr
Spieler betroffen sind als befirch-
tet, hat Blue Byte die Service-Abtei-

Bestes Aufbau-Strategiespiel
Die PC Games-Leser haben entschieden: Mit iiberwiltigender Mehrheit wurde Die Siedler 3 zum Auf-
bau-Strategiespiel Nummer 1 gekiirt.

lung personell verstarkt. Dadurch Dic Siedler 3
konnte vielen verzweifelten Kunden Rennoji6oz
. SimCity 2000
rasch geholfen werden, was auch Die Siedler 2
die ausgezeichneten Benotungen Caesar 3
der Hotline-Quadlitét erklért — in Transport Tycoon
Railroad Tycoon 2
Theme Hospital
Theme Park
5% 10% 15%  20% 25% 30% 35% 40 45%
Unter 80%
Wertung
Viel Lob fiir Blue Byte: Zwar kommt m
Die Siedler 3 nicht an die Fabelwerte —

von Anno 1602 heran, doch immerhin sind drei
von vier Umfrage-Teilnehmern der Meinung,
dafl Die Siedler 3 mindestens 85% verdient hat.

Die Asiaten sind mehr als jede andere Rassse auf Holz angewiesen. Da dieser Rohstoff

nachwiichst, hat dieses Volk einen Vorteil gegeniiber den Stein-abhiingigen Agyptern.
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Verbreitung
Aufbau-Strategie-Fans bleiben ihrem Genre freu: Zwei von drei Siedler
3-Spielern besitzen auch Anno 1602 und Die Siedler 2. Mindestens je-
der zweite Siedler 3-Kaufer hat SimCity 2000 und Die Siedler 1 im

Spieleschrank.

Die Siedler 2 (inkl. S2 Gold)
Anno 1602

SimCity 2000

Die Siedler 1

Theme Park

Der Industrie-Gigant

“ Transport Tycoon
Theme Hospital

Caesar 2

Anno 1602 Mission-(D
Caesar 3

Railroad Tycoon 2
Knights & Merchonts
Constructor

Caesor

Bevorzugte
Auflosung
Mehr als die Halfte der Siedler 3-Spieler spielt

im 800x600-Modus, der einen guten Kompro-

miB aus Spielgeschwindigkeit und Ubersicht-
lichkeit darstellt. 80% der Siedler-Fans be-
scheinigen dem Spiel eine gute bis sehr gute
Performance.

1.024x768
31%

800x600
56%

Nutzen Sie das
Siedler 3-Inter-
netangebot?
Uberraschend: Wenngleich bei der Entwick-
lung grofler Wert auf die Internet-Funkfionen
gelegt wurde, nutzen nur 14% das umfangrei-
che Siedler 3-Online-Angebot.

Nutzen Sie den
Siedler 3-Mehr-
spieler-Modus?

Bis zu zehn Spieler kdnnen sich im Netzwerk
mit Die Siedler 3 vergniigen. 30% der Befrag-
ten loggen sich mit Freunden und Kollegen re-
gelmafli in eine Mehrspieler-Partie ein.

Nur Plus-CD
26%

Missions-CD - ja
oder nein?

Ein sicheres Geschift fiir Blue Byte versprechen
die beiden angekiindigten
Zusatz-(Ds: Jeder Dritte
plant sogar, sich beide Er-
weiterungssets zuzulegen.

Beliebtestes Volk

Ligber romischer Wein als dgyptische Pyramid
oder asiatischer Reisschnaps: Mit knapp 60%
liegen die Romer-Siedler in der Gunst der
Spieler ganz weit vorne.

Asiaten 22%
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Romer 59%

Soldaten, Bogenschiitzen, Schiffe, Burgen und vor allem eine direkte Steverung: Die

Siedler-Serie mutiert immer mehr zum kampflastigen Echtzeit-Strategiespiel.

nchezu allen angegebenen Féllen
war das Problem mit einem einzi-
gen Anruf oder einer eMail geldst.
Die guten Beurteilungen des Blue
Byte-Kundendienstes sind umso be-
merkenswerter, da es allein in
Deutschland mittlerweile tast
400.000 Siedler 3-Besitzer gibt.

Buch mit sieben Siegeln

Nicht gerade ein Crgebnis, uul das
die Spieldesigner stolz sein kén-
nen: Gerade mal jeder Fiinfte kam
auf Anhieb mit allen Funktionen
zurecht; die meisten (konkret 40%)
scheiterten allein am Einrichten
von Transportrouten, auf denen
Waren per Schiff oder Esel befor-
dert werden. Auch das Updaten
von Soldaten durch Opfergaben,
das ErschlieBen zusétzlicher Inseln
mittels Pionieren und die Handha-
bung von Priestern und Zauber-
spriichen erschlof3 sich jedem Drit-
ten erst durch langwieriges Herum-
probieren. Schuld daran ist sicher-
lich der Umstand, daf3 Blue Byte
nur ein mageres 40-Seiten-Booklet
mitliefert. Doch da wurde mal wie-
der am falschen Ende gespart,
denn im Spiel selbst stehen keine
Hilfefunktionen zur Verfigung und
die digitale Fassung in Form einer

HTML-Datei erachten die meisten
als unpraktisch. Komplexere Sach-
verhalte bekommt man halt gern
so erklart, daf3 man im Fall des
Falles schnell nachschlagen kann,
und da stsf3t die Online-Dokumen-
tation rasch an ihre Grenzen. Ein
Leitfaden mit Schritt-fir-Schritt-An-
weisungen hétte gerade Anfén-
gern und Gelegenheitsspielern (die
einen erheblichen Teil der Siedler-
Klientel stellen) den Einstieg erheb-
lich erleichtert. Daher sind 68%
der Meinung: Jawoll, Blue Byte
hétte ein ausfihrlicheres gedruck-
tes Handbuch mitliefern sollen. Ei-
ne Einsicht, zu der man inzwischen
auch im Mijlheimer Hauptquartier
gekommen ist.

Was die Zukunft bringt

PC Games hat es bereits des &fte-
ren gemeldet: Siedler-Erfinder
Volker Wertich und die Blue Byte-
Crew stricken derzeit an gleich
zwei Zusatz-CD-ROMs. Zunéchst
erscheint Anfang April die obliga-
torische Mission-CD; sie enthalt
neben einer Flut zusétzlicher Ein-
und Mehrspielerkarten auch einen
einfach zu bedienenden Editor,
mit dem jeder Spieler eigene
Landschaften gestalten kann. Jede




Fiir die Plus-CD wiinschen sich viele
Fans, daf} die Schiffe zusiitzlich mit Ka-
nonen ausgestattet werden.

Partei l&f3t sich von vornherein mit
bestimmten Gebdguden und Ein-
heiten ausstatten. Auch die Vertei-
lung von Rohstoffen auf die Ge-
birge und selbst die Missionsziele
sind editierbar. Um in den Genuf3
etwaiger never Features zu kom-
men, soll kein Kaufer zusatzlich
zur Kasse gebeten werden: Samt-
liche Anderungen werden allen
Spielern kostenlos per Update zur
Verfiigung gestellt. Massive Ein-
griffe im Spiel wird dann die Plus-
CD vornehmen, denn fir dieses
Add-On kindigt Blue Byte ein
viertes Volk an, das sich mit R6-
mern, Agypfern und Asiaten anle-
gen wird. Das Geriicht, es wirde
sich um streitbare Amazonen han-
deln, wurde von Herstellerseite
noch nicht offiziell bestétigt, wenn-
gleich verléBliche Quellen aus
dem Umfeld der Firma darauf
hindeuten. Ein weiteres Volk steht
auch ganz oben auf der Liste je-
ner Dinge, die sich die Siedler-
Fans fir die Erweiterungen wiin-
schen, gefolgt vom erwéhnten
Editor und zusétzlichen Gebdu-
den. Spekuliert wird auBBerdem
auf Kriegsschiffe, mit denen sich
aufregende Seegefechte realisie-
ren liefen. Vor allem Siedler 2-
Spieler pladieren dafiir, daf3 un-
beschaftigte Siedler nicht einfach

Der Einsatz von Zauberspriichen lohnt sich fast ausschlieflich im Mehrspieler-Modus, da

Mit Formationen wiirde sich die bean-
standete ,,Uniibersichtlichkeit” der
Kiimpfe leicht ausmerzen lassen.

in der Gegend herumstehen, son-
dern sich ,sinnvoll” beschéftigen
- sei es durch Zeitungslektire
oder Jojo-Einlagen. Sehr héufig
erwdhnt wurden zudem neve
Landschaftstypen wie Schnee,
Sumpf oder durchgehend gebirgi-
ges Terrain, nachdem sich die
meisten Siedler 3-Karten im Look
stark Ghneln. An der Cleverness
der vielfach kritisierten Computer-
gegnern feilen bereits einige Pat-
ches, die seit dem Verkaufsstart
verdffentlicht wurden. Denn neben
den Bugs gehért das recht passive
Verhdlten der Feinde nach wie vor
zu den gréften Aufregern: Die
programmgesteuerten Volker
bauen eigensténdig weder Kata-
pulte noch Schiffe, greifen dem-
nach also auch nicht von der See-
seite aus an.

Arger im Internet

Weniger Zuspruch als von vielen
Fachleuten erwartet verzeichnet
indes Blue Bytes Internet-Spiele-
server: Nur magere 14% der
Siedler 3-Kéuferschaft trifft sich
hier mit Gleichgesinnten zum kol-
lektiven Siedeln. Hingegen hat be-
reits jeder Dritte Erfahrungen mit
Siedler 3-Netzwerkschlachten hin-
ter sich. Dennoch zeigt sich Blue

sich die Computergegner auch mit purer Waffengewalt iberwiiltigen lassen.

4l

Die meistgenannten Anregungen
der Siedler 3-Kaufer:
Zusiitzliches Volk

Ausbau des Handels
Kriegsschiffe

Zusatzliche Animationen
Zusitzliche Landschaften
Zusatzliche Gebaude
Formationen

ST ale e

Byte nach den Worten von Presse-
sprecher Michael Domke zufrie-
den mit der Resonanz auf das
Online-Angebot, die durch die
angekindigte Weltrangliste merk-
lich ansteigen k&nnte. Ein genau-
er Starttermin fir dieses Ligasy-
stem nach dem Vorbild von Bliz-
zards Battle.Net (Diablo, Star-
Craft) steht leider noch nicht fest.
Daf sich noch nicht mehr Spieler
auf dem Siedler 3-Server blicken
lassen, liegt sicher auch daran,
dafB das Spiel via Internet alles
andere dls stabil lguft. Auch mit
der jiingsten Version 1.25 zeigen
sich mysteridse Verbindungsinsta-
bilitdten in Tateinheit mit Abstir-
zen — die Programmierer suchen
fieberhaft nach der Ursache die-
ser Probleme. Besonders &rgerlich
ist in diesem Zusammenhang
natirlich der Umstand, daf3 sich

ADVENTURE
- =

Hohen und Tiefen durchlebt seit
einigen Johren das Adventure-
Genre. Einerseits meldet LucasArts
glanzende Verkaufszahlen von
Monkey Island 3 und Grim Fan-
dango, andererseits legt Interplay
das Star Trek-Adventure Secret of
Vulcan Fury auf Eis und Blizzard
stoppt die Entwicklung des War-
Craft-Adventures. Tomb Raider 3,
King’s Quest 8 und Indiana Jones
5 vermischen hingegen geschickt
Elemente aus Action und Adven-
ture. Das Ende des klassischen
Zeichentrick-Adventures2 Oder
hat das 3D-beschleunigte Grim
Fandango eine Trendwende ein-
geléutet? Mit lhrer Hilfe wollen wir
herausfinden, ob das Genre nur
eine glorreiche Vergangenheit
oder auch eine ebensolche Zu-
kunfthat. Den neuesten Fragebo-
gen finden Sie als Word-Datei auf

Multiplayer-Partien nicht zwi- der Cover-CD-ROM.
schenspeichern lassen; dieses
Feature wurde fir einen der kom-
menden Patches angekiindigt.
Petra Maveréder B
TOP 10 )
Was bei den Siedler-Fans am besten ankommt
Grafik/Animationen E
Wuselfaktor i 3 ‘
Echtzeitkompf -
Gameplay/Spielprinzip *ﬂ' 4
Drei verschiedene Vilker - A i 1
Automatischer Wegebau )
Mehrspieler-Option
Liebe zum Detail
Musik + Soundeffek
Wirtschaftssy [ :
0% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 0% 90% 100%

FLOP 10

Was den Siedler-Spielern miffllt

Programmfehler

Ungeniigendes Handbuch

KI der Computergegner -
Benutzeroberfliiche /Steverung
Musik/Soundeffekte
Handhabung/Look der Schiffe
Uniibersichtliche Echtzeitkimpfe
Unzureichender Handel

Hvufige (D-Wechsel

2y wenige Statistiken

10%  20% 30%

40% 50% 60% 70% B0% 90%  100%
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tigen Erfahrungen in den :

Dienst der Produktentwicklung
und -pflege zu stellen. Einen besse-
ren Mann hiitte die innovative Firma
aus Rockville, Maryland, kaum bekom-
men kdnnen, denn Wilbur geharte jahr

Der Berater
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uf den ersten Blick wirkt der

vierschrétige Familienvater

wie ein Vorarbeiter auf dem
Weg in die Werkskantine, als er
durch unsere Verlagsréume schlurft.
Doch schon wenige Minuten nach-
dem Jay vor dem Test-Rechner Platz
genommen hat, sprudelt ein Schwall
witziger Anekdoten und ironischer
Bemerkungen aus ihm heraus. Un-
terbrochen wird der Erzéhlstrom
nur durch sein herzhaftes Lachen,
das uns gleich beweist: Mr. Jay Wil-
bur ist ein cooler Typ, der Spaf3 hat
an seinem Job. Und das Produkt,
das er uns wortreich vorstellt, ist
nicht minder cool. Unreal Tourna-
ment bietet neben der gewohnt her-
ausragenden Grafk eine Vielzahl
verschiedener Spielmodi fir Multi-
player und BOT-Matches, die uns
Jay mit spirbarer Begeisterung vor-
fihrt. Er ist ganz in seinem Element,
als er uns den Redeemer (= Erléser),
eine der originellsten neuen Waf-
fen, prasentiert. Wéhrend des
Spiels plaziert er eine Rokete dieser
durchschlagenden Nuklearwumme
im feindlichen Lager und freut sich
diebisch, als die gegnerischen Bots
in die Luft fliegen. Auf seine person-
lichen Anregungen hin haben die
Epic-Programmierer den Transloca-
tors entwickelt. ,Mit diesem Tool
kannst Du Dich genau an die Stelle
der Karte beamen, an der Du wei-
terkémpfen willst”, sagt Jay und
zeigt uns die beeindruckende Wir-
kungsweise des Translocator. Uber-
haupt wurden sémtliche Unreal-
Waffen einer Generaliberholung
unterzogen: ,lhr Sound ist nicht
nicht nur besser, sondern sie sehen
auch geiler aus.” Nach einem hefti-
gen Deathmatch, bei dem Jay ge-
gen einen unserer 3D-Action-
Cracks antritt, entfthren wir thn in
einen weniger umké&mpften Raum
und lassen ihn bei einer Tasse Kaf-
fee aus dem prall gefillten Nahka-
stchen plaudern.
Zundchst wollen wir wissen, wie der
Erfolg bei id sein Leben veréndert
hat. Jay

grinst und

weistauf  Jahren gesagt hittest,
seine harte daB ich einmal im Big
Zeit als Business mitmischen
Apple-Pro- wiirde, hétte ich ge-
grommie-  SAgL: ‘Du bist verriickt,
rer hin: total bescheuert! ™
Wenn Du Jay Wilbur, Imperial Advisor Epic Games
mir vor

zehn Jahren gesagt héttest, daf3 ich
einmal im Big Business mitmischen
wiirde, hétte ich geantwortet: “Du

»Wenn Du mir vor zehn

bist verriickt, total bescheuert.””
Natirlich erinnert er sich gerne an
die durchwachten Néchte wéhrend
der Entwicklung von ids ersten 3D-
Shootern. Zusammen mit John Ro-
mero, Tom Hall und den anderen
Freaks saf} er
zwischen lee-
ren Pizza-
schachteln und
vollen Koffee-
bechern und
wetteiferte mit den anderen darum,
wem die abgefahrensten Spielideen
einfielen. ,Es war damals alles voll-
kommen locker. Wir waren richtig
scharf darauf, unsere gesamte Zeit
dafir aufzuwenden, etwas vollig
Neues zu schaffen und erstmals ei-
ne richtige 3D-Welt zu erschaffen.”
Obwohl Jay seinen Universitétsab-
schluf3 im Fachbereich Informatik
gemacht hatte, war er bereits zu id-
Zeiten hauptséichlich damit beschéf-
tigt, Geschéftsverbindungen zu
knipfen und dariber zu wachen,
daf3 die Programmierer ihre Projek-
te nicht unnétigerweise

auf die lange Bank scho-
ben. ,Als ich 1992 bei id
anfing, war ich richtig
enthusiastisch. Zuvor hat-

te ich bei kleineren Fir-

men Anwendungssoft-
ware programmiert. Bei

id gob es eine ganz an-
dere Atmosphdre, die

Leute dort waren unheim-
lich cool und ich fihlte

mich als Teil eines revolu-
tiondren Teams.”

Die meisten id-Program-
mierer der ersten Stunde
sind heute in alle Wind-
richtungen verstreut,

doch stehen sie weiter-

hin miteinander in Kon-
takt. Am 10. Dezember
1998 trafen sie sich

zum finfighrigen Jah-
restag der Versffentlichung
von Doom: ,Wir hauten
richtig auf die Pauke und es
machte eine
Menge Spaf3,
wieder mit den
Leuten zusammen-

zukommen, die ich
so lange nicht ge-
sehen hatte.” Vor
allem mit dem ei-
genwilligen John
Romero ist er wei-
terhin eng befreundet, aber weil
der Daikatana-Designer seit Gber
zwei Jahren im texanischen Dallas

residiert, sehen sich die beiden
nur noch zu besonderen Anldssen.

Obwohl er aus seinen nostalgischen

Gefiihlen gegeniiber der Zeit bei id
keinen Hehl macht, ist Jay Wilbur
glicklich dariber, jetzt fisr Epic zu

»Es macht keinen Sinn, ein bis zwei Jahre Ent-
wicklungszeit und jede Menge Geld in etwas zu
investieren, das nur versuchen kann, mit dem
zu konkurrieren, was man sofort haben kann.“
Jay Wilbur, Imperial Advisor Epic Games

arbeiten. ,Einer der Griinde fir den
Wechsel zu Epic im Johre 1996
war, daf3 ich so mehr Zeit fisr meine
Frau und die beiden Kinder habe.”
Jay ist derzeit ls leitender Berater
tétig, wobei er allerdings nicht ein-
mal festangestellt ist. Seinen offiziel-
len Titel ,Imperial Advisor” hat er
sich selbst ausgedacht, da fir ihn
als Star Wars-Fan der Vergleich ei-
nes aufstrebenden Spieleherstellers
mit dem riickschlagwilligen Impe-
rium aus der Sternenkriegsserie ge-
radezu zwingend war. ,Ich be-
rate die Fihrungsriege bei Epic.

.

Hauptséchlich bin ich jedoch damit
beschéftigt, mich mit den Entwick-
lern zusammenzusetzen und drin-
gende Probleme mit ihnen zu be-
sprechen. Wéhrend Unreal produ-
ziert wurde, muf3te ich den Leuten
stiindig einbleuen,
daf3 wir den Re-
lease-Termin nicht
bis ins Unendliche
verschieben kon-
nen.” Mit einem
Augenzwinkern figt er hinzu:
AuBerdem gehort es zu meinen
Aufgaben, nach Europa zu reisen
und zu testen, ob das Bier in
Deutschland wirklich besser
schmeckt dls in den USA.”

Ein weiterer Schwerpunkt seiner Ar-
beit ist — neben der Verkastigung
deutscher Spezidlits-
ten — die Beratung
von Firmen, die ein
Produkt auf Basis der
Unreal-Engine ent-
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wickeln. Dabei sieht er sich als je-
manden, der eine herausragende
Technologie vermittelt und Ratschlé-
ge gibt, wie sie am besten einge-
setzt werden kann. Insofern wertet
er den Verkauf der Unreal-Lizenz
ols eine Bereicherung der Branche.
,Von einem finanziellen Standpunkt
aus ist es fir ein Softwareunterneh-
men heutzutage ein ungeheures Ri-
siko, eine wettbewerbsféhige 3D-
Engine zu entwickeln. Es macht kei-
nen Sinn, ein bis zwei Jahre Ent-
wicklungszeit und jede Menge Geld
in etwas zu investieren, das nur ver-
suchen kann, mit dem zu konkurrie-
ren, was man sofort haben kann.”
Daher ist er nicht enttéuscht, wenn
mit seiner Uberragenden Engine ein
weniger grof3artiges Spiel wie Klin-
gon Honour Guard entwickelt wird.
Natirlich hofft Jay — wie wir alle —
auf ein Unreal-Lizenzprodukt, das
den Prototypen Ubertrifft. ,Wenn Du
ein Meister bist und mit dem Mate-
rial ein Meisterwerk hervorbringst,
dann werden die Leute nicht sagen:
Toll - aber nur wegen der Unreal-
Engine!”, sondern sie werden Dich
bewundern, weil Du ein Meister
bist.”

Derzeit ist er zwar noch mit der
Vermarktung von Unreal Tourna-
mentbeschaftigt, doch genauso ge-
spannt ist er auf das historische Ac-
tion-Adventure Rune, das von ei-
nem kleinen Team namens Human
Head entwickelt und in den USA

»Wenn Du ein Meister
bist und bringst mit
dem Material ein Mei-
sterwerk hervor, dann
werden die Leute
nicht sagen: ‘Toll -
aber nur wegen der
Unreal-Engine!‘, saon-
dern weil Du ein Mei-
ster bist.“

Jay Wilbur, Imperial Advisor Epic Games

via Epic vertrieben wird. ,Bei Rune
gibt's ein bif3chen mehr als das b-
liche Bumm Bumm Bumm. Es macht
Spaf3, in einem Actionspiel herum-
zulaufen und ungewdhnliche Dinge
zu entdecken.” Obwohl ,Mr. Biz
Guy” reinen Multiplayertiteln wie
Unreal Tournament grof3e Chancen
auf dem Markt einréumt, glaubt er
doch fest an die Zukunft des Einzel-
spiels. ,Beispielsweise bei Half-Life
ist es ziemlich klasse, wenn man ei-
nen Raum betritt und irgendein
Wissenschaftler kommt auf einen zu
und sagt: *Hallo, Mr. Freeman, wir
haben schon auf Sie gewartet.”

152  PC Games 4/99

Man hat das Gefihl, sich in einer
véllig eigensténdigen Welt zu be-
wegen.” Auch fir Runehaben sich
die Human-Header bereits eine ori-
ginelle Story ausgedacht, die mit in-
teressanten Handlungsschlenkern
fir anhaltende Spannung sorgen
soll. Jay verweist in diesem Zusam-
menhang auf den Looking Glass-Titel

der Lage, ihr Ding allein durchzu-
ziehen. Bei Epic empfinden wir Lei-
denschaft fiir die Spiele und sind
begeistert von unserer Arbeit. Ge-
nauso ist es bei Human Head. Nur
wenn man mit dem Herzen bei der
Sache ist, kann etwas Grof3es dabei
herauskommen. Ich sage ihnen nur:
"Da seid ihr auf dem richtigen Weg,

Dark Project, und da solltet
dessen Spiel- ,,Bei Epic empfinden wir ihr aufpas-
prinzip er Leidenschaft fiir die Spie- sen.’”

fir auBBerst  le und sind begeistert Grofes er-
erfrischend von unserer Arbeit.* hofft sich der
halt: ,Es ist Jay Wilbur, Imperial Advisor Epic Games Epic-Berater
wahnsinnig und beken-

fesselnd, einmal nicht durch die Ge-
gend zu laufen und dlles plattzuma-
chen, sondern ganz leise und vor-
sichtig durch finstere Génge zu
schleichen.” Zwar informiert er sich
regelmafig Uber den Stand der
Dinge bei Human Head und gibt
gern gehérte Tips, doch hijtet er
sich davor, selbst direkten Einfluf3
auf die Entwicklung von Rune aus-
zuitben. ,Human Head ist ein fabel-
haftes Team. Die Leute dort sind in

nende Super Mario-Fan auch von
Unreal II. Uberzeugend zerstreut
Jay unsere Bedenken, daf3 sich das
von Legend Entertainment entwick-
elte Unreal Il &hnlich zickig bei der
Unterstiitzung géingiger Grafikchips
anstellen kénnte wie sein Vorgén-
ger. ,Die Unreal-Technologie ist
zwar die Basis, doch wird diese
deutlich weiterentwickelt. Unreal Il
wird besonders von unseren Erfah-
rungen profitieren, die wir bei der

Optimierung der Multiplayerfunk-
tion von Unreal gewonnen haben.”
Dies wird natiirlich noch einige
Zeit in Anspruch nehmen, so daf3
ein Release-Datum vor Mitte 2000
unwahrscheinlich ist. Ebenso diirfte
die Entwicklung des von Epic ver-
triebenen Age of Wonders noch
bis zum ndchsten Jahr davern, ob-
wohl das holléndische Team von
Kolbitar emsig Levels fir dieses
Fantasy-Strategiespiel designt. Jay
hélt sténdig Kontakt zu den Pro-
grammierern und informiert die
Manager von Epic Games da-
riber, wann sie mit der ersten Be-
ta-Version rechnen kénnen. Uber
ein weiteres Cpic-eigenes Projekt
will er noch nichts verraten: ,Wir
sind da ganz verschwiegen. Zu
diesem Titel gibt es noch keinen
Masterplan, keine Webseiten, gar
nichts. In einem Jahr kommen wir

dann mit einem fast kompletten
Spiel an die Offentlichkeit und
werden damit sicherlich fir einige
Uberraschungen sorgen.”

Peter Kusenberg B







INSIGHT

LIONHEAD

ionheads Programmierer und

Grafiker kommen aus allen

Himmelsrichtungen: vom Ar-
beitsamt, aus dem Bekanntenkreis

BET

und aufgrund von Stellenanzeigen.
g

SOy
S LT 5,

Steve Jacksons Tagebuch, Teil 16

Arbeits-1o0s

Fragt man einen Entwickler nach dem Grund fiir seine graven Haare, so wird er ga-

Ill

rantiert mit ,,Persona

antworten. Ein Team von Leuten zusammenzustellen, die

produktiv miteinander arbeiten konnen, ist ein Problem auf chemischer, personlicher

und stochastischer Ebene.

'Wir haben Dutzende Programmie-

rer und Grafiker interviewt, was
uns erschreckend viel Zeit gekostet
hat. Die richtigen Leute fiir etwas
zu finden, was eher eine eigene
Kultur als eine Firma ist, war
schwieriger als angenommen. Wir
hatten auch Fehlgriffe: Eines Tages
kam ich ins Biiro, wo ich vier junge
Programmierer fand, die sich auf
Holléndisch unterhielten. Keiner
wufdte, was sie bei uns wollten. Es
stellte sich heraus, daf} Peter sie auf
einer Hacker-Konferenz in Amster-
dam kennengelernt hatte und ihnen
nebenbei anbot, Lionhead zu besu-
chen und bei dieser Gelegenheit
vielleicht einige Zauberspriiche fir
Black&White zu programmieren.

. 3 A

Und nun waren sie hier! Es daverte
nur zwei Tage, bis ihnen die Arbeit
zu langweilig wurde und sie nach
Hause flogen. Lionheads denkwiir-
digstes Einstellungsfiasko ist aber
sicherlich die Geschichte von Gio-
vanni. Es begann mit einem mor-
gendlichen Anruf: ,Oh mein Gott!”
rief Peter, als er den Telefonhérer
auf die Gabel knallte. ,Giovanni ist
angekommen. Er ist hier!” Als wir
ihn fragten, wer denn bitte dieser
Giovanni sei, zeigte er uns eine
eMail, die ihn vor einigen Wochen
aus ltalien erreicht hatte. ,Hi”, lau-
tete die Nachricht. ,Programmier-
erfahrung: 5 Jahre Assembler, 4
Jahre C, Win95/Direct-X, Echtzeit-

3D, Pentium- und MMX-Optimie-

rung, Glide, Low-Level-Hardware.
Leidenschaft fiir die Optimierung
von Funktionen und fiir die Ent-
wicklung neuer Algorithmen. Ich
warte auf eine Antwort. Danke,
Giovanni. PS: Wenn Sie glauben,
daf3 ich der Richtige bin, kann ich
ab Mittwoch, den 24sten, anfan-
gen zu arbeiten.” Mark und Jonty
sahen Peter sofort strafend an,
aber der beteuerte, daf’ er Giovan-
ni NICHT zu einem Einstellungsge-
spréich eingeladen habe. Er hatte
nicht einmal auf die eMail geant-
wortet. Wie dem auch sei, heute
war der 24ste. Giovanni stand am
Bahnhof von Guildford und fragte
telefonisch nach dem Weg zu unse-
ren Biros. Kurz darauf hielt ein Tor



xi vor dem Haus und der mysteris-

se Giovanni stieg aus. Peter be-
griBite ihn haflich, zeigte ihm die
Biros und stellte ihm jeden vor. Ei-

ner nach dem anderen wurde
gendtigt, einige Zeit mit Giovanni
zu sprechen. Es dauverte bis in den
frthen Abend. Ich war den ganzen
Tag unterwegs und kam nur zufél-
lig noch einmal im Biiro vorbei. Als
ich dort ankam, war die gesamte
Mannschaft um Peters Schreibtisch
versammelt. Das Thema der Diskus-
sion war unser italienischer Besu-
cher und was mit ihm zu tun sei. Er
selbst saf3 voller Hoffnung in unse-
rem Besprechungsraum. Um die
ganze Angelegenheit noch schlim-
mer zu mochen, stellte sich herous,
daf3 Giovanni davon ausging, so-
fort einen Job bei Lionhead zu be-
kommen. Also hatte er keine
Rickreise eingeplant. Er hatte sich
nur ein Hinflugticket gekauft und
besaf’ kein Geld, um wieder nach
Hause zu kommen! Peter schlug
vor, daf einer von uns sich freiwil-
lig bereit erkléren sollte, Giovanni
eine Ubernachtungsméglichkeit an-
zubieten. Versténdlicherweise mel-
dete sich niemand. Also organisier-
te Peter eine Lotterie. Unser jingster

Die Belegschaft von Lionhead veranstal-
tet eine Lotterie, um fiir Giovanni eine
Ubernachtungsmaglichkeit zv finden.

Kollege Oran bekam den Auftrag,
aus einem Blatt 15 Zettel zu falten -
fir jeden einen — und auf einen da-
von den Namen ,Giovanni” zu
schreiben. Wer diesen einen Zettel
aus dem Hut zége, miBte sich bis
zum néchsten Tag um ihn kiim-
mern. Jeder zog sein Los. Erstaunli-
cherweise zog aber jeder einen un-
beschrifteten Zettel! Verlegen mufte
Oran zugeben, daf3 er das Blatt in
16 Einzelteile zerrissen hatte, nicht
in 15. Unten im Hut lag der letzte
Zettel — der mit Giovannis Namen.

i
Giovanni muB von seinen Zukunftstriiu-
men Abschied nehmen. Seine unangemel-

dete Anreise war nicht von Erfolg gekront.

1"

,Er ist unser Schicksall” verkindete
Mark Webley. ,Er fliegt den weiten
Weg von ltalien zu uns, unange-
meldet und uneingeladen. Wer

BIS HEUTE KONNTEN SIE NOCH

wiirde so etwas machen2 Dann
diese Lotterie — wie gering sind die
Chancen, daf ausgerechnet sein
Zettel im Hut bleibt? Giovanni ist es
vorbestimmt, bei uns zu bleiben.
Wir missen ihn einfach einstellen!
JWasl1222” rief ich. ,Das ist doch
nicht Dein Ernst! Wir vergeben kei-

1

ne Jobs nach Lust und Laune. Wir
sollten alle zusammenlegen und
ihm Geld fir den Riickflug geben.”
Peter und Mark iiberbrachten Gio-
vanni schlieBlich die schlechte
Nachricht. Wir konnten ihm keinen
Job geben. Der arme Giovanni war
sichtlich erschiittert. Sein Unterkie-
fer klappte herunter und er starrte
uns ungléubig an. Als ihm etwas
Geld fiir die Riickreise angeboten
wurde, lehnte er es verdrgert ab —
es stellte sich herous, daf er doch
noch Geld bei sich hatte. Er ging
nach drauflen und setzte sich, den
Kopf auf die Hénde gestiitzt, auf
die Bordsteinkante. Einige von uns
folgten ihm, um ihm Trost anzubie-
ten, etwas zu essen, sogar Schoko-
lade. Aber Giovanni war untr&st-
lich. Das letzte, was wir sahen,
war, wie Giovanni im Sonnenunter-
gang zum Bahnhof lief...

Steve Jackson B

RUHIG SCHLAFEN UND
SUSS TRAUMEN ...

IHR WEG ANS LICHT IST LANG, DUSTER UND
VOLLER ERSCHRECKENDER ERKENNTNISSE ...

e 3 CD-ROMSs
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* 80 SCHRAGE CHARAKTERE
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PRESSEZITATE

® Die abgedrehte Geschichte watet
ebenso tief wie gekonnt im Horror-
und Psychothriller-Bodensatz.
Phantasievolle Gruselstory.

Heinrich Lenhardt - PC PLAYER

» Sanitarium ... die wunderbare Welt
der Wirrkopfigen...

Einmal begonnen zog mich die
intelligente Story mehr und mehr in
ihren Bann. Dank geschickt eingestreu-
ter Filmschnipsel blieb die Spannung
am kochen und immer wieder setzte
der beriihmte ,,Nur noch |10 Minuten*-
Effekt ein.

Gunnar Lott - GAMESTAR

> ..unbedingt einen intensiven Blick
riskieren...Verstdrkt wird die beklem-
mende Stimmung von Sanitarium
obendrein durch einen diisteren
Soundtrack, der diesen alptraumhaften
Trip atmosphdrisch abrundet...
qualitativ hochwertige Videos.

Chris Peller - POWERPLAY

> Sanitarium ... sorgt flir Spannung
und gruselige Kurzweil.
Thomas Borovskis - PC GAMES

® Fantastische Alptrdume...
beklemmende Atmosphdre...

tolle Gadnsehautstory...

Herbert Eichinger - PCACTION
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Thilo Bayer schickt
Toaster durch den
Windkanal

Schon seit ewigen Zeiten sucht
der Mensch nach Méglichkeiten,
Gegenstdnde objektiv zu bewer-
ten. Da dies nicht vollsténdig ge-
lingt, behilft er sich damit, das
Obijekt in eine MaBgroBen-
Zwangsjacke zu stecken. Wel-
chen tieferen Sinn diese Worte
haben? In jiingster Zeit treibt das
Testen von Controllern merkwiir-
dige (Stil-Bliten im PC-Blétter-
wald. Das féngt bei der Erfin-
dung von Genres wie ,,Spie|e-To~
staturen” an (Ubersetzung: Ga-
mepads) und hort mit dem Aus-
tifteln abgefahrener Prifmetho-
den auf (,Extrem-Testing”). So
untersuchte eine nicht génzlich
unbekannte PC-Zeitschrift un-
léngst die Abwehrmechanismen
von Gamepads, die durch Cola-
oder Zigareftenasche-Angriffe
ausgeldst werden. Ein anderes
Magazin fiel durch seinen Kreuz-
zug auf, dem Leser das Wider-
standsverhalten von Spielekniip-
peln mittels Kraft-Weg-Diagram-
men (ja, die aus dem Physikun-
terricht) und Elastizitdtsanalysen
néherzubringen. Schon mal an
Probespielen gedacht? Toaster
werden zukiinftig nicht mehr an-
hand ihrer Féhigkeit bewertet,
viereckige Weizenbriketts mog-
lichst gleichm&fig anzukokeln.
Viel interessanter ist es, diese De-
sign-Wunder in einen Windkanal
zu sperren und die Stromlinien-
formigkeit der Karosserie zu mes-
sen. Na denn: frohes Testen!

