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WHATS UP? . i ey 7N
Frohe Weihnachten!?

Pack 2* = Cr.4

B
3

8

aja, ein paar Kalen-

derblétter missen Sie

schon noch abreiflen,
bis bei Glilhwein und Lebku-
chen wieder weihnachtliche
Stimmungslieder unterm Christ-
baum getréllert werden diirfen.
Trotzdem gibt es eine Reihe un-
triglicher Anzeichen, daf3 die
Vorbereitungen fiirs Fest schon
in vollem Gange sind : In Su-
permérkten wurden bereits die
ersten Schokoladen-Nikolduse
gesichtet, in Kindergérten ba-
stelt man fleiBBig Strohsterne,
und das PC Games-Wertungs-
barometer schlégt verdéchtig
héutig in Richtung 90% aus.
Schéne Bescherung: Schon
beim fliichtigen Durchbléttern
werden Sie feststellen, daf} es
in allen wichtigen Genres eine
Wachablssung der bisher gel-
tenden Referenzen gegeben
hat. Zu den Empfehlungen
des Hauses gehdren

diesmal u. a. Lands of Lore 2,
Virtua Fighter 2, NHL Hockey
98, Incubation und nicht zuletzt
Age of Empires - selften hat ein
Programm den Titel ,Spiel des
Monats” mehr verdient als der
Echtzeitstrategie-Hammer von
Microsoft. Speziell in diesem
prominent besetzten Genre, wo
Neuerscheinungen wie Dark
Reign oder Total Annihilation
quadlitativ denkbar eng beiein-
ander liegen, kommt es immer
mehr auf die persénlichen Prio-
ritdten (Grafike KI2 Missionen?
Multiplayer? Atmosphére?) an.
Weil wir lhnen eine méglichst
fundierte Grundlage fir lhre
Kaufentscheidung bieten wol-
len, werden ,wichtige” und
langerwartete Titel in angemes-
senem = noch gréBerem Um-
fang vorgestellt. Und dies wol-
len wir auch kiinftig beibehal-
ten — genauso wie

die archivier-

freundliche ,Klebebindung”,
um eine hdufig gestellte Frage
der letzten Wochen zu beant-
worten. Einer der Griinde
dafir: Die Inflation an ver-
meintlichen Top-Spielen wird in
den kommenden Monaten an-
halten und Heftumféinge jenseits
der 300 Seiten-Marke erforder-
lich machen. Denn auch mor-
gen, Kinder, wird’s was geben:
Action-Fans freuen sich auf Jedi
Knight, Tomb Raider 2, Daika-
tana und Wing Commander
Prophecy, Sportspieler zéhlen
die Tage bis zum Erscheinen
von NBA Live 98 und FIFA
Soccer 98, Simulations-Profis
haben Ubi Softs F1 Racing Si-
mulation, TFX 3: F-22 und Red
Baron 2 auf der Einkaufsliste,
die Adventure-Kéufer warten
fingernégelkauend auf Floyd
und Monkey Island 3, und die
Strategen sind gespannt auf Po-
pulous 3, StarCraft und Anno
1602 (hier verweisen wir emp-
fehlend auf das beiliegende
16 Seiten-Special). Goldenen
Zeiten sehen vor allem die
Rollenspieler entgegen:
Wizardy 8 und Might
& Magic 6 sind in der
- Mache und werden
.. diesmal mit ausfuhr-
. lichen Previews ge-
wiirdigt.

Viel Spa3 mit der ak-
 tuellen Ausgabe und
bei den ersten ,Weih-
nachtseinkéufen”

wiinscht lhnen

lhr PC Games-Team

PS. Ein herzliches Danke-
schén von der gesamten
Crew fiir die vielen tausend
Glisckwunsch-Postkarten,
-Faxe und e-Mails zu unse-
rem Sjéhrigen Jubilgum!
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Microsoft geht in die Offensive. Nach einem
durchwachsenen Start in das Spiele-
geschift will man mit Age of Empires
neve Mafistibe fiir Echtzeit-Strate-
giespiele setzen. Es richtet sich mit
seinem historisch-antiken Flair vor al-
lem an Fans von WarCraft und Civilizati-
~ on, Uberhaupt scheint es, als héitte man alle
*  guten Seiten dieser beiden Klassiker in ei-
nem einzigen Spiel vereinen wollen.
Lesen Sie mehr Giber unser ,Spiel
des Monats” ab Seite 84.
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~ €D-ROM

Das ist der Inhalt der ,normalen” CD-ROM. Die
mes Plus fir DM 19,80 enthélt die Vollversion von Earthworm Jim 2
und eine Testversion des Onfine- Rollenspiels Meridian59. Demos, die
aus Plat grinden nicht mehr auf diese CD-ROM ge
mit einem Sternchen gekennzeichnet. Die Anleitung tinden Sie im auf-

geklebten Booklet auf Seite 3.

Demos

Actua Soccer Club Edition* ® Buc-
caneer* ¢ Claw* e Dark Earth* e
G-Police* ® Incubation* ® Mass
Destruction* ® Monster Trucks* e
Ritter der A ubis* ® Shadows of
the Empire (3Dfx-Demo)* ® SODA
Off-road Racing* ® Steel Panthers
3* e Virtua Fighter 2* ® Worms 2*
* Moving Pu  le*

Updates
Ansto3 2 V1.2* ¢ Carmageddon
3Dfx-Update* ® Creatures Obiject-
Pack 2* e Creatures V1.02* ¢ Der

3t hoben sind

Industrie Gigant V1.2* e Earth
2140 V1.29* o KKND V1.2* o
Links LS 98 V1.2* » Outlaws V2.0
Upgrade* ¢ PC Games Cheat Up-
date* ® POD PowerVR-Update* ®
Tomb Raider S3Virge*

Specials
AOL-Software V3.0i* e Direct-X
3.0* @ Direct-X 5.0* ® PC Games
Reportage* ® Shiny Benchmark® e
NASCAR 2 Fantasy Track Pack* e
Re-birth {Musikprogramm)* ¢ Ma-
gix Music Maker V3.0* ® Red Ba-
ron Screensaver®

CD-ROM der PC Ga-

i
DARK REIGN
Der Kampf um die letzten Wasser-Reserven steht im Mittelpunkt der

Story zu einem der begehrtesten Echzeit-Strategiespiele dieses Jahres:
Dark Reign. Mit ausgekliigelter Kiinstlicher Intelligenz ringt Activision

um die Gunst des Spielers.

¢ ol

TOTAL ANNII'III.A'I'ION

Ron Gilberts {(Monkey Island) neve Firma Cavedog liefert entgegen aller

Erwartungen zum Einstand kein Zeichentrick-Adventure der Kategorie
Jux & Dollerei” ab, sondern ein explosives Echtzeitsirategiespiel. Den
Test finden Sie auf Seite 150.

LANDS OF LORE

Es gab diesen Monat nicht nur Echtzeitstrategiespiele. Mit Lands of Lore
2 von Westwood kannten wir eine Art Revival des Rollenspiels erle-

ben. Eine durchdachte Story und die sensationelle Grafik versetzen den
Spieler in eine eigene Welt.
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Action-

Sportspiele

Jump & Runs
e ]

Oiiver Menne
schreibt iiber
Standards und 3D-

Karten.

Als aufmerksamer Beobachter
konnte man auf der ECTS eine er-
staunliche Entdeckung machen.
Nicht nur Handler und Vertreter
der Presse spurfeten von Stand
zu Stand, sondern auch zahlrei-
che Hardwarehersteller. Auf
der Suche nach Unterstitzung
von Seiten der Softwareindustrie
wurden vorwiegend Program-
mierer und Chef-Entwickler an-
gesprochen: +Warum unterstijtzt
Ihr nur diese Karte, unsere kann
Euch doch viel mehr Features
bieten”, war einer der beliebte-
sten Einstiegssatze.

Was falgte, hatte fast schon phi-
losophische Ansétze und endete
schlieBBlich mit einem lapidaren
,Gut, wir werden es in Belracht
ziehen”. An sich ist es zu be-
grijBen, daf3 so viel Engagement
gezeigt wird — aber das zugrun-
deliegende Problem wird da-
durch nicht gel&st.

Es muf3 ein Standard definiert
werden. Werfenwirdoch einmal
einen Blick in die Vergangenheit:

Shots

Kurz vor Redaktionsschluf3 wurde bekannt, daf3 Jedi Knight schon
am 9. Oktober auf den Markt kommen soll - zumindest die ame-
rikanische Version. In Deutschland soll das neueste Star Wars-
Spiel eniweder gleichzeitig oder kurze Zeit sp&ter erscheinen.
Fast taglich versffentlicht id Software neue Screenshots zu Qua-
ke 2, die Hype-Maschinerie léuft auf Hochtouren.

Fahrkarte nach Frankreich

Mit FIFA 98: Road to the World
Cup kénnen Sie die Qualifika-
tion zur Weltmeisterschaft nach-
spielen. Alle Nationalteams ste-
hen in den jeweiligen Gruppen
zur Verfigung und greifen auf
Originaldaten zuriick. Fir das
Motion Capturing wurde dies-

mal Andreos Méller von Barus-
sia Dorimund verpflichtet, der

Sall schon am 9. Oktober erschei-
nen: LucasArts” Jedi Knight.

Quake 2 wird 3D-Beschleuniger-
karten unterstiitzen.

auch auf dem Verpackungsmotiv

zu sehen sein wird. Vor alfem an
den Details wurde diesmal geor-
beitet, so daf3 die meisten Kicker
anhand ihres Gesichts einwand-
frei identifiziert werden kénnen.
Insgesamt ist FIFA 98 RTTWC ein
geschickter Schachzug, es ist zu
erwarten, daf3 1998 ein Spiel
zur Finalrunde in Frankreich auf
den Markt kommt.

Balance of Power
Lusatzdisk fiir X-Wing vs. TIE Fighter

LucasArts gab kurz vor Redaktionsschluf3 bekannt, daf3 gegen En-
de des Jahres Balance of Power, die erste Zusatzdisk fir X-Wing
vs. TIE Fighter, auf den Markt kommen soll. Geplant sind diesmal
Zwischensequenzen, so daf} man auf eine Art Storymode hoffen
kann. Sicher ist hingegen, dafi es zwei neue Kampagnen und meh-
rere Einzel- und Mehrspielermissionen geben wird. Der mittler-
weile erhdltliche Direct3D-Patch wird ebenfalls enthalten sein.

Solche Lichteffekte erden wahr-
scheinlich nur in der 3Dfx-Version
zu sehen sein.

Mit Direct3D wer die Lichieﬂekl

Zwei neve Kampagnen versprechen
auf den Schiffen noch realistischer.

eine Art Storymode.

Anfang der 80er Jahre lieferterr
sich Videa 2000 und VHS einen
erbitterten Kampf um die Vor-
herrschaft im Bereich Videore-
korder. Bekannilich machte VHS
das Rennen, jeder Hersteller
konzentrierle sich auf dieses Sy-
stem und versuchte fir sich Pro-
dukivorteile gegenisber den Mit-
bewerbern  herauszuarbeiten.
Das Geschéft mit 3D-Grafikkar-
ten muf3 sich in die gleiche Rich-
tung entwickeln, sonst entsteht
beim Kunden zu viel Verwirrung
und Frust. Unterstiitzt das Spiel
nun meine Karte? Und wenn g,
wie sieht es dann aus? Solche
Fragen sollten eigentlich gar
nicht erst auftauchen.
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Rally Championship
Vielversprechender Nachfolger fiir Rally Racing 97

Orange Entertainment versffentlicht zum Jahresende mit Infernational Rally Championship den Nach-
folger zu Rally Racing 97. Die Liste der Fectures kann wahrlich beeindrucken: Streckeneditor, diver-
se Multiplayermodi, neun Wagen aus der 97er Saisan, neve Welterbedingungen und Live-Kommeniar
sind nur einige der vielen Verbesserungen gegeniiber der Urversion. Der grofte Kritikpunkt am Vor-
gonger wurde ebenfalls ausgemerzt: Die Strecken smd nun nicht mehr so schmal und bieten einen
groferen  Spielraum. Fir ein
zeitgemdfles  Rennspiel  fast
schon selbsiverstandlich: Unter-
stitzung  sémtlicher  3D-Be-
schleunigerkarten via Direct3D.
Ob das Spiel auch noch fisr die
gdngigsten Karten speziell an-
gepaf3t wird, ist momentan noch
nicht bekannt.

...und hir mit 3D-Beschleunigerkar-
te: Der Unterschied ist deutlich,

Hier sehen Sie international Rally
Championship ohne...






e | ____ Temiijin: The Capricon Collection
Adventure & =
" Rollenspiel Interaktive Museumstour

_— . 15 I = ;
Die dringendste Frage zuerst: Was zum Henker ist eigentlich ein ,Temijin”2 Ganz einfach —

Temdjjin ist ein anderer Name fiir Dschingis-Khan, der dls Fihrer der Mongolen bekanntlich einmal
Geschichte schrieb. In dem Adventure geht es aber weniger um Dschingis-Khan selbst, als vielmehr
um eine Sammlung von Kunstwerken und Schétzen, die der Feld-
herr einmal besessen hat. In einem riesigen Museum muf3 der

Thomas Borovskis . - ] .
Spieler kléren, was es mit der Sammlung — genauer gesagt einem

zu einem Thema, das
alle Spieler angeht

Artefakt namens Capricorn — auf sich hat. Grof3e Hoffnungen set-
zen wir in die neuartige 3D-Engine ,Video Redlity”, fir die Her-

,Denn sie wissen nicht, was sie ; ) )
steller Southpeok Interactive mittlerweile sogar Patentschutz bean-

tun”. Der Titel des James Dean-
Streifens sollte einst die Gedan-  tragt hat. Dank dieser neuen Technologie soll es méglich sein,

kenlosigkeit von Jugendiichen an  Full-Motion-Videos in {fast) frei begehbare 3D-RGume umzurech-  Eine Weltpremiere: Dank Video Rea-
den Pranger stellen. Viel treffen-  nen Noch im November werden die Testmuster verschickt. lity werden Filmszenen interaktiv.
der finde ich diesen Satz aller-

dings im Zusammenhang mitden e G N e e e e
neuesten Einféllen der Bonner Po-

litik. Das ,,Multimedia-Gesetz” ist Gabriel Knighi 3
fur mich in mancher Hinsicht gifti-

ger als jedes Ballerspiel. Von der Fa"tsetzung fa’gt- e

Indizierung irgendwelcher Inter-
net-Seiten und von 24 Stunden- Alle Fans des Geisterjiigers Gabriel Knight sollten sich schon
Schnellverfahren ist da die Rede.
Schén und gut — aber hat sich ei-
ner der Volksvertreter mal iber-

ietzt regelmafig auf der Homepage von Sierra umsehen. Dort
befinden sich seit kurzem die ersten Fakten und Skizzen zum
legt, welchen Schaden eine kon- dritten und neuesten Teil der erfolgreichen Adventure-Reihe.

sequente Durchsetzung dieser Re- Auch ,Blood of the Sacred, Blood of the Damned” spielt wie-  In Gabriel Knight 3 wird es keine

gelungen eigentlich anrichten der in einer europdischen Kleinstadt, in der Geister und Démo- gefilmten Locations mehr geben.

wUrd'e? Jede".l"'er“_e"P"fVide" nen ihr Unwesen treiben. Die Verdffentlichung des Jane Jensen-Abentevers, das diesmal im
und jeder kleine Spielehéndler i} o 3D-Renderlook doherkommt, ist fiir Mitte 1998 geplant.

steht von nun an mit einem weite-
ren Zeh im ,Bau”. Stellen Sie sich

folgendes Szenario vor: lhr 12- Grim Fqndqngo
j@hriger Sohn verkauft eine Reihe

von Computerspielen am Floh- Das sp'.E’ mit dem Tad

markt. Weder Sie noch er ahnen,

daf} das Actionadventure , Baller- Monkey Island 3 ist noch nicht ausgeliefert — und schon kiindigt LucasArts das néchste Adventure
mann VI”, welches Sie vor zwei

Monaten im Laden gekauft ha- . . a5 . .
Lt o= fl au?dem Ly stisch ongehouchten Abenteuer sc|'1|Upfl der Sp|e|er in die Rolle von Manny Calavera, einem klei-

steht. Wenn es ganz dumm lauf,  nen Angestellten im , Ministerium des Todes”. Sein Job ist es, Leute im Reich der Lebenden aufzu-
kénnten Sie ein paar Wochen sammeln und auf einen vierjéhrigen Hollentrip durch die Unterwelt zu

an. Grim Fandango soll in jeder Hinsicht aufBergewshnlich werden. Bei dem mexikanisch-folklori-

spater mit einer Geldstrafe daste-  schicken — eine Prozedur, der sich Ubrigens alle Seelen unterzie-

hen. Das selbe gilt fiir Internet- hen miissen, bevor Sie lhren ewigen Ruheplatz im Himmel
Angebote: Soll denn jeder Provi-

der monatlich alle WWW-Seiten
durchklicken, die iber seinen
Server erreichbar sind2 Na dann g
viel SpaB! Mit diesem weltfrem-  thologie Mexikos verbinden. Der Enthusiasmus von Barbara Gleason,
den ErlaB werden nur Leute in die  der zustéindigen Projekt-Managerin, geht sogar soweit, daf} sie Grim
Kriminalitét getrieben, die be- Fandango als das bisher ehrgeizigste Grafikadventure von LucasArts
stimmt keine Kriminellen sind. bazawtst. Dis Ein-
Die politischen Lenker der dritt-

einnehmen. Grim Fandango soll in der ersten Jahres-
hélfte 1998 fir Windows 95 erscheinen und Elemen-

te des klassischen Film Noir mit der exotischen My-

beziehung von Tim
Schafer, der mit ,Voll-

Probleme kennen als Pixelblut. gas” und JThe Day of
Wie wére es denn mit ausrei- the Tentacle” bereits
chend Ausbildungsplétzen fir die  zwei bekannte Spiele
Kids? Das ware eindeutig der ef- iy der Mache hatte,
fektivere Jugendschutz. Aber wie
schon gesagt: Sie wissen halt
nicht, was sie tun...

groften Waffenexport-Nation
sollten eigentlich dringendere

verheif3t bissigen
Witz und phantasti-
sche Animationen.

Bizarre Grafiken in einem
durch und durch bizarren Spiel.
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Flugsimula

NEWS R e T

§imulatianeh &

Rennspiele &

1onen

Harald Wagner
schreibt schon wie-
der iiber diesen

elenden Realismus

Uber die Leserreaktionen kann
man sich freuen oder auch
nicht, jedenfalls ist alles, was
ein Leser schreibt, ehrlich ge-
meint und sollte uns zum Den-
ken anregen. Wenn uns etwa
ein Pilot einer grofien Airline
mitteilt, daf} er Microsofts
Flugsimulation unter die Lupe
genommen hat, weil in einem
Artikel deren Realismus ange-
deutet wurde, und er dies
anschlieflend bestétigen konn-
te, dann freuen wir uns dar-
iber. Dennoch kénnen wir den
von den Herstellern propagier-
ten Realismus meist nur am
Rande erwdhnen, schlief3lich
sind die meisten unserer Leser
eher Spieler und selten Prakti-
ker. (Haben Sie schon einmal
ein Atom-U-Boot gesteuert oder
eine F-16 geflogen2 Wir auch
nicht.) Wenn uns Leser darauf
hinweisen, dafd wir in einem
Artikel die hochtechnischen
Features TMA, AILS, JFK, FBI
und AWCS nicht erwéhnt ha-
ben, haben sie natiirlich recht.
Doch oufgrund anderer Zu-
schriften wissen wir auch, daf3
selbst den Vielspieler in einer
militarischen Simulation nichts
mehr langweilt als mit Buttons
und Texten Ubersdte Stand-
bilder. Auch die meisten Her-
steller sind dieser Meinung,
schlieBlich kann man in vielen
Spielen die Redlitétsnéhe nach
den eigenen Vorlieben anpas-
sen und sich fir jeden Abschuf3
mit Punkten belohnen lassen.
Die firr den Spielspaf3 weniger
entscheidenden Features iber-
lassen wir lieber Spezialmaga-
zinen wie Fliegermagazin, U-
Boot&lch oder Formel 1 Intern.
Andererseits gibt es offensicht-
lich Leser und Spieler, die zu-
gunsten des Realismus auf jeg-
lichen Actionaspekt verzichten
kénnen. Wie steht es mit lhnen?
Schreiben Sie uns!
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Team Apache

Simulation und Grupp entherapie

Eidos Interactives seit langem angekiindigte Hubschraubersimula-

tion Team Apache nimmt nun endlich konkrete Formen an. Ob-
wohl es sich um eine echte Flugsimulation handelt, wurde der Zu-

Team” nich i - Als Fish e ‘
satz ,Team” nicht umsonst in den Titel aufgenommen: Als Fishrer Wie mittlerweile iblich, wird nicht

nur das eigene Fluggerdt in allen De-
tails dargestellt. Auch Bodenfahr-
zeuge und Jets sind dhnlich griindlich
nachgebildet.

einer Hubschrauberstaffel muf3 man seine Piloten auswéhlen und
fuhren, nebenbei auch noch motivieren und keinesfalls iiberla-
sten. Das Real-Time 3-D Baitlefield genannte Schlachtfeld paf3t sich
dynamisch den simulierten Truppenbewegungen und -erfolgen an,
so daf} auf klassische Missionen verzichtet werden kann. Die Simulation wird gleichzeitig fir Apple
PowerMacs und PCs erscheinen, dennoch macht das Produkt nicht den Eindruck, als hétten sich die
Programmierer nicht um die tiefsten Interna der jeweiligen Grafiktechnologie gekiimmert. Das op-
tisch beeindruckende Team Apache wird vermutlich bis Weihnachten in den Laden stehen.

Sabre Ace

Newcomer mit nevartiger Grafiktechnologie

Wieder einmal ist es ein kleines Programmierteam, das
den Grof3en der Branche zeigt, was technisch alles még-
lich ist. Das noch relativ unbekannte Team namens Eagle

el A
(O
L J

Interactive produziert unter Federfihrung von Virgin In-
teractive das Spiel Sabre Ace, eine Flugsimulation aus

¥ Wl b >
Dreidimensionales Terrain, hochauflosende
Texturen, hohe Bildraten und schnell anspre-
chende Flugzeuge: Was Eagle Interactive in
wenigen Monaten schaffte, hat andere Hauser
viele Jahre gekostet.

der Zeit des Koreakriegs. Die bislang zu bestaunenden
Grafiken verweisen selbst Spiele wie Joint Strike Fighter
auf hintere Plétze. Trotz des dafiir notwendigen Auf-
wands verspricht Dave Kinney, Griinder von Eagle Infer-
active, den eigentlichen Spielinhalt nicht zu vergessen. Die Bedingungen, unter denen die Piloten
zu arbeiten hatten, sollen realistisch nachgeahmt werden. Alle wichtigen Flugzeuge der Ara wer-
den im Spiel vertreten sein, darunter die T-6, Yak-18, T-33, MiG-15, F-51, F-80, F-86 und die Yak-
9. Das bereits fir September angekiindigte Sabre Ace wird wohl etliche Wochen Verspétung ha-
ben, der Releasetermin wurde bereits auf Mitte Oktober verschoben.

Die Welt ist kein Dorf

Fisr Microsofts High-End-Flugsimulation FlightSimulation
5.1 und FlightSimulation for Windows 95 hat das Pa-
derborner Unternehmen aerosoft neue Szenarien erstellt.
Die Szenerie Berlin umfaf3t 23 Flugplétze, die Stadt und
die Umgebung sowie zahlreiche markante Gebaude

- Wt:l!l 2‘3_ #_I'rﬁﬁﬂ.'i
- Wilh MWM! Jﬂppem Charts ' _, a
AAK A

o

und Sehenswiirdigkeiten. Gréferen optischen Genuf3

verspricht die Szenerie Canary Island, die alle wichti-
gen Stidte und Flughdfen der sieben Inseln mit romanti-
schen Grafiken abbildet. Sogar die typischen Charter-
maschinen A330 der LTU und B-767 der SpanAir wur-
den integriert. Das mit 89,95 DM teuerste Produkt stellt
die Szenerie China & more dar, dafiir werden neben
9.500.000 Quadratkilometern Landschaft aber auch
zwei Flugabenteuer und neue Flugzeugtypen mitgelie-
fert. Insgesamt zehn Typen aus chinesischen Airlines und
der Volksbefreiungsarmee, darunter Maos Privatmaschi-
ne, stehen zum Abflug bereit.

Mit Original Jeppesen-Karten und optisch meist
gut gelungenen Szenerien bieten die aerosoft-

Nahere Infos unter hitp://www.aerosoft.com Produkte gute Preis-Leistungs-Verhiltnisse.