Savaged \ o,
Avfmarsch der neven Chip-Generation von S3 \ SAVAG;; '

Im verschneiten Februar machte sich die Hardware-Redaktion auf den Weg, dem Chip-Neu- \ 4 7
ling Savage4 auf den Passivkiihler zu schauen. Der 2D-/3D-Kombichip tritt die Nachfolge des
Savage3D an. Schon im Frihjahr sollen gleich drei Varianten des Savage4 auf den Markt kom- ‘b.,l
men. Der Savage4 Pro wird mit 125 MHz getaktet sein (Speicher: 143 MHz) und bis zu 32 MB
Spelcher onsprechen kénnen. Die kleinere Version, der Savage4 GT, wird mit einem Chiptakt von 100 MHz

. x : g (Speicher: 125 MHz) laufen und bis zu
16 MB verwdlten. Die dritte Variante
nennt sich Savage4 Pro M und wird aus-
schlieBlich auf Mainboards verwendet.
# Fir Multitexturing-Effekte verfiigen die
Chips Uber eine zweite Textureinheit und
werden die Texturkompression von S3
(S3TC) hardwareseitig unterstiitzen. Als
Besonderheit steht der Support von AGP
4X auf dem Programm. Trotzdem sind sie

abwiirtskompatibel und funktionieren alternativ
ber PCl, AGP 1X und AGP 2X. Vier eigens erstellte Unreal-Levels zeigten bereits die Féhigkeiten des Chips. In
einem Szenario wurden dabei satte 400 MB Texturen verwendet. Die Demos wurden auf einem PIl 450 mit 128
MB RAM und einem Savage4 Alpha-Board gezeigt, welches nur mit 100 MHz getaktet war. Selbst unter
1.280x1.024 in 32 Bit iberzeugte die Karte
durch eine annehmbare Geschwindigkeit.
Neben den vier Level-Eigenkreationen konn-
ten wir auch einen ersten Blick auf Unreal
Tournament werfen, das S3TC verwenden
wird. Treibertechnisch profitiert S3 von der
Vorarbeit des Savage3D. Da der Savage4 ei-
ne Weiterentwicklung des Chips ist, werden
seine Treiber auch dls Basis verwendet. Damit
dirften die beim Savage3D aufgetretenen
Kinderkrankheiten beseitigt sein. Als Grafik-
karten-Hersteller kommen bisher Diamond, 0 B
Elsa, Creative Labs und Hercules in Frage. Die Vorziige der Texturenkompression demonstrierte uns $3 Senior Mana-

Info: $3, www.s3.com ger Paul Ayscough mit speziellen Unreal-Levels und Unreal Tournament.

= - = — A | 1//1
Chipsatz Riva TNT A Savage4 GT  Savaged Pro  Voodoo3 2000 Voodoo3 3000 Voodoo3 3500
Info www.nvidiacom www.s3.com  www.s3.com  www.3dfxcom www.3dfxcom www.3dfx.com
Chiptyp Kombi (2D/3D) Kombi Kombi Kombi Kombi Kombi
Bauform PCl, AGP PCl, AGP PCI, AGP PCI, AGP AGP AGP
Grafikspeicher 8-32 MB 4-16 MB 4-32 MB 4-16 MB 4-16 MB 4-16 MB
Chiptukt 125 MHz 100 MHz 125 MHz 143 MHz 166 MHz 183 MHz
Speichertakt 150 MHz 125 MHz 143 MHz 143 MHz 166 MHz 183 MHz
RAMDAC 250 MHz 270 MHz 270 MHz 300 MHz 350 MHz 350 MHz
3D-Schnitistelle D3D, OGL D3D, OGL, Met. D3D, OGL, Met. D3D, OGL, Glide D3D,OGL, Glide D3D, OGL, Glide
3D-Farbtiefe 32 Bit 32 Bit 32 Bit 16 Bit 16 Bit 16 Bit
Tiefeninfo 24 Bit 24 Bit 24 Bit 16 Bit 16 Bit 16 Bit

SV-281 FX RACING WHEEL

 Analoges Force Feedback Mini-Lenkrad
fiir Windows® 95/98

* Robuste Servomotoren erzeugen
realistische Gegenkrafte — die virtuelle
Umgebung wird wirklich spiirbar

 Analoge Trigger-Taste fiir Gas und Bremse

* Frei programmierbare Feuerkndpfe

amversing. Preisempfs

DM 99,99

Geschiitzte Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Herstellers.

SV-228 MORAYPAD

 Sechs-Tasten-GamePad
fiir Windows® 95/98

* Die hesonders ergonomische Form
garantiert ein ermiidungsfreies

* Treiber-Software auf E
Diskette enthalten

hsgren kostenlosen Farbprospekt.




Voodoo3

Im Miirz kehrt der Geschwindigkeitsmeister zuriick

Um die praktischen Féhigkeiten der neuen Voodoo-Generation im passenden Rah-
men vorzufihren, lud 3Dfx auf den héchsten Berg
Deutschlands - die Zugspit-
ze — ein. Neben Greg Ballard (Prdsident von
3Dfx) stand uns unter anderem Brian Bruning Re-
de und Antwort, der fir die Zusammenarbeit mit
Spiele-Entwicklern verantwortlich ist. Die erste
Uberraschung wurde mit dem gep|onfen Verdffent-
lichungstermin serviert. Wahrscheinlich werden
schon Anfang April erste Voodoo3-Karten in den
Handel kommen ~ mit einem Test rechnet die Re-
daktion schon zur néchsten Ausgabe. Alle Voo-
doo3-Varianten (V3 2000 bis 4000) verfigen
tber eine zweite Textureinheit und sind damit gut fur
: Mu|h Texturing-Spiele geristet. Die Zockervariante V3 3500 (183 MHz Takt) wird dabei ca. 40% mehr
kosten als die Einsteigerversion V3 2000 (143 MHz). Dazwischen liegt der Voodoo3 3000 mit 166 MHz
Taktfrequenz. Um das Geschwindigkeitspotential von Voodoo3 zu demonstrieren, servierte 3Dfx Bench-
marks mit Q2 und Unreal. Bei durchschnittlichen 60 Bildern pro
Sekunde in 1.024x768 diirfte selbst ein V2 SLI-System leicht das
Nachsehen haben. Die Qualitéts-Nachteile der V3-Familie (16 Bit
Rendern, max. Texturgréfe bei 256x256 Punkten usw.) kénnen

. Wir stehen in
engem Kon-
takt zu Spiele-
Emtwicklern
und gehen auf
deren Wiin-
sche ein.“

Brian Bruning (Developer

Relations Manager 3Dfx)

<

Woéhrend 3Dfx und S3 in die Presse-Offensive gehen, hdlt sich nVidia bisher noch n V I D I A
dezent zuriick. Auf einer Presse-Veranstaltung bei Creative Labs in Dublin ergab sich jedoch die Méglichkeit,
einen Blick hinter die Kulissen der TNT-Zukunft zu werfen. So erblicken dieses Jahr definitiv zwei neve Chip-
Produkte auf TNT-Basis das Licht der Grafikwelt. Die Frihjahrs-Ausgabe (Codename: TNT A) représentiert
eine leicht modifizierte TNT-Variante mit zwei wesentlichen Verbesserungen: Neben einer
Speicherausstattung bis zu 32 MB RAM (bisher: 16 MB) werden aller Voraussicht nach
auch Chip- und Speichertakt hochgeschraubt (von 90 bzw. 110 MHz auf 125 bzw. 150
MHz). Erst im Herbst soll dann ein ernstzunehmender Geschwindigkeitsangriff auf die Voo-
doo-Reihe erfolgen (Codename: TNT
2). Durch die technologische Entwick-
lung sind dieses Jahr Chip-Taktfre-
quenzen bis zu 200 MHz méglich.
Info: nVidia, www.nvidia.com

zum jetzigen Zeitpunkt kaum bewertet werden, da die 1999 er-
scheinenden Spiele und deren Anspriiche den Ausschlag geben.
Jedenfalls wird 3Dfx noch dieses Jahr einen Nachfolger fir die
jetzt vorgestellte V3-Generation présentieren, der unter anderem
fur Quake 3 Arena optimiert wird.

Info: 3Dfx, www.3dfx.com

Riva TNT
Die Chip-Planungen fiir Frishjahr und Herbst

»30-Spiele werden dieses Jahr die
Madaglichkeiten der Hardware noch
viel starker ausreizen.“

Richard Huddy (Developer Relations nVidia)

TREIBER-NEW

das brandneue DirectX 6.1. Micro

1 Auf der Cover-CD finden Sie

soft hat die Komponenten Direct-
Draw, Direct3D und DirectPlay ge-
neraltberholt und mit DirectMusic
einen klangstarken Neuzugang
verpflichtet. Die Unterstiitzung von
Downloadable Sounds (DLS) und
ein integrierter Software-Synthesi-
zer erdffnen Spiele-Programmie-
rern véllig neve Klangdimensio-
nen. So kdnnen Musik-Tracks im
MIDI-Format dynamisch an die
Spielsituation angepaf3t werden,
um eine bessere Soundkulisse zu
schaffen. Zu diesem Zweck werden|
einfach unterschiedliche MIDI-Sam-
ples in das Karten-RAM bzw. den
Hauptspeicher geladen. Drakan
und Power Boat 2 sind die ersten
Spiele, die DirectMusic nutzen
werden. Au3erdem unterstitzt Di-
rectX 6.1 das neve 3D-Befehlspa-
ket des Pentium Il (siche Test). Info:
Microsoft, www.microsoft.com/di-
rectx. £ Bei den neuen Refe-
renzireibern fir Voodoo2-Karten
(Cover-CD) sollten Sie unbedingt
das separate Kontroll-Panel zusétz-
lich installieren. Auf diese Weise er-
hdlten Sie Zugang zu Geschwindig-
keits-Schaltern wie der vertikalen
Synchronisation. Info: 3Dfx,
www.3dfx.com. EE53 Rechtzeitig
zur CD-Abgabe trudelten die
brandheifen Riva TNT-Referenz-
treiber mit dem sinnigen Namen
,Detonator” ein. Mit Hilfe dieser
Treiber l&uft Unreal endlich ohne
Bilderschluckauf unter Direct3D.
AuB3erdem haben die nVidia-Tech-
niker die D3D-Performance in Auf-
[6sungen jenseits 800x600 und
beim Echtfarben-Rendern (32 Bit
Farbtiefe) verbessert. Unter
OpenGL konnten wir keine Verén-
derungen feststellen. Durch die in-
tegrierte Pentium 1ll-Optimierung ist
die Grundlage fir eine gute Zu-
sammenarbeit mit Intels neuem
CPU-Flaggschiff geschaffen.

Info: nVidia,www.nvidia.com Bl s

SV-283 V4 RACING WHEEL
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Windows® 95/98
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HARDWARE™

Rechenkuns tier

Das neve Jahr beginnt mal wieder mit CPU-Paukenschld-
gen. Intel serviert den Pentium Ill 500 und den Celeron
400. AMD kontert mit K6-3 450 sowie K6-2 400. Die
Hardware-Redaktion konnte sich rechtzeitig zur Markt-
einfishrung der Intel-CPUs im Benchmark-Labor austoben
und spielenahe Messungen durchfiihren.

lenn es nach dem Willen
der CPU-Ingenieure
geht, dann kénnen sich

Hardcore-Zocker noch dieses Jahr
eine 700 MHz-CPU in ihre Rechner

CPU-FUTTER

Anhand der folgenden Tabelle
kénnen Sie ersehen, welche Be-
deutung 3DNow! oder SSE im
Spielebereich haben:
Spiel | m
BattleZone 2 Adivision
Black & White  Lionhead SSE 3DNow!
Descent 3 Interplay SSE, 3DNow!
Devastator TopWare ~ SSE
Dispatched Rage SSE, 3DNow!
Drakan Psygnosis  3DNow!
Earth 2150 TopWare  SSE, 3DNow!
Expendable Rage SSE, 3DNow!
Giants Planet Moon  3DNow!
Interstate ‘82  Adivision  SSE
Madden NFL99 EA SSE
Der Meisterdieb  Eidos 3DNow!
Messiah Inlerpluy SSE, 3DNow!
Powerboat Racng 2 Interplay  SSE
l’owersﬁde GT SSE, 3DNow!
Quake3 Aena id SSE, 3DNow!
Rally Champ. 99  UbiSoft  SSE, 3DNow!
Requiem 300 3DNow!
Torm voni Babel  Lucasrts  SSE
Unreol Tournament 6T SSE, 3DNow!
Wargasm DID SSE

158  PCGames4/99

bauen. Selbst Grafikkarten werden
voraussichtlich schon 1999 die 200
MHz-Schallmauer beim Berechnen
von Bilddaten erreichen. Natirlich
wird lhnen jeder Marketingmensch
oder Verkaufer erzahlen, daf3 man
ohne diese Technik-Upgrades nicht
leben kann. Uns interessiert aber in
erster Linie, welche Vorteile die neu-
en MegaHertz-Monster fir reine
Spielernaturen mit sich bringen.
Aus diesem Grund haben wir die
neuen CPUs von Intel ausfihrlich
unter die Lupe genommen. In der
ndchsten Ausgabe stehen dann
auch die Neuentwicklungen von
AMD auf dem Programm.

Startschufl

Am 26. Februar schickte Intel offizi-
ell sein neues Rechen-Flaggschiff
Pentium lll in das Rennen um die
Performance-Krone. Bisher war die-
se CPU jedem Hardwarefreak unter
dem Namen Katmai bekannt. Zwei
Merkmale zeichnen den Pentium Il

aus: vergleichsweise hohe Taktfre-
quenzen und eine dicke Sammlung
von zusatzlichen 3D-Befehlen. Mit
Ausnahme von kleinen technischen
Anderungen (unter anderem einer
etwas umstrittenen Seriennummer)
entspricht der Pentium Ill ansonsten
weitgehend den Spezifikationen des
Pentium Il. Erst Mitte des Jahres
wird eine aufgebohrte Plll-Linie mit
133 MHz externem Takt versffent-
licht. Zum Startschuf3 liefert Intel
den PIll mit 450 und 500 MHz Takt
aus; hdhergetoktete Versionen wer-
den dann im Laufe des Jahres er-
scheinen. Der neue 3D-Befehlssatz
lief bisher unter dem Codenamen
Katmai New Instructions (KNI) oder
MMX 2, nun heif3t die wichtigste
Plll-Neuerung Streaming SIMD Ex-
tensions (SSE). Das SIMD-Prinzip

i £/ =1\

(Single Instruction Multiple Data) ist
schon von MMX her bekanntund
erlaubt die Anwendung eines Be-
fehls auf verschiedene, unobhdngi-
ge Datenstréme. Mit den 71 Befeh-
len im SSE-Paket will Intel das
AMD-Pendant 3DNow! angreifen.
Durch die enge Zusammenarbeit
mit Spieleentwicklern haben es die
AMD-Ingenieure geschafft, die rela-

Der Multiplayer-Kracher Unreal Tourna-
ment ist dank SSE und 3DNow! auf dem
nevesten Stand der CPU-Technik.

Die nachstehende Tabelle verdeutlicht Ihnen die Un-
terschiede zwischen den vier wichtigsten CPU-Neu-
heiten im Friihjohr. Um genave Taktfrequenz-Zahlen angeben zu kdnnen,
haben wir uns in jeder Kategorie auf eine konkrete CPU beschrénkt.

Hersteller | [ Intel _ __§ AMD ____J§ AMD |
CPU Celeron Pentium Il K6-2 K6-3
CPU-System Slot 1/Sockel 370 Slot 1 Sockel 7 Sockel 7
CPU-Takt 400 MHz 500 MHz 400 MHz 450 MHz
Bustakt 66 MHz 100 MHz 100 MHz 100 MHz
GroBe L1-Cache 16 + 16 KByte 16 + 16 KByte 32 + 32 KByte 32 + 32 KByte
Takt L1-Cache 400 MHz 500 MHz 400 MHz 450 MHz
Grofle L2-Cache 128 KByte 512 KByte Bis 2 MByte 256 KByte
Takt L2-Cache 400 MHz 250 MHz 100 MHz - 450 MHz
Grofle L3-Cache - - Bis 2 MByte
Takt L3-Cache - - - 100 MHz
3D-Instruktionen  MMX MMX, SSE MMX, 3DNow! MMX, 3DNow!

intgl.




Um die neuen Intel-CPUs spie|enoh auf den Prifstand zu stellen, hat die
Hardware-Redaktion eine Vielzahl von Benchmarks durchgefishrt. Um
mef3bare Leistungssteigerungen vorfihren zu kénnen, haben wir uns da-
bei auf 800x600 Bildpunkte beschréinkt.

Spiele-Performance in Bildern/Sekunde (fps)
Tekram BX-Board, 128 MB RAM, Riva TNT,
800x600 Bildpunkte, Win98, DirectX 6.1
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[ Penfiumill SO0 [ Celeron 400

[ Pentum 1450 [ Pentium Il 300

Incoming D3D Motorhead D3D

Bei Incoming ist ab 400 MHz CPU-Takt keine Steigerung mehr mit einer TNT-Kar-
te drin. Bei Nice 2 und Motorhead spielt die CPU eine groBere Rolle.

NICE 2 D3D

Spiele-Performance in Bildern/Sekunde (fps)
Tekram BX-Board, 128 MB RAM, Riva TNT,
800x600 Bildpunkte, Win98, DirectX 6.1
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Q2 OpenGL

Half-Life D3D

Business Winstone

Auch bei HL und Q2 bremst eher die Grafikkarte als die CPU. Beim Business Win-
stone von ZD zeigt der P HlI, daB er bei Anwendungsprogrammen klar vorne liegt.

Technik profitieren. Die Program-
mierer missen dlso schon wahrend

tiv schwache Leistung der Flief3kom-
maeinheit (FPU) bei Spielen wie Q2
stark zu verbessern. Wie schon bei

3DNow! kann ein Spiel nicht auto-  nen entsprechenden Patch nachlie-

matisch von den Vorziigen der SSE-  fern. Dieser Vorgang wird dank Di-

ﬁ"ﬁ?’ﬂ ISTE PENTIUM 111

ihrer Arbeit SSE integrieren oder ei-

Um von einem Pll- auf ein Plll-System aufriisten zu kén-
___~"nen, mussen Sie nachstehende Voraussetzungen erfiillen.
AuFder Heft-CD finden Sie dazu passend wichtige BIOS-Updates.

Plll-féhiges Motherboard mit 100 MHz Bustakt (Intel 440BX)
CPU-Halter nach SECC-2-Norm

BIOS-Update fisr Motherboard

Jumper-Anleitung fiir CPU-Multiplikator

DirectX 6.1 installieren

Windows 98 fiir SSE-Funktionen

Windows 95 B/C fir Plll ohne SSE

Auf3erdem haben wir mit Wolfgang Fleischer von Tekram einen absoluten
Motherboard-Experten befragt. Seine Antwort auf die Frage, was PC Go-
mes-Leser beim Umstieg von Pll auf Plll beachten miissen...

»~Wer mit dem Gedanken spielt, auf den Plll umzusteigen, sollte darauf
achten, daB der CPU-Halter die neue SECC-2-Bauform des PlIl unter-
stiitzt. Die Spezifikation der vom Prozessor benétigten Spannung hat In-
tel auf 1,8 Volt nach unten korrigiert. Dadurch kann er ohne Probleme
auf aktuellen BX- oder VIA Apollo Pro-Mainboards eingesefzt werden.
Lediglich ein BIOS-Update ist zur korrekten Erkennung notwendig.”

R SR T T
BENCHMARK-ZENTRALE

Expendable von Rage wird dank Bump
Mapping, Echtfarben-Rendern und SSE-
Support zur Optik-Orgie.

rectX 6.1 stark erleichtert, da hier
die neuen 3D-Befehle schon integ-
riert sind. Um SSE genief3en zu
kénnen, missen Sie aber Win%98
als Betriebssystem verwenden. Die
Vorteile von SSE sind wie bei
3DNow! sowohl im Geschwindig-
keits- als auch im Quadlitétsbereich
zu sehen — das héangt von den Lau-
nen des Programmierers ab. So
kann er durch die Verwendung der
Plll-Routinen hdhere Frameraten
oder Polygonzahlen erreichen.
Auch Effekte wie wabernder Nebel
oder zusdtzliche Lichtquellen lassen
sich auf diesem Wege redlisieren.
Ein weiteres Optimierungspotential
fir SSE stecktim Grafikkarten-Trei-
ber. nVidia hat mit seiner Detona-
tor-Software entsprechende Anpas-
sungen vorgenommen.

Celeron-Historie

Um Kosten zu sparen, unterschlug
Intel bei seinem Einstiegsprozessor
Celeron anfangs den L2-Cache.
Da dieser aber besonders bei An-
wendungsprogrammen wichtig ist,
hagelte es bése Kritiken von PC-
Zeitschriften. Trotzdem war der Ce-
leron gerade bei Spielern recht be-
liebt. Viele Spiele begniigten sich
mit dem vorhandenen L1-Cache
und liefen dadurch recht ordent- .
lich; auBerdem galten Celeron-
CPUs dls Eldorado fir Ubertak-
tungs-Freaks. Mit dem Celeron
300A énderte Intel seine Strategie
und spendierte der vielgescholte-
nen CPU einen 128 KByte grof3en
L2-Cache. Nun werden Sie den-
ken, daf3 diese 128 KByte immer
noch ein Klacks gegen die 512
KByte des Pentium Il sind. Wenn
man die reine Gréf3e der L2-Co-
ches vergleicht, stimmt das auch.
Der Celeron verfiigt jedoch iber
einen dicken Vorteil, da sein L2-
Cache mit vollem Prozessortakt an-
gesteuvert wird. Beim Pll und PlII
wird der L2-Cache aber nur mit
halbem CPU-Takt angesprochen.
Ist ein Pl 400 bei einem bestimm-
ten Spiel trotzdem schneller dls ein

Das SSE-getunte Dispatched entfishrt den
Spieler in eine 3D-Landschaft, die auf ei-
nem Speederbike durchflogen wird.
Celeron 400, so liegt dies meist
am niedrigeren Bustakt des Ce-
leron (66 im Vergleich zu 100
MHz) und dem System-RAM (66
im Vergleich zu 100 MHz
SDRAM). Die neuesten Celerons
(366 und 400 MHz) gibt es im ge-
wohnten Slot 1-Format oder im
brandneuen Sockel 370-Gewand.
Letztere Version bendtigt ein spezi-
elles Motherboard und ist nicht
zum Sockel 7 kompatibel.

Thilo Bayer B

Objektiv gesehen ist
der Pentium Il mit
500 MHz sicherlich
die im Moment
schnellste Spiele-CPU, obwohl

die Unterschiede zum Pll mit 450
MHz technikbedingt relativ gering
sind. Leider liegen die Investitions-
kosten fiir ein Plll-System in den
néichsten Monaten in astronomi-
schen Regionen. Zocker mit einem
halbwegs ausgeprégten Preis-Lei-
stungs-Bewutsein sollten sich dlso
noch einige Zeit gedulden. Richtig
interessant wird der Plll durch die
SSE-Technologie. AMD hat mit
3DNow! vorgemacht, wie wichtig
die enge Zusammenarbeit zwi-
schen CPU-Ingenieuren und Spie-
le-Entwicklern ist. Angesichts der
Ressourcen von Intel kann man
davon ausgehen, daf3 SSE den
Spielevorsprung von 3DNow! bald
kompensieren wird. Eine wichtige
Erkenntnis hat der Test mit den
hochgeziichteten Rechenmaschi-
nen jedenfalls gebracht. Mit Aus-
nahme eines Voodoo? SLI-Systems
gibt es im Moment keine Grafik-
karte, die eine 500 MHz-CPU in
3D-Spielen richtig ausreizen kann.
Spétestens bei 1.024x768 Bild-
punkten spielt nicht mehr die CPU
die undankbare Rolle der Ge-
schwindigkeitsbremse, sondern
der Grafikchip. Der ungeschla-
gene Preis-Leistungs-K&nig im In-
tel-Sortiment ist der Celeron, der
leider nicht SSE-féhig ist. Da sein
L2-Cache an die Takifrequenz des
Prozessors gekoppelt ist, legt er
bei den meisten Spielen mittlerwei-
le ein erstaunliches Tempo vor.
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HARDWARE
Gardemaf3: Monitore der 17- und 19-Zoll-Kategorie

Angesichts dramatischer Preissenkungen haben
sparsame Monitorkiufer eine strahlende
Zukunft. Wir haben 12 aktuelle
Strahleménner der 17- und 19-Zoll-
Kategorie zum frohlichen Flimmern
vorgeladen. Damit Sie beim niichsten
Glotzenkauf keine Mattscheibe ha-

ben, haben wir die Fernseh-Kandida-

ten auf Hertz und Rohren getestet.

er Kauf eines Spiele-Moni-  finden Sie
Dtors gehdrt zusammen mit  weiter-
der Rechner-CPU zu den fihrende
wichtigsten Entscheidungen im Informatio-
Leben eines Zockers. Flimmerki- nen zu
sten sind sehr haltbare Kompo- Spiele-Fern-
nenten und iberleben normaler-  sehern.
weise das dazugehorige Kom-
plettsystem. Da sie meist auch Aufwiirmphuse

das teverste Element im PC-Ver-

bund darstellen, ist eine wohl
iberlegte Kaufentscheidung be-
sonders wichtig. Wir wollen Ih-
nen deshalb im Folgenden wichti-
ge Bildschirm-Merkmale vorstel-
len. Einsteiger und Technik-Inter-
essierte sollten dem , Thema Tech-
nik” einen Besuch abstatten. Hier

Der Prozef3 der Monitor-Kaufent-
scheidung unterteilt sich minde-
stens in zwei Stufen. Am Anfang
der Kauf-Mission steht die Zoll-
Wahl. Das hat nun nichts mit dem
Import oder Export von Waren zu
tun, sondern bezeichnet die Gro-
f3e der Bilddiagondle, in Zoll ge-

messen. Ein Zoll entspricht 2,54
cm. Die Zoll-Entscheidung ist
hauptséchlich eine Frage des
Geldes bzw. des Qualitétsanspru-
ches. Mittlerweile bekommt man
zwar schon 17-Zsller fir 500,-
Mark, von solchen Spiele-Fernse-

FLIMMERKISTEN IM UBERBLICK

Die Tabelle veranschaulicht wichtige Zusammenhénge zwischen Monitortypen und Merkmalen wie Auflésungen oder
Grafikkarten-Voraussetzungen. Hierbei handelt es sich lediglich um Durchschnittswerte.

Typische Auflésung 800x600 1.024x768 1.280x1.024 1.600x1.200
Theoret. Bilddiagonale 38,1 cm 43,2 cm 48,3 cm 53,3 cm

Sichtbare Bi|dc|iogona|e 355cm 40 cm 45,5 cm 50,5 cm
GrafikkartenRAM (2D) 1-2 MByte 2-4 MByte 2-4 MByte 4-8 MByte
Grafikkarten-RAM (3D) 4 MByte 8 MByte 8 MByte 16 MByte

Abstand zur Bildréhre 0,85 Meter 1 Meter 1,20 Meter 1,30 Meter

Max. Horizontalfrequenz 70 kHz 85 kHz 95 kHz 110 kHz
Preisspanne 300,- bis 600, 500,- bis 1.000,- 900,- bis 1.800,-  1.500,- bis 3.000,-

A [

Sie sind sich immer noch unschliissig, ob der dlte 15-Zéller noch fir dieses Johr ausreicht oder ob er die Freikarte
zum Schrotthandler erhalten sollte? Dann studieren Sie bitte die folgenden Fall-Beispiele, die lhnen Vor- und Nach-
teile groBformatiger Flimmerkisten im Spielebereich erklaren.

Spiele-
Performance

Wahrnehmung  Sichtbare

kleiner Objekte Spielfléche
Konstante Auflésung (2D/3D), z. B. 800x600 +
Hohere Aufldsung (2D), z. B. 1.024x768 + +
Hahere Aufldsung (3D), z. B. 1.024x768 + + -

Bildqualitat

- (grofBere Pixel)
AR %
+ (feinere Pixel) -
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hern disrfen Sie aber keine Qua-
litétswunder erwarten. Wer in
dieser Preisklasse groBen Wert
auf Farbqualitét und Bildschérfe
legt, sollte sich lieber einen guten
15-Zsller auf den Schreibtisch
wuchten. Zeitgeméf3e Flimmer-
kisten sollten eher iber 17 oder
besser 19 Zoll Bilddiagonale
verfiigen, um die M&glichkeiten
der aktuellen Grafikkarten- und
Spiele-Generation im 3D-Bereich
ausnutzen zu kénnen. Vor einem
Jahr waren noch Grafikkarten mit
maximal 800x600 Bildpunkten in
3D Trumpf. Auch die 3D-Spiele-
Seite lief} selten hohere Auflésun-
gen als 800x600 zu. Spieler mit
einem 15-Zoll-Monitor lagen also
zumindest in der dritten Dimen-
sion noch relativ gut im Rennen.
In Zeiten von TNT und Banshee
sieht die Situation jedoch véllig
anders aus. Mit 16 MByte Gra-
fikspeicher kdnnen solche Plati-
nen bis zu 1.600x1.200 Bild-
punkte in 3D auf die Schirme
zaubern. Auch im Spielebereich
sind 3D-Aufldsungen von 1.024x
768 und hoher mittlerweile Stan-
dard. Wer hier mitreden will,
sollte also zumindest Angehériger
der 17-Zoll-Abteilung sein.



Eine gute Abstimmung zwischen
Grafikkarte und Monitor gehért
zu den grundlegenden Bedingun-
gen fir langfristigen Spielespaf3.
Wer eine Riva TNT-Platine mit
einem 15-Z&ller paart, laft die
Méglichkeiten der Grafikkarte
weitgehend ungenutzt brachlie-
gen. Auf der anderen Seite macht
es wenig Sinn, einem 19-Zoll-
Strahlemann nur eine 4 MB-Gra-
fikkarte an die Seite zu stellen. In
diesem Fall werden die Aufls-
sungs- und Wiederholfrequenz-
Reserven des Bildschirms nur teil-
weise ausgeschdpft.

Gewissensfrage

Wer sich anhand seiner Grafik-
kcrte, seines Geldbeutels und der
Qualitétsanspriche fir eine Zoll-
klasse entschieden hat, wird mit
einer beinahe uniiberschaubaren
Angebotsvielfalt konfrontiert. Die
Palette reicht vom scheinbar
verlockenden Billigheimer bis
zum opulent geschmiickten Mas-
kenbildner. Die groben Unter-
schiede zwischen einem 500,
Mark teurem Einstiegsmonitor
und einem fir 1.500,- Mark an-
gesetzten Edelgerét sind in der
Maskenart (Loch-, Streifen-,
Schlitzmaske), der maximalen
Horizontalfrequenz und der

IM VERGLEICH

17-Zoll-Monitore

Eizo FlexScan F57 .. .. ... .. 87%
View Sonic PT775 .. .. ... .. 82%
miroD1795F ............ 81%
Elsa Ecomo Office . ... ... .. 78%

Sams. SyncMaster 710s . . . . . 74%
Wortmann Magic 1795B .. .72%
Belinea 103040

Samsung SyncMaster 900p . .82%
Taxan Ergovision 975
Wortmann Magic 1996 F .
CTXVLP50T . ............ 71%
Belinea 106020

HEUTE AUF KANAL 1: §

Bildrshrenqualitét zu sehen.
AuBBerdem wird bei Billiggerédten
oft an Ausstattung und Service
gespart. Wer bei einigen Einzel-
komponenten leichte Abstriche
macht, erhalt auf diese Weise ei
nen Strahlemann mit gutem Preis-
Leistungs-Verhdltnis.

Philosophisches

Um die Flimmer-Kandidaten ob-
jektiv beurteilen zu kénnen, fihr-
ten wir eine Vielzahl von Qua-
litatstests durch. So mufiten sich
die Monitore den CRT Alignment
Tools sowie der Mitsubishi-Test-
software stellen und wurden mit
einem Referenz-Bildschirm vergli-
chen. Aufder Cover-CD finden
Sie im Ubrigen die Monitor-Soft-
ware von Mitsubishi. In den Fra-
gen der ,Ausstattung” sind die
On-Screen-Menis, Dokumenta-
tionen, die Art des Videokabels,
Monitor-Info-Dateien, Service-Ni-
veau und Schmankerl wie BNC-
Anschlisse relevant. Bei den
,Features” sind ergonomische Be-
lange von Bedeutung. Hier wer-
den Horizontal- und Vertikalfre-
quenzen, Strahlungsnormen, Auf-
|8sungsoptionen, Bildrshrenwal-
bung, Gehé&useabmessungen und
die sichtbare Bilddiagonale be-
wertet. Der Schwerpunkt der Ur-
teilsfindung liegt aber selbstver-
standlich auf der ,Performance”-
Seite. Neben einer guten Bildgeo-
metrie sind Bild- und Textscharfe,
Farbqualitét, Helligkeitsvertei-
lung, Konvergenzen sowie eine
praktikable Entspiegelung maf3-
geblich. Im Test-Rechner arbeitete
eine Diamond Viper V550 mit Ri-
va TNT-Chipsatz und 16 MByte
Grafikspeicher. Bei den 17-Z3l-
lern verwendeten wir als Aufls-
sung 1.024x768 Bildpunkte, bei
den 19-Zsllern 1.280x1.024. Die
Bildwiederholfrequenz lag jeweils
bei ergonomischen 85 Hz.

Thilo Bayer B

R e e s
FERNSEH-TEST

Um Ihnen die Vorziige einer gro3en Bilddiagonale vermitteln zu kénnen,
haben wir unterschiedliche Monitorklassen (15, 17 und 19 Zoll) in redlen
GréfBenverhdltnissen fotografiert und Screenshots von NHL 99 in 800x600
Bildpunkten darauf montiert. Der Spieler ist bei der Wahl der Kamera von
der Gréfle des Bildschirms abhéngig. So macht bei einem 15-Z&ller nur die
normale Kamera-Ansicht (High Cenire 3) Sinn, bei héherformatigen Moni-
toren ist durchaus eine weiter entfernte Kamera empfehlenswert. Auf diese
Weise sehen Sie deutlich, welche Vorteile ein groB3formatiger Bildschirm bei
NHL 99 mit sich bringt: eine wesentlich bessere Spielubersicht.
15 Zoll, 800x600, Fedorov beim Bully: Die Poly-

High Centre-Kamera 3 gon-Kufenflitzer sind zwar in
voller Grofe zu bewundern,
von den blauen Linien ist aber
leider nur die obere sichtbar.
Der richtige Uberblick im hekti-

* ? schen Spielegeschehen ist bei
g i‘g 2 dieser Kamerafishrung nur be-
g ) dingt gegeben.

17 Zoll, 800x600,
High Centre-Kamera 2

Die Kamera 2 bietet ei-
ne wesentlich bessere
Ubersicht: Nun erstrahlt
auch die untere blaue Li-
nie im Sichtfeld des Bo-
dycheck-Artisten. Die et-
was schrige Kamera-
sicht bevorzugt jedoch
die oberen Bereiche.  ® =

19 Zoll, 800x600,
High Centre-Kamera 1

Erst die High
Centre-Kamera
1 sorgt fir einen
gleichméaBigen
Durchblick in al-
le Spielrichtun-
gen. Weite Pés-
se zwischen der
eigenen und der
gegnerischen
blauen Linie stel-
len nun kein
Problem mehr
dar.

SAMSUNG Syow Mastey €05

]

Siedler 3 zeigt deutlich,
worin der Sinn eines
Monitor-Upgrades
liegt. Wéhrend die
Bildgualitét konstant
bleibt, erweitert sich
das spielerische Sicht-
feld erheblich. Die Ge- |
schwindigkeit sinkt da-
bei leicht.

¥
o

1.024x768
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Die michtige Horizontal-
frequenz von 96 kHz
garantiert flimmerfreie

Bildbetrachtungen.

Eine fiir Spieler nette Funk-
fion ist die Autozentrierung,
die per separater Taste aus-
gelost wird.

17-Zoller

Der FlexScan F57 setzt die Tradition
hochqudlitativer Monitore von Eizo
eindrucksvoll fort. Schon der Vor-
gédinger F56 kam in unserem 17-
Zoll-Test in Ausgabe 2/98 zu Ehren,
indem er den Award fir den besten
Bildschirm absahnte. Auch der F57
steht diesen VorschuBlorbeeren in
nichts nach. Preislich gesehen liegt
er mit 1.150,- Mark im oberen Drit-
tel des 17-Zoll-Lochmasken-Mark-
tes. Dafir l&Bt sich die Ausstattungs-
Abteilung mit zusétzlichen BNC-An-
schlissen und einer Monitor-CD
durchaus sehen. Das Chassis des
F57 wirkt im Vergleich zum wind-
schnittigen Gehéuse des 19-Zoll-
Testsiegers von Samsung eher klo-
big. Mit dem sehr vielseitigen Ein-
Tasten-OSM laf3t sich leider nur
dann gut arbeiten, wenn man keine
berdimensionierten Fingerwerk-
zeuge hat. AuBerdem ver-
figt der F57 tber eine Zu-
satztaste, die bei Aufls-
sungsver&nderungen per

Knopfdruck die Bildlage
zentriert. Gerade bei Spie-
len, die mit sehr unter-
schiedlichen Auflésungen

arbeiten, nimmt diese Option dem
Zocker nervige Justieraktivititen ab.
Bei der harten Bildschirm-Arbeit
macht die Eizo-Mattscheibe eine
sehr gute Figur. Mit dem Konver-
genzregler kann der Anwender die
Genavigkeit der Farbstrahlen auf
nahezu 100% optimieren. Auch die
geometrischen Fahigkeiten und die
Bildschérfe sind erstklassig. Im Be-
reich Ergonomie macht dem F57
dank 96 kHz Horizontdlfrequenz
sowieso kaum ein 17-Zsller was
vor. Insgesamt bleibt festzuhalten,
daf Eizo mit dem F57 einen sowohl
preislich als auch qualitativ hoch-
klassigen Bildschirm im Flimmer-An-
gebot hat.

RANKING

Bildschérfe, Konvergenz

Relativ teuer, mattes Bil

MAXDATA BELINEA 103040

Der 17-Z3ller von Maxdata/Belinea
ist der giinstigste Bildschirm im Test-
feld. Auf der Ausstattungsseite fallen
das feste Videokabel und die fehlende
Monitor-Datei negativ auf. AuBerdem
ist die Konstruktion des OSM etwas
ungliicklich geraten, da das Drehrad
empfindlich auf Bewegungen rea-
giert. Bei den Aufldsungsmodi fallt
auf, daf3 zwar 1.600x1.200 im
Handbuch vermerkt sind, die Inf-Datei

aber nur 1.280x1.024 zulaBt. Im
Praxistest schldgt sich der 103040
wacker und kann bei Geometrie und
Farbqualitét durchaus iberzeugen.
Bildschérfe und Konvergenz sehen
etwas duster aus, was ongesichts des
Preises aber kaum verwundert. Ins-
gesamt steht der Belinea-Kandidat fir
einen giinstigen 17-Zoll-Einstieg mit
leichten Quadlitétsproblemen und einer
abgespeckten Garantie.

ELSA ECOMGO OFFICE
“am

Performance

STARKEN

Preis, Geometrie-Optionen

Der Ecomo Office von Elsa bildet zu-
sammen mit dem Réhren-Kandidaten
von ViewSonic das Streifenmasken-
Duo im Starterfeld. Mit 1.290,- Mark
Antrittsgeld gehért er nicht gerade
zu den Schnéppchen, gleicht dieses
Manko aber weitgehend durch eine
gute Bildqudlitét aus. In Fragen der

0SM, Bildschérfe, Stabilitat

Ausstattung f&llt das feste Videokabel
auf, auBBerdem fehlen BNC-Anschliss-

se. Immerhin setzt der Ecomo Office

durch das beste Handbuch im Test und
den sehr guten Service Akzente. Strei-
fenmasken-typisch setzt sich der Elsa-
Bildschirm gerade in der Farbabtei-
lung und der Konvergenz-Situation gut
in Szene. Die Diamontron-Bildrshre
kann aber nicht verhindern, daf3 Geo-
metrie und Schérfe nicht an die Spit-
zenprodukte herankommen. Fiir Far-
ben-Freaks stellt der Ecomo Office ei-
ne brauchbare Alternative dar.

RANKING

STARKEN
Service, Farbqualitat

Preis, Bildgeometrie
1

UF KANAL

ANNDO 1602 |

&

Auch Anno 1602
profitiert von einer
hohen Auflésung
bzw. einer grof3en
Bilddiagonale.
Durch die einge-
sparte Scroll-Zeit
lassen sich die Ak-
tionen viel flotter

durchfthren.

640x480

HEUTE A s

800x600

1.024x768
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MIRODO1795 F SAMSUNG SYNCMASTER 7105

Dem miroD1795 F merkt man die
Zugehérigkeit zur hauseigenen Ergo-
ine-Reihe an der dicken Horizontdl-
frequenz von 95 kHz durchaus an.
Die Investitionskosten liegen bei
knapp 800,- Mark und damit im
Mittelfeld unserer 17-Zoll-Garde. Im
Bereich Ausstattung sind zusétzliche
BNC-Anschlissse lobenswert, die feh-
lende Monitor-Infodatei muf3 man
sich jedoch aus dem Internet organi-
sieren. Das OSMist ibersichtlich ge-
gliedert und faf}t Einstelloptionen in
Gruppen zusammen — dadurch sind

jedoch mehr ,Klicks” dls bei an-
deren OSM-Varianten notwendig.
Bei der Bildschirm-Karosserie fiel der
schwergdngige Standfuf3 unange-
nehm auf. In der Farbpraxis sorgte
der miroD1795 F fir so manche Er-
leuchtung und schwiichelte nur bei
der Konvergenz in Aufenbereichen.
Neben der guten Bildschérfe sorgten
gerade die geometrischen Eigen-
schaften fir leuchtende Augen.
Zocker mit hohem Anspruch erhalten
mit der miro-Mattscheibe einen erst-
klassigen Spiele-Fernseher.

RANKING

Ausstattung |
[Perfarmance | |

STARKEN
Ergonomie, Geometrie

Das OSM ist sehr praktikabel mit ei-
ner Vielzahl von Einstelloptionen,
auBerdem liegt eine Diskette mit den
Monitor-Daten bei. Ein gutes Bild
gibt der SyncMaster bei den Qua-
litéitsmessungen ab. Besonders das
Konvergenzverhdlten und die Farbin-
tensitéit erfreuen geplagte Augen. Die
Bildgeometrie kann aber trotz um-
fangreicher Justier-Optionen nicht
sauber eingestellt werden. Der Sync-
Master ist damit ein qualitativ hoch-

stasuns

Entspiegelung, Standfuli

Der SyncMaster 710s liegt mit knapp \.Nertiger Bildschirm, der im \/‘ergleich
900,- Mark Antrittsgeld eher in den jedoch etwas ibertevert scheint.

héheren Preisregionen. Etwas unver- R AN"’ N E

standlich mutet da die Tatsache an,
daf} das Videokabel fest verbaut Iz tac e AN
| Features | |

wurde. AuBerdem dirfte man fir

diesen Preis eine hohere Horizontal- il -

frequenz erwarten; mit 70 kHz m

schafft das Samsung-Geréit gerade
STARKEN

mal 85 Hz in 1.024x768. Wer hier
05M, Konvergenz, Farbqualitat

héhere Anspriiche hat, solte den
| Ergonomie, Preis I

grofien Bruder 710s plus probese-
tungs-Abteﬂung aber ijberzeugen: T

hen. Ansonsten kann die Ausstat-
WORTMANN TERRA MAGIC 1795 B

VIEW SONIC PT775

Neben dem Ecorno Office von Elsa
gehort der PT775 von View Sonic zu
den beiden einzigen Vertretern der
Streifenmasken-Fraktion im Testfeld.
View Sonic-typisch glénzt der Bild-
schirm durch eine hervorragende
Ausstattungsseite. Farbig markierte
BNC-Anschlissse, Monitor-Inf-Datei-
en und ein MAC-Umschalter machen
nur einen Teil des satten Lieferumfan-
ges aus. Die méchtige Horizontalfre-
quenz von 96 kHz sorgt dabei fir
flimmerfreie Auflésungsgenisse. Das
On-Screen-Menii beherbergt zwar
viele Variationsmdglichkeiten, ist

aber aufgrund der Pfeiltasten nicht
ganz unproblematisch zu bedienen.
Bei der Flimmer-Performance sorgt
die SonicTron-Bildrhre fir satte Far-
ben und minimale Konvergenzen.
Die Bildschérfe kommt zwar nicht
ganz an die Topleistungen der Loch-
masken-Konkurrenz heran, ist fir ei-
nen Streifenmasken-Monitor aber
sehr ordentlich. Leider sorgt die Bild-
geometrie frotz umfangreicher Ju-
stier-Optionen fir leichte Magen-
schmerzen. Insgesamt ist der PT775
ein guter Bildschirm fur Spieler mit
hohen Farbanspriichen.

RANKING

STARKEN
Farbgualitdt, Ausstattung,

Preis, Bildgeometrie

Den einzigen Bildschirm mit Ambitio-
nen auf eine Klangkarriere stellte uns
Wortmann Terra zur Verfiigung. Der
1795 B versteckt fur knapp 650,-
Mark einen Subwoofer mit 8,5 Watt
Leistung im Standfuf3 und Satelliten
mit jeweils 2,5 Watt an der Gehéu-
sefront. AuBerdem verfiigt der Kra-
wallmacher ber Anschlijsse fir Mi-
krofon und Kopfhorer. Leider macht
das Aufbléhen des Standfuf3es eine
erhohte Sitzgelegenheit erforderlich,
um nicht mit Nackenproblemen kon-

mal Gbel, sofern man den Baf3 nicht
Ubermafig beansprucht. Dreht man
diesen zu laut auf, macht er sich lei-
der durch hérbare Ubersteuerungen
bei den Spielesounds bemerkbar. Der
Monitor an sich liefert durchweg gute
Ergebnisse; besonders Geometrie
und Farbqualitét Uberzeugen. Auf
der Negativseite sind das feste Vi-
deokabel, dus umstandliche On-
Screen-Meni mit wenig Einstelmog-
lichkeiten und die fehlende Info-Datei
erwdhnenswert. So gesehen stellt der
1795 B einen multimedialen Strahle-
mann mit soliden Leistungen dar.

RANKING

[Ausseateung | |
e
[Performance | |

STARKEN
Sound-Option, Preis, Ergon

frontiert zu werden. Die Klangqua-
litét der Lautsprecher ist gar nicht

Standfufl, On-Screen-Menii

=

HEUTE AUF KANAL 3: TIM, CK

Beim berihmten
Timeshock Flipper
erkennt der Spieler
dank hsherer Aufls-
sungen wesentlich
mehr Tisch-Details.
Erstauf einem 19-
Zoller wird der Flip-
per dlso maximal
ausgereizt.

ESHO
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19-2Zoller
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ST

1)
GI1l)

SAMSUNG

Selbst l.600x1.20b Bil&;ﬁnkte stellen
in Kombination mit der richtigen Gra-
fikkarte kein Problem dar.

Eine elegant herausfahrbare Schublade
beherbergt die Schaltzentrale zor Moni-
tor-Justierung.

die anderen Konkurrenten. Selbst
den 17-Zéller von Eizo, der mit ei-
ner herausragenden Schérfe be-
sticht, kann der SyncMaster iber-
trumpfen. Bei der Konvergenz
muB er sich im direkten Vergleich
zur 17-Zoll-Referenz aber ge-
schlagen geben. Richtige Schwa-
chen sind eigentlich kaum festzu-
stellen. Lediglich der latente Hang
zu Moiré-Mustern und das relativ
dunkle Erscheinungsbild trotz auf-
gedrehter Regler sind dunkle Wol-
ken am Monitor-Horizont. Insge-
samt erhdlt der SyncMaster den
Award fir den besten 19-Zsller im
Test-Feld.

Aus dem Hause Samsung stammt
der SyncMaster 900p, der diesen
hochfliegenden Namen zu Recht
tréigt. Mit knapp 1.400,- Mark ist er
zwar der teverste 19-Zéller im Test,
besticht dabei daber durch seine gu-
ten MeBwerte. Im Paket mit dem
Schwergewicht ist eine CD, die eine
prézise Kalibrierungs-Software (Co-
lorofic) sowie die Monitor-Treiber
beinhaltet. Der eigentliche Strahle-
mann wirkt durch seine Abmessun-
gen recht bullig und weist die grof-
te Gehdusetiefe der Monitorgarde
auf. Hinter einer herausklappbaren
Schublade verbirgt sich das OSM,
mit dem sich die Ublichen Monitor-
Einstellungen tétigen lassen. Trotz
der Knopflastigkeit ist es sehr intui-
tiv zu bedienen und garantiert eine
flotte Erreichbarkeit der Funktionen.
Auch BNC-Anschlisse lassen sich
an der Hinterseite finden, was bei
einem Bildschirm dieser Preisklasse
selbstverstandlich sein sollte. Bei
den Testdurchléufen iberzeugt der

RANKING

STARKEN
Software, Bildschéarfe

SyncMaster vor allem in den Kate-
gorien Bildschérfe und Geometrie —

hier setzt er sehr hohe Maf3stdbe fir Preis, dunkles Bild

MAXOATA BELINEA 106020 VLI50T

das Drehrad eigenwillig auf Berih-
rungsmomente reagiert. Bei den Lei-
stungswerten herrschen Licht und
Schatten. Wéhrend Entspiegelung,
Farbqualitét und Bildgeometrie zu
den Highlights des Monitors gehdren,
schwiéicheln sowohl Konvergenz als
auch Bildschérfe. Wer einen preis-
werten 19-Zoll-Einstieg ohne High-
End-Qualitétsanspriiche sucht, der ist
mit dem Belinea-Strahlemann
brauchbar beraten.

RANKING

Der preiswerteste Bildschirm im 19-
Zoll-Testfeld kommt aus dem Hause
Maxdata. Fir knapp 900,- Mark
beamt sich der Belinea 106020 auf
lhren Schreibtisch, erkauft sich die-
sen guten Preis aber durch kleinere
Unzulénglichkeiten. So ist das Vi-
deokabel fest am Strahlemann ver-
baut, auBerdem muf3 man die Inf-
Datei aus dem Internet ziehen. Das
spartanische On-Screen-Meni bringt
den Anwender zur Verzweiflung, da

Preis, Bildgeometrie

| Bildschirfe, O5M, Garantie |

chen Farbintensitat, Bildscharfe und
die Entspiegelung positiv ins Auge.
Eher diinn sind hingegen die geome-
trischen Eigenschaften und die Kon-
vergenz in den AuBenbereichen.
AuBerdem fiel uns ein Moiré-Muster
in den Ecken negativ auf. Das On-
Screen-Meni ist dabei trotz Tastenla-
stigkeit relativ schnell und intuitiv zu
bedienen. Insgesamt isberzeugt der
CTX-Monitor durch sein gutes Preis-
Leistungs-Verhdiltnis.

By

Der VL950T von CTX gehért mit

knapp 1.000,- Mark zu den preis- RANK’NE

gunstigen Vertretern unserer 19-Zoll- gy

Mannschaft. Er ist mit einer fir diese
Preisklasse typischen Hitachi-Bildrsh-
re ausgestattet und weist leider ein o R

festes Videokabel auf; auch hier fehlt I " ‘ i‘ ' i [} ‘ ‘ El -

e Monitor-Inf . Fir sei S
b e STARKEN
Preis, Farbqualitat

95 kHz Horizontalfrequenz zur Ver-
figung, die fir 19-Zsller durchaus
ublich sind. Bei der Bildqualitét ste-

Konvergenz, festes Videokabel

Mit SC 3000 betritt
ein weiterer Kandi-
dat mit Leinwand-
Ambitionen die Buh-
ne. In 1.280x1.024
Bildpunkten und ei-
ner flotten CPU
macht das Wolken-
kratzer-Stapeln
gleich mehr Spaf3.

2

HEUTE AUF KANAL &4: SIMCITY 3000
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TAXAN ERGOVISION 975 WORTMANN TERRA MAGIC 1996 F

etwas, ansonsten laBt er kaum Anlaf3
zur Beanstandung. Das kompakte
Gehéuse-Design spart Platz auf dem
Schreibtisch, im Gegenzug ist der
Neigungswinkel nur unter Gewaltan-
wendung zu verstellen. Auf3erdem
prdsentiert sich das OSM etwas um-
sténdlich. Beim Service spart Taxan
im Vergleich zur Konkurrenz etwas
an der Daver des Vor-Ort-Services.
Fazit: Der Ergovision 975 wird jedem
Spieler und Anwender gute Flimmer-
Der Ergovision 975 ist ein Musterbei- dienste leisten.

spiel fir die aufstrebende Monitorrie- RANK’NE

ge im 19-Zoll-Bereich. Feste D-Sub-

Anschlisse verschwinden, dafur ](om-
men zusatzliche BNC-Stecker ins | Features |
Spiel. Auerdem spart der Hersteller

nicht an einer Diskette, sondern legt w

die Monitor-Infodatei bei. Fir
Gehduse, BNC, Bildgualitat

1.200,- Mark erhdlt der Kéufer einen
| Konvergenz, Service !

guten Bildschirm, der in allen Perfor-
|

mance-Bereichen solide Arbeit ablie-
fert. Kleinere Konvergenzfehler in der
rechten unteren Ecke triben das Bild

Wie der 19-Zéller von Maxdata und
CTX richtet sich der Magic 1996 F
an preisbewuf3te Spielernaturen.

Knapp 1.000,- Mark kostet der Ein-
stieg in die Welt der dicken Diago-
nale. Die damit verbundenen quali-

tativen Einschréinkungen halten sich
in Grenzen, weshalb uns der Magic-
Monitor einen Preistip wert ist. Das
Gehéuse wirkt dabei etwas klobig

fen. Das On-Screen-Menii ist einfach
zu bedienen und beinhaltet viele Op-
tionen (u. a. einen Scharferegler),
nervt aber durch die unprézise Ju-
stierbarkeit. Bei den Performance-
Messungen fiel nur die Konvergenz
der Flimmerkiste und die Entspiege-
lung aus dem Rahmen. Ansonsten
gab der Magic 1996 F ein solides
Bild ab. Als Schmankerl befindet sich
der eigentliche Einschaltknopf auf
der Rickseite, an der Vorderfront ist
ein zusétzlicher ,Soft”-Schadlter.

RANKING

Giinstiger Preis, 0SM-Optionen

und ist vergleichsweise tiefenintensiv.
AufBerdem ist die Monitor-Infodatei

| Gehduse, Konvergenz : I

leider nicht im Lieferumfang inbegrif-

Hier finden Sie die grundlegenden Informationen zu den getesteten Monitoren. Auf der Cover-CD finden Sie unter “Specials-Monitore” eine weiterfihrende Tabelle.

Elsa Maxdata miro
Modell F57 N Ecomo Office Belinea 10 30 40 miroD1795 F SyncMaster 710s- PT775
Bilddiagonale 1720l gz 17 Zol 17 Zoll 17 Zol 17 Zoll 17 Zoll

Preis (It. Hersteller) 1.150,- 2 1.290,- 599,- 799, 899,- 1.099,-
Garantie 3 Johre (VOopt) 3 Jahre (VO) 3 Jahre (VO opt.) 3 Jahre (1 VO) 3 Jahre (VO) 3 Jahre (VO)
Info-Telefon 02153-733400 0241-6065112 0180-56293282 01805-228144 0180-5121213 0800-1717430
Homepage www.eizo.de www.elsa.de www.maxdata.de www.miro.de www.samsung.de  www.viewsonic.com
Maskenart Loch Streifen Loch Loch Loch Streifen
Punktabstand 0,26 0,25 0,26 0,26 0,28 0,25
Gehdusetiefe 41,5cm 42 cm 38 cm 41,5cm 41 cm 41,5cm
Maximale Auflésung (Pixel) 1.600x1.200 1.600x1.200 1.280x1.024 1.600x1.200 1.280x1.024 1.600x1.200
Horizontalfrequenz (kHz) 30-96 30-86 30-86 30-95 30-70 30-96
Vertikalfrequenz (kHz) 50-160 50-130 50-150 50-180 50-160 50-160
Wdh.rate 1.024x768 (Hz) 118 107 105 17 86 117

Wdh.rate 1.280x1.024 (Hz) 89 81 75 85 65 89

Wdh.rate 1.600x1.200 (Hz) 76 70 - 75 - 77
Strahlungsnorm TCO'95 TCO95 TCO99 TCO95 TCO'95 TCO95
Anschlisse D-Sub/BNC D-Sub (fest) D-Sub (fest) D-Sub D-Sub (fest) D-Sub/BNC
Geometrie 86% 70% 74% 78% 70% 70%
Konvergenz 86% 78% 65% 74% 82% 82%
Bildschdrfe 86% 78% 70% 78% 78% 74%
Farbbrillanz 78% 86% 70% 78% 78% 86%

CTX Maxdata Samsung Taxan Wortmann Terra
Modell Magic 17958 VL950T Belinea 10 60 20 SyncMaster 900p Ergovision 975 Magic 1996 F
Bilddiagonale 17 Zoll 19 Zoll 19 Zol 19 Zoll N 19 19 Zoll

Preis (It. Hersteller) 649, 970, 899,- 1.399,- ST 1.199, 979,

Garantie 3 Jahre (VO) 3 Jahre (VO) 3 Jahre (VO opt) 3 Jahre (VO) 3 Jahre (1 VO) 3 Jahre (VO)
Info-Telefon 05744-944144 02131-349910 0180-56293282 0180-5121213 0201-7990400 05744-944144
Homepage www.terrade wwwchx-computerde  www.maxdatade  www.samsung.de www taxan.de www.terra.de
Maskenart Loch Loch Loch Loch Loch Loch
Punktabstand 0,26 0,26 0,26 0,26 0,26 0,26
Gehdusetiefe 40 cm 45 cm 44 cm 46 cm 43 cm 45 cm
Maximale Auflésung (Pixel) 1.600x1.200 1.600x1.200 1.600x1.200 1.600x1.280 1.600x1.200 1.600x1.200
Horizontalfrequenz (kHz) 30-95 30-95 30-95 30-96 30-95 30-96
Vertikalfrequenz (kHz) 50-150 50-160 50-150 50-160 50-150 50-150
Wdh.rate 1.024x768 (Hz) 115 100 115 119 117 115

Wdh.rate 1.280x1.024 (Hz) 85 85 85 89 88 88

Wdh.rate 1.600x1.200 (Hz) 75 75! 75 ‘76 75 75
Strahlungsnorm TCO95 TCO'95 TCO95 TCO95 TCO'95 TCO'95
Anschlisse D-Sub (fest) D-Sub (fest) D-Sub (fest) D-Sub/BNC D-Sub/BNC D-Sub
Geometrie 74% 68% 70% 78% 78% 74%
Konvergenz 70% 68% 65% 78% . 74% 65%
Bildschdrfe 70% 70% 65% 82% 78% 70%
Farbbrillanz 74% 74% 70% 78% 78% 70%
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Die Referenzprodukie auf einen Blick

Die Bestenliste

Der Spielehardware-Markt auf einen Blick. Mit unseren
Referenz-Produkten kinnen Sie den geplanten Einkaufs-
bummel gelassen abwarten. Jeder Anwiirter auf die Kéu-
fergunst wird in den jeweiligen Hardware-Kategorien nach

17-Zoll-Monitore
Hersteller  Produkt Test in _Info-Telefon  Preis ca. Urteil
Fizgll. FlexScan F57 .02153-733400.....0M 1.150,- 3. 87%

ViewSonic......PT775.......... ...0800-1717430....DM 1.100,-......... 82%
miroDISPLAYS .miroD1795 F ..01805-228144 ....DM 800, ............ 81%
Elsa Ecomo Office 4/99 ..0241-6065112 ....DM 1.290,......... 78%

Samsung........SyncMaster 710s ............ 4/99..0180-5121213....0M 900 -............ 74%

19-Zoll-Monitore
Hersteller  Produkt Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil

Samsung.......SyncMaster 900p...........3/99 ..0180-5121213.....OM 1.400,- 2%, §2%
liyama......... Vision Master 450............ 3/98...089-90005033....0M 1.395,- 2%.81%

kizo...... FlexScan 67 .....oovveee..... 3/98 ...02153-733400.....0M 2.298,-........81%
Taxan............ Ergovision 975................ 3/99 ...0201-7990400 .....0M 1.200,-......... 17%
Wortmann Terra..Magic 1996 F .................. 3/99..05744-944144 ....OM 980,-............ 72%
Soundkarten

Hersteller Produkt Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil

reative Labs..Sound Blaster Livel Value...1/99 ...089-9579081 ......OM 149,-.. 3. 91%
Diamond........Monster Sound MX300.....1/99...08151-266330 ....DM 169-............ 85%
Guillemot ... Maxi Sound 64 Dynamic 30...1/98 ...0211-338000 ... DM 189,- .. 3% 83%
(reafive Labs..Sound Blaster P(1128 ......2/99 ...089-9579081 80%
Yomaha........WaveForce 192X6............ 2/99 ...04101-303-0
TerraTec.........AudioSystem EWS64 S......5/98 ...02157-81790
Terratec Xlerate 5/98 ..02157-81790

2D /3D-Grafikkarten (Kombi)

Hersteller  Produkt Test in Info-Telefon  Preis ca. Urteil
Diomond....... Viper V550 .......o.......... 11/98 ...08151-266330 ....0M 349,-...%.90%
Flsp=siy [ 07 O 2/99 ...0241-6065112

STB Systems ..Velocity 4400................ 11/98...089-42080...........

Hercules....... Dynamite TNT.................... Neu ...089-89890573

(reative Labs..Graphics Blaster TNT.......11/98 ...089-9579081 .......
Diamond........Monster Fusion................. 2/99 ...08151-266330

Guillemot ... Maxi Gamer Phoenix .....11/98 ...0211-338000........

Esa.............. Victory oo 2/99 ..0241-6065112

ATl Rage Fury 2/99 ...089-66515-0........

(reative Labs..3D Blaster Banshee........11/98 ...089-9579081 .......

miroMEDIA... HISCORE Pro.................. 11/98 ...01805-225450
3D-Grafikkarten (Add-On)

Hersteller  Produkt Testin Info-Telefon  Preis ca. Urteil

Canopus.......Pure3D I ...................... 11/98..06171-506000 ....0M 449 - ............ 77%
Creative Labs..3D Blaster Voodoo?.......... 5/98 ..089-9579081 ......0M 249,- . 16%

Diamond........Monster 3D 11 X200......... 9/98...08151-266330 .....0M 389, - .16%
miroMEDIA....HISCORE2 3D .................. 5/98 ...01805-225450 .....0M 249,—...?@.76%
Wicked3D......featuring Voodoo?.........11/98 ...0241-4704116 ....OM 299 -............ 76%
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seiner Gesamtbewertung sortiert. Ausgezeichnete Produk-
te im Rahmen eines Vergleichs- oder Einzeltestes werden
dabei durch einen Award hervorgehoben. Die Preisanga-
ben entsprechen den Empfehlungen des Herstellers.

Joysticks ohne Force Feedback

Hersteller  Produkt Info-Telefon  Preis ca.  “Urteil
Microsoft .......Precision Pro .................. 2/98...0180-5251199 .....DM II9,-,.:¥..88%
Saitek ........... (yborg 3D Stick............ 11/98...089-54612710.....DM I49,-..g..86%
AQT Labs........Eaglemax........ooc..cooceenen 4/98..0541-122065........DM 89,-.....;;%"81%
Thrustmaster .Top Gun Platinum............. 3/99..02732-791845 ..DM89-............. 80%
Thrustmaster X-Fighter........................ 4/98..02732-791845 ...DM69,-.............. 79%
(H Products...F-16 Fighterstick.............. 4/98..0541-122065.....DM 199 -............ 79%
Guillemot ......Jet Leader 3D................. 6/98...0211-338000.......DM 69 -............. 75%
Logitech ........WingMan Interceptor ......... Neu ...069-92032165 ....DM129,-........... 74%
Endor Fonatec ..F-22 Twister....................... Neu...01805-326283 ....DM 70,-.............. 73%

Joysticks mit Force Feedback

Hersteller  Produkt Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil
Microsoft...... SW Force Feedback Pro..11/97...0180-5251199 ...0M 279,-. 3% 86%
Logitech ....... WingMan Force................ 1/99...069-92032165.....DM 299,—....%..86%
Gamepads

Hersteller  Produkt Test in_Info-Telefon Preis ca. Urteil

Microsoft .....SW Freestyle Pro.......... 10/98 ...0180-5251199.....DM 129,-..‘%..82%
Gravis............ GamePad Pro...... ).
Microsoft ......SW Gamepad.......
Saitek ........... (yborg 3D Pad.................. ..089-54612710.....DM 99 -..............

Logitech .......WingMan Gamepad............ Neu ...069-92032165 ....DM 69,-.............. 75%
Thrustmaster .Rage3D.............. . ..02732-791845 ...DM49-............. 74%
Gravis............ Xterminator...........cccocee 8/98 ...

0541-122065.....DM 119 -........... 74%
Saitek X6-33M 3/99..089-54612710 ....DM 49,-.............. 72%
InterAct.........30 ProgramPad............... 2/98 ..04287-1251-13 ..DM 59 -.............. %

Lenkradsysteme ohne Force Feedback

Hersteller  Produkt Test in Info-Telefon  Preis ca. Urteil
Thrustmaster Formula 1...................... 2/98...02732-791845 ...DM 229-............ 85%
Jyetstmuss | Racing Simulator ............. 2/98 ...0541-122065 .....DM 349,-..%..82%
Saitek ........... R4 Racing Wheel............... Nev ...089-54612710....DM 215,-............ 76%
Thrustmaster .Formula Sprint .................. Neu ..02732-791845 ..DM149,-........... 74%
Endor Fanatec.Le Mans.................ccoeeeees 3/98..01805-326283 ....DM 159,-............ 74%

Lenkradsysteme mit Force Feedback

Hersteller  Produkt Test in Info-Telefon Preis ca. Urteil
Microsoft......SW FF Wheel................. 12/98 ..0180-5251199 ....DM 379 -........... 89%
Thrustmaster .Formula Force 6T ............ 2/99...
Saitek ........... R4 Force Wheel ............ 12/98 ...089-54612710 ....DM 379,—..%.,87%
Logitech ........WingMan Formula Force ..2/99 ...
InterAct........V4 Racing Wheel.............. 3/99...
Guillemot ......Race Leader FF.............. 12/98 ...
InterAct.........FX Racing Wheel............ 12/98 ...
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PC Games CD-ROM

VOLLVERSION: DEATHTRAP DUNGEON

Brian Lara Cricket - Neue Version
Commandos: Eine Frage der Ehre
Dance elay 2
Dead Reckoning
Field & Stream Trophy Buck
Gabriel Night 3 Trailer
Giants Trailer
id Softwares neuer Engine-Avi
Imperialism II: Age of Exploration
Links LS 99
Nice 2 - Neue Demo
Quest For Glory V: Dragon Fire
Redbaron 3D
RollerCoaster Tycoon
Sid Meier‘s Alpha Centauri
Silver
Superbike World Championship
The Forgotten
TOCA 2
Turok 2
Warzone 2100 Multiplayer

SPECIALS
GPL-Gewinnspiel
Meridian: Renaissance-Zugangssoftware
MS Internet Explorer 4.0
SubSpace-Zugangssoftware
Railroad Tycoon 2 - Heartland-Karte
Quicktime 3.0
T-Online-Zugangssoftware v1.2d
Quest For Glory 5 - Save Games
Feedback Adventure-Spiele
Lesersoftware

Mitsubishi Test-Software
Monitortest-Datenbank

i hnischen P
Bei technischen Problemen Anleitune fiir Vollversion

mit der Cover-CD-ROM und
Reklamationen wenden Sie
sich bitte an unsere Hotline:
09 11/2872180

BUGFIXES
Airline Tycoon v1.28 (deu)
Baldur‘s Gate v1.1.4315 (engl)
Descent 3 Demo Patch v1.1 (engl)
Down in the Dumps v6.0 (engl)
Falcon 4.0 v1.03 (deu)
Fallout 2 v1.02d Final (engl)
Forsaken v1.01 (deu)
Forsaken v1.01 (engl)
Gangsters v2.0 (engl)
Grand Touring Patch #1
Half-Life v1.0.0.8 (deu)
Half-Life Multiplayer Content
Half-Life v1.0.0.8 (engl)
Luftwaffe Commander v1.1 (engl)
Moto Racer 2 v1.34 (engl)
Need for Speed 3 Patch #3
Nice 2 Light
Nightmare Creatures v1.2a (engl)

Powerslide v1.1:(engl)

Pro Pilot 99 v1.1 (engl)
Racing Simulation 2 3Dfx v1.04 (deu)
Racing Simulation 2 D3D v1.04 (deu)

Rage of Mages Beta-Patch
Railroad Tycoon Il v.1.05 (engl)
Starsiege Tribes v1.0 - 1.2 (engl
Starsiege Tribes v1.1 - 1.2 (egl)
Top Gun Hornet‘s Nest v1.1 (engl)
Wargasm Patch #1 (engl)
WCW Nitro Patch
WWII Fighters v1.05FG [deu)

HIGHLIGHTS:
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Titel Art des Tips* Heft-Nr.

Titel Art des Tips* Heft-Nr.

Titel Art des Tips* Heft-Nr.

Age of EMPITeS.......cceveemeeemmmmreesnssssssssssesenns AT.....02/98  F1 Racing Simulation (Teil 3/3) KL....05/98  Monkey Island 3..............ooooeeeemeeennnnnns KL, KT......02/98
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Anno 1602 FIFA 98 AT....03/98  NBA Live 98

Anno 1602 FIFA 98 KT.....05/98  Need For Speed 3

Anno 1602 ... FIFA 98 KT.....06/98  NHL 99

Anno 1602 FIFA 99 AT....02/99  Nice 2

Anno 1602 —Neue Inseln, neve Abent. ......KL.....01/99  FIFA Soccer Manager .............cc.crrmeeneen KT.....04/98  Nuclear Strike

Anstoss 2 — Verldngerung ...
Anstoss 2 — Verlingerung...

Baldur's Gate .....eeveeeeereeereeeeeeeeeeeensaenannnns AT....03/99  Forsaken

BattleZone

KT....07/98  Forsaken

AT.....05/98  Final Fantasy VII

Populous — The Beginning ...

KL.....06/98  Forsaken

Blade Runner

KL.....02/98  Frankreich 98 ...

Bundesliga Manager 98...............ccovvvveveeen
Caesar Il

KL....10/98  Frankreich 98 ...
AT....12/98  GP 500ccm

(&C1:SVGA

(&C 2: Vergeltungsschlag (Teil 1/2) ...........
(&C 2: Vergeltungsschlag (Teil 2/2)..........
Colin McRae

KL....11/98  G-Police
KL....12/97  Grand Prix Legends
KL.....01/98  Grand Theft Auto (GTA)...
AT....11/98  Grand Theft Auto (GTA)...