Petra Maverdder
bleibt unerbittlich

Wenn Sie damit gerechnet haben,
daf3 sich die Mauerdoder in ihrer
Kolumne aus aktuellem Anlaf3
uber die Flut an Echtzeitstrategie-
spielen ausléft, daf sie privat
vermutlich auch die fiinfte Alarm-
stufe Rot-Missiondisk noch Dark
Reign, Total Annihilation & Co.
vorziehen wird, dafl sie ihre Age
of Empires-spielenden Kollegen
beneidet, wahrend sie bis in die
frihen Morgenstunden nach posi-
tiven Aspekten in Outpost 2 fahn-
det, und daB sie auf die Frage
,Konnt lhr das Zeug iiberhaupt
noch sehen?” mit einem ehrlich
gestandenen ,Ja!” aniwortet
...dann haben Sie damit ver-
dammt recht! Nicht ganz so recht
hatten einige Hersteller, die sich
im Geiste schon die PC Games-
Awards auf die Packungen ihrer
Echtzeitstrategie-Highlights
drucken sahen. In der Antike wur-
den die Uberbringer schlechter
Nachrichten ja bekanntlich einen
Kopf kirzer gemacht. Kaum weni-
ger problematisch ist es heutzuta-
ge, einem Pressesprecher scho-
nend beizubringen, daB sein mo-
natelang gehypetes Programm
doch nicht der ganz groBe Wurt
geworden ist. Jeder PC Games-
Redakteur nimmt daher jedes Jahr
an einer mehrwdchigen Schulung
teil. in der anhand von Videoana-
lysen der Umgang mit den unter-
schiedlichsten Charakteren einstu-
diert wird. Was entgegnet man
sachlichen Argumenten wie ,ALLE
sind begeistert...”2 Wie stréubt
man sich gegen Bestechungen der
Kategorie ,Du wolltest doch schon
immer mal nach Rio...”2 Wie steht
man slundenlange Kénnen-wir-
aus-den-8 1%-nicht-doch-91%-
machen-Diskussionen durch? Sol-
che Trainingslager verlangen ei-
nem das Letzte ab, sind aber letzt-
endlich im Interesse des Lesers ~
schlieBBlich haben wir eine Mission
zu erfillen, die da lautet: die Erde
vor dem Abschaum des Sirategie-
Universums zu schiitzen. Und wir
haben uns bemiht, dieser Ver-
pRichtung auch in diesem Monat
wieder nach bestem Wissen und
Gewissen nachzukommen.
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| ... hief frilher mal Dominion

| Wo bleibt das Echtzeitstrategiespiel Dominion2 Auch wenn es
bisher keine offizielle Stellungnahme gibt, verdichten sich die
Anzeichen, daf3 ION Storm (die Company von id Software-Le-
gende John Romero) von 7th Level die Rechte an Dominion er-
worben hat - und zwar angeblich fir einen siebenstelligen Dol-
larbetrag! Unter dem Arbeitstitel ,,Dominion Storm” wird das
Programm bei ION Storm weiterentwickelt und aller Voraussicht
nach erstim 1. Quartal des ndchsten Jahres veréffentlicht.

Sollte eigentlich schon vor einem
Jahr erscheinen: 7th Levels Echtzeit-
strategiespiel Dominion.

Die Siedler 2 Gold-Edition

Goldiges von Blue Byte

In diesem Fall ist wirklich alles Gold, was glénzt: Die Gold-Edition
von Die Siedler 2 wird in einer aufwendigen giildenen Ver-
packung ausgeliefert. Was da drin ist2 Zum einen das Original
Die Siedler 2, seit nunmehr eineinhalb Jahren Dauergast in der
Aufbaustrategie-Rubrik der PC Games-Referenzliste, zum anderen
die komplette Mission-CD inklusive Editor und einem gedruckten

+Weltenatlas”, in dem scdmtliche Karten der
Kampagnen abgebildet sind. PC Games
meint: eine prima Geschenkidee fir PC-Stra-
tegen |'ec|er Altersgruppe.

Combat Chess
Men in Black

Entwickelt von der Blizzard-Crew, vertrieben
von Interplay, erschienen 1988: BattleChess
hat damals selbst militante Schach-Gegner vor
.dem Monitor versammelt, als z. B. die Dame
den Springer im wahrsten Sinne des Wortes
.geschlagen” hat - hinreiBend animierte
Kampfsequenzen der spaBigen Art lockerten
die fiir gewohnlich ziemlich unspektakuldre
Simulation auf. Das Konzept hat Empire bei
Combat Chess aufgegriffen, das im Oktober
in die Léden kommt. Gerenderte TrueColor-
Fantasy-Charaktere bekriegen sich auf dem
Schachbrett, das Sie aus mehreren Blickwin-
keln einsehen kénnen. Dariber hinaus wird
das Programm netzwerkfshig sein und natiir-
lich auch eine klassische 2D-Ansicht bieten.

Kdmpfe zwischen einzelnen Figuren werden durch
animierte Sequenzen verdeutlicht.

—Telegramm

+++ Hattrick! Wins auf Dezember verschoben: lkarion
iiberarbeitet derzeit Grofik und Benutzeroberfliiche
des FuBballmanagers. Zudem soll noch eine Was-wire-
wenn-Spielanalyse eingebaut werden, die lhnen z. B.
nach Niederlagen verréit, welche Aufstellung und welche
Taktik mehr Erfolg versprochen hitten. ++++ Bis Redak-
tionsschluf3 stand noch nicht fest, ob, wann und zu wel
chen Konditionen ein Update zum F1 Manager 96 auf
die Professional-Version angeboten wird. ++++ Die Kla-
gen iiber die unerfiillbaren Mieter-Beschwerden in
Acclaims ‘Aufbaustrategiespiel Constructor reifen nicht
ab - ein Patch soll rechtzeitig zur néchsten Cover-CD-
ROM fertig werden. ++++ Neue Levels, neue Monster,
neue Multiplayer-Karten: Bullfrog wird noch in diesem
Jahr eine Mission-Disk zu Dungeon Keeper nachrei-
chen; mehr Details und erste Screenshots folgen in der
kommenden Ausgabe. ++++ Wir haben einen Gewin-
ner: Die Sieger des SWING-Wetibewerbs stehen fest
und werden von Softwore 2000 schrifflich benachrich-
tigt. ++++ Sie wollen in den kommenden Ansto} 2-Pro-
grammversionen von zigtausenden Managem als Ju-
gendspieler eingewechselt werden2 Genau das kénnte
Ihnen passieren, wenn Sie gute ideen und umsetzbare
Anderungswiinsche fiir die Weiterentwicklung von An-
slof3 2 haben und diese an folgende Adresse schicken:
Ascaron Software GmbH, Stichwort: PC Games, Diesel-
strafle 66, 33334 Gitersloh. Altemative: Sie lassen der
Redaktion eine e-Mail zukommen (redaktions@pcga-
mes.de), die wir dann an Ascaron weiterleiten. Bitte ge-
wiinschte Position (Stirmer, Torwart elc.) nicht verges-
sen! ++++ Schon die spielbare Incubation-Demo auf
der Cover-CD-ROM entdeckt? Wer die drei Missionen
durchspielt, kann eine ,Mystery Tour” fiir zwei Perso-
nen zu den scholtischen Highlands gewinnen. Notieren
Sie die Anfangsbuchsiaben der Namen in der abschlie-
fenden Slideshow und schicken Sie das Lésungswort
an: Blue Byte Software, Eppinghofer Strafle 120, Stich-
wort: , Myslery Tour”, 45468 Milheim/Ruhr. Aber: Es
kann nur einen (Gewinner) geben...
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Florian Stangl
fordert eine
Gedenkminute

21st Century haite zweifellos das
ultimative Pradukt auf der dies-
jcihrigen ECTS im September. Wie
schnell die Engléinder auf aktuelle
Ereignisse reagierten, ist schon be-
wundernswert. Diana - The
Screensaver zeugt geradezu von
hoher Mordl und der selbstlosen
Anteilnahme am Schicksal der
Prinzessin. Wobei: Das Ganze
lieBe sich noch geschickter aus-
bauen. Vielleicht kénnten die briti-
schen Softwarehduser ja Gedenk-
minuten auf ihre CD-ROMs bren-
nen? Einfach einen leeren Audiot-
rack, eine Minute |ong,' der wiirrde
bestimmt gut zwischen Intro und
Hauptmenii von Carmageddon
passen. Oder wie wire es, wenn
die Marketing-Strategen von SCI
das bald erscheinende Splat Pack
in Diana Pack umbennen und ei-
nen Level mit dem Tunnel in Paris
einbauten? Auch Origin kénnte
von dem. Wirbel um die verstorbe-
ne Prinzessin profitieren. Der kilo-
meterlange Traverzug wéire doch
optimal fir Ultima Online, dann
miBten alle eingeloggten Spieler
stundenlang durch Britannia pro-
zessieren — der Rubel rofft. Natiir-
lich bietet sich das Szenario auch
fir Flugsimulationen an. Daten-
CDs fiir den Microsoft Flugsimula-
tor konnten beispielsweise Flige
iber den Landsitz von Dianes Fa-
milie anbieten — wahlweise mit
oder ohne Kamerateams an Bord.
Electronic Arts kénnte schnell ein
Add-On fir Moto Racer entwickeln
lassen, mit dem Sie als Paparazzo
einen dicken Mercedes verfolgen
miissen. Damit auch ja nicht der
Eindruck entsteht, hier gehe es nur
um Geldmacherei: Liebe Publisher,
folgt dem Beispiel von 21st Cen-
iury und spendet ebenfalls ein
Pfund pro Spiel an den Diana Me-
morial Fund. Dann ist auch das
Gewissen beruhigt.

16  PCGames 11/97

Mitsubishi Hotelfiihrer

Reiselust statt Frust

Mitdem Mitsubishi Hotelfihrer setzt TopWare die Reihe der elektronischen Nachschlagewerke fort.
Sie wahlen sich Ihr Reiseziel auf einer Deutschlandkarte aus, geben den Umkreis und thre Auswahl-
kriterien fir das Hotel ein, und der Hotelfihrer listet Ihnen alle in Frage kommenden Hauser auf. Zu

jedem Hotel erhalten Sie um-

| e - fangreiche InFornTohonen mit
N —r 1 33 F e85 | Fotos, Anfahrtsskizzen und
3. L beschreib daB
; r— 8 T =§a‘=’ Wegbeschreibungen, so da
/ e ot e o [0 %E_Eggagﬁ'éi =3 Py .
{ e s SRR s Sie sich bereits an lhrem
| . 5 3 EESc3853533E83 gl ) .
- = ] oy ————=—x=-——=—3 Schreibtisch einen ersten Ein-
| s ¥ ' emesevswvesrswwem | druck des gewiinschten Hotels
. Sk | machen kénnen. Desweiteren
st |
. e i 1 konnen Sie in lhre Planung
= — e ﬁ] 3 - noch ein Restaurant-Verzeich-
P S T4 o nis, Stadteinformationen, Pau-
- -1 - S5 - .
S Cmm ow - schalangebote und vieles mehr
e B = mit einbeziehen, um das Hotel
e eI " - - & % & - --oiiiiiiiiiiz | zufinden, das thren Wiinschen
Fiotel, . G T e R o e e i T .
entspricht.

Weitere Informationen:
TopWare, Tel. 0621/48050.

Fahrzeugkatalog 97/98
Avtos und Bikes per CD-ROM

Der Hotelfiihrer erleichtert die Urlaubsplanung erheblich.

Der Fahrzeugkatalog 97/98 erméglicht es, den
nachsten fohrbaren Untersatz bereits zu Hause
einmal genaver unter die Lupe zu nehmen. Der
Stand der Daten auf diesen drei CD-ROM s ist

Mai “97 und faBBt den KFZ- und Krad-Markt mit
den Testergebnissen des ADAC gut zusammen.

Im Neuwagenkatalog werden mehr als 1500 ak- | ol
tuelle Modelle vorgestellt, die Sie anhand des e T ] i
Neupreises und des jeweiligen Fahrzeugtyps ge- ;.................u.. L e o -

Gesamthosten DFo km. on 'mi" o

zielt auswahlen kénnen. Der Gebrauchiwagen-
katalog stellt hnen eine Ubersicht der Baujahre
1988 bis 1996 vor, und als Extra kénnen Sie
sich sofort einen vorgefertigten Kaufvertrag aus-
drucken. Der Motorradkatalog verfiigt iber eine Auswahlfunktion der Modelle und deren Unter-
haltskosten, wobei jedes Bike mit Bildern bereits auf dem Monitor zu begutachten ist.

Infos: Topware, Tel. 0621/48050.

‘Fritz 5

Die neveste Version des spielstarken Schachprogramms Fritz bietet etwas Besonderes: Der Ka-
barettist Maithias Deutschmann verleiht dem Computergegner seine markante Stimme. Die Folge
sind witzige bis freche Spriiche wie ,Vorsicht, Breitkante!”, die per Zufall ausgewdhlt werden,
aber von der Spielsituation abhéngig sind. Deutschmann war selbst erfolgreicher Schachspieler
und gab sich einige Mihe, die passenden Spriiche zu finden. Entstehen soll so eine Kaffeehaus-
Atmosphére und der Eindruck eines menschlichen Partners, um mehr Schachspieler an den PC
zu locken. Weitere Features von Fritz 5 sind etliche Hilfsfunktionen, die dem Spieler das Leben
erleichtern. Beispielsweise gibt Fritz als Trainingspartner auch Tips, wie bestimmte Stellungen zu
lsen sind. Ubrigens: Die Sprachausgabe 6Bt sich natirlich abstellen, wenn Fritz zuviel quas-
seln sollte. Weitere Informationen bei Gambit-Soft, Tel.: 0741 /46413,

Umfangreiche Informationen und Testergebnisse des
ADAC helfen beim Fahrzeugkauf.







T1ON Storm

& Auktion fiir Spielautomaten

Was machen Programmierer eigentlich mit ihrem sau-
er verdienten Geld2 In Aktien anlegen? Sindhaft teve-
re Sporiwagen kaufen? Nicht bei ION Storm! Das
Team um John Romero fuhr am 23. August zu einer

Auktion fir Spielautomaten und stapelte insgesamt 19

ION Storm ersteigerten bei einer Auktion fiir Spielautoma- Klassiker {u. a. Tempest, Tron, Track & Field) in einen  yorher wurden die Automa-

ten fast jedes halbwegs interessante Angebot. speziell dafir gemieteten Truck. ten natiirlich probegespielt.