¢ dos (Teil 1/2)
Commandos (Teil 2/2)......cccovcvvvreverecee
Conflict: Freespace

Grand Theft Auto (GTA) ..
Grim Fandango

Constructor

Constructor

Croc— Legend of the Gobbos.....................
Dark Omen

Dark Project — Der Meisterdieb
Daytona USA Deluxe ..
Deathtrap Dungeon ...
Deathtrap Dungeon
Diablo: Hellfire..
Diablo: Hellfire..
Die Siedler 3 (Teil 1/2).
Die Siedler 3 (Teil 2/2)...
Die Siedler 3 — Profitips.
Dune 2000
Dune 2000

Quest for Glory 5
Rainbow Six
Rebellion
Redline Racer
Red Baron 2
Rent-A-Hero
Riven
StarCraft
StarCraft
StarCraft
StarCraft — Brood War
StarCraft — Brood War (Multiplayer)..

Knights & Merchants (Teil1)
Knights & Merchants (Teil2)

Half-Life StarCraft (Editor)....
Heart of Darkness StarCraft Veteranen-
Incoming StarCraft

L T T AT...11/98  StarCraft

I-War KT......05/98  Star Fleet Academy.

Jedi Knight KL.....01/98  Star Trek: Borg...

Jedi Knight — Mysteries of the Sith ............. KL.....05/98  SimCity 3000

JSF Titanic

King's Quest VIl Tomb Raider

KKND 2 Tomb Raider Director’s Cut ...
KKND 2 Tomb Raider 2 (Teil 1/3)

Dungeon Keeper (Teil 1/2).
Dungeon Keeper (Teil 2/2)......
Dungeon Keeper — Deeper Dungeans.........

.;:03/98 MechCommander....
...... 11/98  Micro Machines V3..

Dungeon Keeper

Emergency

F1 Racing Simulation (Teil 1/3)......ccceennneens
F1 Racing Simulation (Teil 2/3)

...... 10/98  Might & Magic VI ...
AT....03/98  Might & Magic VI
AT....04/98  Might & Magic VI....

Kurt Tomb Raider 3

Lands of Lore 2 Unreal

Lords of Magic Unreal

MAX. 2 Urban Assault
MechCommander.... Wing Commander Praphecy..

Tomb Raider 2 (Teil 2/3)
Tomb Raider 2 (Teil 3/3)

World League Soccer
X-Files
You don’t know Jack..............ccoeemrrrrrerreenees

* KL= Komplettlgsung 8 AT=Allgemeine Tips B KT=Kurzfips

Das Wichtigste vorweg: Wenn Sie uns Tips & Tricks
schicken, missen diese von lhnen selbstdndig erar-
beitet worden sein, d. h. sie diirfen nicht aus anderen
(Online-) Publikationen stammen oder bereits ande-
ren Magazinen zur Veréffentlichung angeboten wor-
den sein!

Welche Tips & Tricks haben die groBten Chancen auf
eine Veroffentlichung?

Am gefragtesten sind Kurztips zu sehr aktuellen Spielen
(nicht dlter als sechs Monate). Tips zu indizierten Titeln
dirfen wir nicht abdrucken, desﬁolb landen sie sofort
im Papierkorb!

Vergewissern Sie sich, daf3 lhre Tips noch nicht in einer
der vorangegangenen Ausgaben verdffentlicht wurden
(siche Index).

Wie hoch ist das Honorar fiir abgedruckte Tips &
Tricks?

Das héngt von der Lange und der Art des Tips ab. Fiir
Cheat-Codes und kurze Tips erhalten Sie zwischen
DM 20,- und DM 100,-. Bei einer mehrseitigen Kom-
plettldsung kann lhre ,Gage” rasch DM 1.000,- und
mehr erreichen. Skizzen und/oder Screenshots er-
hohen zusétzlich das Honorar.

Soll ich den Text auf einer Postkarte, als Brief oder
Diskette schicken?

Postkarten und Briefe reichen fir kurze Tips véllig aus.
Bei léngeren Beitréigen sollten Sie uns den Text als
Datei auf Diskette zukommen lassen.

Kann ich eine Zeichnung/einen Screenshot beilegen?
Das wire wiinschenswert - falls moglich, sollten Sie
lhren Kurztip immer mittels eines Screenshots ,bewei-
sen”. Skizzen konnen Sie entweder per Hand zeichnen
oder mit einem Mal-/Zeichenprogramm erstellen und
auf einer Diskette beilegen.

In welchem Format soll ich Texte und Grafiken auf

Diskette abspeichern?

Texte: Microsoft Word (DOC), Rich Text Format
(RTF) oder Windows Notepad/
Wordpad (TXT)

Grafiken:  GIF, PCX, TIF, JPG oder BMP

Ich wiirde gerne eine umfangreiche Komplettldsung
zum Spiel X erarbeiten.

Bevor Sie damit beginnen und sich eventuell unndtige
Arbeit machen: Frugen Sie vorher unbedingt bei unse-

rer Tiﬁs & Tricks-Redaktion nach, ob iberhaupt eine L5-

sung bendtigt wird.

Tele?on: 0911-2872-150
Telefox: 0911-2872-200
eMail: tips@pcgames.de

Ich habe ein Cheatprogramm fiir das Spiel X ge-
schrieben. Haben Sie dafiir Verwendung?

Auf unserer Cover-CD-ROM ist immer Plaiz fir nijtzli-
che Utilities und selbstgebastelte Missionen. Bitte ver-
wenden Sie den Coupon in dieser Ausgabe.

Kann ich Tips & Tricks auch als eMail einsenden?
Ja, das ist mdglich. Schicken Sie lhre Tips an:
tips@pcgames.de [Adresse etc. nicht vergessen!)

Konnen Sie mich telefonisch/schriftlich benachrichti-
gen, ob die Einsendung angekommen ist/abgedruckt
wird?

Eine individuelle Benachrichtigung ist wegen der Men-
ge an Einsendungen (die T&T-Abteilung bekommt Mo-
nat fir Monat mehrere tausend Briefe, Postkarten und
eMails) leider nicht méglich. Wir bitten um Ihr Ver-

standnis. 90 429 Nirnberg
Oder per eMail an:
Mein Kurztip zum Spiel X ist in PC Games Y erschie- tips@pcgames. de

nen, aber ich habe noch kein Honorar erhalten.

Adresse/eMail

Entweder haben Sie lhre Adresse nicht angegeben
oder es handelt sich um ein Versehen unsererseits.
Wenn Sie sechs Wochen nach Erscheinen der jeweili-
gen Ausgabe noch immer nichts von uns gehért haben,
sollten Sie sich bei uns melden.

Ich habe im Tips & Tricks-Index gelesen, daB in

PC Games X eine Komplettldsung zum Spiel Y
erschienen ist. Wie kann ich das Heft nachbestellen?
Sofern noch lieferbar, kénnen Sie die betreffende Aus-
gabe bei unserem Leserservice nachbestellen (Adresse
und Telefonnummer siehe Impressum).

WAS MULSS ICH BEIM EINSENDEN BEACHTEN?

A Notieren Sie Name, Adresse, Telefon-Nummer und
Spieletitel auf ALLEN schriftlichen Unterlagen sowie auf
den Disketten.

R Damit wir lhnen ein Honorar fir die eingesendeten
Tips zukommen lassen kénnen, bendtigen wir hre kom-
plette Bankverbindung (Bank, BLZ, Konto-Inhaber,
Konto-Nr.).

EA Bitte vermerken Sie den/die Spieletitel bereits auf
dem Umschlag.

thre Tips & Tricks schicken Sie bitte an:
COMPUTEC MEDIA AG

Redaktion PC Games

Kennwort: Tips & Tricks
RoonstraBe 21

174  PC Games 4/99




TIPS & TRICKS

Komplettlgsung

Halfr-Life

Spannende Story und packende 3D-Action schliefien
sich nicht aus. Kaum ein anderer Ego-Shooter hat ei-

ne dermaflen dichte Atmosphiire wie Half-Life. Da

| DIE GEGNER

die US-Version im Dezember indiziert wurde, kon-
nen wir lhnen erst jetzt die Komplettlgsung zu der
freigegebenen deutschen Version liefern (USK 16).

Facehugger

Diese Biester kénnen mehrere Meter hoch
und weit springen. Am liebsten ver-
stecken sie sich in dunklen Nischen und
Luftungsrohren. Aus sicherer Entfernung
erledigen Sie Facehugger am besten mit
der 9mm-Pistole. Im Nahkampf sollten
Sie zum Brecheisen greifen.

Zombie

Da Zombies sehr langsam sind, kann
man sie ohne weiteres mit der Brechstan-
ge erledigen. Gehen Sie dazu nah an
den Gegner heran, schlagen Sie zu und
weichen zuriick, sobald das Monster zum
Schlag ausholt.

Firewalker

Diese griinen Aliens sind GuB3erst gefdhr-
lich, da sie aus der Ferne mit Elektroblit-
zen angreifen und im Nahkampf hart mit
ihren Pranken zuschlagen. Beste Waffen:
Schrotflinte, MP-5 und Magnum.

Houndeye

Houndeyes greifen meist im Rudel an. Sie
brauchen jedoch einige Zeit, um ihren Elek-
troblitz aufzuladen. In dieser Zeit kann man
die Biester mit der Brechstange verpriigeln.

Reptil

Treffsicher speit Sie dieses Monster ber
grof3e Entfernung mit Séure an und
schlagt im Nahkampf mit seinem
Schwanz zu. Wenn man der Séure aus-
weicht, kann man die Reptilien aus siche-
rer Entfernung mit der 9mm erledigen. -
Ansonsten sollten Sie zur MP-5 oder der Schrotflinte greifen.

Barnacle

Heimtiickisch lassen diese Viecher ihren
Fangarm von der Decke héingen. Rechtzei-
tig erkannt, sind Barnacles véllig ungeféhr-
lich. Sollten Sie einmal am Fangarm héin-
gen, kdnnen Sie immer noch direkt nach
oben schiefen. Héingt ein Barnacle niedrig,
kann man ihn auch im letzten Moment mit der Brechstange ausschalten.

Roboter

Die Militarroboter arbeiten in Teams und
sind schwer bewaffnet. Deckung zu su-
chen hilft nur bedingt, da diese Gegner
auch Granaten werfen. Bleiben Sie also
in Bewegung und schalten Sie einen nach
dem anderen aus.

Ninja-Bots

Zweimal begegnen Sie schwarzen Ninja-
Robotern. Sie sind extrem schnell, kénnen
sehr hoch springen und riicken lhnen mit
Granaten und Feuerwaffen zu Leibe. Am
besten sucht man sich eine helle Sackgas-
se, in der man ,auf die Gegner wartet.

Flammenmonster

Von diesen &uBerst unangenehmen Mon-
stern begegnen lhnen zum Gliick nur drei
im Spiel. Obwohl man sie mit Unmengen
von Granaten und Sprengstoff erledigen
kann, gibt es elegantere Losungen (siehe
Komplettlsung).

Tentakel

Tentakelarme sind duBBerst gefahrlich, ha-
ben aber eine Schwdche: Sie sind absolut
blind und orientieren sich ausschlieBlich
an Gerduschen. Lenken Sie die Tentakel
durch Granaten ab und schleichen Sie
dann im Stealth-Modus an ihnen vorbei.

Fisch”

Dieser Wasserbewohner kann es ohne
weiteres mit dem ,Weif3en Hai” aufneh-
men. Am besten erledigen Sie das Biest
mit der Armbrust oder - wenn méglich -
von Land aus. Wenn Sie unter Wasser ei-
ne sichere Position unter Wasser haben,
kénnen Sie diesem Monster auch mit der 9mm zu Leibe riicken.

Grunt

Der Grunt feuert mit der Alien-Waffe und
steckt jede Menge Treffer weg. Beste
Waffen: Strahlenkanone oder Armbrust.
Zur Not tut es auch die Magnum oder
Schrotflinte.

Flugmonster

In der Alienwelt XEN wimmelt es nur so
von diesen Monstern. Am leichtesten sind
sie per lonen-Gewehr zu erledigen. Oft
verweilen die Flugmonster an einem fixen
Punkt in grof3er Entfernung, dann sind sie
leicht mit der Armbrust zu erledigen.

Kéfer

Ahnlich wie die Facehugger sind diese
Biester extrem angriffslustig und geféhr-
lich. Sie sind sehr schnell und kénnen
kaum getroffen werden. Die beste Vertei-
digung ist in diesem Fall die Flucht, da
die Kéfer nach kurzer Zeit explodieren.
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1 o Brecheisen ® Munition: 0 ¢ Ladevorgang: NA
Die erste und nicht besonders schlagkréftige Waffe im
Spiel. Als letzter Ausweg durchaus brauchbar, recht effektiv gegen

on um Kisten zu zerstoren, dafir tut's auch dieses Werkzeug.

2-1 » 9mm Pistole ® Munition: 18 ¢ Ladevorgang: Mittel

Klein, schnell und treffsicher ist diese Pistole. Gut gegen Facehugger,
Zombies und Reptilien. Besonderheit: Kann auch unter Wasser abge-
feuert werden.

2-2 * Magnum 357 ¢ Munition: 6 * Ladevorgang: Sehr langsam
Diese Waffe wird leicht unterschétzt. Fast jedes Monster geht nach ein
bis zwei Treffern aus diesem SchieBpriigel zu Boden. Grofdter Nachteil:

3-1 ¢ MP-5 Sturmgewehr ¢ Munition: 50 ¢ Ladevorgang: Mittel

Die MP-5 kann man durchaus dls Standardwaffe bezeichnen. Was ihr
an Wirkung fehlt, wird durch die hohe SchuBrate und die groBBe Reich-
weite wettgemacht. Obendrein gibt es besonders viel Munition fir die
Mp-5. Die zusttzlichen Gewehrgranaten sind zielgenaver, aber &hn-

lich effektiv wie Handgranaten.

3-2 o Schrofflinte ® Munition: 8 ¢ Ladevorgang: Sehr langsam

Auf kurze Distanz éuBBerst effektiv. Besonders gut gegen Firewalker.
Der doppelte Schuf3 der zweiten Feuerfunktion macht die Waffe noch
schlagkraftiger.

3-3 ¢ Armbrust ® Munition: 5 ¢ Ladevorgang: Sehr langsam
AuBerst effektiv, fast lautlos und mit einem Zielfernrohr versehen - die
Armbrust bringt so ziemlich jeden Gegner zur Strecke. Schief3t auch
unter Wasser.

Zombies, Facehugger und Houndeyes. Verschwenden Sie keine Muniti-

Nur sechs Schuf, die obendrein noch lange zum Nachladen brauchen.

4-1 ¢ Bazooka ® Munition: 1 ¢ W m‘al‘

Ladevorgang: Sehr langsam

Schwere Gegner erfordern schwere Waffen. Mit der Bazooka konnen
Panzerfahrzeuge, Hubschrauber und ganze Gegnerscharen erledigt
werden. Per Ziellaser (roter Punkt) trifft das Geschof3 fast immer. Per
Sekundarfunktion kann man den Laser auch abschalten. Das Projektil
fliegt dann nur geradeaus.

4-2 o Strahlenkanone ¢ Munition: max. 100

Die experimentelle Strahlenkanone hat enorme Feuerkraft und muf3
nicht nachgeladen werden. Ein maximal gebiindelter Schuf3 kann so-
gar Panzern und Helikoptern den Garaus machen.

4-3 * lonen-Gewehr ® Munition: max. 100
Geringer Energieverbrauch und maximale Feuerkraft zeichnen diese
Waffe aus. Eignet sich gut gegen Flugmonster.

4-4 » Alien-Waffe ¢ Munition: 8
Mit den zielsuchenden Geschossen kénnen Sie sogar um Ecken
schie3en. Die acht Projektile regenerieren sich von selbst.

5-1 bis 5-3 ¢ Sprengstoffe (5-4: Siehe Gegner ,Kéfer”)

Die verschiedenen Sprengwaffen erkldren sich eigentlich selbst. Zu er-
wihnen ist die zweite Feuerfunktion der Sprengladungen, die es er-
laubt, mehrere Péckchen abzulegen und dann erst zu ziinden.

KOMPLETTLOSUNG

» UNVORHERGESEHENE KONSEQUENZEN
= . 3 L 8 i e G e

ANOMALE MATERIALIEN

Nach der Zugfahrt zum Arbeitsplatz miissen Sie
sich zuniichst Ilhren Schutzanzug besorgen und sich
dann im Labor melden. Die Wegweiser an der
Wand leiten Sie durch das Gebiude. Im Labor fol-
gen Sie einfach den Anweisungen des Personals.

Besuchen Sie auf jeden Fall die Umkleidekabine, um
sich Goodies aus lhrem Spind zu holen. An diesem
Lastenaufzug miissen Sie mehreren Facehuggern
ausweichen. Springen Sie rechtzeitig ab, um auf
den Vorsprung unten links zu gelangen.

Aof dem weiteren Weg stiirzt d|ese Briicke d|rekl
vor lhnen ein. Um unbeschadet auf die andere Seite
1u gelangen, folgen Sie dem eingezeichneten Weg.
Danach gelangen Sie an einen Kanal, den Sie auf
Umwegen iiberqueren miissen.

BURDKOMPLEX

S A11110%

g AEENT
An dieser Stelle miissen Sie durch das Loch im Bo-
den in die Kanalisation. Dort finden Sie ein Ventil,
um die Rohre zv fluten. Dank des gestiegenen
Wasserspiegels konnen Sie auf der anderen Seite
des Gitters wieder auftauchen.

#»100 |
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An diesem Stromkabel ist zuniichst kein Vorbei-
kommen. Schlagen Sie den Zugang zum Liftungs-
schacht auf und krabbeln Sie nach rechts. Achten
Sie im niichsten Raum auf Barnadles, die unter der
Deckenverkleidung lavern.

#100| (f &1

An diesem Sicherungskasten konn der Strom ubge-
schaltet werden. Jetzt konnen Sie unbeschadet am
Kabel im Gang vorbei und iiber den Tisch durch das
Fenster weiterkommen. Kiimmern Sie sich dort

zuniichst um den Zombie im ,,Storage Room”.



b e e

BUROKOMPLEX

Stromschalter

Zerschlagen Sie alle Kisten, die den Gang neben
dem ,Storage Room” blockieren, um an die Schrot-
flinte zu gelangen. Danach geht’s durch diesen ge-
fluteten Raum. Vorsicht: Das Wasser steht unter
Strom! Hinter dem Gitter geht’s dann weiter.

#1001

Nach kurzer Zeit kommen Sie in einen Kihlraum.
Vorsicht: Reptilien und Facehugger lavern lhnen
auf. Stellen Sie den Lastenzug an. Uber diese Leiter
gelangen Sie auf die Regale und eine Offnung,
durch die Sie auf den Lastenzug springen kdnnen.

Gleich zu Anfang stoien Sie auf die erste Auto-
MG. Suchen Sie Deckung hinter den Kisten. Das
Piepsen der Anlage zeigt an, dafl sie akfiv ist.

Nach einiger Zeit schalten sich die MGs automa-
tisch ab, was lhnen mehr Zeit zum Angriff gibt.

versteckt, gilt es schnell auszuschalten. Von der
Briicke aus konnen Sie sich dann um die Auto-MGs
und die Mine kiimmern. Wenn die Mine explodiert,
miissen Sie schnell durch die Fevertiir!

@00 & 8

. 8

Uiber die Dachverkleidung gelangen Sie in diesen
Gang. Schieben Sie die Kisten unter das zweite
Loch und steigen Sie die Leiter hinauf. So gelangen
Sie in den niichsten Raum, in dem eine Selbstschufi-
anlage auf alles schieBt, was sich bewegt.

o 90 | :
Durch das Liftungssystem gelangen Sie in diesen

Gang. Im Biiro links gibts noch einige Goodies. Ein
waghalsiger Sprung in den Aufzugschacht am Ende
des Ganges bringt Sie iiber mehrere Leitern hoch
zur Fahrstuhlkabine.

Vorsicht: Nasser Boden! Wer hier unbedacht los-
rennt, landet schnell im Abgrund. Die Laser fir die
beiden MGs lassen sich geschickt umgehen. Einfa-
cher ist es jedoch, wenn Sie beide schnell hinterein-
ander mit gezielten Schiissen ausschalten.

Bunkereingang

501236"

Nach ausgedehnten Fevergefechten mit dem Militdr
gelangen Sie endlich an die Oberfliiche. Schalten Sie
schnell die ersten Roboter aus und rennen schnell
zum Bunkereingang. Ein Hubschrauber bombardiert
dieses Gebiet. Ein Kampf ist aussichtslos!

Die Autokanone wird durch einen Schalter unter
dem Podest abgestellt. Nutzen Sie die Kisten als
Deckung. Wenn Sie die Kisten zu einer ,,Briicke”
zusammenschieben, konnen Sie vom Schacht aus
bis zm Podest und dem Heilungsapparat klettern.

> FEIND IN SICHT

Im folgenden Level bekommen Sie es mit dem Mi-
litdir zu tun. Die Roboter agieren im Team, sind sehr
zielsicher und werfen mit Granaten um sich. Achten
Sie besonders auf die SelbstschuBanlagen, die hier
an jeder Ecke aufgestellt sind. Eine direkte
Beriihrung und ein Gang durch die roten Laser akti-
vieren diese Verteidigungsanlagen. Ein direkter Tref-
fer aus der Schrotflinte legt die Auto-MGs lahm.
Tips:

1. Facehugger, Reptilien und Barnacles haben es
nicht nur auf Sie, sondern auch auf die Roboter ab-
gesehen. Versuchen Sie dies zu lhrem Vorteil zv
nutzen.

2. Um Munition brauchen Sie sich kaum zu sorgen.
Die Roboter hinterlassen Ihnen jede Menge davon.
3. Fevertiiren lassen sich nicht wieder 6ffnen.

Nachdem Sie mit dem ersten Roboter Kontakt hat-
ten, gelangen Sie an eine Kreuzung. Der Weg nach
links ist mit Minen versperrt. Rechts kommen Sie
2u diesem Forderband. Uber weitere Biinder gelan-
gen Sie zu einem verschanzten Roboter.

501250*

Durch einen Lisftungsschacht geht’s weiter. Kim-
mern Sie sich nicht um die Roboter, die sich vom
Hubschrauber abseilen. An diesem Ventilator ist
Vorsicht geboten. Nutzen Sie die schmalen Absiit-
ze, um nicht zerkleinert zv werden.
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501250

Durch das Liiftungssystem kommen Sie an einige
vorher unereichbare Riume, in denen wertvolle
Munition liegt. In diesem Schacht kommen Sie
letztendlich wieder am Levelanfang heraus und er-
halten neve Anweisungen von einem Kollegen.

®100] §100 5 <\ 131206

Durch das Rohrensystem gelangen Sie schliefilich
zu dieser Halle. In dem radioaktiven Schleim schei-
nen sich die Reptilien sehr wohl zu fiihlen. Ignorie-
ren Sie die Monster einfach und nehmen Sie gleich

den Aufzug nach oben.

Zuriick bei den Tentakeln geht’s durch die untere
Tiir im Silo zum Stromgenerator. Benutzen Sie die
Kisten aus dem folgenden Raum, um iber diese
Pfiitze eine Briicke zu baven. Auf dem Riickweg
wird das Wasser unter Strom stehen!

Nachdem Sie sich die Magnum bei den Uberresten
der Tentakel geholt haben, gelangen Sie iber eine
Reihe von Rohren zu diesem Punkt. Durch das Rad
wird die Rohre verltingert. Durch die Offnung
geht’s dann weiter, bis Sie in einen Raum stirzen.
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Nachdem Sie die Barriere durchschlagen und sich
um die Facehugger und das Reptil gekiimmert ha-
ben, geht es mit dem massiven Lastenavfzug ab-
wiirts. Unten besteigen Sie sofort den Zug und
fahren den Gang entlang bis zur Schranke.

» 9zl 76 .

Das grofle Silo wird von drei Tentakelarmen be-

wacht. Mit Granaten lassen sich die Arme ablenken

und gleichzeitig ldstige Kisten und Bretter zer-
storen. Schleichen Sie zuniichst zur mittleren Tir,
um Saverstoff- und Treibstoffzufuhr zu aktivieren.

e EE0% % S 1113491
An dieser Stelle konnen Sie einen Fahrstuhl nach
unten nehmen, der jedoch auf halber Hohe ab-
stiirzt. Deshalb nehmen Sie lieber gleich die Leiter
an der Auflenwand, die Sie durch einen gewagten
Sprung vom Gelinder aus erreichen.

) ENERGIE

=

zum Travoraum

zom Komproliraunt
und Generalor

#1001 i 94 491112°%

In dieser Halle wiitet ein Flammenmonster. Laufen
Sie direkt zur Tiir gegeniber, solange das Monster
noch abgelenkt ist. Hier miissen Sie sich zuniichst

mit einigen Firewalkern herumschlagen, bevor Sie
sich auf den Weg zum Generator machen.

EXPLOSIONSKRATER

BT00 | @B 7 [
Jenseits der radioaktiven Pampe lavert ein Reptil
auf Sie. Wenn Sie rechtzeitig vor der Schranke den
Zug zum Halten bringen, knnen Sie zv FuB zu den
Rohren gelangen. Ansonsten werden Sie samt Zug
mitten in die gefahrliche Fliissigkeit katapultiert.

151147

Folgen Sie den blaven und roten Rohren, bis Sie
zum ,,Fuel Room” kommen. Da der Raum ver-
schlossen ist, miissen Sie durch das Rohrensystem
auf der gegeniiberliegenden Seite der Tiir. Endlich
am Ziel, konnen Sie Fuel und Oxygen anschalten.

® 961 & 49 iR

Ubor die Transportplattform und die Leitern gelan-
gen Sie auf den Generator. Aktivieren Sie die Schal-
ter und kehren Sie dann zv den Tentakeln zuriick.
Im Kontrollraum kdnnen Sie die Biester jetzt ros-
ten. Weiter geht’s durch das Loch im Siloboden.

Zom Generator

‘@100 53 5
Unterhalb der eingestiirzten Briicke geht es zom
Generator. Sie missen durch ein Giftsilo nach oben.
Dort wimmelt es nur so von Robotern. An diesem
Punkt angekommen, miissen Sie sich gegen eine
kleine Armee von Robotern zur Wehr setzen.
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Dieser Fahrstuhl fishrt Sie direkt zum Generator.
Lassen Sie die Plattform jedoch zuniichst alleine
herunterfahren. Die untere Ebene ist iibersit mit
Haftminen, die Sie von oben zerstoren sollten.
Uber den Steg unten geht’s zum Generator.

Laufen Sie ohne Umwege zum Travoraum (siehe er-
ster Screenshot). Das Flammenmonster nimmt so-
fort die Verfolgung auf. Rennen Sie schnell auf die
Empore und legen dann den Schalter um. Die Blitze
aus dem Trafo erledigen das riesige Monster.

Mehrmals treffen Sie auf diese duBerst gefihrli-
chen MG-Nester. Zum Gliick haben die Geschiitze
einen beschriinkten Schwenkradius, so daf8 man in
den toten Winkel neben dem Nest sprinten und den
Roboter am Abzug erledigen kann.

- S i3 :
Kurz nachdem Sie auf den dritten Zug gewechselt
sind, kommen Sie zu diesem Hinterhalt. Wenn Sie
die Kisten zerschieBen, entdecken Sie die Roboter.
Schalten Sie diese aus, bevor Sie sich mit einer
Granate um das MG-Nest rechts kimmern.

e 4w
Sie stoflen auf eine Wendeltreppe. Gehen Sie zu-
erst ganz nach unten. Der Raum ist iberflutet und
die Pumpe wird durch einige Kisten blockiert. Zer-
schlagen Sie die Kisten, damit die Pumpe wieder

arbeiten kann. Danach geht’s ein Stockwerk rauf.

AUF SCHIENEN

Mit dem Zug kommen Sie jetzt iiber die Weiche in
ein ausgedehntes Schienensystem.

Tips:
1. Fahren Sie langsam! Achten Sie auf herunterfal-
lende Brocken und Stromkabel.

2. Der Fishrerstand bietet ausgezeichnete Deckung,

wenn man sich dchinter hinkniet.

3. Weichen werden mit einem SchuB auf den Pfeil
umgestellt. Fahren Sie eine Strecke erst einmal ab,
ohne die Weichen zu stellen. Schauen Sie sich die
Strecken genau an! Sie sehen zwar verwirrend
aus, sind aber eingentlich recht simpel.

4. Halten Sie vor uniibersichtlichen Stellen an und
erkunden die Gegend zu FuB. Oft fiihrt eine Fahrt
auf dem Zug direkt in einen Hinterhalt!

ZIweimal werden Sie sogar mit Raketenwerfern
beschossen. Die Raketen kdnnen Sie jedoch nicht
treffen, wenn Sie auf dem Zug in die Hocke gehen.
So kommen Sie nah genug an das Geschiitz heran,
um den Roboter dohinter auszuschalten.

100

Nach schier endloser Zugfahrt und erbitterten
Kiimpfen kommen Sie zu dieser verminten Tiir.
iiber eine Kiste in der Ecke knnen Sie neben der
Treppe die Sperren iiberwinden. Jetzt kinnen Sie
im Kontrollraum die Rakete ziinden.

2 6r
381205¢

Jetzt konnen Sie den linken Generator wieder in
Betrieb nehmen. Passen Sie auf die Elektroblitze
zwischen den Kisten auf! Kehren Sie nun zur
Haupthalle zuriick, in der immer noch das Flam-
menmonster sein Unwesen treibt.

Dieser Haken versperrt den Weg. Erst spiter wer-
den Sie im Kontrollraum das Hindernis entfernen
kdnnen. Steigen Sie ab jetzt an jeder Haltestelle
aus und schaven sich um. ihr Ziel ist das Raketen-
silo am Ende des Schienennetzes.

Nachdem Sie mit dem zweiten Zug in einer Sack-
gasse gelandet sind, kommen Sie zu diesen unzer-
storbaren Kisten. Hier kommen Sie mit dem
«Sprung aus der Hocke hiniiber (wihrend des
Sprungs die ,,Ducken” -Taste driicken).

> FESTVAHME

Wenn Sie das SchloB an dem Gitter zerschlagen,
treiben die Fdsser nach oben und erméglichen es
Ihnen, aus dem Wasser zu kommen. Durch einen
iiberfluteten Gang geht es dann weiter. Achten Sie
auf Tiiren und das Gitter im Boden (Goodies!).
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FESTNAHME

In diesem Becken lavert ein Fisch-Monster. Durch
den Gang hinten kommen Sie zum Kifig, von dem
aus Sie das Biest mit der 9mm erledigen konnen.

Unter Wasser miissen Sie ein Gatter aufkurbeln,

um weiterzukommen.

In dieser Lagerhalle treffen Sie auf mehrere Ninjas.
Sind diese erledigt, konnen Sie per Handrad im
oberen Teil die Tiir ,Surface Access” offnen. Dann
werden Sie iberwiiltigt, lhrer Waffen entledigt
und in eine Millpresse geworfen.

898 i@ 80 i
Springen Sie immer auf das Band unter sich. Sobald
Sie auf diese parallel loufenden Biinder stofien,
miissen Sie sich auf das linke fallen lassen. Die
Mine im folgenden Schacht schalten Sie mit einer

Sprengladung aus.

.51 500
Begeben Sie sich in den rot erleuchteten Raum. Sie
sollten den Zugang mit Haftminen sichern. Von
oben schieBen Sie nun auf die Minen an der Tiir.
Roboter und Grunts liefern sich daraufhin einen er-
bitterten Kampf.
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% 611258

Passen Sie auf diesen Stegen besonders gut auf!
Im Wasser warten zwei Monster nur darauf, daff
Sie abrutschen. Mit einem Sprung kommen Sie Gber
die Liicke im Steg und durch das Loch im Gitter zu
einem Raum mit drei michtigen Kolben.

& ¢ 108
i A NNy 94250
Auf der oberen Ebene koanen Sie die Kolben in Be-
wegung setzen und mit einigen Spriingen auf die
gegeniberliegende Seite gelangen. Wem das zu
nervigist, der kann auch eine Kiste nach unten

schieben und so an die Leiter kommen.

LK
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Nachdem Sie iber den Miill in der Presse nach oben
gefliichtet sind, gelangen Sie durch ein Rohr im Bo-
den nach drauBen. Drehen Sie an dem Rad mit der
Beschriftung ,Flow Control” und klettern Sie so
schnell wie mdglich die Leiter am Silo hinauf.

» FRAGWURDIGE ETHIK

A
Nach der Irrfahrt durch die Aufbereitungsanlage
kommen Sie durch ein Bodengitter in einen Kifig
voller Houndeyes. Ein Schuff auf den Kontakt off-
net die Tiir. Sie gelangen in einen Raum mit einem
Grunt, vor dem Sie am besten fliichten.

Nachdem Sie alle vier Laser angeschaltet haben,
kénnen Sie in diesem Raum einen gebiindelten La-
serstrahl abfevern. Wenn Sie die Kiste aus der
Ecke so verschieben, daB die Schutzwand nicht her-
unterfihrt, wird die Wand zerstort.

RUCKSTANOSVERARBEITUNG

Legen Sie den mittleren der drei Hebel um, damit
alle Biinder nach oben laufen. Im Kontrollraum, hin-
ter lhnen, kénnen Sie die Stampfer abstellen. Jetzt
miissen Sie schnell genug auf das mittlere Band
springen, um weiterzukommen.

IR ; 81 261
Die Haupthalle der Versuchsanstalt wird von Robo-
tern bewacht. Zusammen mit dem Wachmann erle-
digen Sie die Verteidiger und kommen so wieder an
eine MP-5. Uber die Empore geht es weiter zu ei-
nem groBen Raum voller Computer.

Durch das Loch in der Wand gelangen Sie eine Ebe-
ne nach unten. Endlich haben Sie die Wissenschaft-
ler gefunden. Nachdem diese Maschine abgestellt
ist, folgen lhnen die Wissenschaftler zuriick zur
Haupthalle und 6ffnen die Tiir nach draufien.
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Sie konnen den Heli mit zwei vollen Salven aus der
Strahlenkanone abschiefien. Springen Sie dann ins
Wasser und schwimmen Sie zum Turm. Dort mijs-
sen Sie den Schalter betitigen, um unter Wasser
durch ein Gitter auf die andere Seite zu kommen.

nung mit der Armbrust erledigen. An diesem Rohr
miissen Sie sehr vorsichtig herunterrutschen. Den
Kampthubschrauber schieBen Sie mit der Bazooka
ab. Uber die Leitern geht es erneut in einen Tunnel.

Achten Sie unbedingt auf diese Scharfschiitzen! Sie
sind am besten mit der Bazooka, einer gut plat-
zierten Granate oder der Gewehrgranate zu erledi-
gen. Das folgende Minenfeld miissen Sie mit Sperr-
fever oder einer Granate unschidlich machen.

Zerstoren Sie zverst die Kiste auf dem Aufzug.
Jetzt konnen Sie im Kontrollraum den Schalter
betitigen — der Aufzug fihrt hoch. Mit einem gut
gezielten Sprung schaffen Sie es, auf den Fahrstuhl
in der Raummitte zv kommen.

Hier lavern lhnen einige Roboter auf. Im Turm miis-
sen Sie das ,,Storm Drain Hatch” 6ffnen. Suchen
Sie in dieser Umgebung unbedingt die Ecken und
Kanten ab, um versteckte Munition und Erste-Hil-
fe-Kiisten zu finden.

gt
11 501205¢

Durch die Ausgiinge konnen Sie einige Roboter un-
bemerkt mit der Armbrust erledigen. Durchqueren

Sic hicr das Wasscr. Durch dic Offnung gegeniiber

kommen Sie hinter dem Panzer heraus, den Sie mit
einigen Bazookaschiissen erledigen.

Wenn Sie den Generator zerstoren, konnen Sie
iber den umgestiirzten Mast auf das Dach der La-
gerhalle klettern. Dort finden Sie ein Loch, aus dem
dunkler Rauch aufsteigt. Lassen Sie sich in den
Raum darunter fallen.