Rayman Redline Games
feierte Geburtstag Neve Spieleschmiede

Party im Berliner Discothek ,Blond’s” Activision hat im
Rahmen einer

¢/ & | Vor dem Berliner Ullsteingebdude empfing Rayman | Minderheitsbeteili
seine Giiste. Davor (von links nach rechts): Bernd | o), on Redline
Almstedt, Product Manager Hardware, Klaus Ring-
wald, Vertriebsleiter, und Angelika Roloff, Assi-
stentin Vertrieb.

Games, der neu
gegriindeten Spie-
leschmiede um
Am Samstag, den 30. August, feierte Ubi Designer-Guru

Soft den zweijahrigen Geburtstag des Ron Millar (Dia-  James Anhakt, Ron Millar und Derek
blo, WarCraft 2), Frost (von links) planen als ersten Titel
' " dos Rollenspiel 3rd World.

Jump&Run-Helden Rayman, der bald in ei-
nem zweiten Abenteuver zu sehen sein wird. die Exklusivrechte
In der Berliner fir die ersten drei Titel des Unternehmens tbernom-
Discothek

,Blond’s” gab

*: men. Das erste Produkt wird das strategielastige Rol-
! lenspiel 3rd World sein, das im Laufe des nachsten
i Jahres erscheinen soll. Ron Millar leitet Redline Ga-

’ % es auflerdem !
Gelegenheit, Pete Sampras Tennis und Up- ‘ { mes zusammen mit James Anhalt, der ebenfalls an
- { bekannten Spielen wie MechWarrior 2 beteiligt war.

rising probezuspielen. Zukiinftig werden alle
Produkte von Studio 3DO von Ubi Soft in
Deutschland vertrieben.

Open Arcade

Architecture
Blue Byte wird Griindungsmitglied

Rechts: Prisentiert wurden auch Uprising und Pete
Sampras Tennis. Diese Titel werden von Ubi Soft in |
Deutschland vertrieben. !

’ Als einziger deutscher Spie-

5piE’ dES .’ahrES i le-Entwickler wird Blue Byte

Nominierungen bekanntgegeben Grindungsmitglied der Be-
ratungsgruppe Open Arca-

de Architecture Forum. Das
Forum macht es sich zur

Im September hat der Computec Verlag
wieder das PC-Spiel des Jahres gekiiren.
Es wurden dlle Titel in Betracht gezogen, Aufgabe, unter Verwen-
die zwischen dem 31. August 1996 und
dem 31. August 1997 erschienen sind. Fol-

gende Spiele wurden von den Redaktion als

dung von Intels im April be-

kanntgegebener Hard-

| warespezifikation ,Open
| Arcade Architecture” die
. Entwicklung dazu kompa-

Command & Conquer: Alarmstufe Rot {Westwood/Virgin) t tibler HighEnd-Hard- und
-Software zu unterstitzen.

Anwarter fir diesen begehrten Titel nominiert:

Thomas Hertzler, Geschifts-
fihrer Blue Byte: , Eine sol-

Diablo (Blizzard/Bomico) i v dieser Gruope aehéren che Initiative ermdglicht es
Dungeon Keeper (Bullfrog/Electronic Arts) | Berden Ei dpp 9 i den Spieleentwicklern, die
MDK {Shiny Entertainment/Acclaim) ‘ - erl em Eicos, Gremlin,  performance des Pentium II-
Tomb Raid (Core Design/Eidos] | Interplay, Namco, Rage,  Prozessors vollstindig aus-
omb Raider ore Lesign/E1dos! | Sony und Ubi Soft. zureizen,”
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CHARTS

KAUFhOF+-Iiorten_ ;

ZWEI STARKE PARTNER DER KAUFHOF-GRUPPE

Hersteller
1 3 Anstof} 2 Ascaron
2 1 Dungeon Keeper Bullfrog
3 - Earth 2140 — Mission Pack TopWare
4 5 Earth 2140 TopWare
5 o Constructor Acclaim Entertainment
: FinFin Fujitsu Interactive
2 (&(Q2: Gegenangriff Westwood Studios
4 Need for Speed 2 Electronic Arts
9 (&C2: Alarmstufe Rot Westwood Studios
- Compugotchi active - Neve Medien
- Warlords 3 Red Orb Entertainment
T 6 Der Industrie Gigant JoWood Productions
TRt Hidalnia; o Huctos: 13 7 F1 Grand Prix 2 MicroProse
14 - Es lebt ROM-Point
15 10 Diablo Blizzard Entertainment
16 - Dark Colony Gametek
17 19 Theme Hospital Bullfrog
1:8 - Comanche 3 Novalogic
19 12 Atlontis Gyo
it dom ::quzzrlie‘:'l:‘er aldem | 20) 11 X-COM Apocalypse MicroProse
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PERISCOPE

sstanden, legt Dave Perry bei diesem Titel wie-
ilnd_ an. Wir machten uns auf die beschwerliche

rfainement mit
K erst ein Spiel

eh'r_ne_n nicht ab.
Beide Spiele wa-

=rry zu einem der
overboys der In-
ich ist dieser
hiny aufgrund
tqualitét teilweise
igt, und Perry ver-
Btige Portion
harmes, der
Aasse langweili-
eaks hervor-

hebt. Andererseits ist dies
auch ein klarer Indikator
dafir, daf3 in unserer Branche
nach so vielen Jahren immer
noch verzweifelt nach innova-
tiven Erldsertypen gesucht
wird. Dariber ist sich auch
Dave Perry véllig im klaren
und geht in der ihm presse-
seits zugewiesenen Rolle voll
und ganz auf. Insofern ist der
Titel des neuesten Projekts
Messiah ein Resultat gesunden
SelbstbewuBtseins und einer
Prise begrindeter Arroganz.
“Der Polygonkrieg ist endgiil-
tig vorbei!”, meint Perry.
Wahrend andere Firmen mit
300 bis maximal 600 Polygo-
nen pro Charakter arbeiten,
liegt die Grenze bei uns bei
500.000. Wir sind dem Rest
der Industrie um zwei Jahre
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Sie schliipfen bei Messiah in e Rolle des Engelhens Bob, das die Welt vor

den Schergen der Finsternis beschiitzen mufl.

voraus. Jetzt werden alle an-
deren wieder einmal unsere
Technologien kopieren mis-
sen, weil ihnen selbst nichts
Gescheites einfallt.”

Formenwandler

Moment mall 500.000 Poly-
gone? Selbst ein klar definier-
ter und grafisch einwandfreier
Chardkter wie Tomb Raiders
Lara Croft kommt mit ca. 300
prima aus. Der Unterschied
liegt laut Perry und seinem

Charaktere bezieht) be-
schreibt dlle Technologien, die
Besitzern dlterer Rechner das
Leben erleichtern sollen. Com-
puterspiele werden auf einer
Reihe von Rechnern mit unter-
schiedlichster Geschwindigkeit
und Speicherkapazitat ge-
spielt. Zwischen einem 48éer
und einem Pentium liegen
Welten, und kaum ein Spiel
lauft auf beiden Modellen zu-
friedenstellend. Messiah er-
kennt die Leistungsstérke eines
Rechners und veréndert die

»Alle alternativen 3D-Engines, die wir fir Messiah
in Betracht zogen, waren entweder ein

Resultat von Faulheit oder von Dummheit.”
Michael Persson, Lead Programmer

enthusiastischen Design-Team
in der ,Scalability”. Dieses
wichtig klingende Wort {nicht
zu verwechseln mit ,Scaling”,
das sich auf die zunehmende
Grobpixeligkeit gezoomter

Polygonzahl in Echtzeit. Diese
Technik basiert auf der Tatsa-
che, daf} Polygone nur dann
sichtbar sind, wenn die Figur
auf dem Bildschirm stillsteht.
Bewegt sie sich hingegen,

Shiny Enlerluinem legt beim grafischen Design viel Wert auf feine Textu-

Noch sind in diser Versio keine Gegner zu erkennn. Spater wird s aller-

dings vor furchterregenden Dienern des Teufels wimmeln.

iberlappen die Polygonstruk-
turen und verwischen - eine
optische lllusion, die einen
perfekten Kérper vortduscht.
Die Modelle in Messiah wer-
den nicht als polygonale Mas-
se, sondern als Form gespei-
chert. Erst wenn der Charak-
ter sich bewegt und somit eine
Animationsphase ausldst,
werden die Polygone gene-
riert. Auf diese Weise lauft
das Spiel auf allen Computern
mit der gleichen Bildrate,

wenn auch in unterschiedli-
chen Detailstufen, d. h. je lei-
stungsféhiger ein Computer,
desto grofler der Grafikzuge-
winn. Allerdings sollten wir
nicht sofort Lobgesénge an-
stimmen. Ob sich dieses neve
System tatséchlich auf
handelsiiblichen Computern in
der von Perry beschriebenen
Form auswirken wird, muf3
sich erst herausstellen.

Diese klare und detaillierte
Darstellung der Spielfiguren
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Eines dr wenigen Bilder, auf denen schon mehr Figuren zu erkenne sind.

Manche Charaktere sollen iiber bis zu 500.000 Polygone verfiigen.

Avfgrund seiner geringen Flugfertigkeiten mufl Bob ab und zu eine etwa

unelegantere Art der Fortbewegung wihlen...

erdffnet eine Reihe weiterer
Méglichkeiten. Beispielsweise
sind nun redlistische Darstel-
lungen menschlicher Haut und
Gelenke kein Problem mehr.
Und so tummelt sich auch jede
Menge Halbnacktes in Mes-
siah, darunter eine Prostituier-
te in typischer Arbeitskluft und
andere spérlich bekleidete In-
dividuen. Zur besseren Veran-
schaulichung verweisen wir
auf die Reportage auf unserer
Cover-CD, in der Dave Perry
und seine Designer dies an-
hand von Beispielen erkldren.

Here comes Bob

Sowohl die Story als auch die
visuelle Présentation von Mes-
siah 166t sich geradezu per-
fekt mit einem Wort beschrei-
ben: ,bizarr”. Das semi-reli-
giése Leitmotiv dient lediglich
zum Erregen von Aufmerk-
samkeit und ist in dieser Hin-
sicht sehr erfolgreich. Der
Hauptcharakter ist Bob, ein
pummeliges Engelchen, das in
einem biochemischen Labor
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entstanden ist. Der Grund
dafir ist der standig eskalie-
rende Konflikt zwischen Him-
mel und Hélle. In Shinys Fan-
tasy-Szenario kénnen weder
die Guten noch die Bésen di-
rekt in das Geschehen auf der
Erde eingreifen. Erst wenn die
sieben Siegel der Apokalypse
gebrochen sind, kann die fi-
nale Schlacht um das Seelen-
heil der Menschen beginnen.
Bedauernswerterweise muf3
hierzu die ganze Erde als
Schlachtfeld herhdlten, also
werden dlle Menschen kurzfri-
stig ins Nirwana beférdert,
wéhrend die omnipotenten
Méachte die Sache unter sich
ausmachen.

Der Himmel hat da allerdings
einen kleinen Vorteil: Nach je-
dem Siegelbruch wird das Bs-
se ausgeldscht, was wiederum
Beelzebubs Fan-Basis erheb-
lich schrumpfen l&Bt. Logisch,
daf3 er das nicht so ohne wei-
teres hinnehmen kann. Und
siehe da, trotz dller himmel-
seitigen Vorsichtsmaf3nahmen
ist es Luzifers Schergen ir-

gendwie gelungen, einen
apokalyptischen Vorboten auf
die Oberflache zu beamen,
um den Weltuntergang schon
mal grindlich vorzubereiten.
Ergo kontert die Dreifaltigkeit
mit einem eigenen Séldner,
némlich Bob. Um seine Glau-
benszugehérigkeit zu demon-
strieren, wird Bob in typischer
Himmelsmanier geschaffen:

Ein Diener Luzifers, der unse-
rem kleinen Engel das Leben
zur Hille machen machte.

Die Chots sind ebenfalls Abge-
sandte der Unterwelt.

Polizisten wie dieser konnten
Bob zur Seite stehen.

‘Hauptfiguren

Obwohl sich Messiah noch in einer sehr frihen Entwicklungsphase
befindet, konnten wir schon einen Blick auf die ersten Charakterstu-
dien werfen. Hier eine kleine Auswahl...

Bob ist der strahlende Held von
Messiah, er mufl gegen die
Michte der Finsternis kampfen.

g?} -i.::f den, ist noch nicht
i PE; ganz klar.
5*_.?’ £ lé

klein, blond und pummelig,
mit Fligeln und prallen Pam-
pers. Und was kann dieses
flatternde Weichei tun, um
den Weltuntergang zu verhin-
dern? Einiges!

Racheengel

Bob selber ist — dem geschei-
terten Microsoft-Programm

Wie sich die Pro-
stituierten in das
Spielgeschehen

eingliedern wer-
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gleichen Namens nicht unéhn-
lich - eher einseitig und nutz-
los. Einer seiner wenigen Vor-
teile liegt in seiner Flugfahig-
keit. Und auch damit ist es
nicht allzuweit her. Er kann
sich mit Mh und Not in der
Luft halten, sobald er aber mit
dem Fligelschlagen aufhort,
ereilt ihn die Erdanziehungs-

‘Startphase-
Zu Beginn eines Projektes wird
auch bei Shiny erst einmal mit
Papier und Bleistift gearbeitet.
Danach werden die Figuren

mit 3D Studio Max gerendert,
damit sich das Team Gber den
generellen “Look” einig wer-

den konn‘

o s

...landen die Figuren dann...

...beim Computergrafiker, der...

I

f-ﬂ\@}i =
a
Kl

...ein Drahtgittermodell erstellt.

kraft wieder. Nostalgiker wer-
den sich vielleicht noch an
den Atari-Klassiker Joust erin-
nern, in dem sich auf
StrauBenvogeln plazierte Rit-
ter aeronautisch duellierten:
Messiah basiert auf dem glei-
chen Flugmodell. Auf das Le-
veldesign hat das allerdings
dramatische Auswirkungen.
Hier missen namlich nicht nur
Lange und Breite, sondern
auch die Hohe beriicksichtigt
werden. Bob hat dllerdings
noch eine andere Fahigkeit:
Er kann von jeder Kreatur, die
er sieht, Besitz ergreifen und
den so Besessenen wie eine
Marionette steuern. Das erdff-
net natiirlich ganz andere Per-
spektiven, und so fightet sich
der Gottesbote durch zahlrei-
che Levels auf der Suche nach
dem Diener der Finsternis und
den sieben Siegeln der Apo-
kalypse. Unser harmlos anmu-
tendes Engelchen ist daher
auch nicht viel besser dls sein
démonischer Gegenspieler.

Shiny ist sich noch nicht sicher, ob d Spieer die sthte Perspektive slbs eisllle soll bzw. darf.

Mit dem Bruch der sieben Sie-
gel ist némlich der Weg frei
fir Armageddon. Das mag
zwar dem einen oder anderen
Christen ganz gut in den
Kram passen, aber vielleicht
hétten die paar Milliarden
Buddhisten, Hindus und
Agnostiker gerne ein bilchen
weitergelebt...

Hieb- und stichfest

Wieviel Levels in der endgilti-
gen Version enthalten sein
werden, steht noch nicht fest.
Die Anzahl der spielbaren
Charaktere wird bei etwa 20
liegen. Momentan konzen-
triert sich Shiny voll und ganz
auf den technologischen
Aspekt, Leveldesign kommt
erst viel spater. 3D-Karten
und Multiplayerunterstitzung
sind ebenfalls geplant. Fiir die
Waffen hat man sich in erster
Linie auf Projektile, d. h. Pfei-
le, Armbriiste und Harpunen
festgelegt. Die haben den Vor-

-Viewpoint

Messich erinnert beim ersten Hinsehen eher an einen
Fellini-Film als an ein Computerspiel. Eine bizarre
Story in einer neoklassischen Spielumgebung mit ei-
nem kleinen Engel als Hauptcharakter, der sich als Er-
[5ser oder Zerstorer der Menschheit entpuppen kénn-
te. Sollte es Shiny tatséichlich gelungen sein, eine
Spielhandlung zu schaffen, die zum Nachdenken anregt? Auch visuell
wurden héchste MaBstsbe angesetzt. Eine beeindruckende neue Grafik-
technologie erlaubt Charaktermodelle in hochster Detailstufe. Das haben
wir zwar schon oft gehdrt, aber diesmal stimmt's tatséchlich.

28  PCGames 11/97

teil, daB3 man den Erschop-
fungsgrad eines Gegners an-
hand der in ihm steckenden
Holz- und Eisenwaren pro-
blemlos erkennen kann. Aber
auch modernere Geschosse
sollen Einzug in das Spiel fin-
den. Messiah, mit dessen Fer-
tigstellung nicht vor Sommer
néchsten Jahres zu rechnen
ist, setzt die noch junge Shiny-
Tradition, hochwertige und
bahnbrechende Produkte zu
eniwickeln, augenscheinlich
fort. AuBerdem arbeitet man
im Strandbiiro in Laguna
Beach an Fly-by-Wire {Bericht
in diesem Heft) und dem obli-
gatorischen Multiplayer-Titel
namens Solitary. Ein weiterer
Titel - Wild Nine’s — entsteht
zur Zeit fir die Playstation,
hat aber gute Chancen, um-
gesetzt zu werden.

Markus Krichel B

PERSONALIEN
Dave Perry und fiinf
weitere Designer

FEATURES
Bis zu 500.000 Polygo-

ne pra Charakter, un-
gewohnliche Handlung
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Keine andere Serie spie-
gelt die Entwicklungen in
der Spieleindustrie so
deutlich wider wie Sir-
Techs Bestsellerserie
Wizardry. Von seinen An-
fangen als erstes grafi-
sches Dungeon-Spiel bis
hin zv den 3D-Welten in
Crusaders of the Dark
Sarvant begeisterte
Wizardry Rollenspieler in
aller Welt. Zeit fiir
Wizardry 8!

Wizardry 8

Ne

Beginning

tgesagte leben bekannt-

lich am langsten, und die-

se Binsenweisheit gilt auch
fiir Spielegenres. Das Rollen-
spiel, einst das Vorzeigeprodukt
fir anspruchsvolle Computerun-
terhaltung, wurde in der jing-
sten Vergangenheit von einer
nicht enden wollenden Flutwelle
aus 3D-Shootern und Echtzeit-
sirategiespielen ins Abseits ge-
dréngt. Die Zukunft des Rollen-
spiels sieht jedoch wieder rosig
aus. Firmen, die sich mit Spie-
len dieses Genres einen Namen
gemacht haben, programmie-
ren eifrig an Sequels ihrer be-
kannten Klassiker: Ultima Onli-
ne und Ultima 9, der sechste
Teil der Might and Magic-Serie
und natirlich Sir-Techs
Wizardry 8, die Serie, die vor
17 Jahren mit Proving Ground
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of the Mad Overlords auf dem
Apple Il begann.

den neuesten Stand. Allen ge-
genteiligen Behauptungen zum
Trotz wurde hierfir nicht die
Game Engine des Adventure-
Spin-Offs Wizardry: Nemesis
benutzt. Die Engine verfiigt

Ein Jahr Wartezeit

Wizardry 8 hat noch eine ge-
schétzte Entwicklungszeit von
einem Jahr vor sich. Die Hand-
lung lehnt sich direkt an die bei-
den Vorggingerprodukte Bane
of the Cosmic Forge und Cru-
sader of the Dark Savant an.
Sie freffen u. a. auf die T'rang
und den Dark Savant aus Lost
Guardia sowie eine Menge
neuer Charaktere. Sir-Tech
weist jedoch deutlich darauf
hin, daf3 eine Vorkenntnis der
friheren Teile nicht notwendig
ist. Die neue, von Sir-Tech ent-
wickelte 3D-Grafik-Engine
bringt das in Ehren ergraute

Rollenspiel auch grafisch auf

Sehenswerte Rendersequenzen erzéhlen bei Wizardry 8 die Story - der
»Multimedia-Anteil” wird allerdings eher gering ausfallen,

tber denselben Eniwicklungs-
stand wie vergleichbare Neu-
eniwicklungen im 3D-Action-
Sektor: dynamische Spielumge-
bung, echtes 3D und realisti-
sche Licht- und Schatteneffekte.

i



Ansonsten liefert Wizardry 8
die selbe echte Experience, fiir
die es unter Rollenspielern be-
kannt wurde. Alle Features der
vergangenen Teile wurden
beriicksichtigt, und eine Reihe
neuer Funktionen kamen hinzu.
Charaktere werden entweder
vom Spieler oder auf Wunsch
automatisch vom Computer ge-
neriert. Ebenso wie bei den
Vorggingern kann eine Aben-
teurergruppe aus maximal
sechs Mitgliedern unterschiedli-
cher Klassen bestehen. Minde-
stens eine neue Charakterklasse
und eine Reihe von Attributen
werden hinzukommen. Auf3er-
dem kénnen bereits existieren-
de Charaktere aus Crusader of
the Dark Savant und Wizardry
Gold importiert werden. Zwi-
schendurch gesellen sich diver-
se Nichtspieler-Charaktere zu
Ihrer Gruppe, wodurch sich die
Gesamtzahl der kontrollierba-
ren Charaktere auf acht erhsht.

Charaktere mit Attitiide

Um die Spielfiguren und den
Spie|cb|ouf elwas lebhafter zu
gestalten, kdnnen ihre Grup-

penmitglieder mit Persénlich-
keitsmerkmalen behaftet wer-
den, d. h. sie kommunizieren
untereinander und mit der
Spielumgebung. Hierbei wurde
grofter Wert auf Differenzie-
rung gelegt, d. h. Zauberer re-
den schlau doher, wahrend Ei-
dechsenmenschen dummes
Zeug brabbeln.

Schlachten werden immer Zug
um Zug ausgetragen, dennoch
ist es das Kampfsystem, das die
meisten Verénderungen erfah-
ren hat. Es ist nun maglich,
Auseinandersetzungen iber
gré’)Bere Distanzen auszutra-
gen, wodurch insbesondere
Zauberspriiche effektiver wer-
den. Angriffe kénnen nun auch
von dllen Seiten erfolgen. Das
Magiesystem entspricht gréf-
tenteils dem von Wizardry 7,
wobei natiirlich eine Reihe neu-
er Zauberspriiche hinzukom-
men werden.

Anfiinger willkommen

Sir-Tech, wie jedes andere Un-
ternehmen, kann es sich nicht

mehr leisten, ein Rollenspiel zu
verdffentlichen, das sich nur an

TR IR PR VR Ry

Wizardry 8 wird war einsteigerfreundlicher gestaltet werden aber
dennoch iiber Features fiir Fortgeschrittene verfiigen.

die sténdig schrumpfende
Gruppe fanatischer Fans wen-
det. Einsteigerfreundlichkeit ist
daher angesagt. Charokterge-
nerierung kann automatisiert
werden, der Computer iber-
nimmt auf Wunsch die Kontrolle
ber Gruppenmitglieder, und in
der neven 3D-Umgebung wird
sich auch ein Anfénger schnell
zurechifinden. Das soll nicht be-
deuten, daf3 Wizardry 8 den
Zusatz ,Light” erhalten wird.
Die Optionsvielfalt erlaubt ein-
stellbare Schwierigkeitsgrade
und Komplexitétsstufen. Diverse

Die neue Engine erlaubt dem Spieler, entweder in Echtzeit oder rundenbasiert zu spielen. Im kleinen Fenster erken-
nen Sie, dafl Lothax die Maglichkeit hat, anzugreifen, zu zaubern, sich zu verteidigen oder wegzulaufen.

"Viewpoint
Seit 1981 gibt es die Wizardry-
Serie bereits, und sie hat seit-
dem Hunderttausende von Spie-
ler in ihren Bann gezogen. Mit
dem achten Teil wird eine neue
Ara eingeldutet. Eine superbe
3D-Spielumgebung, komplexe
Story und unterschiedliche
Handlungstéden, kombiniert mit
klassischen Rollenspiel-Elemen-
ten wie Gruppenbildung, Cha-
roktergenerierung und Magie
sollten Fans Hoffnung auf die
Wiederbelebung ihres Lieb-
lingsgenres geben.

Handlungsverzweigungen und
Sub-Quests erhchen den Fun-
faktor und die Wiederspielbar-
keit. Sir-Tech gehért zu den we-
nigen Spielefirmen, die nicht
blindlings neuen Trends folgen,
und man versuchen immer,
seiner Linie treu zu bleiben.
Dennoch rennt man dem ganz
grof3en Kassenerfolg immer
noch hinterher. Der sympathi-
schen Truppe um Firmengriin-
der Robert Sirotec wire ein Hit
wirklich zu génnen.

Markus Krichel B

nbﬂdun%i Import-
Ehara tere aus zardry 7
vnd Wizard)
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Fly-By-Wire

Ferngesteuert

Mit Fly-by-Wire betritt Shiny Entertainment die Arena
der Flugsimulationen. Die Idee fiir die Simulation eines
ferngesteverten Hubschraubers entstand nach wiederhol-
ten Crashlandung en des firmeneigenen Helis und den dar-
avs resultierenden Reparaturrechnungen.

hiny Entertainment hat ein
SHcr definiertes System,

wenn es um neue Produk-
te geht: Wer eine gute Idee hat,
darf drei Monate daran arbei-
ten. Danach nehmen die restli-
chen Milarbeiter die Demo in
die Mangel und entscheiden
ber ihr weiteres Schicksal. Do-
bei fllt einiges der strengen
Kritik der Kollegen zum Opfer.
Eines der Spiele, das gute
Chancen hat, das Licht der

Aus v;e.l.tlienr Persp&diven gespielt
wird, steht noch nicht fest.

Dle-ser. .Helll.(‘;)[.;-l.!!l wird v;;hrschem-
lich nicht ins Spiel ibernommen.

Schon in der friihen Version sind De-
tails wie Abgaswolken erkennbar.

32
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Spielewelt zu erblicken, ist Fly-
by-Wire. In diesem quirligen
Quasi-Flugsimulator stevert der
Spieler einen Helikopter. Das ist
an sich noch nichts Besonderes,
allerdings handelt es sich dabei
um einen ferngesteuerten Heli-
kopter! Keine komplizierte In-
strumentierung, keine militéri-
schen Konflikte, kein physikali-
sches Lehrbuch neben dem
Computer - sialtdessen Flug-
und Spielspaf3 pur.