6t
221186"

OBERFLACHENSPANNUNG

Umgehen Sie die Minen auBien auf der flachen An-
hGhe. Minen bringen Sie am besten durch Granaten
oder groBziigiges Sperrfever zur Explosion. Durch
diese Luke gelangen Sie in einen Tunnel, der an ei-
ner hohen Klippe endet.

45
35

Hinter dem Tor wartet gleich der nichste Panzer
auf Sie. Sie knnen in der Deckung der Kisten nah
heran. Hier kdnnen Sic nicht getroffen werden.
Durch das Loch in der Wand kommen Sie noch zu
einigen gut bewachten Goodies.

Das gesamte Gebiude ist mit Minen gespickt. Sie
diirfen keine einzige zur Explosion bringen, da
sonst das ganze Gebdude in die Luft fliegt. Nutzen
Sie hier die Kiste, um an dem Laser vorbeizukom-
men.

Hier werden Sie Zeuge, wie ein Alien abgesetzt
und kurz darauf vom Militdr bombardiert wird.
Wer hier schnell genug ist, der kann die Strafie
entlanglaufen und sich rechts in Sicherheit bringen,
noch bevor der Panzer auftaucht.

Im Lagerhaus finden Sie einen Wachmann, der die
Tiir zu einem Munitionslager 6ffnet. Um auf das
gegeniiberliegende Gebiude zu kommen, miissen
Sie durch das Fenster auf den Sims klettern. Vom
Sims schaffen Sie es dann zu der Leiter.
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OBERFIACHENSPANNUNG

Auf diesem Landeplatz bekommen Sie es zuniichst
mit zwei Grunts zu tun. Roboter werden von dem
kreisenden Hubschrauber abgesetzt. Lassen Sie
erst die Roboter gegen die Aliens kimpfen, bevor
Sie den Heli vom Himmel holen.

An diesem Gebéude liefert sich das Militér einen
erbitterten Kampf mit den Aliens. Warten Sie erst
einmal ab. Uber das Sprungkissen kommen Sie aufs
Dach und miissen sich zvm Wachmann vorkimpfen,
der lhnen den Weg zur Tiefgarage offnet.

Mit Hilfe der Kiste |8t sich das Gitter iberwinden.
Kiimmern Sie sich jedoch vorher um den Barnacle.
Sie gelangen jetzt zu einem grofien Becken (ndich-
stor Screenshot), das von einem Fischmonster be-
wohnt wird.

wesdEn S

Eine Auto-MG und einen Aufzug weiter kommen
Sie zur ,Repair Bay’’. Durch das offene Schott am
Panzer kannen Sie die Kanone abfevern. Die Aliens
machen Sie dann mit der MG fertig. Hinter der Tiir
warten noch eine Alienkanone und einige Grunts.
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Wenn der Wachmann vom Munitionslager noch
lebt, konnen Sie ihn durch die Tir am Ende des
Ganges holen, damit er die Sicherheitstiir fiir Sie
offnet. Ansonsten klettern Sie iiber die Kisten zur
Flak und schiefien das Tor auf.

#1662 18,250

Ignorieren Sie das Flammenmonster. Sie miissen
drauflen per Sprungkissen iiber die Maver und auf
das Silo kommen. Per Luftangriff machen Sie den
Weg frei und loufen dann auf der Maver entlang
den eingezeichneten Fluchtweg.

CHC e 22 L e Who6t 210

Mit einem Satz sind Sie im linken Gang in Sicher-
heit: Hier kann das Fischmonster nicht hin. Nach-
dem Sie unter der Walze durchgetaucht sind, kom-
men Sie auf der anderen Scite zu cinem Schacht
voller Munition, der nach oben fishrt.

Garage. Sobald Sie die Tiir 6ffnen, explodiert die
Wand. Mit der Hebebiihne kommen Sie nach
drauBen, wo nochmals ein Geschiitz steht. Zer-
schieBen Sie das Tor direkt vor der Kanone.

P VERGISS FREEMAN
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Nachdem Sie die Halle von Aliens gestubert haben,
kommen Sie an eine Gabelung. Links gibt es nur
gut bewachten Nachschub, rechts geht es weiter zu
diesem Tunnelausgang. Offnen Sie das Schott und
klettern Sie nach unten in die Kanalisation.

Spiitestens jetzt wissen Sie, wofiir die ganze Ba-
zooka-Munition gedacht war. Ein Kampfpanzer
versperrt den Ausgang. Kimmern Sie sich jedoch
erst um die Roboter und suchen Sie hinter den Fel-
sen Deckung, bevor Sie den Panzer zerstéren.

LAMBDA KERN

Mit dem Fahrstuhl geht es samt LKW nach unten.
In dem Lagerraum wimmelt es nur so von Facehug-
gern. Am sichersten sind Sie auf dem Dach des
LKW. Der weitere Weg fiihrt Sie in eine riesige La-
gerhalle, in der es auffiillig still ist...

Ein zweites und letztes Mal werden Sie von Ninjas
heimgesucht. Nutzen Sie Haftminen und Gewehr-
granaten, um die Gegner auszuschalten. Am besten
stellt man sich in eine helle Ecke und wartet dort.
Im offenen Kampf haben Sie kaum eine Chance.
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LAMBDA KERN

Uber einen Fahrstuhl in der hinteren rechten Ecke
der Lagerhalle kommen Sie zu einem Tunnel. Sie
miissen sich hier mit einigen Grunts auseinander-
setzen, bevor Sie sich auf den Weg zum Lambda-
Kiihlsystem machen kannen.

#100 L 20 % Bi110%
Die Giinge 2, 4 bringen Sie jeweils eine Etage
haher. Port 3, 5 und 8 fishren zu Lagern mit Goo-
dies. Meiden Sie auf jeden Fall die Portale 1, 6 und
9. Achten Sie beim Ebenenwechsel darauf, daf Sie
auch auf der Plattform landen und nicht stiirzen!

» XENn

Die Erde haben Sie jetzt ein fiir allemal verlassen.
Auf der Parallelwelt Xen ist es GuBerst wichtig,
mit der Munition hauszuhalten.
Tips:
1. Sie brauchen hier oft den ,Long Jump®. Sie mis-
sen aus der Hocke springen und wiihrend des
Sprungs die , Ducken”-Taste wieder loslassen.
g Uben Sie den Sprung im , Gefahrenkurs”.
( 2. Nutzen Sie die Alienkanone so viel wie mdglich,
"~ um wertvolle Kugeln zu sparen!
3. Pfiitzen mit griinlich schimmernder Flissigkeit
heilen Sie. Merken Sie sich die Standorte, um im-
mer wieder Lebensenergie zu tanken.
4. Vorsicht in der Alienfabrik! Die groBen Fasser
sind die Bruteier von Grunts. Passen Sie also auf,
wo Sie hinschiefen!

Sie miissen die drei kleinen Podeste benutzen, die
sich darauthin 6ffnen. Danach zerschlagen Sie das
Netz mit den Diamanten. So ffnet sich der Tele-
porter. Auf der anderen Seite bekommen Sie es mit
dem Spinnenwesen Gonarch zu tun.

Um weiterzukommen, miissen beide Pumpen ange-
stellt werden. Durch den Zusatztank konnen Sie
donn direkt in den Kern tauchen und dort die Venti-
le 5ffnen und so nach oben zu schwimmen. Die
gute Beschilderung hilft, sich hier zurechtzufinden.

2100 ) : 8i{1108
Uber die drehenden Blacke und den Steg gelangen
Sie zu zwei Schaltern an der AuBenseite, die das
Schott in der Mitte Gffnen. Uber den Teleporter ge-
langen Sie in einen anderen Teil des Komplexes. Ei-
ne Leiter fishrt Sie schlieBlich zum LEVEL A.

Mit mehreren ,,Long Jumps” miissen Sie sich hier
von einer Plattform zur niichsten hangeln. Sie lan-
den schlieBlich auf einer groBen Insel. Uber die
Stacheln am Rand gelangen Sie in die untere Ebene
der grofien Plattform.

GONVARCHS VERSTECK

Gonarch ist ein Spinnenwesen, das Sie mit weifler
Siiure bespuckt und obendrein noch kleine weifle
Spinnen ausspuckt.

Tips:

1. Gonarch ist nur an seinem grofien Gebirsack
verwundbar.

2. Weichen Sie den Baby-Spinnen am besten aus,
wiihrend Sie mit Gonarch kimpfen. Spater konnen
Sie die kleinen Biester mit der Brechstange
bekdmpfen. .

3. In allen drei Stufen von Gonarch’s Versteck gibt
es eine Heilungspfiitze. Im ersten Teil auf einer
kleinen Insel, im zweiten in einem versteckten Loch
im Boden und im letzten Teil in dem Loch, das sich
nach Gonarchs Vernichtung im Boden auftut.

81110%

Nachdem Sie sich an den Elektroblitzen des Reak-
tors vorbeigeschlichen haben, kommen Sie in die
oberen Etagen. An dieser Stelle konnen Sie die
Gegner im Gang mit Wasserdampf unschidlich
machen.

#1001 1§100
Wihrend der Wissenschaftler das Portal offnet,
wird er von Flugmonstern angegriffen. Lenken Sie
die aufmerksamkeit auf sich und schieen Sle so vie-
le Monster wie moglich ab. Sobald der Kollege das
Kommando gibt, hiipfen Sie in das offene Portal.

Nehmen Sie sich vor den schieBenden Gebilden an
der Decke in Acht! Durchsuchen Sie jeden Winkel,
um versteckte Goodies zu finden. Durch mehrere
Nischen gelangen Sie in die Mitte der schwebenden
Plattform.

Bleiben Sie unbedingt in Bewegung, um der Sture
und den Spinnenbabies auszuweichen. Nach einigen
Treffern durchbricht Gonarch das Netz. Folgen Sie
ihm! In der folgenden , Arena” sollten Sie das Ver-
steck im Boden nutzen und von unten angreifen.
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GONARCHS VERSTECK

Im letzten Teil von Gonarchs Versteck befinden Sie
sich unter dem Biest. Auch hier miissen Sie in Be-
wegung bleiben. Nach mehreren direkten Treffern
bricht Gonarch durch das Netz und wird von der
Alien-Pflanze ausgeschaltet.

Uber den umgestiirzten Pfeiler gelangen Sie zu ei-
ner Heilungspfiitze und einer Hghle. Sie miissen am
Ausgang der Hohle auf die gegeniiberliegende Seite
in eine andere Grotte laufen. Dort befindet sich

hinter einer Steinbarriere ein Flammenmonster.

In der Alienfabrik gibt es keine Heilungspfiitzen,
sondern diese Heilungskammern. Untersuchen Sie
in der Fabrik besonders die dunklen Ecken. Oft fin-
den Sie gescheiterte Kollegen, die lhnen Munition
und Ausriistung hinterlassen haben.

> EINDRINGLIN

#100 811258

Sie miissen wieder einmal iiber mehrere Plattfor-
men springen, bis Sie kurz vor der Oberfliche auf
den blauen Rochen springen kdnnen. Dieser triigt
Sie bis zu der Teleporterinsel auf der anderen Sei-
te. Passen Sie auf Firewalker und Flugmonster auf.

Hinten rechts auf der Plattform ist ein Hghlenein-
gang mit einer Heilungspfiitze. Erledigen Sie so
viele Gegner wie mdglich, bevor Sie sich ins Innere
vorwagen. Am Ende der Hghle kommen Sie an ei-
nen der Masten, mit dem Sie in die Hohe fahren.

#»100 1% " )
Locken Sie das Monster aus seinem Versteck und
gehen Sie auf der gegeniiberliegenden Seite in
Deckung. Das Monster liuft raus und Sie kdnnen in
die Hghle laufen. Links kommen Sie iiber eine
Schlucht zu einigen Tentakeln.

An den Tentakeln vorbei kommen Sie zum Telepor-
ter, der Sie direkt in die Alienfabrik bringt.
Zuniichst werden Sie nicht angegriffen. Uber den
Aufzug gelangen Sie auf die Forderbander, die Sie
in den niichsten Teil bringen.

Telep:;wf"
Nihilgs

Gehen Sie in Deckung, um sich aus sicherer Entfer-
nung um die Flugmonster zv kiimmern. Vorsicht:
Uberall verstecken sich Firewalker. Durch die roten
Lacher an der Seite gelangen Sie in einen Neben-
raum mit vielen Gegnern und Munition.

Dieser Gang ist am Ende mit Grunt-Eiern versperrt.
Am besten spicken Sie den Gang mit Haftminen
und Sprengladungen, um die frisch geschliipften
Grunts gleich wieder zu beseitigen. lhr Weg fishrt
Sie in eine groBe Halle mit Aufziigen.

NIHILANTH

Schon wieder miissen Sie lhre Sprungkiinste unter
Beweis stellen. Auf der groBen Plattform erwartet
Sie der Sprung zum Endgegner. Laden Sie ein letz-
tes Mal alle Waffen durch und betreten Sie dann
den Teleporter.
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Nihilanth wird von drei gelben Stacheln an der
AuBenwand der Halle beschiitzt. Zerstoren Sie die-
se und bleiben Sie hinter den Zacken in Deckung.
Weichen Sie den Blitzen und den Teleporterkugeln
aus, die das Monster auf Sie schleudert.

Nach etlichen Treffern 6ffnet sich der Kopf des We-
sens. Per Sprungkissen konnen Sie direkt iiber das
Monster springen und direkt in seinen Kopf schieBen.
Durch den Teleporter gelangen Sie zum Ende.

Florian Weidhase B
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Komplettlosung

EDimes

Alpha Centauri

Unter der Federfilhrung von Sid Meier kniipft Alpha
Centauri nahtlos an die Geschichte von Civilization 2
an. Im Kampf um die Macht im All helfen wir lhnen
mit unseren Tips und Szenario-Losungen weiter.

Wahl der Gruppierung

Die Wahl einer Gruppierung
sollten Sie je nach angestreb-
tem Sieg treffen. Einen 8kono-
mischen und diplomatischen
Sieg erreichen Sie am schnell-
sten und effektivsten mit Mor-
gan Industries. Seine Stérke
liegt in wirtschaftlichem Wachs-
tum und dem Abschliefen von
Vertrigen und Pakten. Die Uni-

versitét und die Pazifisten dage-

gen eignen sich hervorragend
fur einen transzendenten Sieg.
Sie erlangen schneller wissen-
schaftliche Erkenntnisse als an-
dere Gruppierungen. Die Basen
der Universitét besitzen aulBer-
dem schon von Anfang an
Netzwerk-Knoten. Der Sieg
durch Eliminierung aller gegne-
rischen Gruppierungen laf3t
sich am einfachsten mit dem
Kollektiv und den Glaubigen
umsetzen. Beide verstehen es,
ihr Volk mit harter Hand zu

\H,,) fihren, wobei die Glaubigen

sogar einen +25%-Bonus bei
allen Angriffen besitzen. Ver-
gessen Sie jedoch nicht: Fast al-
le Einheiten und Basis-Einrich-

tungen setzen technologischen
Fortschritt voraus. Wenn Sie
sich z. B. fir die Glaubigen ent-
scheiden, sollten Sie darauf
achten, die spezifischen Minus-

punkte durch Forschungseinrich-

tungen auszugleichen. Ein
Kampf ohne technisch fortge-
schrittene Waffen endet sonst
oft in einer Niederlage.

Erkunden und Besiedeln:

Auch wenn lhre Hauptbasis
zundchst ungeschiitzt bleibt, ist
es wichtig, mit der aktiven Ein-
heit die néchste Umgebung zu
erkunden. Untersuchen Sie da-
bei die Unity-Kapseln, die iber
den Planeten verteilt sind. Auch
wenn sie manchmal Psycho-Vi-
ren aufscheuchen, bergen sie
oft Technologien, Energie oder
Bodenschétze.

Die Gouverneurs-Funktion ist
fur Einsteiger eine gute Hilfe-
stellung. Eine manuell gesteuer-
te Produktion ist jedoch wesent-
lich effektiver, da ein Gouver-
neur nur fir seine eigene Basis
handelt. Sie kénnen ihm zwar

GAIA'S STEPDAUGHTERS

eine Richtung vorgeben, aber
Sie selbst haben einen gréfle-
ren Einblick in Finanzen bzw.
wissenschaftlichen Stand lhrer
Basen. Schalten Sie den Gou-
verneur aus und lassen Sie vor
allem zu Beginn des Spiels
mehrere Koloniekapseln bauen.
Je mehr Basen Sie schon frish-
zeitig errichten, desto schneller
wadchst lhre Kolonie zu einem
riesigen, unsch|agbaren Impe-
rium heran. Wichtig bei dem
Plazieren von Basen ist vor al-
lem, daf} so viele Bodenschatze
wie mdglich in den Radius der
Basis fallen. Sie haben Vor-
rang, auch wenn sich Radien
dabei berschneiden sollten.
AuBerdem verringern Sie die
Ineffizienz und verkirzen We-
ge, wenn Sie die Basen nah
beieinander plazieren.

Sollten Sie im Verlauf des Spiels
ein demokratisches Modell oder
den Freien Markt wahlen, ko-
sten alle Einheiten pro Runde
ein Mineral. Zu diesem Zeit-
punkt sollten Sie lhre Umgebung
erkundet haben. Denn wenn Sie
viele Einheiten haben, erfordern
diese hohe Unterstiitzungs-Auf-
wendungen — und bringen
Drohnen mit sich.

Damit Basen iber eine Grofle
von 6 oder 7 hinauswachsen,
bedarf es ,,Former”-Einheiten.
Sie machen das Terrain frucht-

bar und erhéhen den Gewinn
von Energie und Mineralien aus
dem Boden. Lassen Sie minde-
stens die Halfte der Basen schon
frihzeitig Former produzieren,
die dann auch Nachbarbasen
ausbauen. Im Vordergrund soll-
te dabei immer die verbesserte
Nahrungsproduktion stehen.
Eine Basis, die nur Minen be-
schaftigen kann, gewinnt nicht
an Gréf3e und wird niemals so
effektiv Minerale abbauen wie
eine Basis mit vielen Farmen.

Wissenschaft und
Forschung:

Auch wenn Sie nichts anderes
als die Eroberung gegnerischer
Stadte anstreben, dirfen Sie die
Forschung nicht vernachléssi-
gen. Es macht keinen Sinn, eine
Armee von schlecht ausgeriste-
ten Einheiten aufzustellen, wenn
sie dann durch eine Handvoll
gegnerischer Truppen besiegt
wird. Grundsatzlich sollten alle
Basen Uber wissenschaftliche
Einrichtungen verfigen. Zudem
verhelfen Geheimprojekte zu
weiteren technologischen Fort-
schritten.

Die Forschungsprioritét sollten
Sie auf keinen Fall auf alle vier
Zweige verteilen: Sie ergrinden
damit zwar von jedem Fachge-
biet etwas, erlangen aber kei-

nen klaren Vorsprung. Und ge-

Deirdre Skye

OUND: Free Scotland. Unity Xenobiologist
Green Democracy

entauri Ecology

Former machen das Land fruchtbar und lassen Ihre Basen zu einem Imperium
heranwachsen.

Treffen Sie die Wahl der Gruppierung sorgfiiltig: Sie sollte Ihrer Spielstrategie
entsprechen.
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rade der Vorsprung gegeniber
einer anderen Gruppierung
bringt Sie in eine Machtposi-
tion. Je nachdem, auf welchen
Sieg Sie hinsteuern, sind es die
Kombinationen von Forschen
und Bauen oder Kampf, die am
meisten Erfolg versprechen. Ein
anderer Weg, an Technologien
zu kommen, ohne sie zu erfor-
schen, ist der Tausch mit ande-
ren Gruppierungen. Da jede
Gruppierung andere wissen-
schaftliche Ziele verfolgt, schlie-
f3en sich im Austausch Ihre tech-
nologischen Liicken. Auferdem
erfahren Sie, wie weit lhre Geg-
ner sind, und kdnnen abschét-
zen, ob ein Krieg Erfolg hétte
oder ob ein Bindnis ratsamer
ist.

Bauwesen und
Wohlstand:

Baven Sie jedes Gebdude, das
nichts kostet. Bis auf die Druck-
kuppel gibt es keine Einrich-
tung, die lhre Basen in negati-
ver Weise beeinflussen kénnte.
Jedoch kosten gerade die wich-
tigen Forschungseinrichtungen
und Wohnkomplexe viel Ener-
gie. Um diese finanzieren zu
kénnen, sollten Sie zumindest
ein Gleichgewicht zwischen den
Wartungs-Aufwendungen und
dem Energie-Einkommen schaf-
" fen. Achten Sie stets darauf,
mindestens ein Drittel der Basen

Energielager, Baufarmen und
hybride Walder bauen zu las-
sen. Wéhrenddessen kdnnen
die anderen Basen wissen-
schaftliche Labore produzieren
und ddmit den Fortschritt voran-
treiben. Uberschiissige Energie
sollten Sie nach Méglichkeit der
Forschung zukommen lassen.
Veréndern Sie dazu die prozen-
tuale Verteilung zwischen Oko-
nomie, Psycho und Labors.

Krieg:

Bevor Sie gegen eine der Grup-
pierungen eine Vendetta aus-
sprechen, sollten Sie entspre-
chend vorbereitet sein. Angriff
ist die beste Verteidigung, aber
ohne Verteidigung geht es nicht.
Denn wéhrend Sie feindliche
Basen einnehmen, findet der
Gegner lhre Stiitzpunkte schutz-
los vor und nimmt sie mdgli-
cherweise ein. Sie bendtigen
also sowohl fir den Kampf als
auch fir lhre Verteidigung eine
grof3e Menge an Einheiten. Den
wissenschaftlichen Fortschritt
dirfen Sie beim Aufstellen einer
Armee auf keinen Fall vernach-
lassigen. Je fortgeschrittener Ih-
re Waffen und lhre Verteidi-
gung sind, desto schwieriger ist
es, Sie zu schlagen. Achten Sie
auBerdem auf eine lickenlose
Verteidigung lhrer Basen: Nur
so istim Krieg die Stabilitat Ih-
res Imperiums gewdhrleistet.

EEPING FO

Wiihlen Sie soziale Modelle, die lhre Spielstrategie unterstiitzen und sich ge-

genseitig ergdnzen.

Als Angriffstaktik empfiehlt sich
folgender Trick: Greifen Sie mit
starken Luft-, Artillerie- oder

Schiffseinheiten grofe, taktisch
wichtige Stédte an. Wenn diese

UM, HEADQUARTERS BUDGET

Behalten Sie das Verhiltnis von Energie-Einkommen und -Aufwendungen im Auge.
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schutzlos geworden sind, kén-
nen Sie mit bereits geschickt
plazierten Einheiten ungehin-
dert Stédte einnehmen. Haben
Sie das Kerngebiet des feindli-
chen Imperiums erobert, so ist
der Gegner meist hilflos und
muf3 sich ergeben.

Soziale Modelle:

Im Verlauf des Spiels erhalten
Sie verschiedene soziale Mo-
delle zur Auswahl. Durch ge-
eignetes Kombinieren erzielen
Sie einige Boni fir lhre Spiel-
strategie. Sich ergénzende Zie-
le sind z. B. der Polizeistaat
und die Machtstrategie. Beide
vergeben Boni fir Unterstiit-
zung und die Polizei wird
auBerdem in ihrer Moral be-
starkt. Konflikte kénnen entste-
hen, wenn Sie z. B. sowohl
Wachstum als auch eine um-
weltfreundliche Verwendung
von Ressourcen anstreben. Die
demokratische Regierung und
die grine Okonomie behindern
sich gegeneitig, da sie gegen-
sétzliche Ziele verfolgen. Das
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Soziale Unruhen lassen sich mit Transzendenten und Erholungsgebieten ent-
schiirfen.

Ergebnis ist, daf} Sie im Be-
reich Wachstum weder Plus-

noch Minuspunkte haben. Effi-

zienter ist es jedoch, Pluspunkte
bewuf}t auszunutzen und Mi-
nuspunkte zuzulassen. Soziale
Modelle, die Sie nicht verfol-
gen, sind fir die Punktevertei-
lung kaum von Interesse.

Drohnen:

Vorsicht ist geboten, wenn sich
in einer Basis immer mehr Bir-
ger zu Drohnen entwickeln. Sie
stiften Unfrieden und behindern
Produktion und Forschung ei-
ner Basis, wenn ihre Anzahl
die der Talente ibersteigt.
Griinde dafir kénnen schnelles
und starkes Wachstum von Ba-
sen, Kriege oder soziale Mo-
delle sein. In der Regel lassen

B " sich Aufsténde mit Erholungs-

gebieten und Holo-Theatern
auflésen. Arzte, Empathen und
Transzendente leisten zusétz-
lich gute Arbeit, indem sie die
aufstindischen Birger be-
schwichtigen. Das soziale Mo-
dell aufgrund von Drohnen zu
verwerfen ist daher meist nicht
nétig.

Geheimprojekte:

Nachdem Sie die Landkarte
erkundet und einige Basen er-
richtet haben, sollten Sie pro-
duktionsstarke Basen an Ge-
heimprojekten arbeiten lassen.
Zu den nijtzlichsten gehdren
das Human-Genom-Projekt
und die virtuelle Welt. Sie for-
dern bereits zu Beginn For-
schung und Zufriedenheit der
Birger — und damit eine stabile

Grundlage fiir ein Imperium.
Scheuen Sie sich nicht, die
letzten Runden fir die Fertig-
stellung zu erkaufen, wenn es
darum geht, einer Gruppie-
rung zuvorzukommen. Auch
ein Verkauf von bereits gebau-
ten Einrichtungen kann dabei
Mittel zum Zweck sein. Beach-
ten Sie: Gerade die Phase, in
der Sie Gruppierungen ent-
wickeln, Land einnehmen und
Basen bauen, ist besonders kri-
tisch. Die Macht verteilt sich
schnell, wahrend im spéteren
Verlauf die Hierarchie mehr
oder weniger festgelegt ist. Ha-
ben Sie diesen Vorsprung ein-
mal errungen, wird er lhnen
das ganze Spiel hindurch er-
halten bleiben.

Beachten Sie, daf} fur die Be-
wertung lhres Sieges Geheim-
projekte zu den Punkten z&h-
len, die am einfachsten zu er-
reichen sind. Nicht selten lie-
gen die Punkte fir die Bevolke-
rung sogar weit darunter.

Diplomatie:

Je weiter sich Ihre Gebietsgren-
zen ausdehnen, desto mehr
kommen Sie in Kontakt mit geg-
nerischen Gruppierungen.
Wenn Sie Krieg vermeiden
mochten, sollten Sie wissen, wie
Sie mit den unterschiedlichen
Charakteren umgehen missen.
Der Austausch von Wissen hat
einen &uf3erst positiven Einfluf3
auf das Erwirken von Vertrégen
und Pakten. Stérke beweisen
Sie, wenn Sie nicht sofort auf
die Bittstellungen bzw. Forde-
rungen eingehen. Verlangen

eheimproiekte verschaffen Ihnen wirtschaftliche, militirische und Gkologische

Vorteile.

Sie Technologien, die die Grup-
pierung nicht von sich aus an-
bietet. Sie sind meistens weiter
fortgeschritten und damit nitzli-
cher. Oft kommt es vor, daf3
Technologien gefordert werden,
ohne daf3 thnen ihrerseits eine
angeboten wird. Schlagen Sie
statt dessen vor, der Gruppie-
rung die Technologie fir Ener-
gie zu verkaufen. Dies ist im-
mer noch besser, dls For-
schungsergebnisse ganz ohne
Gegenwert preiszugeben.

Mit der Erforschung der ,Cen-
tauri-Empathie” erhalten Sie
die Maglichkeit, im Planeten-
Konzil mit allen Gruppierungen
zu kommunizieren. Streben Sie
baldméglichst die Wahl zum
Planeten-Gouverneur an. Sie ist
mehr als nur eine Formalitat,
denn sie bewirkt einen deutli-
chen Anstieg im Handelsvolu-
men. Auf3erdem sichert sie Ih-
nen doppelt so viele Stimmen
bei der Durchsetzung oder Ab-
lehnung von Vorschlagen.

Als Planeten-Gouverneur haben Sie das letzte Wort bei wichtigen Entscheidungen.

Siege:

Die Herrschaft Gber Alpha
Centauri kénnen Sie auf vier
verschiedene Arten erlangen.
Fir jeden Sieg werden unter-
schiedlich hohe Punkte verteilt.
Wenn Sie z. B. eine mdglichst
hohe Punktzahl anstreben,
empfiehlt sich ein Sieg durch
Transzendenz. Die wenigsten
Punkte dagegen erhalten Sie
fir den Sieg durch Eroberung.

EROBERUNG

Die Eliminierung aller gegneri-
schen Gruppierungen macht
Sie zum alleinigen Herrscher
iber Alpha Centauri. Dieser
Sieg ist meist nur mit einem
grof3en Imperium zu erringen,
das viele militarische Einheiten
unterstiitzt. Achten Sie im so-
zialen Modell besonders auf
ein schnelles Wachstum, fér-
dern Sie die Industrie und stér-
ken Sie die Moral lhrer Einhei-
ten. Gruppierungen gelten

PCGames 4/99 187




TIPS & TRICKS =5 o il im0

i VERSITY OF PLANET

Militdrisch einfluBreiche Gruppierungen erweisen sich als ideale Paktbriider.

SECRETE OF CREATION

TEMPORAL MECHANGE

MORGAN INDUSTRIES

» S

Hohe Technologien bleiben meist Gruppierungen mit einem Bonus auf Forschung

vorbehalten.

auch als eliminiert, wenn sie
vor lhnen kapituliert haben.

DIPLDMATISCHER
SIEG

Die Wahl zum Oberbefehlsha-
ber fihrt Sie zum diplomati-
schen Sieg. Voraussetzung ist
die ,Homo Superior”-Techno-
logie. AuBerdem missen Sie
zu einer der beiden Gruppie-
rungen gehéren, die die mei-
sten Stimmen hat. Gewinnen
kénnen Sie nur mit einer
Mehrheit und daher ist es not-
wendig, mit den gegnerischen
Gruppierungen Pakte zu
schliefen. Ein einfacher Ver-
trag bringt keine der Gruppie-
rungen dazu, Sie zu wahlen.
Auch das Umstimmen gelingt
in den wenigsten Féllen: Die
Ernennung k&nnte folgen-
schwere Konsequenzen haben,
die nicht mit Energie oder
Technologien aufzuwiegen
sind. Der erste Schritt sollte ein
Ausbau der militarischen
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Macht sein. Vor allem schwa-
che Gruppierungen suchen ei-
nen Pakt mit einer starken
Gruppierung. Grund dafir ist,
daf sie einer grof3en militéri-
schen Macht nicht gewachsen
sind und im Kriegsfall firchten
miBten, eliminiert zu werden.
Auflerdem hoffen sie auf mi-
litérische Unterstiitzung gegen
ihrerseits gegnerische Grup-
pierungen. Sie sollten jedoch
vorrangig mit starken Gegnern
Pakte schlieflen. Vergessen Sie
nicht: Ein Pakt [8st gleichzeitig
auch eine Vendetta mit einer
anderen Gruppierung aus.
Und wenn diese nicht allzu
stark ist, ist ein Krieg mit ho-
hen Verlusten kaum zu erwar-
ten. Wurden Sie zum Oberbe-
fehlshaber erwahlt, kénnten
sich Anfihrer dem Willen des
Konzils widersetzen. Dies ist
der Fall, wenn Sie Greueltaten
verilbt oder des dfteren eine
Gruppierung heimtiickisch hin-
tergangen haben. In diesem

Fall ist die einzige Lésung die
Eliminierung der rebellischen
Gruppierungen.

WIRTSCHAFTLICHER
E2/34

Der wirtschaftliche Sieg ist Ih-
nen gelungen, wenn Sie den

* Energiemarkt unter lhre Kon-

trolle gebracht haben. Sie
benstigen dazu die Menge an
Energie, mit der Sie jede ver-
bleibende Basis auf dem Pla-
neten durch Gedankenkontrol-
le beherrschen kénnten. Die
Schwierigkeit liegt darin, daf3
mit wachsender Gréf3e aller
Bevélkerungen auch die Ein-
heiten an notwendiger Energie
steigen. In einer grof3en Zivili-
sation ist die notwendige Men-
ge an Energie kaum noch rea-
lisierbar. Setzen Sie Ihre Prio-
ritéten in den Bereich der For-
schung, denn je friher Sie die
Planetare Okonomie” ent-
decken, desto friher kénnen
Sie einen Versuch wagen. Be-
vor Sie sich fir die Kontrolle
des Energiemarktes entschei-
den, werden Sie iber die not-
wendige Energiemenge infor-
miert. Verfigen Sie bereits
Uber die benstigte Menge an
Energie, sollten Sie abwégen,
Ihr Imperium erst noch weiter
auszubauen: Punkte fir Ge-
heimprojekte und Bevélke-
rungszahlen machen in der
SchluBbewertung mehr aus als
Punkte fir einen wirtschaftli-
chen Sieg.

Wéhrend des Versuchs erhal-
ten die gegnerischen Gruppie-
rungen einen bestimmten Zeit-

T07 5 SCORES
"

WORLD MAP

Bewertet wird Ihr Sieg uuBr nach Geheimprojekten, Technologien, Energie und

raum, um lhr Hauptquartier
einzunehmen. Damit wiirde Ihr
Sieg scheitern. Risten Sie da-
her Ihr Hauptquartier sowie
angrenzende Basen mit Vertei-
digungseinrichtungen und
geniigend militdrischen Einhei-
ten aus.

SIEG DURCH

Die meisten Punkte erhalten Sie
fur einen Sieg durch Aufstieg
zur Transzendenz. Vorausset-
zung ist der Bau des Geheim-
projektes ,Die Stimme des Pla-
neten”. Mit dessen Errichtung
kann jede der Gruppierungen
den ,Aufstieg zur Transzen-
denz” baven.

Die Stérke Ihres Imperiums
sollte vor allem in der For-
schung liegen, da die
,Schwelle zur Transzendenz”-
Technologie eine der héchsten
ist. Daneben sollten Sie kurz
vor Beenden der ,Stimme der
Planeten” iber eine sehr pro-
duktionsstarke Basis und eine
grofle Menge an Energie ver-
fugen. Ist der Kampf um das
letzte Geheimprojekt entfacht,
muB3 alles sehr schnell gehen.
Ordnen Sie die Nahrungspro-
duktion unter, selbst wenn es
zu einer Unferversorgung
kommt. Stellen Sie alle ande-
ren Basen auf ,Energie spei-
chern” um und kaufen Sie so
viele Produktionsrunden, wie
Sie kénnen. Errichten Sie als
erste Gruppierung das Projekt,
haben Sie den Sieg durch

Transzendenz gewonnen.

t

SCORE ANALYSIS

Bevalkerung auch nach Schwierigkeitsgrad.
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SINGLE PLAYER FUN

Ziel dieser Mission ist es, sich innerhalb von 100 Jahren mehr Ge-
biet einzuverleiben als die anderen Gruppierungen.

EA Sie starten mit zwei kleinen, aber stabilen Basen. Produzieren Sie
ausschliefSlich Koloniekapseln, um mit neuen Basen Ihr Imperium zu
vergrofiern.

EA Schicken Sie das Erkundungsfahrzeug jeweils so weit in eine
Richtung, bis Sie auf Markierungen stof3en. Sie kennzeichnen die
Grenzen. Befehlen Sie Koloniekapseln zur Errichtung neuer Basen
dorthin. Je mehr Land lhnen gehért, desto lénger davert es, sie zu
entsenden. Lassen Sie daher nur die Basen im Grenzgebiet Kolonie-
kapseln herstellen. Um deren Wachstum anzutreiben, befehlen Sie
Former aus den Hauptbasen dorthin.

EA Wenn Sie auf andere Gruppierungen treffen, sollten Sie sich um
Frieden bemihen. Ein Kampf kénnte die Gréf3e lhres Territoriums ge-
fahrden. Weichen Sie deshdlb in eine andere Richtung aus.

VergrdBern Sie lhr Gebiet, indem Sie an den Grenzen neue Basen errichten.