Crash Course

Die Idee fir diese Simulation ei-
ner Simulation kam den Shiny-
Designern bei der Ausibung ih-
res Hobbys. Alles, was fliegt
und ferngesteuert werden kann,
findet bei den Designern groft-
méglichen Anklang. Der Nach-
teil: Ein Flugfehler, und der Mi-
ni-Heli crasht erbarmungslos in
den Boden. Der Sachschaden
eines solchen Luftunglicks kann
bis zu 1.000 Dollar, manchmal
sogar mehr betragen. Was liegt
also naher, dls ein Spiel daraus
zu machen?

Der Spieler stevert den Helikop-
ter entweder mit einem Joystick
oder einer speziell fiir Fly-by-
Wire hergestellten Fernbedie-
nung, die am Joystick-Port an-
geschlossen wird. Mit der linken
Hand kontrolliert man Steig-
und Sinkflug, mit der rechten
wird gesteuert. Das ist kompli-
zierter, dls es sich anhort, da
der nicht besonders aerodyna-
mische Heli konstant in einer

. = =

Vorsicht! FIy-By-irehbefindet sich noch in einer s;hr frihen Entwicklungs-

=

phase, d. h. die Optik kann sich noch komplett verdndern.

stabilen Flugposition gehalten
werden muf3. Ansonsten —

CRASH!

Landeerlaubnis

Fly-by-Wire ist in erster Linie
ein Geschicklichkeitspiel, und
obwohl Shiny sich iber das
endgltige Design noch nicht im
klaren ist, werden hochstwahr-
scheinlich keine Luftgefechte si-
muliert werden. Stattdessen
stevert man den Hubschrauber
durch diverse Hinderniskurse.
Zunachst sind das relativ leichte
Ubungen. Man fliegt durch
zwei Stangen, landet und kas-
siert seine Punkte. Anschlie3end
missen neue und immer kom-
pliziertere Hirden genommen
werden. Sie bringen Ballons
zum Plaizen, fliegen Achter-Fi-
guren oder landen auf einem
mobilen Heliport, wie beispiels-
weise auf der Ladefléache eines
Pick-Up-Trucks.

Uber die Anzahl der Parcours
hat man sich noch keine allzu-
grofen Gedanken gemacht. Es
steht jedoch schon fest, daf3
dem Spiel ein Editor zum De-
sign eigener Kurse beigelegt
werden wird. Auf3erdem sind
Weltbewerbe geplant, und auf

einer speziellen Fly-by-Wire-
Webseite dirfen die handge-
machten Herausforderungen
ausgetauscht werden. Zur Zeit
wird nur ein einziges Modell
geflogen, weitere werden aber
folgen. Upgrades oder Geld fir
neue Modelle oder Extras ver-
dient man sich mit herausra-
genden fliegerischen Leistun-
gen. Die defaillierte 3D-Umge-
bung in einer park&hnlichen
Spielumgebung laBt keine
Wiinsche offen. 3D-Beschleuni-
gerkarten werden unterstiitzt,
und auch ein Multiplayermodus
soll nicht fehlen. Die endgiltige
Entscheidung iiber das Design
von Fly-by-Wire wird in den
kommenden Wochen fallen. Bis
zur Fertigstellung werden wir
Sie wie immer mit neuen
Screenshots, Design-Specs und

sonstigen Infos versorgen.

Markus Krichel B

Release

Simulation eines
Mini-Hubschraubers







PREVIEW = e /"5
Jugged Alliance 2

Soldiers of Fortune

Sir-Techs Soldner sind wieder auf dem Vormarsch. Mehr
als zwei Jahre nach der Veroffentlichung von Deadly
Games gehen die kurzgeschorenen Mercenaries wieder

auf Eroberungsziige.

Es geht wieder auf Weihnach-
ten zu, wie man an den grof3en
Zahlen hinter den Spieletiteln
erkennen kann. Auch Sir-Tech
macht hier keine Ausnahme,
obwohl eine Verschiebung von
Jagged Alliance 2 auf Mérz
ndachsten Jahres nicht auszu-

mierern ein beachtlicher voka-
bularer Fundus zur Verfiigung
gestellt wurde. Auch das Erstel-
len eigener Charaktere ist mit
dem komplexen Charaktersy-
stem kein Problem. Ob Sie im
furiosen Echtzeittempo oder
gemitlich der Reihe nach vor-

[ ﬁ LR :

Sind wir im falschen Film gelandet? Alle mit roten Hemden werden ausge-
schaltet. Verdammt, Jim, die Leute brauchen einen Arzt! Vermutlich haben ! uenir
sich die Programmierer aber doch nicht an Raumschiff Enterprise orientiert.  der zweiten Auflage nicht viel

gehen wollen, bleibt lhnen sel-
ber Gberlassen. lhre Séldner

schlieBBen ist. Am bewdhrten
Spielprinzip hat sich auch in
kriechen, springen, klettern und

Selbst mit unterirdisch hausenden Mutanten mufl man sich rumplagen — das
wird gleich der Gewerkschaft gemeldet. Jagged Alliance 2 bietet diesmal
also wesentlich abwechslungsreichere Missionen.

Lo

)

¥

gedndert. Sie stellen ein Team
aus erfahrenen Séldnern zu-
sammen, planen lhre Strategie
und senden die verwegene
Truppe durch die desolate Um-
gebung von einer Stadt zur
ndchsten. Zwischendurch tau-
chen Sie in Minenschéchte ab
und sorgen im Untergrund fiir
Ordnung. Doch selbst nachdem
Sie die feindlichen Soldaten aus
dem Weg geréumt haben,
empfiehlt es sich, die AK47 im
Anschlag und den Handgrana-
tenring zwischen den Zéhnen
zu hdlten — die unterirdischen
Labyrinthe halten némlich noch
einige Uberraschungen parat.

Ich Tarzan, du tot

Der grafische Look von Jagged
Alliance wurde komplett iiber-
arbeitet und erstrahlt nun in
feinstem HighColor-Modus. Sie
treffen auf Gber 50 verschiede-
ne Charaktere, die sich in Spra-
che, Kérperbau und Attitiide
deutlich voneinander unter-
scheiden. Offensichtlich erstaunt
von der Tatsache, daf3 sie nicht
nur grunzen, sondern auch
sprechen kénnen, plappern ihre

ducken sich gehorsam, solange
die Kohle stimmt und die Stédte
nicht ausgehen. Zur Unterstiit-
zung lhrer sindhaft teuren Spe-
zialistentruppe kénnen Sie nun
Luftuntersfﬁtzung anfordern
oder sie in selbstgesteuerten
Fahrzeugen iber das Schlacht-
feld kurven lassen. Fir die Un-
tergrund- und Nachtmissionen
stehen Arsendle neuer Ausri-
sfungsgegenst&jnde bereit.
Auf3erdem konnen Sie jederzeit
Rat bei Wissenschaftlern einho-
len oder zur schnelleren Erkun-
dung der Umgebung einen ein-
geborenen Fishrer anheuern.
Das Gameplay ist nicht-linedr,
daher kénnen Sie die Spielum-
gebung in Ruhe erforschen und
ihre Strategien griindlich pla-
nen, bevor Sie zum Halali bla-
sen. Netzwerk-, Modem- und
|nternetp|oy wird unterstiitzt,
und Sir-Tech empfiehlt einen
P133, um in vollen GenuB der
neuen Engine zu kommen.
Markus Krichel B

]

Hersteller

Sobald Sie eine Behausung betreten, kommt ein kleiner Dachdecker und
demontiert die Ziegel, Auf diese Weise kann im Inneren von Gebiuden
gekdmpft und taktiert werden.

Kampfer selbstbewuf3t drauflos,
wozu ihnen von den Program-

E

Weihnachten 1997
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EXKLUSIV:

DARK EARTH
G-POLICE

Die Riickseite fiir Ihre CD-Hiille befindet sich auf Seite 250.

‘Die Higlights dieser CD-ROM

Die folgenden Demoversionen befinden sich ausschlief3lich auf der PC Games-Ausgabe fiir DM 9,90.
Die Kaufer der Plus-Variante fir DM 19,80 finden auf ihrer CD-ROM die Vollversion von Earthworm Jim.

DARK EARTH: Sponnendes G-POLICE: 3D-beschleunigtes VIRTUA FIGHTER 2: Se§us erst- INCUBATION: Rundenbasiertes
Action-Adventure von Kalisto. Actionspiel von Psygnosis. klassiges Spielhallen-Priigelspiel. Strategiespiel von Blue Byte.

I 42092

0 S i J :. - = s _ e
ORMS 2: Team 17s witziger SHADOWS OF THE EMPIRE: MASS DESTRUCTION: Knallharte ~ MONSTER TRUCKS: Rasantes Off-

Nachfolger zu Worms. Actionspiel von LucasArts. Panzer-Action von BMG. Road-Rennspiel von Psygnosis.

PC Games 11/97 35









PREVIEW - & B RS et

apyrus zéumt das Pferd je-
Pdoch von einer ganz an-

deren Seite auf. In Grand
Prix Legends wird nicht die mo-
derne Formel 1 simuliert, son-
dern der klassische Motorsport.
Sie werden zuriickversetzt in
das Jahr 1967, als Piloten wie
Graham Hill und Jackie Stewart
die Weltmeisterschaft unter sich
ausmachten.

Bei der Entwicklung konnte sich

. Papyrus voll auf die Fahrphysik
Beim Start offenbart sich die erste groBe Schwierigkeit: Mit den heckgetrie- ~konzentrieren, denn die Boliden
benen Boliden muB sehr behutsam umgegangen werden. konnten den jeweiligen

Strecken nur grob angepaf3t

Grand Prix Legends

dem Gaspedal umgehen muf3 -
sonst bricht das Heck gnaden-
los aus. Wenn das Fohrzeug
erst einmal ins Schleudern
gerdt, muf3 man umgehend
reagieren und es mit sanften
Lenkbewegungen wieder stabi-
lisieren. Spielt man Grand Prix
Legends mit einem Lenkrad, so
kommt man in den GenuB ei-
nes einmaligen Fahrgefihls —
sollten bis zum Erscheinungster-
min Lenkré&der mit Force Feed-
back erhdiltlich sein, so wird
Papyrus sich um eine Unterstiit-
zung bemiihen.

Auf Nostalgie-Kurs

Langsam gerdt die werden - Front- und Heckspoi-
Entwicklung im Sektor

Rennsimulationen aufier
Kontrolle. Es gibt kaum

einen Hersteller, der sich

ler gab es beispielsweise noch
gar nicht. Auch den Getriebe-
Ubersetzungen schenkte man
wenig Beachtung. Die Rennen
werden bei Grand Prix Legends

deshalb, wie es damals Gblich

momentan nicht mit den Wi sl Il ol K

Ohne Spoiler iiber Stock und |
Stein — so wurden 1967 Rennen
ausgetragen.

nen der Piloten entschieden. Es
wird aber dennoch die Még-

lichkeit geben, kleinere Modifi-
kationen an Sto3démpfern und

Themen Tourenwagen,

Rallye oder Formel 1 avus-
einandersetzt. Die Anzahl
der sPie|e’ in denen man Motor vorzunehmen — auch die
sich hinter ein Lenkrad

klemmen mufl, nimmt

Reifenwahl bleibt dem Spieler
uberlassen und kann eine ent-
scheidende Rolle im Kampf um

mittlerweile erschreckende  die Spitze spielen.

Ausmafle an.

Vor einem Rennen wird der Kurs
ausfithrlich vorgestellt.

a
]

Halsbrecherische Kurven

Auf der ECTS bekamen wir Ge-
legenheit, ein paar Testrunden
in Monza zu drehen. Wer ein-
mal Grand Prix 2 gespielt hat,
wird die Unterschiede zum neu-
en Kurs schon nach kurzer Zeit
feststellen. Der Streckenverlauf
wurde in den vergangenen
Jahrzehnten deutlich verdnderf,
halsbrecherische Kurven ent-
scharft. Die Wagen kombinie-
ren satte Motorleistung mit anti-
e § e . ker StraBBenlage, so daf3 man
Das Rennen aus der Sicht des Fahrers. Am Cockpit werden allerdings noch
einige grafische Veriinderungen vorgenommen.

38

vor allem bei schnellen Last-
wechseln sehr vorsichtig mit
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Apropos Unterstiitzung: Papy-
rus hat sich dazu entschlossen,
3D-Beschleunigerkarten via Di-
rect3D anzusprechen, d. h. es
wird sich zwar ein deutlicher
Geschwindigkeitsgewinn be-
merkbar machen, auf weich-
gezeichnete Texturen und an-
dere Effekte wird jedoch weit-
gehend verzichtet. Die hoch-
auflésende Grafik sorgt aber
auch ohne diese Finessen fir
packende Atmosphdre. Vor al-
lem den Rennwagen wurde
sehr viel Aufmerksamkeit ge-
schenkt, um eine méglichst ak-
kurate Présentation zu ge-
wihrleisten.
Erscheinen soll Grand Prix Le-
gends eigentlich noch vor
Weihnachten. Ganz sicher ist
man sich allerdings nicht,
denn das Produkt wird laut Pa-
pyrus erst auf den Markt kom-
men, wenn die Designer nichts
mehr daran auszusetzen ha-
ben.