Errichten Sie bis 2180 so viele Basen wie méglich. Die Gruppierung
mit den meisten Basen gewinnt. '

A Das Kolonisieren gestdltet sich insofern schwierig, dls lhnen zu
Beginn der Mission zwei Basen gehoren, die sehr klein sind. Sie pro-
duzieren nur wenige Mineralien und Nahrungsmittel.

EB Manche Gruppierungen haben bereits gesellschaftliche Modelle
entwickelt. Setzen Sie z. B. die Planwirtschaft ein, hat das einen &u-
Berst positiven Einfluf} auf die Wachstumsrate Ihrer Basen.

EZA Wenn eine Koloniekapsel mehr Einwohner aufnimmt als angesie-
delt sind, I8st sich die Basis auf. Da die Zeit aber bis 2180 knapp be-
messen ist, kdnnen Sie nicht so lange warten, bis Ihre Basen iber die
Bevélkerungsgréfle 1 hinauswachsen. Neben Koloniekapseln sollten
Sie unbedingt auch Former bauen, die Land fruchtbar machen und
damit das Wachstum der Basen beschleunigen. Ein bis zwei Farmen
reichen allerdings véllig aus. Einerseits wachsen die Basen nicht so
schnell heran, andererseits brauchen vor allem neu errichtete Basen
einen Bevolkerungsschub, um nicht sofort wieder verlassen zu wer-
den.

E2 Vergessen Sie nicht, daf} die Anzahl der Basen Prioritét gegeni-
ber dem giinstigeren Standort hat. Halten Sie sich nicht lange mit der

8 eI o1
Bei einer Bevdlkerungsgrofie von 1 wird die Basis bei dem Bau einer Kolo-
niekapsel wieder verlassen.

Suche nach Ressourcen auf, sondern plazieren Sie die Basen még-
lichst nahe bei den anderen. Ob die Radien dabei bereinanderlie-
gen, ist véllig nebenséchlich.

Entdecken Sie innerhalb von 45 Jahren mehr Artefakte als lhre Gegner.
Sie haben automatisch gewonnen, wenn lhnen 7 Artefakte gehdren.

EA Egal, welche Gruppierung Sie wahlen, zu Beginn stehen lhnen im-
mer drei Basen und ein Aufklérungsfahrzeug zur Verfiigung. Klaren Sie
maglichst frih die néhere Umgebung nach Unity-Kapseln auf, da es lhre
Gegner sonstvor lhnen tun.

EA Wechseln Sie zu Regierungsformen, die Einheiten unterstiitzen und
die Moral stérken. Sollten Sie Kontakt mit anderen Gruppierungen ha-
ben, miissen Sie mit Angriffen auf entdeckte Artefakte rechnen. Versu-
chen Sie Frieden zu schlieBBen. 45 Johre sind zu kurz fiir einen Krieg.
Fehlt hingegen nur noch ein Artefckt, scheuen Sie sich nicht, es von Kon-
kurrenten zu erbeuten. Wenn Sie es so schnell wie méglich zur Basis
bringen, haben Sie gewonnen, bevor Sie angegriffen werden kénnen.
EA Lassen Sie in allen dreiBasen ausschlieBlich Aufklérungseinheiten
produzieren. Je mehr Einheiten Sie haben, desto schneller kénnen Sie
ein grofieres Gebiet erforschen. Einrichtungen und Wachstum der Basen
spielen dabei eine untergeordnete Rolle.

E3X Sofern eine Ihrer Basen an der Kiste liegt, sollten Sie neben Fahr-
zeugen auch mit Schiffen die Gegend erkunden. Ein entscheidender Vor-
teil ist, daf3 weniger Gruppierungen angetroffen werden. Sie vermeiden
damit Konfliktsituationen.

Artefakte lassen sich problemlos erobern, wenn sie beim Transport zur Basis
keinen Begleitschutz erhalten.

E2 Geben Sie den Artefakten immer Begleitschutz mit. Neben gegneri-
schen Einheiten konnen ihnen auch einheimische Lebensformen gefahr-
lich werden.
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Diese Mission gewinnen Sie, wenn Sie bis zum Jahr 2300 mehr
+Objective”-Basen dls lhr Gegner besitzen.

A Die Ausgangssituation ist folgende: Thnen gehdren nur wenige
kleine Basen, wahrend das Kollektiv bereits ein betréchtliches Gebiet
besitzt. In unerwarteten und schlagkrdftigen Angriffen liegt der
Schliissel zum Sieg. Verleiben Sie sich Basis fiir Basis ein. Wichtig ist
dabei ein schnelles Vorgehen, da die Gléubigen im Norden dasselbe
Missionsziel verfolgen.

ER Aktivieren Sie im Gesellschaftsfeld zusétzlich ,Macht” und die
Regierungsform Polizeistaat. Achten Sie bei der Verfeilung der Ener-
gie darauf, Psycho nur soviel zuzuweisen, daf3 Sie trotzdem noch Ein-
nahmen haben. Sie werden sie spéter fir das Beschleunigen von Pro-
duktionen gebrauchen kannen.

EA , Discipline Tubes” erweist sich fir die erste Eroberung am geeig-
netsten. Sie kann als Hafenstadt auch mit dem Schiff angegriffen wer-
den, ber das Sie bereits verfigen. Befehlen Sie Ihre Landeinheiten
ebenfalls dorthin und nehmen Sie in einer Uberrumplungsaktion die
gegnerische Basis ein. Lassen Sie ein paar Einheiten zur Sicherheit
zuriick und wenden Sie sich den Stitzpunkten im Westen zu. Sie sind
noch von geringer Grof3e und kénnen daher mithelos als néichstes
eingenommen werden.

E2 Spatestens gegen Ende des Szenarios werden die Gléubigen eine
Vendetta gegen Sie aussprechen. Sie versuchen, die ,Objective”-Ba-

Von den 11 Basen des Kollektivs miissen Sie 6 in Besitz nehmen, um zu ge-
winnen.

sen zu erkémpfen. Bauen Sie schon vorsorglich Kampf- und Abwehr-
einheiten, die Sie gut verteilt in den Basen stationieren. Ein weiterer
Vorteil ergibt sich durch die ,Biirgerwehr”. Das Geheimprojekt unter-
stitz lhre Basen in der Verteidigung.

GRUPPIERUNG GEGEN GRUPPIERUNG

SPARTANER VS. PAZIFISTEN

Ziel ist es, bis 2240 mehr Geheimprojekte zu besitzen als Ihre Gegner.
Gehéren einer Gruppierung 7 Geheimprojekte, gewinnt sie sofort.

SPARTANER:

[A Der Sieg iber die Pazifisten kann nicht durch den Bau von Ge-
heimprojekten errungen werden. Sie liegen in der Forschung weit
hinter den Pazifisten und kdnnten sie niemals einholen. Nehmen Sie
jedoch gegnerische Basen ein, gelangen auch deren Geheimprojekte
in lhren Besitz.

EA Eine méglichst rasche Produktion von Kampfeinheiten ist fir die-
sen Sieg notwendig. Stellen Sie daher dls erstes die einfache Wirt-
schaft auf Planwirtschaft um: Sie bendtigen weniger Minerdlien fiir
die Produktion. Da Sie bereits iber geniigend Energiereserven verfi-
gen, braucht Sie der Stillstand der Energie-Produktion nicht zu beun-
ruhigen. Im Kampf mit den Pazifisten werden viele Einheiten aus den
Stadten abgezogen. Aufgrund der Abwesenheit in feindlichem Gebiet
steigt die Zahl der Drohnen. Setzen Sie daher die Energieverteilung
fir Psycho auf 100%.

EA Lassen Sie in allen Basen Kampfeinheiten produzieren und
schicken Sie sie in den Siiden zu lhrer Basis ,Assassins Redoubt”.
Dort befindet sich der strategisch giinstigste Punkt fir einen Angriff.
Besetzen Sie der Reihe nach U.N. Planning Authority, U.N. Planetary

Mit den ,U.N. Headquarters” verleiben Sie sich gleich zwei Geheimprojekte ein.

Trustund U.N. Headquarters. Damit besitzen Sie die meisten Ge-
heimprojekte.

PAZIFISTEN:

A Den Pazifisten gehdren bereits 4 Geheimprojekte, wéhrend die
Spartaner erst eines errichtet haben. Diese eine Base zu erobern
macht wenig Sinn. Stat dessen sollten Sie sich auf eine starke Vertei-
digung konzentrieren: Die Spartaner werden Sie angreifen, um lhre
Geheimprojekte in Besitz zu nehmen.

= P S

Basen mit Gehelmproelden missen besonders gesichert werden: lhr Vrlust
gefihrdet das Missionsziel.

EA Andern Sie die Staatsform von demokratisch auf einfach, damit
mehr Einheiten unterstitzt werden kdnnen. Teilen Sie auBBerdem Psy-
cho mehr Energie zu, da der Kampf mit den Spartanern Drohnenauf-
stande beginstigt.

EA Vervollstandigen Sie so frih wie moglich die Birgerwehr, damit
Sie vor Angriffen besser geschi zt sind. Alle ibrigen Basen sollten
vorwiegend Abwehr-, aber auch Kampfeinheiten produzieren.

E2 ,UN. Planning Authority” und ,U.N. Commerce Commitee” sind
zu klein, um einen grofen Verlust fir die Industrie oder die Sicherheit
des Imperiums darzustellen. Uberlassen Sie sie bewuBt den Sparta-
nern. Befehlen Sie die Abwehr- und Kampfeinheiten vor allem zu
JU.N. Planetary Trust” und ,U.N. Education Agency”. Dort liegen die
Hauptangriffspunkte der Spartaner.
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DIE GAIANER GEGEN MDRGAN INODUSTRIES

Gewonnen haben Sie, wenn Sie alle 6 Basen, die mit ,Objective”
gekennzeichnet sind, in Ihrer Gewalt haben: Dabei handelt es sich
um 5 Basen von Morgan Industries und 1 Base der Gaianer.

Sichern Sie besetzte Basen mit Psycho-Viren gegen eine Zuriickeroberung
durch Morgan Industries.

A Wesentlicher Vorteil firr die Gaianer ist es, nur eine einzige Basis
verteidigen zu miissen. Sie konnen sich daher fast vollkommen auf
die Besetzung der gegnerischen Basen konzentrieren.

ER Im sozialen Modell stellen Sie den Wohlstand auf Macht um, da-
mit mehr Einheiten unterstiitzt werden und deren Moral gestérkt wird.
EA Sichern Sie ,Gaia’s Landing” mit einigen Abwehreinheiten und
bauen Sie Einrichtungen gegen Drohnen. Auch wenn sich viele Ge-
heimprojekte anbieten, ist keines dabei, das Sie im Kampf gegen
Morgan Industries unterstiitzt. Produzieren Sie daher ausschlief3lich
Psycho-Viren, die Sie an geeigneten Kistenstreifen sammeln und mit
Inseln der Tiefe Ubersetzen.

EA Ein gleichzeitiger Angriff auf ,Morgan Trade Center” und ,Mor-
gan Pharmaceuticals” macht dem Gegner wesentlich mehr zu schaf-
fen dls nur ein einziges Angriffsziel. Stellen Sie um jede eroberte Ba-
sis mehrere Einheiten von Psycho-Viren auf: Durch Sondierteams und
unerwartete Luftabwiirfe konnten sie schnell wieder in die Hande von
Morgan Industries fallen.

ER Besetzen Sie nach und nach ,Morgan Industries”, ,Morgan Ener-
gy Monopoly” und ,Morgan Processing”.

SOCIAL ENGINEERING

LABS 10

So sparen Sie Mineralien: bei +4 Unterstiitzung sind 4 Einheiten oder so viele
Einheiten wie BasisgroBe kostenlos.

MDRGAN INDUSTRIES:

Transportschiffe sind ohne Begleitschutz ein leichtes Ziel fiir- die Gaianer.

EA Fir Morgan Industries ist es ungleich schwieriger, 5 Basen zu ver-
teidigen und eine zu erobern. Was Sie hier zum Sieg fihrt, ist vor al-
lem eine starke Verteidigung lhrer ,Obijective”-Basen. Ein gut geplan-
ter Uberraschungsangriff bringt den fehlenden gaianischen Stiitz-
punkt in lhren Besitz.

EA Mehr Moradl, Unterstiitzung und Effizienz erzielen Sie, wenn Sie
zum Polizeistaat, griner Okonomie und Macht wechseln. Férdern Sie
ausschlieBlich Wirtschaft und Psycho. Die Forschung spielt fir den
Sieg keine Rolle und kann deshalb aufler Acht gelassen werden.

EA Sichern Sie ,Morgan Trade Center” und ,Morgan Entertain-
ment”. Dort greifen die Gaianer als erstes an. Beachten Sie: Es wer-
den immer groBe Schwérme von Psycho-Viren an Land gesetzt. Ab-
wehreinheiten ohne spezielle Ausbildung in Psi-Abwehr versagen bei
einem derart grof3en Angriff. Aktivieren Sie deshalb sémtliche Anti-
Psycho-Viren-Garnisonen und befehlen Sie zwei Basen zu diesen.

Sie werden mit den Psi-Einheiten am leichtesten fertig.

3 Bauen Sie zwei Transportschiffe und besetzen Sie sie mit Kampf-
einheiten. Die Schiffe missen unbedingt von Kriegsschiffen und Luft-
einheiten begleitet werden, da die Gaianer sie sonst zerstéren. Laden
Sie beide Schiffe gleichzeitig direkt vor Gaia’s Landing ab und neh-
men Sie die Basis mit einem Uberraschungsangriff ein.

Fusion Plane Buster

Gegen Psycho-Viren-Schwiirme von bis zu 8 Einheiten hilft nur eine starke
Verteidigung mit Anti-Psi-Einheiten.
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| DIE GLAUBIGEN GEGEN DIE UNIVERSITAT

Die Gruppierung, die im Jahr 2300 die meisten Einwohner hat, ge-
winnt. Erreichen Sie eine Bevolkerung von iiber 100, werden Sie
sofort zum Sieger.

GLAUBIGE:

Konzentrieren Sie sich auf die Eroberung von bevilkerungsstarken Basen.

A Die Glaubigen haben von Anfang an weniger Einwohner dls die
Universitdt. Ein Aufholen durch gezieltes Terraformen und Errichten
neuer Basen ist kaum méglich. Erobern Sie statt dessen die gegneri-
schen Basen und machen Sie die fremde Bevolkerung zu lhrer eige-
nen.

EA Von einer Umgestdltung der sozialen Modelle ist abzuraten. Ent-
weder erhalten Sie Minuspunkte fir die Unterstitzung von Einheiten
oder eine schlechtere Quote in der Moral. Die positiven Verénderun-
gen beziehen sich lediglich auf Wachstum und Industrie. Vergessen
Sie jedoch nicht, mindestens 60% der Energie auf Psycho zu verteilen.
EA Produzieren Sie ausschliefBlich Kampfeinheiten und sammeln Sie
sie an giinstig gelegenen Kiistenstreifen. Mit Transportern werden Sie
von dort ibergesetzt. Als geeigneter Landepunkt erweist sich die Ki-
ste zwischen ,Pavlov Biolab” und ,Zvedny Gorodock”. Dort liegen
die Basen mit den hochsten Einwohnerzahlen. Erobern Sie ,Planetary
Archives”, ,Korolev Center” und ,University Base”. Lassen Sie in den
eingenommenen Basen vor allem Erholungsgebiete und Holo-Theater
bauen: Oft hungern die Einwohner, wenn Drohnenaufsténde durch
den Einsatz von Spezidlisten aufgeldst werden miissen.

7 =

Erholungsgebiete und Holo-Theater wirken in besetzten Basen Drohnen und
Hungersndten entgegen.

UNIVERSITAT:

Erreichen Sie als erstes eine BevdlkerungsgroBe von 100, haben Sie das Spiel
gewonnen.

A Die Universitct verfugt bereits tber grofie Basen. Fir weitere ist
das Platzangebot zu gering. AuBerdem gestaltet es sich schwieriger,
mehrere kleine Basen zu errichten, als die bestehenden zu ver-
groBern.
EB Wechseln Sie im Gesellschaftsfeld auf eine demokratische Staats-
form, Planwirtschaft und Wohlstand. Auf diese Weise erhdlten Sie die
groBtmogliche Wachstumsrate und Pluspunkte fir die Industrie.
EA Kontaktieren die Gléubigen Sie, versuchen Sie, mit ihnen einen
Vertrag oder zumindest einen Friedensschwur anzustreben. Zégern
Sie nicht, ihnen alles zu geben, was sie verlangen. Einen Krieg mit
den Spartanern anzufangen wiirde Basen und Einwohnerzahlen
unnétig gefdhrden.
B2 Brechen Sie alle Produktionen ab und ersetzen Sie sie durch For-
mer, Recycling Tanks, Kinderkrippen und Wohnkomplexe. Halten Sie
sich nicht mit dem Bau von StrafBen, Minen und Waldern auf. Konzen-
trieren Sie sich allein auf das Fruchtbarmachen des Landes. Verlegen
Sie manuell die Arbeiter auf Felder mit den meisten Nahrungsmitteln.
Die Quote der Minerdlien ist dabei nebensdchlich: Sie bt keinen Ein-
fluB auf das Wachstum aus. Vergessen Sie nicht, Wohnkomplexe zu
bauen: Ab einer Bevolkerungsgrofie von 7 wachst die Basis nicht wei-
ter, auch wenn gentigend Nahrung zur Verfigung steht.

Silke Menne B

Ab einer Bevélkerungsgrofie von 7 benttigen Basen Wohnkomplexe, um wei-
ter zv wachsen.
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TIPS & TRICKS
Allgemeine Spieletips

L

Das deutsche Softwarehaus Heart-Line hat mit Kurt
eine komplexe und zugleich witzige Wirtschaftssi-
mulation geschaffen. In unseren Tips lesen Sie, wor-
auf Sie besonderes Augenmerk richten miissen, um
lhren Verein an die Spitze zu bringen.

Einstieg:

B Zu Beginn sollten Sie ruhig ei-
ne Saison lang die einfachste
Stufe von Kurtwahlen. Nur so
machen Sie sich in Ruhe mit den
unzéhligen Icons und Funktio-
nen des Spiels vertraut.

B Wahlen Sie lhre Lieblings-
mannschaft, lassen Sie sie im
oberen Drittel der Bundesliga

anfangen und aktivieren Sie
viel von schnédem Mammon”.
B Nun haben Sie finanziell erst
einmal recht freie Hand, die
beiden besten Assistenten ko-
stenlos zur Verfigung und kén-
nen, ohne grof3e Sorgen zu ha-
ben, die Grundkenntnisse in Sa-
chen Kurt erlernen.

B Um auch die internationale
Spielweise kennenzulernen,
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Die Gewinnspanne bei Aktien ist recht gering. Richtig Kohle machen Sie dabei
nur — den richtigen Riecher vorausgesetzt —, wenn Sie mit sehr hohen Summen
ins Geschiift einsteigen (so ab zwei Millionen Mark).

kdnnen Sie bei Spielbeginn ein-
stellen, ob Sie direkt im euro-
péischen Wettbewerb mitmi-
schen wollen.

B Haben Sie einen schwéche-
ren Rechner, kdnnen Sie die Ge-
schwindigkeit heraufsetzen, in-
dem Sie einige auslandische Li-
gen per Editor streichen.

Allgemeine Spieltips:

B Nutzen Sie |hr Wechselkon-
tingent aus! Unzufriedene Spie-
ler kénnen durch Einsétze
(wenn auch nur kurze) besanf-
tigt werden.

B Stellen Sie den Einsatz nur in
ganz besonders wichtigen Spie-
len auf 100 Prozent (etwa im
Champions Cup-Endspiel o. &.).
Bei einem Riickstand in einem
Spiel, das Sie partout nicht ver-
lieren wollen, ist es ebenfalls
empfehlenswert, fir die letzten
30 Minuten beispielsweise den
Einsatz hochzuschrauben und
auf ,Teufel komm raus” stirmen
zu lassen.

DIE FINAVZEN:

B Zu Beginn des Spiels kdnnen
Sie wahlen, ob Sie mit Geld ge-
segnet oder eher kirchenmausig

spielen wollen. Neueinsteiger
sollten sich ruhig ein wenig
mehr Geld génnen.

B Werbung: Schlief3en Sie so
froh wie méglich Werbevertra-
ge ab. Sie missen dabei einstel-
len, welches Saisonziel Sie an-
streben. Hier ist es nicht hilf-

reich, die Ziele zu hoch anzu-

setzen, da ansonsten bei ver-
paBter Zielsetzung die Sponso-
ren unzufrieden werden.

B Geben
Sie eine Saison nicht vorzeitig
auf. Jeder nach oben verbes-
serte Platz entspricht einem
hsheren Betrag aus dem Kurt-
Sponsorpool.

M Bei der Prémienverhand-
lung sollten Sie auf keinen Fall
die vorgeschlagenen Prémien
vertraglich festschreiben las-
sen. Mehr als 2.500 Mark pro
Sieg sollten Sie lhren Spielern
in der Bundesliga nicht zah-
len. Streichen Sie auflerdem
die Nichtabstiegspramie,
wenn Sie als Zielsetzung einen
Platz im oberen Mittelfeld
oder hsher angegeben haben.
B Aus steverlichen Grinden
ist es sinnvoll, kurz vor dem
Ende einer Saison auf dem
Transfermarkt noch einmal zu-
zuschlagen (falls Sie in der
Saison Gewinn erwirtschaftet
haben). Brauchen Sie keinen
neuen Spieler, so gibt es am
Stadion immer etwas auszu-
bessern oder neu zu bauen.
Keine Angstvor fast leeren
Kassen zum Saisonende, denn
zur ndchsten Spielzeit gibt es
ja sofort wieder die Einnah-
men aus den Dauerverk&ufen.
B Aktien: Mit den Aktien kon-
nen Sie nur wenig Gewinn
machen, da die Spannen, in
denen sich die Aktienkurse
bewegen, recht gering sind.
Wollen Sie aber trotzdem Ak-
tien kaufen, achten Sie dar-
auf, dafB diese véllig im Keller
sind (zu erkennen an den
Max/Min-Werten). Auch
wenn Sie sich véllig verspeku-
liert haben, sollten Sie nicht in
Panik verfallen. Es dauert
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Die Siegprimien sollten 2.500 Mark nicht bersteigen, auch wenn der Compu-

ter wesentlich hohere Werte vorschliigt. Streichen Sie auch die Abstiegspramie.

zwar eine Weile, doch friher
oder spdter wird der Aktien-
wert wieder in akzeptable
Hohen klettern.

M Die Eintrittspreise: In der er-
sten Liga ist ein Mittelwert von
15,- bis 17,- Mark anzustre-
ben. Im VIP-Bereich kénnen
Sie ruhig die Preise anheben.
Topzuschldge sind nur fir die
Spiele gegen die ersten vier
Teams der Tabelle sinnvoll.
Dieser Zuschlag sollte 25 Pro-
zent nicht ibersteigen, da an-
sonsten die Zuschauer wieder
wegbleiben. In der zweiten Li-
ga sollten die Eintrittspreise
12,- Mark nicht ibersteigen.
M Ein Stadionausbau ist im-
mer sinnvoll, wenn er finan-
zierbar ist, da ein Grofteil Ih-
rer Einnahmen von den Fans
kommt.

B Versicherungen: Versichern
Sie vornehmlich Stars wie
Stirmer oder offensive Mittel-
feldspieler, da diese am
schnellsten gefoult werden und
sich so haufiger verletzen. Ei-
nen Torwart sollten Sie dage-
gen nicht versichern.

DIE TAKTIK:

Kurt setzt im Gegensatz zu
vielen anderen Managerpro-
grammen stérker auf die spie-
lerische Substanz Ihrer Mann-
schaft als auf den finanziellen
Aspekt. Um eine gute Mann-
schaft zu formen, muf3 man
taktisch so einige Finessen be-
herrschen. Wir waren fir Sie
auf Sepp Herbergers Spuren.

M Lange Balle: Lange Bélle
sind ein probates Mittel, um
R&ume in Windeseile zu Gber-
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briicken. Dies hat nicht nur
den Vorteil, daf3 Sie lhr Team
zum schnellen, Gberraschen-
den Spiel fihren kénnen, son-
dern auch, daf} Ihre Spieler in
bedréngten Situationen weite
Pdsse bzw. Befreiungsschlége
vollfshren, anstatt mit einem
KurzpaBspiel einen gefahrli-
chen Fehlpaf} zu riskieren.
Nachteile gibt es aber auch:
Des ofteren kommt es vor, daf3
Ihre Stirmer vor dem 16 Me-
ter-Raum statt aufs Tor zu
schief3en einen langen Quer-
paf nach auBen machen und
so eine mdgliche Chance ver-
eiteln.

M Kurze Balle: Um mit kurzen
Béllen Erfolg zu haben, mis-
sen Sie im Training viele Wo-
chen lang das KurzpaBspiel
Uben lassen. Wir empfehlen
daher auf jeden Fall eine Tak-
tik, die auf langen Béllen ba-
siert. Kurze Pdsse sind riskant,
bringen Mitspieler in die Ge-
fahr, Foul spielen zu mijssen,
und setzen grof3e technische
Finessen voraus. Einen grofen
Vorteil hat der KurzpaB je-
doch: Sie kdnnen wesentlich
besser mit einer gestellten Ab-
seitsfalle umgehen und tappen
nicht zu oft hinein.

B Uber AuBen: Spielen Sie
tber Aufen, das ist der
Schliissel zum Erfolg. Uben
Sie im Training das Flanken
und setzen Sie auf kopfball-
starke Stirmer.

B Konter: Die Kontertaktik
sollte auf ,normal” stehen.
Verdndern Sie diese Einstel-
lung bei mindestens zwei To-
ren Vorsprung auf ,Voll kon-
tern”. Jetzt sollten Sie in Ver-

Hier sehen Sie eine ideale Sturmformation fir Teams mit starken Angreifern.
Spielen Sie ein echtes AuBenstiirmerspiel mit kopfballstarken Mittelstirmern.

bindung mit ,iber Auf3en”
und ,lange Balle” eine ideale
Kontersituation vorfinden. Zie-
hen Sie lhre Spieler auch vél-
lig zuriick. Bemerken Sie, daf3
der Druck zu grof3 wird und
die Konterchancen einfach zu
selten sind, missen Sie hier je-
doch Ihr Team wieder vorzie-
hen.

M Einigeln: Das Einigeln in
der eigenen Halfte (in Verbin-
dung mit einer Kontertaktik) ist
&ufBerst schwierig und eine
heikle Sache. Bei einer 1:0-
Fshrung zehn Minuten vor
dem Ende ist diese Taktik si-
cherlich zu empfehlen, doch
langer als 25 Minuten sollten
Sie sich bei einer knappen
Fihrung nicht einigeln. Das
geht fast immer daneben.

B Raumaufteilung: Bemerken
Sie wdhrend des Spiels, daf3
die Erschépfung vieler Spieler
(roter Kreis um den Spieler)
stark zunimmt, sollten Sie ein-
mal einen Blick auf die Raum-

Hiithstatter

aufteilung werfen. Missen Ih-
re Spieler zu grof3e Réume
abdecken, sind sie oft zur
Pause bereits véllig fix und
fertig. Verkleinern Sie also ge-
gebenenfalls die Raum-
deckungszonen.

B Taktische Ausrichtung: Die
taktische Ausrichtung ist eine
Art Glaubenskrieg bei vielen
FuBballfachleuten. Bei Kurt
hat es sich bewdahrt, auf eine
offensive bis ,todesmutige”
Ausrichtung zu setzen. Wir
empfehlen eine 4-3-3- oder
sogar eine 3-3-4-Taktik. Die
Taktik ist natirlich stark vom
zur Verfigung stehenden Ka-
der abhéngig. Haben Sie nur
zwei brauchbare Stirmer, soll-
ten Sie die Taktik so anpassen,
daf3 die stérksten Spieler auf
jeden Fall zum Einsatz kom-
men. Zuriick zur Offensivstra-
tegie 3-3-4: Ziehen Sie die
beiden Auenstirmer ganz an
die AuBenlinie und lassen Sie
sie an der Auf3enlinie erst

. Konterchance fiir die Bayern: Wenn lhr Team auf Konter aus ist, sollten Sie in

Erginzung dazu die Taktik auf ,lange Pisse” stellen, um das Mittelfeld mog-

lichst schnell zu iiberbriicken.
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Vorsicht: Ein Klick auf ein Angebot fihrt unwiderruflich zum neven Club. Ver-
tragsverhandlungen oder Ahnliches finden nicht statt.

DER WEG NVACLH OBEN

Ein besonderer Reiz ist es, in einer der unteren Ligen zu beginnen
und seinen Lieblingsclub ganz nach oben an die Spitze Europas
zu fihren. Dies bedarf einiger Zeit, ist aber zu schaffen. Beachten
Sie, daf} gerade in den Regionalligen nur sehr wenig Geld zu
verdienen ist. Drei Spitzenspieler fir jeden Mannschaftsteil zu er-
werben fallt damit also flach. Einer ist aber meist finanzierbar.
Kaufen Sie einen Stirmer im Bereich um 930 bis 950 und schnei-
den Sie das Spiel auf ihn zu (Hohe Bdlle, Flanken). Nutzen Sie
die Option, Spieler auszuleihen. Nachdem Sie einen Topstar ge-
kauft haben, sollten Sie damit beginnen, sich nach Cracks umzu-
sehen, deren Verirége auslaufen. Machen Sie jedoch keine finan-
ziellen Kraftakte, da dies im Falle eines Nichtaufstiegs den Ruin
lhres Clubs bedeuten wiirde. Um lhnen das Leben ein wenig
leichter zu machen, kénnen Sie im Rahmen der gewdhlten Liga
im Editor Ihren Stérkewert heraufsetzen. Die Stadionpreise sollten
10,- Mark nicht ibersteigen, da Sie sonst vor Minikulissen agie-
ren missen.

Vel
1330000 D8t

Eine Vertragsverlingerung ohne Konkurrent ist einfach, doch seien Sie vorsich-
tig beim Wettfeilschen. Die Gehilter schnellen allzu oft in den Himmel.

nach innen laufen. In der Mit-

te stellen Sie den Sturmtank in

die Nahe des Elfmeterpunktes,
-~ dahinter sollte sein vierter |
Sturmkollege stehen. So ist ge-
wahrleistet, daf3 auf vom Tor-
wart oder der Abwehr abge-
webhrte Bélle reagiert wird und

diese nicht im Mittelfeldnie-
mandsland verschwinden.
Auf3erdem kann der vierte
Stirmer im Rickraum auch als
eine Art Spielmacher fungie-
ren (Sie kénnen also auch ei-
nen offensiven Mittelfeldspie-
ler hierher stellen). Geht es

Ménchengladbach

\.‘;\ Thorsten

Spieler Information

2 Ballkontakte
0 Torschusse

gegen den Abstieg, sollte eine
gemaBigtere Taktik ange-
wandt werden. Nur einen
Stirmer aufzustellen, ist in der
Regel aber nicht empfehlens-
wert.

B Sie sollten stets Freistof3e
provozieren lassen. Bei einem
Rickstand ist es nitzlich, zu-
satzlich Taste 3 zu betdtigen,
um lhre Spieler aus allen La-
gen schief3en zu lassen.

M Die Funktion ,Gegner kom-
men lassen” setzen Sie am be-
sten nur bei mindestens zwei
Toren Vorsprung ein.

B Werden Sie nach einem
Riickstand nicht panisch. So
laufen Sie nur ins offene Mes-
ser des Gegpners. Steigern Sie
langsam die Gegenwehr. (1.
Aus allen Lagen schief3en - 2.
Einsatz erhdhen — 3. Voller An-
griff - 4. Stirmer einwechseln
- 5. Einsatz auf 100 Prozent)
B Schrauben Sie bei héheren
Fihrungen (z. B. 3:0) den Ein-

satz lhrer Spieler auf 45 Pro-
zent herunter und vermeiden
Sie Zweikampfe, um unnéti-
gen Verwarnungen zu entge-
hen.

B Medizin: Der Chinese
Chang Chin Chong kann
durchaus empfohlen werden.
Er ist nicht allzu teuer und lei-
stet gute Arbeit. Einen Assi-
stenten in Sachen Medizin
benstigen Sie auf jeden Fall.
Der beste ,Medizinmann” ist
Robo-Doc.

B Training: Der teuerste (und
beste) Assistent ist Assi-Mann.
Er kostet zwar Unmengen,
kann aber alle Bereiche mehr
als zufriedenstellend ab-
decken. Wenn Sie sich aber
ohnehin um die Taktik und das
Training selbst kimmern wol-
len, wére das Engagieren von
Assi-Mann Verschwendung. In
diesem Fall sollten Sie Werner

B

) oo 44 Monste}

193172900000

Halten Sie das Spiel an und picken Sie sich einen Spieler heraus, um eine de-
taillierte Ubersicht zu erhalten. Miide Spieler erkennen Sie aber auch am roten
Kreis.

Die Assistenten im Uberblick: Am besten und teversten sind Assi-Mann und Ro-
bo-Doc. Assi-Mann ist so gut, daB Sie eigentlich nicht mehr viel selbst machen
miissen, was dem SpielspaB natiirlich abtréglich ist.
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Der Club Costa del Sol ist der beste fiir lhre Mannschaft und trotz des hohen
Preises empfehlenswert. Um ein Trainingslager zu buchen, miissen Sie eine
Woche finden, in der keine Spiele stattfinden, wobei es hierbei egal ist, ob Ihr
Team spielt oder ein anderes in ganz Evropa.

Weitblick engagieren, um zu-
mindest einen féhigen Mann
fur die Transfer-Politik zu ha-
ben. Das gewdhrleistet, daf3
Sie keine Vertragsverhandlun-
gen mit eigenen Spielern ver-
passen. Wollen Sie auch das
selbst machen, kénnen Sie ei-
ne Menge Geld sparen. Bei
der Verpflichtung von Assi-
stenten sollten Sie eine mdg-
lichst lange Laufzeit wéhlen,
da sich dies auf das Jahresge-
halt positiv (fir Sie) auswirkt.

DER SPIELERKAUF
UND DIE VERTRAGS-

VERHANDLUNGEN:

B Achten Sie beim Kauf von
neuen Spieler auf lhre bevor-
zugte (und bereits im Training
einstudierte) Spielweise. Bei
unserer offensiven Empfehlung
mit zwei Auf3enstirmern ist es
beispielsweise sinnvoll, gute
Dribbler und starke Kopfball-
spieler sowie Flankengétter zu
rekrutieren.

M Der Torwart: Ein guter Tor-
wart ist die halbe Miete, des-
halb sollten Sie sich auf dem
Transfermarkt nach einem der
besten umsehen, falls lhre Goa-
lies nicht Ihren Anspriichen
genigen. Fehlt das Geld, mis-
sen Sie durch hartes Training
versuchen, lhren Torhiter ,,um-
zubiegen”. Fallt Ihnen im Spiel
auf, daf der Torwart lhres
Teams viele Bélle wieder ins
Feld klatscht, setzen Sie ein
Einzeltraining mit Schwerpunkt
Strafraumbeherrschung an.

B Schon in der Mitte der Sai-
son sollten Sie nach Top-Spie-
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lern suchen, deren Vertrége
auslaufen. Finden Sie einen
absoluten Wehstor, der ohne
Ablése zu haben ist, missen
Sie bei der folgenden Auktion
wahrscheinlich mit mehreren
anderen Clubs um das Gehalt
des Stars feilschen. Mehr als
2 Millionen Mark Gehalt sind
schlichter Wahn fir die Bi-
lanz. Mehr als einen Spieler
sollten Sie also nicht in die-
sem Bereich haben.

M Erteilen Sie Freigaben! Ha-
ben Sie mehrere Spieler, die
nur sporadisch zum Einsatz
kommen, sollten Sie diese ru-
hig gehen lassen. Ebenfalls ist
es sinnvoll, eine Freigabe
gleich zu Beginn einer Saison
zu erteilen, wenn der Vertrag
des Spielers auslauft und Sie
nicht unbedingt verléngern
wollen. So kénnen Sie viel-
leicht vor Ablauf des Vertrags
mit einer Ablésesumme noch
einmal Kasse machen.

B Bei Spieler-Auktionen mijs-
sen Sie vorsichtig sein. Stehen
Sie in Konkurrenz mit ande-
ren Vereinen (vor allem nam-
haften), schnellen die Gagen
der Spieler rasant in die
Hohe. Setzen Sie sich deshalb
schon vor der Auktion ein Li-
mit.

DAS TRAINING:

B Sie sollten nicht zu oft die
Trainingsbelastung auf vier
Bélle oder mehr stellen. Ein
guter Durchschnitt sind drei
Bélle pro verschiedener Trai-
ningsart. Ansonsten belasten
Sie lhr Team zu sehr.

B Maximal vier Spieler sollten
mit Einzeltraining belastet
werden. Durch das Einzeltrai-
ning kénnen Sie in Verbin-
dung mit dem Mann-
schaftstraining die Eigenschaf-
ten eines Spielers besser aus-
bilden oder sogar neue Eigen-
schaften erschaffen.

B Klatscht Ihr Godlie viele
Bélle ab, trainieren Sie mit
ihm die Strafraumbeherr-
schung.

B Ausdaver und Spritzigkeit
sollten vornehmlich in der Sai-
sonvorbereitung (Juli/August)
sowie in der Winterpause in-
tensiviert werden.

B Lassen Sie lhre bevorzugten
Taktikeinstellungen ins Trai-
ning Ubertragen, denn nur so
ist gewdhrleistet, daf3 lhre
Spieler den langen Paf3 auch
beherrschen und nicht in die
Wolken ,dreschen”.

B Sind lhre Spieler erschopft,
nehmen Sie die Gesamtbela-
stung im Training um einen
Ball pro Einheit zuriick.

B Vor wichtigen Spielen in ei-
nem Wettbewerb, der im K.o.-
System ausgetragen wird, ist
es nitzlich, Elfmeter trainieren
zu lassen.

B Da Sie einzelne Spieler
auch als Elfmeter-, Frei-
stof3- oder Eckenschitze
benennen kénnen, ist es
sinnvoll, diese Spieler

genau diese Eigen-
schaften im X
Einzeltraining

Uben zu lassen.

M Die Ab-
seitsfalle ist

satz zu anderen Manager-
spie|en recht schnell im ,Blut”
lhrer Abwehrspieler und sollte
deshalb sténdig angewandt
werden.

Die zweite Saison:

B Die zweite Saison ist die
schwerste. Suchen Sie schon
in der Mitte der ersten Saison
nach neuen Spielern. Achten
Sie auf auslaufende Vertrége
und verstérken Sie sich auf
den Positionen, die bislang
keine zufriedenstellenden Er-
gebnisse abliefern, oder kau-
fen Sie Ergénzungsspieler, um
bei einer Verletzung lhres Top-
stirmers nicht ganz ,nackt”
dazustehen.
B Geht |hr Verein den Bach
runter und Sie haben schon
alles Mégliche probiert, um
lhre Spieler wieder fitzuma-
chen, denken Sie daran, Assi-
Mann zu verpflichten. Er ko-
stet zwar Einiges, hat dber be-
tréichtliche M&glichkeiten,
lhren Kahn wieder flottzuma-
chen.
B Zuvor sollten Sie jedoch an
einen mannschaftlichen Be-
such beim Psychiater denken.
Der bewirkt manchmal
Wunder. Ebenfalls sorgen
Vereinsfeste und Trai-
ningslager mit Teamgeist
als Programmpunkt fir
eine Verbesserung der
mannschaftsinternen

Thorsten
Seiffert B
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Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf einem Spieler sind, sehen Sie seine Lei-
stungskurve in den einzelnen Trainingsbereichen. So kdnnen Sie gezielt Spieler

mit Einzeltraining verbessern.
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Multiplayer-Tips

StarCraft Brood War

Nach den ausfiihrlichen Tips und der Komplettlasung
2v Blizzards Brood War geben wir dieses Mal noch
Tips zum Multiplay. Ob im Netzwerk oder im Inter-
net, mit unseren Taktiken haben Sie die Nase vorn.

e

1. Multiplayer-Taktik

1.1. RESSOURCEN

Im Gegensatz zu den Szenarien
der Singleplayer-Kampagnen
entscheiden sich Multiplayer-
Spiele meist durch die Kontrolle
iber die hier knapperen Res-
sourcen. Kléren Sie die Umge-
bung lhrer Basis daher frish mit
einfachen Einheiten auf. Als
Zerg-Spieler kdnnen Sie zu Be-
ginn Overlords (mit Upgrade
der Geschwindigkeit) als Scouts
_ verwenden, spéter die Parasiten
/ der Kénigin. Weiter entfernte
Erz- und Gasvorkommen ,be-
wachen” Sie idedlerweise mit
eingegrabenen Zerglingen, Ma-
rines bzw. Berserkern. Sie ha-
ben einen unschéatzbaren Vor-
teil, wenn Sie Uber die Aktivi-
téten und Bauvorhaben lhrer
Gegner informiert sind. Als
Terraner kénnen Sie dazu den

Scan einer Comsat-Station ver-

Der Scan einer Comsat-Station erlaubt Ihnen einen Blick in die gegnerische Basis.

Zerglinge iberrennen die Protoss-Basis. Zuerst werden die Sonden eliminiert.

wenden, dls Protoss die getarn-
ten Beobachter oder auch Hal-
luzinationen.

1.2. FRUHE AN-
GRIFFE: DER ZERG-
LING-STURM

Der in StarCraft legendére
Zergling-Sturm funktioniert
natiirlich auch in Brood War
und eignet sich fir alle Karten,
auf denen eine Landverbindung
zum Gegner existiert. Bilden Sie
zwei Drohnen pro Erzkristall
aus und errichten Sie eine Evo-
lutionskammer und eine zweite
Brutstétte. Briten Sie Zerglinge
en masse aus, mit denen Sie
den Gegner iberrennen. Als
Terraner benutzen Sie fir diese
Uberfalltaktik Marines, als Pro-
toss Berserker. Sie sollten Mari-
nes und Berserker mit einem
einmaligen Angriffs-Upgrade

"ausstatten und mindestens zwei

Kasernen bzw. Warp-Knoten
baven.

Den besten Schutz gegen diese
Taktik bilden die stationdren
Verteidigungsanlagen Tiefenko-
lonie, Bunker mit Marines bzw.
Photonenkanone. Bauen Sie Ih-
re Verteidigung mitten in lhrer
Basis auf. Eine Verteidigungs-
linie vor Ihrer Basis oder an ei-
ner vermeintlich strategisch
ginstigeren Stelle kann oftmals
vom Gegner umgangen wer-
den.

1.3. EXPANSION

Woéhrend Sie im Technologie-
baum voranschreiten, produzie-
ren Sie Panzer/Goliaths, Réu-
ber/Dragoner bzw. Hydralis-
ken/Mutalisken. Bilden Sie
AuBBenposten bei weiter ent-
fernten Ressourcen-Vorkommen.
Als Zerg-Spieler sollten Sie eine
Staffel Mutalisken als schnelle
Eingreiftruppe zwischen den
Basen bereithalten und Tiefen-
kolonien gegen Bodentruppen
einsetzen. Terraner verteidigen
sich mit Bunkern, Belagerungs-
panzern und Raketentiirmen,
Protoss setzen auf Photonenka-
nonen und Templer (PSI-
Sturml).

Vom Kartentyp héngt es
schlie3lich ab, ob Sie den
Schwerpunkt auf Boden- oder
Lufteinheiten (Tréger, Kreuzer,
Wachter) legen. Die SP-Missio-
nen konnten Sie (fast) ohne Ein-
satz von Spezialeinheiten ge-
winnen. Bei MP-Partien missen
Sie auf diese zuriickgreifen —
meist sind lhre Ressourcen zu
knapp, um sehr grofe Armeen
konventioneller Streitkréfte aus-
zubilden.

2. Spieltypen

Fiir MP-Spiele steht eine Reihe
von Varianten zur Verfiigung,
die Gber das hinausgehen, was
Sie aus den SP-Kampagnen
kennen. Im einzelnen sind dies:

Nahkampf/Melee:
Standard-Start (d. h. jeder
Spieler besitzt zu Beginn ein
Hauptquartier, vier Arbeiter
und 50 Einheiten Erz), Allian-
zen sind erlaubt.

Alles erlaubt/Free For All:
Standard-Start, Allianzen sind
nicht méglich.

Duell/One on One:
Zwei Spieler, Standard-Start,
Allianzen sind nicht méglich.

Eroberung der Flagge/Capture
the Flag:

Standard-Start. Nach einigen
Minuten erhdlt jeder Spieler ei-
ne Fahne, deren Standort zu
Beginn des Spiels einmalig ver-
dndert werden kann. Bringen
Sie die Fahne eines Gegners zu
lhrer eigenen, um diesen zu be-
siegen. Fahnen kénnen nur von
WBF, Drohnen und Sonden
transportiert werden.

Gier/Greed:

Standard-Start. Der erste Spie-
ler, der eine zuvor festgelegte
Menge an Ressourcen fordert,
gewinnt das Spiel.

Schlachtfest/Slaughter:
Standard-Start. Nach einer vor-
her festgelegten Zeit gewinnt der
Spieler, der die meisten gegneri-
schen Einheiten eliminiert hat.
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Sudden Death:

Standard-Start. Ein Spieler ver-
liert das Szenario augenblicklich,
wenn eines seiner Hauptquartie-
re (Kommandozentrale, Nexus,
Brutstdtte/Bau/ Schwarm) zer-
stért wird. Expandieren Sie da-
her GuBBerst vorsichtig.

Die Terraner sind hier insoweit
im Vorteil, dls sie eine Komman-
dozentrale nach Ausbeutung
der Ressourcen abziehen kén-
nen.

Karteneinstellungen benut-
zen/Use map settings:

Es wird nach den Bedingungen
gespielt, die die Karte vorgibt.
Dies bezieht sich auf die Start-
Einheiten, -Gebdude und -Res-
sourcen sowie auf evil. vorhan-
dene Trigger und spezielle Sieg-
bedingungen.

Nahkampf im Team/Team Melee:

Der Modus Nahkampf fir Team-
spiele.

Alles erlaubt im Team/Team
Free For All:
Der Modus Alles Erlaubt fur

Teamspiele.

Flaggensieg — Team/Team Cap-
ture the Flag:

Der Modus Eroberung der Flag-
ge fir Teamspiele.

3. Allianzen und
Teamspiele

Wann immer ein Spieltyp Allian-
zen erlaubt, kénnen Sie im Di-
plomatie-Meni zwei Optionen
einstellen:

Eine Allianz mit gegnerischen
Spielern hat folgende Auswir-
kungen:

& thre Truppen greifen deren Ein-

heiten nicht mehr automatisch an.

M Sie kénnen deren biologische
Truppen mit eigenen Medics ma-
nuell heilen.

M Lurker verletzen bei einem An-

griff auf einen Feind auch im
Weg stehende dlliierte Truppen.
m Alle Spriiche, die sich auf ein
ganzes Gebiet auswirken (Blut-
bad, PSI-Sturm, Disruption-
Web...), ziehen auch dlliierte
Einheiten in Mitleidenschaft.
Die gemeinsame Sicht erlaubt es
lhnen, die von einem Mitspieler
aufgekldrten Teile der Karte
ebenfalls zu sehen.
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Allianzen k&nnen wéhrend eines
Spiels frei geschlossen und wie-
der aufgeldst werden. Dem steht
dos Teamspiel gegeniiber, in
dem die Parteien vor dem Spiel
einmalig festgelegt werden. Die
Mitglieder eines Teams verwalten
Einheiten, Gebdude und Res-
sourcen gemeinsam. Auf3erdem
teilen Sie eine gemeinsame Sicht
auf die Karte. Die Teammitglie-
der missen dabei nicht diesel-
ben Rassen kontrollieren. Wenn
Sie dies tun, brauchen alle Tech-
nologien nur einmal erforscht zu
werden.

4, Battle.Net

Auf Blizzards Battle.Net-Server
steht neben den oben genannten
Spieltypen auch noch das sog.
Ladder-Game fisr Spiele inner-
halb der StarCraft- und Brood
War-Rangliste bereit. Hierbei
handelt es sich um eine Spielva-
riante mit Standard-Startbedin-
gungen, wobei Allianzen und
gemeinsame Sicht nicht méglich
sind und die Geschwindigkeit
stets auf ,schnell” eingestellt ist.
Als Kartentyp kénnen nur offizi-
elle Ladder-Karten gewdhlt wer-
den. Diese finden Sie in lhrem
StarCraft-Verzeichnis unter
/Ladder (fir die StarCraft und
Brood War-Rangliste) bzw. unter
/BroodWar/Ladder (nur fir die
Brood War-Rangliste). Dariber
hinaus versffentlicht Blizzard in
unregelmé@figen Absténden wei-
tere Karten. Alle Ladder-Karten
zeichnen sich dadurch aus, daf3
sie jedem Spieler aufgrund der
Ressourcen-Verteilung die glei-
che Ausgangssituation verschaf-
fen. Trotzdem kdnnen Sie sich
durch genaue Ortskenntnisse ei-
nen Vorteil verschaffen. Starten
Sie dazu ein Singleplayer-Spiel
mit einer solchen Karte und ver-
wenden Sie den ,black sheep
wall”-Cheat.

Was kostet mich das Spielen im
Baitle.Net?

Blizzard erhebt keine Gebihren.
Es fallen jedoch die tblichen Ko-
sten fir lhren Provider sowie die
Telefongebihren an.

Wie komme ich ins Battle.Net?
Sie brauchen dazu eine 32 Bit-
Internet-Verbindung. In der Regel
werden Sie sich Uber einen der
bekannten Online-Dienste (T-On-

Join

"oy ¢
Ladder

1: Kanal, 2: Verbindung (Griin = Gut, Gelb = Geht so, Rot = Schlecht), 3: Spie-

6 ot o i o o o o 8 o B

ler-Ranking und -Name. Ein Doppelklick zeigt seinen Steckbrief an.

line, AOL, CompuServe efc.) auf
Blizzards-Homepage

(http:/ /www.blizzard.com) ein-
wahlen. Starten Sie dann Star-
Craftbzw. Brood War und
wiéhlen Sie im Multiplayer-Spiel
die Option BattleNet.

Welche Optionen habe ichim
Chat-Kanal?

Die wichtigsten Kommandos
sind:

/who — Zeigt alle Spieler im ge-
wiéhlten Kanal an.

/whois Spie|ername bzw.
/whois #Accountnummer —
Zeigt Informationen iber einen
Spieler an.

/stats Spielername bzw. /stats
#Accountnummer - Zeigt Stati-
stik eines Spielers an.

/ignore Spielername bzw. /ig-
nore #Accountnummer — Unter-
driickt alle Nachrichten eines
Spielers; wird mit /unignore ...
rickgéngig gemacht.

Wann kannich ein Ladder-Spiel
starten?

Sie missen zehn ,normale”

Spiele gewinnen, ehe Sie in die
offizielle Battle.Net-Rangliste [: )
aufgenommen werden. Dabei ’
zghlt ein Spiel nur dann, wenn
nicht die Karteneinstellungen be-
nutzt wurden, es ldnger als zwei
Minuten dauerte und wenigstens
ein menschlicher Gegner betei-
ligt war. Pro gewonnenem Spiel
erhdlten Sie einen halben Stern
vor lhrem Namen.

Wie werden Ladder-Spiele ge-

wertet, wie funktioniert die

Rangliste?

Jeder Spieler startet mit 1.000

Punkten. Fijr jeden Sieg in einem

Ladder-Spiel (und nur in diesem)

erhoht sich sein Punktestand, mit

jeder Niederlage verringert er

sich. Die Vergabe der Punkte

richtet sich nach dem Elo-System, -~

das auch im Profi-Tennis ange- L L/

wendet wird. Demnach gibt es fir

einen Sieg umso mehr Punkte, je

hsher der Gegner anhand seiner

(alten) Punktzahl eingestuft war.
Andreas Krumme B

Unter ,,Record” sind die gewonnenen, verlorenen und abgebrochenen Spiele
verzeichnet.
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Komplettlosung

Quest for Glory V bietet dem Spieler vier verschie-
dene Charaktere, um das Abentever zu bewiiltigen.
In unserer Komplettlosung zeigen wir lhnen den
Weg, um als Dieb ans Ziel zv kommen.

Aligemeine Tips

[A Diese Losung fir den Dieb
ist nur eine Maglichkeit, das
Spiel erfolgreich zu beenden.
Bei den anderen Spielfiguren
variieren die Wege zum Ziel.

B3 Schleppen Sie nicht unnit-
zes Zeug mit sich herum. Die
Truhe im Zimmer ist ein idealer
Ort, um Sachen zu deponieren.

EA Drachmas kénnen Sie
durch Plindern besiegter Geg-
ner, durch Verkauf von Waren
oder durch Bankraub bekom-
men.

B2 Nitzliche ltems und Tausch-
waren bekommen Sie ebenfalls
durch das Plindern von Geg-
nern.

E& Sprechen Sie immer wieder
mit allen Personen Uber neve
Themen. Viele Abléufe im Spiel
setzen bereits erhaltene Infor-
mationen voraus. Besonders
wichtig ist auch das Durchsté-
bern der Biicher im FACS und
das Lesen von Anschlagen auf
Informationstafeln. Schauen Sie
sich alles genau an und - wenn
médglich — untersuchen Sie es
genaver.

2 Trainieren Sie lhre Féhig-
keiten, bevor Sie die Riten be-
ginnen. lhre Skills sollten nicht
unter 400 sein. Aufgepeppte
Start-Savegames fir jeden Hel-
den finden Sie auf der CD.

Nach dem ersten Besuch in
derHalle der Kénige gehen Sie
nach rechts zur Plattform. Un-
terhdlten Sie sich mit Rakeesh,
er gibt lhnen einen Haken.

2 Besondere Offnungszeiten:
Dead Parrot Inn: ab 5.00 p.m.,

Diebes-Gilde: ab 6.00 p.m.,
FACS: ab 9.00 a.m.

ER Um an den Riten teilneh-
men zu kénnen, zahlen Sie
1.000 Drachmas bei der Bank
ein und gehen dann zur Halle
der Kénige.

E2 Bringen Sie den bendtigten
Gegenstand nach jeder Aufga-
be zur Halle der Kénige. Sie be-
kommen dann die néchste Her-
ausforderung beschrieben.

Vorbereitungen

A Gehen Sie zur Briicke ne-
ben dem Gnom’s Inn. Klicken
Sie unten an den linken
Brisckenpfeiler. Lésen Sie das
Memory-Rétsel. Treten Sie der
Gilde bei, dann haben Sie stets
Zugang, ohne das Rétsel [6sen
zu mussen.

B2 Kaufen Sie im Magier-La-
den magische Magnete. Mieten
Sie sich im Gnom'’s Inn ein Zim-
mer und deponieren Sie einen
der Magneten in der Truhe. So
kénnen Sie von iberall ins Zim-
mer teleportieren.

EA Gehen Sie in die Adventu-

re-Gilde. Lesen Sie die Notizen

gegen den grofien Felsbrocken
oben links. Oder: Klettern Sie
mit Hilfe des Enterhakens links
am linken Felsen hoch und
schwingen sich dann mit der
Liane nach rechts. Nehmen Sie
Federn aus dem Nest.

[ Bringen Sie das Wasser
vom Fluf3 zu FA (FACS). Geben
Sie Salim (Apotheke) einige Fe-
dern, nicht alle.

Brechen Sie nachts in die
Bank ein. Knacken Sie das

Merken Sie sich die Position der einzelnen Tiinzer beim Memory-Riitsel.

Duest for Glory V
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Schlof3, wenn die Wache iber
die Briicke geht. Lésen Sie das
Memory-Rétsel und &ffnen Sie
den Tresor.

EA Treten Sie in der Diebes-
Gilde dem Oberdieb-Wettbe-
werb (rechts an der Wand)
bei.

EA Gehen Sie zur Bank und
zahlen Sie die 1.000 Drachmas
ein. Anschlieflend gehen Sie
zur Halle der Kénige und star-
ten die Riten.

KOMPLETTLOSUNG
RITE OF FREEDOM

Wo finde ich das
Sigil?

Gehen Sie am Westtor in die Waélder und
dortnach Naxos. Dort siidlich iber die

Briscke und Uber die Leiter in das Haus.

Zwei Réume weiter links finden Sie es in

einer Truhe.

an der Wand und das Logbuch, RITE OF CDNUUEET

tragen sich ein.

R Brechen Sie im Dunkeln in
das Wohnhaus neben der
Arena ein. Stehlen Sie dort die
Amphore und im Sofa den Ring.
Links von der Truhe befindet sich
hinter dem Bild ein Tresor.

ER& Gehen Sie zum Pegasus-
Nest. Fillen Sie am Flu3 zwei
Amphoren mit Wasser. Stellen
Sie sich rechts auf die Wippe
zwischen den grof3en Felsen
und werfen dann einen Stein

Wie gewinne ich
die Aufmerksam-
keitvon Nawar?

Der Ténzerin im Dead Parrot Inn mijssen
Sie haufig Aufmerksamkeit schenken.
Schenken Sie ihr Juwelen, Sotolatak-ya und

Blumen und flirten Sie immer, wenn Sie im
Gasthaus sind, mit ihr.

Wie erhalte ich
Ugarte am Leben?

Nach dem Gespréch mit Ugarte gehen Sie
zur Briicke vor der Adventure-Gilde und

halten Sie die Gegengift-Pillen griffbereit.
Nachdem der Attentéter Ugarte vergiftet
hat, geben Sie ihm schnell eine der Pillen.

Wie komme ich
nach Sifnos?

Mieten Sie am Hafen Andre’s Boot. Sifnos
ist die kleine Insel sidwestlich von Paros.
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Die Festung ist erst auf der Karte eingetragen, wenn Sie schon einmal da wa-
ren. Orientieren Sie sich an Kea und Paros.

Gehen Sie nach rechts zur anderen Seite
der Festung. Bevor Sie um die Ecke gehen,

Wie kommeich in

die Festung?
benutzen Sie neben den Stufen den Enter-
haken und klettern Sie hoch.

Wie finde ich den Betreten Sie das Innere der Festung. Nach-
Schild des Gene- dem die Wachen ausgeschaltet sind, er-
rals? scheint ein Magier. Verfolgen und bekémp-

fen Sie ihn. Erst wenn er ausgeschaltet ist,
erscheint der General. Nachdem Sie ihn
erfolgreich bekémpft haben, finden Sie bei
ihm den Schild und eine magische Axt.

RITE OF VALOR

Wie erhalte ich Ra-
keesh am Leben?

Nach der Attacke des Attentéters heilen Sie
Rakeesh schnell mit den Gegengift-Pillen.

Gehen Sie durch das Ost-Tor am Hafen.
Betdtigen Sie den Schalter fir die Wind-
mihle. Versuchen Sie, den Hebel am Pult
zu betdtigen, er bricht ab. Setzen Sie den
Speer ein und betétigen Sie diesen als He-
bel. Wenn die Gondel aus dem unteren
Wartehduschen auftaucht, betétigen Sie
wieder den Speer, um die Gondel anzu-

Wie komme ich
nach Science-
Island?

halten. Steigen Sie ein.

‘ s

Schalten Sie die Windmihle ein und betitigen Sie den rechten Hebel. Wenn er
abbricht, ersetzen Sieihn durch einen Speer.

Wie gelange ichin  Klicken Sie auf den Monitor neben dem

die Science-Aca- grofen Zahnrad. Die korrekte Beantwor-

demy? tung der Fragen (2, D, 3, D, 1) 6ffnet eine
nicht sichtbare Tir im Zahnrad.

Wie erhalte ich die  Schauen Sie auf das Pizzadiagramm links

neben dem Eingang. Kombinieren Sie Ihre
Pizzas im Inventar (Artischocken-Pizza +

Erlaubnis, mich in-

nen umzusehen?
Anchovis, Pepperoni-Pizza + Plefferschote).
Geben Sie Dr. Pretorius die Pizza, die auf
dem Diagramm zu sehen war.

Wie komme ich auf  Kleben Sie das Bienenwachs und die Fe-

die Hydra-Insel? dern auf die Fligel hinter dem Doktor.
Klicken Sie auf die Fligel.

Wie besiege ich die  Bewaffnen Sie sich mit einer magischen

Hydra? Waffe und schlagen Sie den mittleren Kopf

der Hydra ab. Wenn Elsa ihre Hilfe anbie-
tet, nehmen Sie sie an. Schlagen Sie erneut
den mittleren Kopf ab, rennen Sie links die

Bendtigte Gegenstdnde Wo zu finden Wie zu bekommen

Haken Rakeesh, neben Arena Unterhalten

Hera’s Ring, Juwelen Sara’s Stand

Amphoren, Karte, Ballon-Bild Wolfie’s Stand i
Magische Magnete Magier Shop

Friichte, Gyros, Pizza, Sokolatak-ya Marrak’s Stand

Blumen ; Vor Apotheke Pfliicken

Pfefferschote In Apotheke Von der Wand nehmen
Gegengift-Pillen In Apotheke Von Salim

Zimmerschlissel Gnom'’s Inn Von Ann

Bettlaken Gnom'’s Inn, Zimmer 1 in Kommode, 1 vom Bett stehlen
Speer Pholus’ Waffenstand

Schwimmanleitung FACS Biicherstapel vorne, ausleihen
Steine Docks Vorne am Wasser

Anchovis Docks Von Andre, nach Fischen fragen
Fackel, Taschenmesser, Seil Diebes-Gilde Von Arestes kaufen

Enterhaken Haken + Seil kombinieren
Alabaster-Amphore, Ring Wohnhaus neben Arena

Hippocrene-Wasser Pegasus’ Hort Amphore am Flu$ fillen

Federn Pegasus’ Hort Oben im Nest

Stealth Charme FACS Von FA

Bienenwachs Marete Drachenstatue NO von Silmaria
Sara’s Korb Marefe. Auf dem Weg nach Naxos

Sigil Naxos Links im Haus
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Rampe hoch und schlagen Sie den linken
Kopf ab — dasselbe dann noch einmal auf
der rechten Seite. Versprechen Sie Elsq,
nach Schétzen zu suchen. Nehmen Sie der
toten Hydra Zhne und Krallen ab.

Wie offne ich die Nehmen Sie zundchst den Helm vom Boden
Truhe in der Hoh- mit. Ganz links &ffnen Sie die Truhe per
le? Memory-Rdtsel. Entnehmen Sie vor allem

das Seil.

RITE OF DESTINY

Wie gewinne ich Brechen Sie nochmals in die Bank ein. Ge-

den Oberdieb- hen Sie anschlieBBend in die Diebes-Gilde

Wettbewerb? und setzen bis auf 1 Drachma alles auf der
Wett-Tafel (rechte Wand) ein.

Wie bekomme ich Geben Sie Ann die Samen, zeigen Sie ihr

das Ballon-Bild und geben Sie ihr eines der
Laken. Am néchsten Morgen bekommen
Sie den Ballon.

einen Flug-Ballon?

Gehen Sie zur Science-Academy. Dort mit
dem Liftin den ersten Stock und durch die
Tor hinaus. Klicken Sie auf den Monitor
und stellen Sie ein: crane extension = 100,
rotation = 50, Position der Kralle = zu.
Driicken Sie Start. Befestigen Sie den Ballon
an der Gondel, dann den Schleim, das Seil
und das Kohlebecken. Mit der Ziindschach-
tel entziinden Sie die Kohle.

Wie fliege ich nach
Delos?

Wie erscheint Sibil?  Gehen Sie zum Orakel von Delphi. Neh-
men Sie die Lotus-Blite mit und werfen 1
Drachma in den Brunnen. Wenn Sibil geht,

hinterlaf3t sie einen Teller — Proof of Destiny.

Wie erwecke ich
die Dryaden?

Gehen Sie zur Dryaden-Lichtung und be-
giefen dort alle sieben Dryaden mit Hip-
pocrene-Wasser.

. [ [

Wie betrete ich den
Hades?

Bringen Sie Salim die Lotusblite und holen
Sie sich bei FA Infos Uber den Hades. Kau-
fen Sie mind. 3 Amphoren, Schokolade,
Gyros und Pizza.

Gehen Sie durch das West-Tor zum Hades
(Schadel). Fillen Sie eine Amphore rechts
neben dem Kérper mit Wasser. Gehen Sie
nun ganz nach links zur Felswand und gie-
f3en Sie das Wasser dort tber dem Fluf3
wieder aus.

Bestechen Sie Zerberus mit Gyro, Schokola-
de und Pizza.

Woher bekomme
ich Lethe- und
Styx-Wasser?

Gehen Sie im Hades den Weg nach We-
sten. An der Steilklippe lassen Sie sich mit
Hilfe des Enterhakens herunter. Folgen Sie
dem Weg bis zum Whirlpool. Dort fiillen
Sie links eine Amphore mit Lethe-, rechts ei-
ne mit Styx-Wasser.

Erana oder Katri-
na?

Gehen Sie den Weg weiter bis zur Halle
des Hades. Welches der M&dchen Sie
wahlen, ist egal.

Gieflen Sie das Wasser genau an dieser Stelle wieder aus, dann werden Sie
zum Eingang des Hades teleportiert.

Bendtigte Gegenstinde Wo zu finden

Kette Sara’s Stand
Claudius Schild Sifnos :
Magisches Schwert Pholus’ Waffenstand
Schmiere Hydra's Insel
Hydra's Krallen und Zghne Hydra's Insel

Helm Hydra's Insel/Hshle
Zauber, Seil und Riistung Hydra’s Insel/Hahle
Kohlebecken . Marraks Stand
Samen Apotheke
Ballontuch ‘Gnom'’s Inn
Lotus-Blume Delos

Teller (Proof of Destiny) Delos

Lethe- und Styx-Wasser Hades

Vergiftete Pralinen Gnom'’s Inn
Unterwasser-Amulett Zante
Friedensstatue Skyros/ Atlantis
Léwenstatue Minos

Vogelstatue Minos

Blackbird Minos

Blackbird (Nachbildung) Wolfie’s Stand
Hausurkunde i Decd Parrot Inn
Minotaurs Axt Minos

Wie zu bekommen
Gegen Korb tauschen
Vom toten General

Amphore auffiillen

Von der foten Hydra

Bodenmitte

Ganz links in der Truhe

Ballonbild zeigen, kaufen

Von Julanar

Ann Samen 1 Loken geben

Im Brunnen

Nach Gesprach mit Sibil

Am Whirlpool je links und rechts

1 Amphore filllen

Im Zimmer rechts

Von Katrina/Erana

Von der Kénigin

Im Haus ganz oben links
Hinaufklettern, mit Laken nehmen
Rechts, ganz links, Kammer
Blackbird zum Nachbilden geben
Von Ferrari im Tausch gegen Blackbird
Vom toten Minotaur
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Ein paar Extra-Drachmas gibt’s beim Dart. Treffen Sie dreimal dieselbe Farbe.

RITE OF PEALE

Was ist mit den
Pralinen?

Wo treffe ich Katri-
na/Erana?

Wie offneich das
Tor zu Atlantis?

Wie finde ich die
Konigin?

Wie komme ich in
den Palast von Mi-
nos?

Wie bekomme ich
eine Nachbildung
vom Blackbird?

Wie bekomme ich
die Urkunde des
Gnom’s Inn?

RITE OF JUSTICE

Wie komme ich in
Ferraris Haus und
an den Blackbird?

Nehmen Sie die Schachtel — nicht essen.
Sprechen Sie nachts Elsa, morgens Ann
darauf an. Bringen Sie sie zur Untersu-

chung zu Salim.

Mieten Sie Andre’s Boot und fahren Sie
nach Zante. Sie gibt lhnen das Unterwas-
ser-Amulett.

Tragen Sie das Amulett, bevor Sie nach
Skyros gehen. Benutzen Sie am linken Flij-
gel des Tors O, dann die Werkzeugkiste
und den Magneten.

Halten Sie sich westlich. Benutzen Sie die
Werkzeugkiste an der zweiten Wandplatte.
Geben Sie ihr Blumen, Sie erhdlten die Sta-
tue des Friedens. Zuriick zum Zimmer und
schlafen.

Gehen Sie ganz nach links am Palast ent-
lang. Benutzen Sie den Enterhaken am
Baum und springen dann bis auf die Bri-
stung. Knacken Sie die Tr und gehen dann
die Treppen hoch und in den Raum ganz
links. Nehmen Sie die Léwenstatue vom
Tisch und 6ffnen Sie den mittleren rechten
Alkoven. Klettern Sie mit Hilfe des Enterha-
kens zur Vogelstatue links hoch und neh-
men Sie diese mit dem Laken auf. Offnen
Sie nun den Alkoven rechts, ganz links -

Blackbird.

Zeigen Sie Wolfie den Blackbird. Sprechen
Sie ihn gleich nochmals an, damit er lhnen

das Original zuriickgibt. Kaufen Sie nun ei-
ne Nachbildung.

Diebes-Gilde: Zeigen Sie Arestes den ech-
ten Blackbird. Verkaufen Sie ihm die Vogel-
und die Lowenstatue.

Dead Parrot Inn: Versuchen Sie, Nawar

den Hera’s Ring zu geben. Geben Sie Fer-
rari den echten Blackbird im Tausch gegen
die Urkunde. Geben Sie sie morgens Ann.
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Klettern Sie am rechten Seitengebiude hoch und springen Sie dann von ganz
oben nach links avf das Haus.

Wie besiege ich
den Attentdter?

Wie verhalte ich

mich bei Logos?

Wie besiege ich Mi-
nos?

Wie besiege ich
den Drachen?

Gehen Sie nachts zu Ferraris Haus. Klettern
Sie mit dem Enterhaken rechts seitlich am
Nebengebéude hoch und weiter auf das
Dach. Springen Sie zu Ferraris Haus.
Untersuchen Sie das mittlere Fenster und
versuchen Sie, es zu 6ffnen. Benutzen Sie
Ol und lockern Sie dann die Riegel. Offnen
Sie das Fenster mit der Werkzeugkiste.
Schieben Sie den Tisch unter die Statue,
klettern Sie darauf und tauschen Sie die
Nachbildung gegen das Original aus.

Gehen Sie nachts von rechts auf die Briicke
zu, schlucken Sie eine Gegengift-Pille und
téten Sie den Attentdter.

Wenn Logos fragt, sagen Sie ,Bring Minos
dazu, zu gestehen”. Gehen Sie schlafen,
Sie werden wieder zu Logos gebracht. Sa-
gen Sie, daf der Attentéter gestanden ha-
be.

Gehen Sie im Palast in den bekannten
Raum. Schnappen Sie sich schnell die
Werkzeugkiste auf dem Tisch und bringen
Sie sie Elsa rechts im Alkoven. Téten Sie
den Minotaur. Nehmen Sie die Axtvom to-
ten Minotaur. Offnen Sie den Alkoven links,
ganz rechts, um Katrina/Erana erscheinen
zu lassen.

Geben Sie Toro die Axt des Minotauren.
Sagen Sie ihm, er solle die Saule reparie-
ren. Sagen Sie das auch zu Gort. Wenn
beide an der Saule driicken, helfen Sie ih-
nen. Bewaffnen Sie sich und téten Sie ge-
meinsam den Drachen.

Andrea von der Ohe B

Gemeinsam sollte es kein Problem sein, den Drachen zu besiegen.