Oliver Menne B

]
Hersteller T

| 1. Quartal 1998 |
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Xenocracy

ertschaftspahtlk

Bereits mit dem zur Veroffentlichung anstehenden Per-
fect Assassin konnte Grolier Interactive andeuten, dafl in
Zukunft mit dem in Oxford ansissigen Softwarehaus zu

rechnen ist. Mit Xenocracy will Grolier nun in dem presti-

getriichtigen Genre der Weltraum-Actionspiele Fuf} fas-
sen. DaB dazu mehr ndtig ist als eine schnelle Grafiken-
gine, weifl man auch in England.

as heimische Sonnensy-
stem wird in etlichen
Jahren eine hochsensi-

ble politische Stuktur aufwei-
sen, zahlreiche Bergbaufirmen
streiten um Ressourcen, Monde
und Planeten. Zwar hat jede ei-
ne gut geristete Flotte von
Kampfraumschiffen, doch de-

Dieses Alien Ground Attack Creature
zeigt, daB die Story von Xenocracy
so manche iberraschung bereithit.

Bereits im aktuellen Stadium sind
die Explosionen sehenswert. Die
duBlerst hohe Gegneranzahl hat also
auch gute Seiten.

Die vielfiltigen Waffensysteme
werden etliche Spieler verwirren
und so manchen Gegner retten.
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ren offenen Einsatz wagen sie
nicht. So engagieren sie gut
bewaffnete Kémpfer, die die
Konkurrenz etwas drgern sol-
len. Erztransporter, Minen und
&hnlich wichtige Einrichtungen
sind anfangs das Ziel der Sold-
ner. Sobald eine Firma zu stark
geworden ist, verliert sie ihre
Hemmungen und wickelt die
restlichen Konkurrenten mit ei-
genen Mitteln ab. Eine der we-
sentlichen Aufgaben des Spie-
lers wird also sein, einerseits

seine Kampfeinsétze zu fliegen,

andererseits aber fir die Auf-
rechterhaltung des Gleichge-
wichts zu sorgen. Um stets fir
die richtige Seite zu arbeiten,
muf3 man sich tber das dyna-
mische Wirtschafts- und Poli-
tiksystem auf dem laufenden
halten.

Nahtlose Ubergiinge

In erster Linie ist Xenocracy je-
doch ein reinrassiges Welt-

raum-Actionspiel. Die nach ei-
genen Vorlieben kombinierba-

Erstmals kann man von einem

Jupitermond nonstop in den Gas-
planeten hineinfliegen.

Der langsam ergriinende Mars ist Hauptstiitzpunkt einer der groBen Berg-
baugesellschaften. Entsprechend gut gesichert sind die Installationen.

Auch Grolier konnte es sich nicht verkneifen, stadtgroBe Raumschiffe zu ent-
werfen. Mit 3D-Beschleunigern ist die Grafikausgabe ausreichend schnell.

ren Cockpitinstrumente wird je-
der Wing Commander sofort
erkennen, und auch die Steue-
rung des Schiffs halt sich an die
gdngigen Standards. Neu hin-
gegen ist die erstmals glaub-
wiirdig gelungene Verbindung
von Weltraum- und Planetenat-
mosphére: Ganz ohne Video-
schnitte kann man aus dem All
in die Schwerkraft eintauchen
und dort ein véllig anderes
Fluggefihl kennenlernen. Ent-
sprechend der Hintergrundge-
schichte finden etliche Missio-
nen auf Monden oder Planeten
statt, wo gegnerische Minen,
Transport- und Kampfeinheiten
zerstort werden mijssen. Zum
aktuellen Entwicklungsstand ist

die Darstellung des Weltalls al-
lerdings noch etwas steril und
wird mit dem etwa zeitgleich
erscheinenden Wing Comman-
der Prophecy nicht konkurrie-
ren kdnnen. Dennoch ist man
bei Grolier zuversichtlich, den
Geschmack der meisten Spieler
zu treffen. SchlieBlich legen
diese héheren Wert auf takti-
sche Herausforderungen als
auf Videovorfihrungen.

Harald Wagner B

i
Genre
I (=T d=] |-/ Sl Grolier Interac.

| Herbst 1997 |
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Mit Worms konnte Team
17 bereits Erfolge feiern,
als andere Softwarehduser
noch nicht einmal gegriin-
det waren. Die militanten
Wurmarmeen konnten
unzdhlige Spieler aller
Plattformen begeistern,
selbst fiir den Gameboy
existiert schon eine Ver-
sion. Das mittlerweile drei
Jahre alte Spiel bekommt
nun einen Nachfolger, der
dem rundenbasierten
Action- und Strategiespiel
zv neven Hohenfligen
verhelfen soll.

ls Andy Davidson vor

iber drei Jahren sein

Spiel ,Total Wormage”
auf der ECTS anbot, konnte
noch niemand ahnen, welches
Erfolgspotential die Spielidee
besitzt. Dennoch entschied sich
Martyn Brown von Team 17,
das Spiel zu vertreiben, und
initiierte so einen der gréf3ten
Erfolge der Firmengeschichte.
Das in Worms umbenannte
Spiel verlangte vom Spieler nur
wenig mehr, als eine Gruppe
von Wirmern auf der stati-
schen Landschaft zu verteilen
und sie anschlief3end mit aber-
witzigen Waffen ihre Gegner
vernichten zu lassen. Die liebe-
volle Aufmachung und der
trotz der Einfachheit der Spiel-
idee hohe taktische Anspruch
sorgten for |c1nge anhaltenden

Spielspaf3.
Postwurfsendung

Die mittlerweile sehr schlicht
anmutende VGA-Grafik diirfte
der Grund sein, den diversen
Editionen nun eine komplett
renovierte Version hinterher-
zuschicken. Die Spielidee ist
die gleiche geblieben, immer
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Worms 2

Miﬂeis der Zahlen iiber den Worms
kann man sich iiber deren Gesund-
heitszustand informieren.

R i e

S

Die Kiinstliche Intelligenz der (ombulergeg;ér wird im Augenblick noch

verbessert und an die einzelnen Spielmodi angepafit.

noch werden maximal vier
Wirmer je Team auf der
Landkarte verteilt und runden-
weise aufeinandergehetzt. Fir
jeden Wurm sucht man sich
nun eine Waffe aus, zielt und
schief3t auf einen Gegner.
Neu hingegen werden die
spielentscheidenden Waffen-
systeme und vor allem neue
Spielmodi sein. In aktuellen
und sehr fertig wirkenden Pre-
view-Versionen sind von
Knippeln Gber Postwurfsen-
dungen bis hin zu Heiligen
Granaten alle denkbaren

und undenkbaren Waffen
enthalten, bei fast allen Syste-
men muf3 die von Wind und
Schwerkraft beeinflufite Flug-
bahn kalkuliert werden. Be-
reits fertig waren die Multi-
playermodi, die es bis zu

sechs Parteien erlauben,
gegeneinonder anzutreten.
Wahlweise an einem Rechner
oder via Netzwerk werden
die Schlachten ausgetragen.
Damit die Mitspieler nicht zu
lange warten missen, kann
man die fir einen Zug zur
Verfiigung stehende Zeit frei
wihlen,

Sudden Death

Auch die Gesamtspielzeit ist
frei wahlbar, schlieBlich kénn-
te eine Partie Gber eine Stun-
de davern. Nach Ablauf einer
gewissen Zeit kommt der Sud-
den Death ins Spiel: Wer zu-
erst einen Treffer landet, hat
die Partie gewonnen. Da nicht
immer genigend Freunde zur
Verfiigung stehen, enthalt

Wurmfortsatz

Die Flut gehirt zu den Waffen, die
auch eigene Wiirmer bedrohen. Auch
der Einsatz von Napalm sollte gut
iberlegt sein.

Ob wieder Vorginagrvefsion ein
Editor fiir die Spielfelder beiliegt,
steht noch nicht fest.

Worms 2 auch einen Einzel-
spielermodus, der sich noch in
Entwicklung befindet. War
vielen Spielern im ersten Teil
der Schwierigkeitsgrad zu ge-
ring, so soll durch den Einsatz
einer Kiinstlichen Intelligenz
das taktische Verhalten der
computergesteuerten Kriech-
tiere verbessert werden. Be-
reits Ende ndchsten Monats ist
mit der endgiltigen Version
zu rechnen, die zeigen wird,
ob rundenbasierte Spiele noch
erfolgreich sein kénnen.

Harald Wagner m
~ A
N
Genre
Hersteller

I Navember 1997 |







Die Firma Origin macht es der Konkurrenz wirklich nicht
leicht. Mit ihrem millionenschweren Budget konnten sich die
Texaner schon fiir Wing Commander IV die besten Grafiker,
weltbekannte Schauspieler und — nicht zuletzt - eine mu-
stergiiltige Werbekampagne leisten. Kleinere Soft-
wareschmieden miissen ihre Spiele meist ohne solche Trimp-
fe auf die Beine stellen und resignieren deshalb dllzu schnell.
Nicht so die Designer von Particle Systems: Angesichts der
vielen Innovationen in ihrem eigenen Weltraumabentever
[dfit sie der Gedanke an Wing Commander V relativ kalt.

Sieht nicht nur gut aus, sondern hilft auch bei der Orientierung: Weit ent-
fernte Sternen-Nebel werden als kiinstlicher Horizont verwendet.
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abei hatte dlles so

schon sein kénnen!

Nachdem der dlte
Menschheitstraum von der Be-
siedelung fremder Planeten im
22. Jahrhundert endlich in Er-
fillung ging, entwickelte sich
alles ganz anders, als man
dachte. Anstatt den Erdenbe-
wohnern fiir die Eroberung

er neuen Lebensrdume bis in

alle Ewigkeit zu danken, be-
nennen sich die Kolonisten

Die blaue Linie quer iiber den Bildschirm ist eine der Sonderfunktionen des

kurzerhand in ,Independents”
um und verweigern katego-
risch jede wirtschaftliche Zu-

sammenarbeit. Den Auf-der-
Erde-Gebliebenen, die sich ih-
rerseits den klangvollen Na-
men ,Commonwedlth” verlie-
hen haben und auf die Roh-
stoffe der Kolonien dringend
angewiesen sind, passen der-
lei autonome Téne natiirlich
nicht in den Kram. Es kommt,
wie es kommen muf3te: Die

HUD. Damit wird die genave Flugbahn von Raumschiffen sichtbar gemacht.



Erdbewohner liegen sich mit
den Mars-, Uranus- und son-
stigen Nicht-Erdenmenschen
in den Haaren — ein Gut oder
Bose gibt es dabei nicht. In
diesen dampfenden Haufen
werden Sie hineingeboren.
Wahrend der turbulenten
Kriegsjahre ist es ein leichtes,
sich in kurzer Zeit bis zum
Rang eines Captains hochzu-
arbeiten. Als Kommandant ei-
nes schwerbewaffneten Com-
monweadlth-Schiffes durch-
streifen Sie also die Sonnensy-
steme, immer auf der Suche
nach versprengten Patrouillen-
schiffen der Independents,
nach Piraten und nach der
groflen Wende in lhrem Le-
ben. Die kommt leider schnel-
ler, als Sie dachten: Aus
Grinden, die erst wahrend
des Spiels erléutert werden,
erdffnet sich Ihnen die Még-
lichkeit, die Seiten zu wech-
seln. Politische Kliingeleien,
ungeahnte technologische
Fortschritte und das plétzliche
Auftauchen einer Alienrasse
kennzeichnen die phantasti-
sche Storyline, die sich in I-
War allméhlich entfaltet. Wie
schon erwéhnt, sind die Gren-
zen zwischen Gut und Bose
flieBend — und es gibt viele
Kanditaten fiir den Posten des
Buhmanns: das Common-
wedlth wird von korrupten Po-
litikern gefihrt, die Indepen-

dents riskieren mit ihren stén-
digen Uberféllen das Leben
unschuldiger Zivilisten, die Pi-
raten haben sowieso kein gut-
es Haar im Schopf, und selbst
die geheimniskrémerischen
Aliens erscheinen lhnen dlles
andere als koscher. Es z&hlt
daher nur eine Devise: Augen
offenhdlten und nur keine vor-
schnellen Entscheidungen fal-
len.

Dies und das
— fiir jeden was

Zu Beginn des Spiels stehen
ohnehin noch keine weltbewe-
genden Entschlisse an. Der
Spieler soll sich in einigen Mis-
sionen mit der — gar nicht so
einfachen — Steuerung seines
Raumschiffs vertraut machen.
Als jingeres Modell der
DreadnoughtKlasse verfigt
das Schiff iber vier verschie-
dene Gefechtsstationen, die
der Spieler nach eigenem Gut-
diinken einnehmen oder ein-
fach links liegen lassen kann:
der Kommandosessel, wo Mis-
sion-Briefings und Sternenkar-
ten eingesehen werden kon-
nen, das Navigationspult, an
dem man die Kontrolle iber
Antrieb und Jump-Drives in-
nehat, auBerdem noch das
Waffenzentrum sowie der Ma-
schinenraum. Das dlles klingt
nach einer handfesten Simula-

Mon legte grofiten Wert auf korrekte Sternenpositionen. Die simulierten
Planeten unseres Sonnensystems sehen sogar aus wie die Originale.

gungen - entschied man sich, auf gefilmte Videosequenzen zu ver-
zichten. Alle Cut-Scenes wurden in monatelanger Arbeit auf Render-
computern berechnet. Diese Technik spart nicht nur Geld, sondern
bringt auch Vorteile fir das Spiel. Viele Spezialeffekte, wie etwa das
Zerbersten ganzer Raumstationen, lassen sich ohnehin nur als Compu-
teranimation verwirklichen. Auerdem wirkt auf diese Weise dlles wie
,aus einem Guf3” - fir die Cut-Scenes und die 3D-Engine konnten die
selben Raumschiff-Texturen verwendet werden. Der Trailer auf unserer
Bomico X-Mas-CD zeigt hnen einige dieser Zwischensequenzen.