’
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TUROK 2

TROMPEM Grof3e Hande und

FiBe
BIGBADNOODLE Grof3e Képfe
HELLOSTICKY Strickmodus
LILLIPUTIAN Zwergenmodus
PICASSO Picasso-Grafikstil
HENRY SBILERP Gouraud-Grafik
YOQUIEROJUAN Juans Cheat
WIZARDOFOZ Farbverléufe
OBLIVIONISOUTTHERE Alle Cheats im Cheat-

meni freischalten
JANESSPECIALWORLD Janes Cheat

Markus Schiitte B

BALDUR’S GATE

S .mua z,lv-v(..-n DR ’u..mu‘» £a
A GEGENSTANDE:

‘m&w‘a’ u‘\.ﬂu'u :

GENSTANDE . -

e b

Mit dem Cheat-Kommando Cheats:ExploreArea() wird die
gesamte Karte aufgedeckt. So sehen Sie schnell, ob Sie
vielleicht noch ein wichtiges Gebdude iibersehen haben.

Mit diesem Trick kann man sich unendliche
Reichtimer verschaffen und so die teuersten Ri-
stungen, Pfeile, Bolzen und Schwerter in den
verschiedenen Laden kaufen. Dazu braucht man
einen beliebigen Edelstein und einen beliebigen
Zaubertrank. Zuerst legt man im Inventarfensier
den Zaubertrank auf ein Girtelfeld und danach
den Edelstein Uber den Zaubertrank. Jetzt hat
man den Zaubertrank wieder in der ,Hand” und
kann ihn irgendwo im Inventar ablegen. Der
Edelstein hat jetzt die Form des Zaubertranks
angenommen. Jetzt verlassen Sie den Inventar-
bildschirm und klicken zweimal auf den ,Edel-
steintrank” im Gurtel. Dieser verschwindet nicht,
aber wenn Sie das nachste Mdl in den Inventar-
bildschirm wechseln, sehen Sie, da3 Sie plétz-
lich Gber 65.000 Edelsteine im Gepéck haben.
Daf3 sich diese gewinnbringend verkaufen las-
sen, dirfte klar sein.

Marco Kinsky m

Wenn Sie schon zu Beginn des Spieles eine
gute Ristung haben méchten, dann sollten Sie
lhren Charakter ganz zu Beginn des Spieles
beim lllusionskampf die Sachen der anderen
Mitstreiter nehmen lassen. Dann kénnen Sie den
Charakter exportieren und mit ihm ein neves
Spiel beginnen. So haben Sie z. B. von Anfang
an eine Plate Mail.

Oliver Hess B

Wenn der Hauptcharakter verletzt ist, kénnen Sie
mit der Taste Q schnellspeichern und den Spiel-
stand sofort wieder einladen. Jetzt ist der Held
wieder ganz gesund.

Michael Pietsch B

Um diese Cheat-Codes zu
aktivieren, muf3 man im
Verzeichnis von Baldur's
o) L #¥8  Gate die Datei ,Baldur.ini”
: : mit einem beliebigen Text-
Editor &ffnen (z. B. mit

Diese vier Bilder zeigen noch
einmal, wie man zv iber
65.000 Edelsteinen kommt.

SHORTIES

Myth 2:
Soulblighter

Wenn man beim Klicken auf
die Schaltflache ,New Game”
im Hauptmeni die Shift-Taste
gedriickt halt, kann jeder belie-
bige Level angewdhlt werden.

Jan Wargdlla m

Anno 1602 -
Neue Inseln,
Neue Abenteuer

Mit der ersten offiziellen Zu-
satz-CD zu Anno 1602 ist
auch der Vulkanausbruch zu
den Katastrophen dazugekom-
men. Wenn Sie die Straf3en
rund um den Vulkan nicht aus
normalen Straf3en, sondern
aus ,Platz 1#-Stiicken aufbau-
en, werden diese bei einem
Vulkanausbruch nicht zerstort
und die Feuerwehr kommt oh-
ne Probleme zu den brennen-
den Hausern.

Hanspeter Liithi B

Die Siedler 3

Wenn Sie ein Weingut an ei-
nen kleinen Higel bauen und
das Anbaugebiet des Winzers
direkt auf den Anstieg des Hi-
gel legen, wird der Winzer
selbsténdig einen ganzen
Weinberg anlegen.

Dennis Tiegs @

Caesar 3

Begeben Sie sich in eine belie-
biges Szenariolevel und spei-
chern Sie ab. Wenn Sie jetzt
ein Einzelspiel starten, konnen
Sie alle Gebdude zum Bauen
auswdhlen. Klicken Sie das ge-
wiinschte Gebdude an und la-
den Sie den vorherigen Spiel-
stand wieder ein. Jetzt kénnen
Sie das Gebéude aus dem Ein-
zelspiel bauen, bis Sie wieder
ein anderes lcon anwéhlen.

Jens Braun B

Test Drive 5

In Test Drive 5 koénnen Polizei-
wagen ohne Probleme berholt
werden, wenn Sie den Geh-
steig zum Uberholen benutzen.

Patrick Feustel m
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SHORTIES

Dark Project: Der
Meisterdieb

e

Wenn ein Gegner so durch die Tiir
schaut, ist dies der ideale Moment,
um ihn mit einem gezielten Schlag
mit der Keule auszuschalten.

Durch Ausnutzung eines Pro-
grammfehlers kann man viele
Gegrer in diesem Spiel aus-
schalten, ohne sich selber dabei
in Gefahr zu bringen. Dazu
lockt man Gegner zu einer Tir
und erschldgt sie, wenn einzelne
GliedmaBen aufgrund eines
Clippingfehlers durch die ge-
schlossene Tiire kommen. Die
Gegner werden durch einen ein-
zigen Schlag bewuBtlos, da sie
den Spieler nicht durch die ge-
schlossene Tiire sehen kénnen.
Am besten klappt es mit Tiiren,
die man ohne Schlissel 6ffnen
kann (oder einmalig mit Werk-
zeug gedffnete).
Eine 100%ige Erfolgschance hat
man bei Tiren, die sich zum
Spieler hin &ffnen. Wenn sich
die Tirre vom Spieler weg &ffnet,
muf3 man aufpassen, daB sie
sich nicht aus Versehen ganz
ffnet und der Gegner angreift.
Andreas Herbert B

Um einen weiteren Programm-
fehler auszunutzen, muf3 man
kurz vor Ende eines Levels ab-
speichern und dann den Level
beenden. im Einkaufsmeni
driickt man auf ESC und ladt
den vorherigen Spielstand wie-
der ein. Wenn man den Level
jetzt noch einmal beendet, hat
man die doppelte Menge an
Geld zur Verfiigung. Dieser Trick
kann beliebig oft wiederholt
werden, so daf3 man wirklich
den gesamten Laden vor jeder
Mission leerkaufen kann.

Denis Erkelenz @

Mit den folgenden Tastenkombi-
nationen kann man die Hellig-
keit in Der Meisterdlieb schnell
und schmerzlos Gndern:
Umschalten + 0 Heller
Umschalten + B Dunkler
So kénnen Sie die Lichtverhélt-
nisse immer dem Zeitpunkt ent-
sprechend anpassen.

Johannes Kirschey B

dem Notepad von Windows). Fiigen Sie unter
[Game Options] eine Zeile mit Cheats=1 ein.
Jetzt kdnnen Sie das Spiel starten. Benutzen Sie
hier die Tastenkombination Strg + Tab, um in
den Konsolen-Modus zu wechseln. Hier k&nnen
Sie die verschiedenen Cheat-Codes eingeben

und mit Enter bestat
Ben Sie das Fenster
des wieder.

Cheats:CowKill()

Cheats:Criticalltems()

Cheats:DrizztAttacks()  Erschafft einen feindlichen
Drizzt.
Cheats:DrizztDefends()  Erschafft einen freundlichen
Drizzt.
Cheats:FirstAid() Erschafft 5 Heiltrénke,
5Gegengifte und 1 Stein
igen. Mit Strg + Tab schlie- 2u Fleisch-Spruch.
nach der Eingabe aller Co-  Cheats:Midas() Gibt Ihnen 500 Gold.
Cheats:TheGreatGonzo|) Erschafft 10 Killerhithnchen,
die Sie verteidigen.
Aktiviert in der Néhe von Cheats:Hans() Teleportiert den Charakter.
Kihen einen CowKill-Spruch. Cheats:ExploreArea]  Karte wird erforscht.

LaBt alle fir das Spiel wich-

tigen Gegensténde erscheinen. Thorsten Veit B

SIMCITY 3000

i am weak
Zyxwvu

call cousin vinnie

salt on

salt off

terrain one up
terrain one down
terrain ten up
terrain ten down

water in the desert
pay tribute to your
| love red tape
let's make a deal
nerdz rool

broccoli
porntipsguzzardo
bat

scurk

llama

easter egg

sim s

help

will wright
erts
electronic arts
ticker
money.
simgity
hello

mayor

se3k

1234

maxis
moremoney
advisor

fund

Wahrend des Spiels muB man die Tasten Strg + Alt + Umschalten + C driicken.
Jetzt erscheint ein kleines Eingabefenster, in dem einer der folgenden Codes eingegeben werden kann:

garbage in, garbage out
power to the masses

Mitden folgenden Eingaben erscheinen verschiedene Nachrichten:

Gebaude kdnnen kostenlos gebout werden.

SimCastle-Konstruktion. Dieser Cheat funktioniert nur, wenn man das
Spendenangebot von Cousin Vinnie ablehnt. Das Schlof erscheint
daraufhin im Gelegenheitsmeni.

Spendenangebot von Vinnie. Dieses erscheint als neue Mitteilung im
Mitteilungsfenster.

See in Salzwasser verwandeln

See in StBwasser verwandeln

Terrain um 1 Stufe erhdhen

Terrain um 1 Stufe erniedrigen

Terrain um 10 Stufen erhshen

Terrain um 10 Stufen erniedrigen

Alle Entsorgungsgebéude sind verfiigbar.

Alle Kraftwerke sind verfigbar.

Alle Wasserwirtschaftsgebéude sind verfigbar.

Alle Belohnungen sind verfiighar.

Alle Gesetze sind verfiigbar.

Ein Deal wird angeboten.

HighTech-Industrie siedelt sich an.

king

Sorry, Money Doesn't Grow On Broccoli“-Nachricht
,Aha! We Have A Real Pro Here! Try BROCCOLI“-Nachricht
,Da Da Da Da Da Da Da Da Da BAT-man!“-Nachricht
I You Build It, They Will Come”-Nachricht
,The Llama Is A Quadruped”-Nachricht
,Duo Ragazzi’s Easter Egg Palace: Old World Charm In A Post Modern Setting”-
Nachricht
JFYou Lived Here, You'd Be A Sim“-Nachricht
Dozens Of Hidden News Ticker Revedls; Sims Encouraged To Collect Them All And
Amaze Friends”-Nachricht
What Will He Think OFf Next2“-Nachricht
JInvestment Tip: Buy Low, Sell High”-Nachricht
.Not Just Sports Games Anymore”-Nachricht
<city name> Picayune: The Finest In Scrolling Entertainment”-Nachricht
+Money Does NOT Grow On Trees, Study Concludes”-Nachricht
Keep Trying And Maybe You'll Figure It Out”-Nachricht
.Greetings Mayor, Your Sims Salute You”-Nachricht
+Mayor <mayor name> brings <city name> To News Ticker Highlight“-Nachricht
+Mayor Suspected Of Attempting Embezzlement; Ends In Failure”-Nachricht
,Secret Number Combination Causes Announcement In News Ticker”-Nachricht
,Did you know that MAXIS spelled backwards is SIX AM2“-Nachricht
MOREMONEY Not Cheat Code, Research Concludes”-Nachricht
+Mayor Under Investigation For Possible Embezzlement”-Nachricht
,FUND Not A Cheat Code, Do Not Type MOREMONEY, It Is Not A Cheat Code
Either”-Nachricht
Jan Wargdlla m
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Die hypergologisch korrekten
Odontometer tendieren partiell zu
primér elastischen Defeminationen.
Allerdings sollten wir uns alle stets
bewuBt sein, daB die Protanthesis
sublimiert werden kann, obwohl
desulutorisch abnorme Adversati-
ven hierbei kaum eine Rolle spie-
len. Kénnen brikolierte Fortifikatio-
nen unser Leben beeinflussen? Die
Antwort sollte ein klares ,Ja” sein
- die sind so leicht, die schwimmen
sogar in Milch! Was ich damit an-
deuten will? Nur PC Games bietet
die vier wichtigsten Leserbrief-Ce-
redlien: Tiefsinn, Leichtsinn, Unsinn
und Schwachsinn. Zudem wollte
mir heute kein passendes Vorwort
einfallen, was aber bestimmt nie-
mandem aufgefallen ist, oder?
Rainer Rosshirt

VANFRAGE

Hallo PCG!

Ich suche dringend die L3sungen
zu einigen dlteren Spielen. (An
dieser Stelle befand sich noch ei-
ne Aufzéhlung von sieben ural-
ten Spielen. Anm. v. RR) Da lhr
diese Ldsungen bestimmt noch
habt, ware ich Euch sehr verbun-
den, wenn |hr sie mir méglichst

bald zuschicken wiirdet.
Mit besten GriBBen:
Roland Nosska

Rosshirt: ,Habt Ihr gehért2 Der
Roland braucht mal eben ein
paar alte Spielelésungen!”
Weidhase versteckt sich feige un-
ter den Schreibtisch.

Melzer: ,Nein, nein... nicht ich
schon wieder. Mein Bruch vom
letzten Mal ist immer noch nicht
verheilt. Ich scheide aus!”
Maveréder: ,,Guck mich nicht an.
Eine Dame wiirdest Du doch nie
in unseren Keller hetzen, oder?
Ich muf3 auch noch ganz drin-
gend...”

Wagner: ,Was zahlt er denn, der
Roland2”

Rosshirt: ,Das ist so eine Sache...
eigentlich zahlt er nix.”

Melzer: ,Was2 Und dann sollen
wir wieder stundenlang im Keller
wiihlen, das Zeug verpacken und
auch noch die Briefmarken selber
zahlen2”

Rosshirt: ,Der Roland ist ein ganz
Netter.”

Borovskis: ,Entweder ich be-
komm’ in 20 Minuten die Leser-
briefe oder Dein Arbeitsvertrag
macht Bekanntschaft mit meinem
Feverzeug!”

Melzer huscht unauffillig aus
dem Zimmer.

Weidhase imitiert die Geréusche
einer Tastatur.

Wagner wird schlagartig unsicht-
bar.

Maveréder war heut’ eigentlich
gar nicht hier.

Rosshirt: ,Ja, gleich. Ich such nur
noch schnell ein paar dlte Spiele-
Issungen fiir den Roland.”
Borovskis raschelt mit Papier. Ein
mitleidiger Feuerstein verweigert
die Zusammenarbeit.

Rosshirt: , Lieber Roland! Aus be-
triebsinternen Griinden kann Dei-
nem Wunsch leider nicht entspro-
chen werden.”

V NOCH EINE ANFRAGE

Ich bin schon eine ganze Weile
ein grof3er Fan Eurer Zeitung
und lese sie jeden Monat. Da ich
ein riesiger Fan von alten 3D-
Shootern bin, mochte ich Euch
hiermit fragen, ob lhr nicht einen
Level-Editor zu —Indiziertes Spiel-
habt. Da ich schon einen zu —Be-
schlagnahmtes Spiel- habe, wir-
de das passen. Wenn ja, dann
kénntet Ihr ihn doch auf Eure
ndchste CD packen. Ich wirde

mich super freven.
Vielen Dank, Clausi

Ach Clausikind, wir kénnen doch
Editoren zu indizierten Spielen
nicht so mir nix, Dir nix auf die
cD packen. Und auch wenn Ihr es
nie einsehen werdet: Wir kénnen
bei unserer CD wirklich keine Ein-
zelwiinsche beriicksichtigen.

V LAATZEN

Hallo Herr Rosshirt,

ich als gebirtiger LAATZENER
und eifriger Leser aller Zeitschrif-
ten, in denen Du mitgewirkt hast,
habe jetzt doch mal eine Frage
an Dich, die mich schon seit Jah-
ren berihrt: WAS ZUM TEUFEL
HAST DU GEGEN DIE STADT
LAATZENZ Ich sage nur: Mit
,Diskettentest im Schwimmbad”
oder ,Postkarte mit Sehenswiir-
digkeiten” (wissentlich) hast du
schon zweimal iber diese scho-
ne Weltstadt hergezogen. Du
hast ja keine Ahnung, wie toll
das hier ist. Nur mit dem
Schwimmbad ist leider Essig. Ist
vor drei Jahren (jawohl!) abge-
brannt. Aber Spaf} beiseite.
Wiirde mich freuen, wenn ich
‘ne Resonanz bekdame, falls Du
es Uberhaupt noch weif3t. Anson-
sten guck halt in der PlayTime
nach. Aber trotz alledem: Bleib’

so cool, wie du eh schon bist,

und WEITER SO.
Dein treuer LAATZENER
Fan Bastian Befeldt

Ich habe schon mehrmals erwdhnt,
daf3 ich nichts gegen Laatzen ha-
be. Das mit dem Schwimmbad tut
mir natiirlich leid. Aber Laatzen
scheint etwas gegen mich zu ha-
ben! Wegen eines harmlosen
Gags, der schon einige Jahre auf

dem Buckel hat, verfolgt mich

" Laatzen bis an das Ende meiner

Tage. Muf3 ich mir unbedingt erst
das Rathaus ansehen, ehe dieser
Fluch von mir genommen wird?
Daf3 in Laatzen nicht gerade das
pralle Leben tobt, wirst Du ja wohl
nicht bestreiten. Klappt Ihr eigent-
lich immer noch um 22 Uhr die
Gehsteige hoch? Immerhin fand
ich damals das Nachtleben beein-
druckend. Ich konnte eine Katze
beobachten, die unter einer
StrafBenlaterne Jagd auf Nachtfal-
ter machte. Gibt es diese Katze
immer noch oder wurde das Laa-
tzener Nachtleben inzwischen ein-
gestellt2

Sehr geehrte Damen und Herren,
in lhrer Zeitschrift , PC- Games ”“,
Ausgabe 3/99, schreiben Sie auf
Seite 82: ,SM ist keinesfalls nur
das Kirzel fir eine fragwirdige
Sexualpraxis, [...]". Als Vor-
standsmitglied des Vereins SMart
Bremen/Oldenburg e.V., einer
Plattform und Interessenvertretung
von und fir Sadomasochisten,
und selbst aktiver Sadomasochist
mdchte ich lhnen mein MiBfallen
tber diese recht ungewdhnliche
und tendenziell negative Formu-
lierung mitteilen. Sadomasochis-
mus wird selbst von der medizini-
schen Fachwelt langst nicht mehr
als Krankheit oder Stérung einge-
stuft, sondern gilt als normale Vo-
riante der menschlichen Sexua-
litat, die von iber 10% aller Men-
schen mehr oder weniger aus-
gelbt wird, wobei mehr als 30%
aller Menschen entsprechende
Phantasien pflegen (Quellen:
,DSM IV”, ,Sadomasochismus,
Szenen und Rituale”). Diese
Menschen sind Ubrigens auch
Ihre Kunden. Meines Erachtens
gibt es also keinen Anlaf3, Sado-
masochismus als ,fragwirdig”
zu bezeichnen, weder in einem
fachlich angemessenen Rahmen

SCRIPT

Leserbriefe
schicken Sie \,
bitte an folgende
Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PC Games

Leserbriefe
Roonstrafle 21
90429 Niirnberg

Sinnwahrende

Kiirzungen behilt sich

die Redaktion vor.
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HOTLINES

www.acclaim.de
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www.activision.de
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Cendant Software  www.cendantsoft.de
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Electronic Arts WWW.ed.com
0190-572333(1) 24 Stunden am Tag
Empire www.kochmedia.com
089-85795138 9®- 13 Ul
Greenwood
0234-9 64 50 50
GT Interactive
01805-25 43 91
Hasbro
01805-20 21 50
Ikarion
02414701520
Infogrames
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Innonics
0511-33613790
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01805-22 1126 Mo-Fr17°-20 Sa, So 14®-17*
Konami www.konami.com
069-9508 12 88 Mo-Fr 14%-18%
Magic Bytes www.magic-bytes.de
05241-9533 33
Mattel
069-953073 80
Max Design
0043-3 6872 41 47 -
MicroProse
01805-25 25 65
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0180-567 22 55
Mindscape
0208-99 24 114
Navigo

089-32 47 31 51
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0043-16 07 40 80
Psygnosis
01805-21 44 33
Ravenshurger
0751-86 19 44

Mo-Fr
www.mindscape.com
Mo, M, Fr 15%-18
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Mo-Fr 1
www.ravensburger.de
Mo-Do 16%-19%

Sego www.sega.de
040-2 27 09 61 Mo-Fr 10%-18*
Software 2000 www.software2000.de
0190-57 2000 Mo-Do 14™-19 Fr 10%-14%
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www.sunflowers.de
Mo-Fr 17%-19®
www.lake2.de
0180-5304525 Mo-Fr 10%-17*
HQ www.thq.de
02131-96 5111 Mo, Mi, Fr 15%-18®
TLC Tewi www.learningco.com
089-14827113 Mo-Fr 10%- 17
Ware www.topware.de
0621-48 28 66 33 Mo-Fr 14%-18®
Ubi Soft www.ubisoft.de
0211-3 3800 30
Virgin www.virgininteractive.de
04039101300 Mo-Do 15%-20%

Diese Hotlines kénnen lhnen bei
Problemen weiterhelfen. Sind
Sie auf der Suche nach einem
Patch, so kénnen Sie sich auch
direkt im Internet umsehen. Dort
findet man meistens recht
schnell das gewiinschte File.

Sunflowers
0190-51 05 50 (1)

" Anfallende Gebithren: DM 1,20 pro Minute

INSERENTEN

34, 35, 54, 55
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noch innerhalb einer flapsigen
Formulierung iber ein PC-Spiel.

Mit freundlichen Grif3en,
Kai M. Becker, Vorstand
SMart Bremen/Oldenburg e.V.

Sehr geehrte Redax!

In Ausgabe 3/99 auf Seite 82 zur
Einleitung lhres Testberichts des
Civilization I'Nachfolgers Alpha
Centauri: ,SM ist keinesfalls nur
das Kirzel fir eine fragwiirdige
Sexudlpraxis...” Warum bezeich-
nen Sie SM dls ,fragwiirdig”? Ich
finde es traurig und befremdlich,
etwas, was man einfach nicht ver-
steht, gleich auf solche Weise mit
Vorurteilen zu belegen - auf diese
Weise kommen die SMler niemals
aus der ,perversen” Schublade
heraus, aus der die Schwulen und
Lesben schon weitgehend erfolg-
reich herausgekrabbelt sind. Des-
halb meine Bitte: Bleiben Sie bei
guten PC-Spieletests. Ohne unre-

flektierte Wortspiele...
Ein anonymer SMler

Ups... ich hétte nie gedacht, dof3
diese kleine Bemerkung so viel
Staub aufwirbeln wiirde. Diese zwei
Briefe werden stellvertretend fir alle
anderen verdffentlicht. Ich méchte
mich hiermit fir die unbedachte
AuBerung des immerhin doch recht
jungen Kollegen entschuldigen. Aus
seiner Sicht war diese Bemerkung
auch gar nicht falsch! Immerhin ist
fir einen Mitarbeiter des Verlages
JEDE Sexudlpraxis fragwiirdig. Und
ohne Euch zu nahe treten zu wol-
len, méchte ich betonen, daf3 wir
diesbeziiglich keine Wertung vor-
nehmen, geschweige denn Stellung
beziehen werden. Mir persdnlich
ist es géinzlich gleichgiiltig, wie un-
sere Leser Ihr Sexualleben gestal-
ten, so lange wir nicht in diese Ge-
staltung mit einbezogen werden.
Genau das werden wir aber mo-
mentan. 46 Zuschriften nur wegen
des Wortes ,fragwiirdig” finde ich
— gelinde gesagt - ibertrieben.
Vorschnell ist die Jugend mit dem
Wort. Seien Sie nachsichtig mit ei-
nem jungen Kollegen, der die For-
mulierung eher zur optischen Aus-
schmiickung eines Satzes verwen-
dete denn als Wertung.

Hallo Rainer!

Tia, ich halte gerade eine PC
Games in den Handen und habe
gerade einmal kurz durchgeblét-
tert. Nein, ich bin kein PC-An-

wender, wie man wohl meinen
kdnnte. Ich bin noch einer der
Jwenigen” Amiga-User, die es
zur Zeit gibt. Ja, Rainer, kannst
Du Dich noch an die Amiga Ga-
mes erinnern? Ich war ein
langjdhriger treuer Leser, doch
ich habe 1995 das sinkende
Schiff ,Amiga” verlassen und ha-
be mir einen Windoof-PC ge-
kauft. Leider! Nach qualvoller
Folterung und Ausbeutung habe
ich nach knapp drei Jahren das
Handtuch geworfen. Bin ich Mil-
liondr oder was? Jedes Jahr Gber
Hunderte oder sogar Tausende
von Mark in den PC investieren
und sich fast jedes Jahr von einer
neuen Betriebssystem-Version
blenden lassen? Nein danke!
Und dann l&uft das Ganze noch
nicht einmal so, wie es eigentlich
soll. Konflikte hier, Konflikte da.
Schon beim Versuch, zwei Pro-
gramme gleichzeitig laufen zu
lassen, gibt's einen Systemhéin-
ger. Das Ganze nennt sich dann
,Multitasking” — fir den PC wohl
ein Fremdwort. Wenn ich mir
dann noch die vielen Programme
anschaue, die Hunderte von MB
auf der Festplatte belegen, dann
bin ich froh, wieder einen Amiga
zu haben — mit PowerPC-Technik
und einem Betriebssystem, das
gerade einmal 10 MB auf der
Festplatte belegt. Nicht wie Win-
doof, das schon 10 MB RAM
beim Booten bendtigt. Aber war-
um erzéhle ich Dir das eigentlich
alles? Fast alle PC-Anwender la-
chen doch nur, wenn sie nur den
Namen ,Amiga” héren, obwohl
viele von ihnen mit einem Amiga
angefangen haben. Kenner wis-
sen allerdings den Amiga zu
schétzen und auch ich sehe PC-
User aus meinem Bekannten-
kreis, die doch etwas neidisch
geworden sind. Naja, auf dem
Spielesektor ist der Amiga ja
(noch) weit abgeschlagen, aber
die ganze Atmosphdre ist einzig-
artig im Computerbereich. Oder
gibt es etwa fir den PC eine ei-
gene offizielle Hymne auf CD
und Liveauftritte der Musikgrup-
pe? Wohl eher nicht - und es
l&Bt sich hier sicherlich noch eini-
ges mehr aufzghlen. Das einzi-
ge, was derzeit doch fir einen
PC spricht, ist die grofle Aus-
wahl an Spiele-Software, doch
warum kauft man sich denn
dann nicht eine Konsole? Das ist
auf jeden Fall eine giinstigere Al-
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ternative. Vieles, was ein PC kann
oder noch nicht kann, konnte ein
Amiga schon vor vielen Jahren.
Und einen Gegner zu iberholen,
der sich nicht bewegt, ist doch
cher ein mit einem Lacheln zu be-
trachtender Sieg. Da weifl man
doch, wie der Hase lGuft.

Eines ist aber sicher — der Amiga

kommt wieder zuriick!!!
In diesem Sinne,
Matthias Minch

Ach, Kind, als ich mir meinen er-
sten Amiga (einen der ersten
A1000) zulegte, bestand Deine
ganze Hardware noch aus einer
Babyrassel und einem Brummkrei-
sel. Wenn hier einer iber Amigas
schwadronieren kann, dann ich -
immerhin nannte ich insgesamt sie-
ben Amigas (bis hin zum A3000)
mein Eigen. Aber das war DA-
MALS! Inzwischen ist der Amiga
schon so lange tot, daf3 er nicht
einmal mebr stink. Natirlich gei-
stern auch im Internet noch ein
paar Newsgroups mit ihren Ami-
gas herum, aber daraus einen
Trend abzuleiten setzt sehr verwor-
rene Gedankengdnge voraus.
Auch bei Dir scheint die Zeit vieles
verkldrt zu haben. Ich kann mich
noch sehr gut an viele ebenso lu-
stige wie unerwartete Abstiirze
meiner Amigas erinnern. Aben-
teverliche Lésungen in puncto
Hardware waren Standard und
die Kisten verbreiteten immer die
Aura von Genialitét, konnten
aber nie professionell wirken. Die
humorigen Einlagen der verschie-
denen Kickstartversionen standen
denen von Windows in nichts
nach, nur daf3 damals alles viel
langsamer, dafiir aber auch viel
teurer war. Friede seiner Asche —
aber ein Verlust fiir die Mensch-
heit ist es nicht. Und zuriickkom-
men wird er schon gleich gar
nicht. Er war damals grofiartig,
aber die Zeiten éndern sich — zum
Gliick.

V VOLKSSEELE

Hallo Rainer!

Ich will Dir eigentlich nur ganz
kurz die (Un-|Tiefen der oster-
reichischen Seele erldutern, vor
allem jene, die sich auf Euren
,Schumi” beziehen: In Osterreich
mag man den Herrn Schumacher
nicht, weil er uns zwingt, mit ei-
nem unserer liebsten Vorurteile
ber unsere Nachbarn zu bre-
chen: ,Die Deutschen kénnen ja
alle nicht Auto fahren.” Jahrelang

hatten wir mit unseren Volkshel-
den Jochen Rindt, Niki Lauda
und vielleicht auch Gerhard Ber-
ger die Nase vorne. Das waren
die Zeiten, als man sich in lauen
Sommerndchten beim Grillfeuer
lustige Anekdoten iber deutsche
Touristen erzdhlte, die bei Berg-
abfahrten ihre Bremsen berhitz-
ten und in irgendeine Schlucht
stirzten (typischer alpenlandi-
scher schwarzer Humor). Nun,
der Schumi hat das alles zerstért.
Deswegen nimmt man den letzten
Ausweg, indem man den Schumi
einfach als unsympathisch erklart
(der beste Rennfahrer unserer
Zeit 1Bt einem ja nicht viele an-
dere Auswege offen). Ich hoffe,
das erklart alles.

Falls Du mal wieder nach Graz
kommst, so lade ich Dich herzlich
auf einen Kaffee ein. Und iber
die Maut sind wir Osterreicher
auch nicht gerade hellauf begei-
stert — also meckere ruhig weiter,
denn damit machst Du Dir hier si-
cher keine Feinde.

Schone GriBBe aus Graz
Zlatko Knezevic

Glaub nun nur nicht, da3 wir die-
se Zeiten vergessen haben! Jahre-
lang schielten wir neidisch iber
die Grenze und noch immer spi-
ren wir die Dellen in unserem Na-
tionalstolz, die ein Herr Rindt und
ein Herr Lauda in die Zierleisten
unseres SelbstbewuB3tseins gefah-
ren haben. Unser Schumi muf3
schon noch ein wenig wachsen,
ehe er in deren FuBBspuren treten
kann! Den alpenléndischen Hu-
mor gab auch ich schon Nah-
rung, als ich mit Sommerreifen in
meterhohe Schneeverwehungen
geriet und an die mitleidige &ster-
reichische Seele appellieren muf3-
te, die zum Gliick meist iber ei-
nen Traktor verfiigt. Deine Einla-
dung nehme ich gerne an, ob-
wohl Dein Kaffee sicherlich nicht
dem von Herrn Hoffer (auch aus
Graz) das Brilhwasser reichen
kann. Aber wenn — dann im Som-
mer! Denn da ist wieder Motor-
radsaison und ich kann Euch end-
lich auf eigenem Gebiet vorfiih-
ren, wie schén meine Ricklichter
leuchten. Falls sich jetzt alpenlén-
dische Motorradfahrer provoziert
fihlen: Das war Absicht! Wir
brauchen keine Laudas und Schu-
mis, wir machen es selber aus.
Von Linz nach Graz - wer zuletzt
ankommt, bezahlt das Essen.
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ten die spanischen Pyro-Studios mit
ihrem Strategiespiel Commandos.
Wie Sie in der aktuellen Ausgabe
nachlesen konnten, haben die Pyro
Studios noch zwei Trimpfe im Ar-
mel: Wéhrend Commandos 2 ném-
lich noch bis Oktober auf sich war-
ten laBt, soll das Testmuster zur Zu-
satz-CD schon rechtzeitig zur néch-
sten Ausgabe bei uns eintreffen.
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Einen echten Uberraschungshit lande-

e RN A o o Spieletitel Genre
%L o Commandos — Im Auftrag der EhreEchtzeit-Strategie
i GTA London (Mission-CD) Action
; Imperialismus 2 Strategie
o h Machines Action-Strategie
AN o Mig Alley Flugsimulation
' £ . Quest For Glory 5 Adventure
&: Q’* - \l“ Requiem Action
bepty S S 99 Wirtschaftssimulation
Superhike World Championship DL 7 ; ;
Star Trek: Birth of the Federation ~ Strategie
Spieletitel Genre Tonic Trouble Action
A Bug's Life Action
Actua Soccer 3 Sportspiel
ighte Scuodron aTEENE MAI 99 2 0
Heroes of Might & Magic 3 Strategie o
Lamentation Sword Rollenspiel
Links LS 1999 Sportspiel A"'T‘)' Men 2 Actlon-§frofeg|e
Pizza Syndicate Wirtschaftssimulation Daikatana 3D-Adf°"
Rainbow Six: Eagle Pack Strategie Descent 3 3D-Act!on
. : Drakan 3D-Action
Red Baron 3D Flugsimulation : i :
- Klingon Academy Simulation
Rollcage Rennspiel : ¢
4 - - Legacy of Kain: Soul Reaver  Action-Adventure
Rollercoaster Tycoon Wirtschaftssimulation :
. . - Qutcast 3D-Action
StarSiege Action-Strategie ; . F
b h — : Pro Pilot 99 Flugsimulation
Superbike World Championship Rennspfel Silver Rollenspiel
TOCA 2 Rennspiel Unreal Tournament 3D-Action
Turok 2 Action
Uprising 2 Action
Worms Armageddon Action-Strategie _’U N’ ’gg
Spieletitel [
Der Verkehrsgigant Wirtschaftssimulation
Giants Action-Strategie
Hired Guns Ego-Shooter
Rayman 2 Jump&Run
Saboteur 3D-Action-Adventure
Shadow Man Action
Siege Strategie
Soulbringer 3D-Rollenspiele
Techno Mage Rollenspiel
Warhammer 40.000: Rites of War  Strategie

Das waren noch Zeiten, als Welt-
raum-Actionspiele wie X-Wing oder
TIE Fighter die CPU bis aufs AuBerste
auslasteten! Inzwischen werden die
Gradfikstandards aber nur noch von

3D-Shootern gesetzt. Mit X-Wing: Al-

liance versucht LucasArts nun, das
verlorene Terrain zuriickzuerobern.
Ob es dem eindrucksvollen Welt-
raum-Shooter tatséchlich gelingt, er-
fahren Sie in einem ausfihrlichen
Testbericht in Ausgabe 5/99.

e e T e
Totgesagte leben linger! Gerade das
Rollenspiel-Genre galt mangels neuer
Anstdf3e lange Zeit als Todeskandi-
dat. Hochwertige RPGs wie Baldur’s
Gate oder Riickkehr nach Krondor
haben dem Genre aber wieder neu-
en Schwung eingehaucht. Mit Silver
versucht Infogrames nun, den Ab-
wechslungsreichtum eines Final Fan-
tasy VIl mit klassischen Elementen zu
verbinden. In Ausgabe 5/99 nehmen
wir das Ergebnis unter die Test-Lupe.

In der néchsten Ausgabe werden
wir lhnen eine umfassende Beschrei-
bung der einzelnen Rennstrecken
fir Superbikes World Champion-
ship liefern, damit Sie auf lhrem

Bke die gewiinschten Rundenzeiten
hinlegen konnen. Au3erdem arbei-
tet unsere Tips & Tricks-Redaktion
bereits jetzt an einer Komplettlsung
zu Commandos: Im Aufirag der Eh-
re, mit der es lhnen gelingen sollte,
die Wehrmacht zu berlisten.

i

0

Die PC Games Ausgabe 5/99 erscheint am 8. April 1999
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