Silikon statt Zelluloid -

Bei Particle Systems ist man der Ansicht, da ein Spiel nicht durch
groBBe Namen, sondern vor allem durch die Story interessant wird.
Aus diesem Grund - und wahrscheinlich auch aus finanziellen Erwé-

tion, soll es aber nicht. Das ei-
gentliche Anliegen von Particle
Systems, die mittlerweile seit
zwei Jahren an der Redlisie-
rung von I-War arbeiten, war
es namlich, eine Raumfahrtsi-
mulation zu pragrammieren,
die Spieler aus den unterschied-
lichsten Lagern anspricht. Bei

einem Besuch im englischen

. - o

Sheffield erklérte uns Chefent-
wickler Michael Powell in
kurzen Worten die Vorziige:
J-War richtet sich an Fans von
TIE Fighter, Wing Commander
IV und Star Trek, hat aber eine
bislang einzigartige Storyline
mit véllig Uberraschenden Ver-
zweigungen. Es hat drei ver-
schiedene Happy-Endings und

Der Schlfstompuler i cine rull gefiilll Dutnbk. n meisten

Raumschiffen und Waffen lossen sich detaillierte informationen anzeigen.
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kann entweder wie eine Simu-  die umgebenden Sonnen als Up-Display komplett aus der erst im fertigen Spiel zur Gel-
lation oder wie ein waschech-  kleine Striche am Cockpit vor-  Reihe fsllt. Neben den iibli- tung. Beispielsweise diente die
tes Action-Game gespielt wer-  bei. Halt man sich gar in der  chen Einblendungen wie Fa- Milchstraf3e im Umkreis von
den.” Dem ist von unserer Seite  Ndhe von farbigen Lichtquellen  denkreuzen, Zielhilfen und fast 100 Lichtjahren als redles
noch hinzuzufiigen, daf die (Gassterne etc.) auf, so laf3t Funkspriichen werden vom Vorbild fir die programmin-
Grafikengine zum Eindrucks-  auch die Echtzeit-Beleuch- Schiffscomputer sogar die terne Planetenanordnung.
vollsten gehért, was in den tungs-Engine ihre Muskeln Flugbahnen von anvisierten Uber 4000 Himmelskarper
letzten Monaten im SciFi-Gen-  spielen: Alle Raumschiffe und ~ Gegnern dls Leitlinie fir die ei-  befinden sich im Spiel in der
re zu sehen war. Schon ein Raumstationen erscheinen nicht gene Navigation auf den gleichen Position wie in der
kurzer Blick in die Sterne of- nur in ihrer eigenen Farbe, Schirm projiziert. Wirklichkeit — fur die Planeten
fenbart himmelweite Unter- sondern in geheimnisvollem . unseres Sonnensystems wur-
schiede: Wo in anderen Spie-  Mischlicht. Da einige der Schif- Uber 40 Episoden den sogar hochauflésende

len einfache wei3e Punkte als  fe nicht einfach nur grau sind, in einem Spiel Oberflachenfotos der Origi-
Platzhdlter fir das Universum  sondern mit wilden Graffiti nale eingescannt. Letztendlich
dienen, erkennt man bei F'War  verziert wurden, ergeben sich  Die vielen anderen ,Kleinig-  soll das Spiel Gber 40 Missio-
blaf leuchtende Sternennebel  dabei die abenteuerlichsten keiten”, die sich Particle Sy- nen bieten, von denen fast je-
oder Spiralgalaxien. Wird das  Farbenspiele. Angesichts die-  stems fir einen mdglichst rea-  de ein in sich geschlossenes

Schiff auf hohe Geschwindig-  ser Liebe zum Detail wundert  listischen Kapiténs-Alltag aus-  Kapitel darstellt. Obwohl wir
keiten beschleunigt, so ziehen  es nicht, daf} sogar das Head-  gedacht hat, kommen leider bei unserem Besuch noch
nicht das Vergniigen hatten,

ein vollstandiges Kapitel
durchzuspielen, stellen wir uns
jede I-War-Mission in etwa
wie eine Star Trek-Folge vor.
Auch dort bekommt Captain
Picard nicht elwa drei kurze
Missionsziele vorgesetzt, die
er der Reihe nach abarbeitet.
Vielmehr entwickeln sich Rou-

tineflige zu spannenden Kurz-

geschichten, deren Lésung ne-

Haben beim Programmieren des ,Kick-ass Star Trek for real men” iiber 6000 | purer Feverkraft vor allem

britische Pfund in Pizzas investiert: die hungrige Meute von Particle Systems. Rephchen urd Diplamataer:

fordern. Wenn es die Crew
von Particle Systems tatséch-
lich schaffen sollte, den Reiz
dieser Serie in ein actionlasti-
ges Spie| Zu pressen, so hétte
sie Origins ,,Prophecy" nicht
ernsthaft zu firchten.

Thomas Borovskis B

]
Genre

(=1 Ci (= [ -] il Particle Systems

L,‘ &

Einheitsgrau ade! Manche Raumschiffe erstrahlen in leuchtenden Farben. Im Zusammenspiel mit den farbigen Ne-

beln, dem True-Light Sourcing und den Explosionseffekten ergeben sich phantastische Bilder.
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Half-Life

Weichgezeichnet

Die Verdttentlichung von
Half-Life, dem vielverspre-
chenden 3D-Actionspiel von
Sierra, steht kurz bevor.
Der BP{S zuliebe wird an
der knallharten Grafik al-
lerdings noch einiges gedn-
dert. Kein Problem, meint
Sierra Devtschland: Durch
das Skeletal Animation
System lassen sich allzv
menschlich wirkende
Gegner mit wenigen Hand-
gritfen austauschen.

och letzten Monat

schien der Release von

Half-Life in weiter
Ferne zu liegen, aber bereits
jetzt kann Valve spiel- und pre-
viewfihiges Material vorlegen.
Die bislang nur in Vorfihrun-
gen erweckten Eindriicke be-
stétigten sich: Half-Life ist nicht
nur eines der im Augenblick
schonsten 3D-Actionspiele,
sondern kann mit weitaus wich-
tigeren Features aufwarten. Be-
reits seit etlichen Jahren sollten
uns in 3D-Actionspielen intelli-
gente Gegner gegenijbersfe-
hen, sogar das iber zwei Jahre
alte Mortal Coil prahlte mit ad-
aptivem Gruppenverhalten.
Grundsétzlich war nach den je-
weiligen Messevorfihrungen
von solchen Features nichts
mehr zu entdecken, doch nun
scheint Valve den Durchbruch
geschafft zu haben. Abhéngig
von der jeweiligen Spielsitua-
tion reagieren die verschiede-
nen Gegner auf unterschied-
lichste Art und Weise: Sie
schiitzen sich gegenseitig, tre-
ten den Riickzug an oder stir-
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Die getrennte Berechnung roter, grii-
ner und blaver Lichtquellen erlaubt
interessante und optisch korrekte
Licht- und Schatteneffekte.

Obwohl man selbst einen Soldaten
spielt, sollte man den meist radika-
len Absichten der Armee nicht immer
Vertraven schenken.

zen sich auf den Spieler. Als
Soldat darf der Spieler ein Ex-
periment bewachen, das erst-
mals in der Geschichte der
Menschheit ein Tor zu einer an-
deren Dimension 6ffnen soll.
Doch wie das Leben so spielt,
krabbeln aus dem Tor sofort
Unmengen an schleimigen und
dariiber hinaus auch héchst ge-
fahrlichen Aliens. Diese sehen
in den anwesenden Forschern
ein willkommenes Mahl und
verhindern so die SchliefSung
des Portals. Die sofort alarmier-
te Armee hat einen brillanten
Plan: Das Dimensionsloch soll
samt Forschungseinrichtung ge-
sprengt werden. Um das eige-
ne Leben zu retten, muf3 der
Spieler also méglichst schnell
das Tor selbst schlief3en, woran

In dem Forschungslabor ist sogar Platz fiir Wassertanks. Die schnell heimisch

Dem Gesichtsausdruck der menschli-
chen Spielfiguren l&Bt sich deren
Gemitszustand entnehmen.

gewordenen auflerirdischen Lebensformen finden hier ideale Bedingungen.

ihn die Aliens und die Soldaten
nach besten Kréften hindern.

Skeletal Animation

Ganz klar, daf} es in einem sol-
chen Actionspiel etwas ,hérter”
zur Sache geht. Die deutsche
Tochterfirma des Spieleriesen
Sierra sah sich deshalb ge-
zwungen, eine entscharfte deut-
sche Version in Auftrag zu ge-
ben, bei der die Gewalt weni-
ger offensichtlich zur Schau ge-
stellt wird. Durch die ,Skeletal
Animation” genannte Technik,
nur Skelette durch die Rdume
zu bewegen und diese mit Tex-
turen zu Uberziehen, ist es ein
leichtes, Half-Life an die Erfor-
dernisse des deutschen Marktes
anzupassen. Was allzu

menschlich oder blutig aussieht,
bekommt also einfach neve
Texturen. Da keine Eingriffe
in das eigentliche Programm
nétig sind, kann den Forderun-
gen der BPjS Geniige getan
werden, ohne den Spielspaf3
zu gefdhrden. Bereits ndchsten
Monat soll die internationale
Version veréffentlicht werden,
auf den deutschen Markt ge-
langt das Spiel wegen der An-
passungsarbeiten vermutlich
efwas spater.

Harald Wagner B

' /)
&enre
Herstelier T

| November 1997 |
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Operation Eastside

as Phénomen Perry

Rhodan ist einmalig in

der Literaturgeschichte.
1961 erschien das erste Heft,
und seitdem Fo|gten wochent-
lich bis heute Gber 1800 weite-
re Weltraumabenteuer aus
deutscher Feder. Wie damals

Shaubith i
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arbeitet auch anno 1997 noch
ein Team aus mehreren Auto-
ren an der Serie, die derzeit
von Verlagsseite aus einen
noch grof3eren Freundeskreis
gewinnen soll. Neben einer
sehenswerten Website
{www.vpm.de/PerryRhodan/)

Auf den von Thnen besetzten Planeten kurbeln Sie die Wirtschaft an und produzieren Riistungsgiiter sowie Tauschwaren.

nn im All

Perry Rhodan, erfolgreichster Romanheld der Welt,
muf} sich mit den iibellaunigen Blues herumschlagen. Die
Mischung aus Strategiespiel und Wirtschaftssimulation
soll aber nicht nur Rhodanisten iberzeugen, sondern
auch Terraner begeistern, bei denen zv Hause sich nicht
iber 1800 Romanhefte stapeln.

und diversen Multimedia-CD-
ROMs erscheint in Kirrze das
erste richtige Spiel im Stil von
Master of Orion zum beliebten
Romanhelden. Der sogenannte
Erbe des Universums steht aber
nicht im Mittelpunkt von Ope-
ration Eastside, sondern der
Versuch von sechs verschiede-
nen Valkern, im Jahr 2326 die
Eastside der Milchstrafe zu er-
obern. Der Spieler entscheidet
sich zu Beginn des Spiels, wel-
ches Volk er ibernehmen maoch-
te. Da Operation Eastside run-
denbasiert abléuft, kénnen

bis zu sechs Spieler an einem
Rechner oder per Netzwerk
teilnehmen, wobei fehlende

24150
256
34,

nsginheit

Mitspieler durch den PC ersetzt
werden. Zur Verfiigung stehen
neben den Terranern die aus
dem PR-Universum bekannten
Arkoniden, die Akonen, die
Springer, die Topsider und die
Aras zur Auswahl. Spéter im
Spiel tauchen auch noch die
Blues auf, die zu der Zeit, in
der die Romanvorlage von
Operation Eastside spielt, eine
wichtige Rolle innehaben.

Nicht nur fiir Fans

Das derzeit von Fantasy Pro-
ductions eniwickelte Spiel soll
aber keinesfalls nur die Rho-
dan-Fans ansprechen oder ih-
nen Vorteile gegeniiber ,nor-
malen” Spielern einrdumen.
Das Design der Grafiken, die
Ausdrucksweise und der ge-
samte Rahmen sorgen zwar
dafir, daf3 sich Rhodanisten
schnell wohlfihlen. Allerdings
wurde darauf geachtet, daf3
sich selbst Einsteiger schnell
mit allen relevanten Begriffen
vertraut machen kénnen und
das Wissen um die Roman-
handlung keine spielerischen
Vorteile bringt. Fantasy Pro-
ductions kamen natiirlich nicht
umhin, die Technik der sechs
Vélker entsprechend der Vor-
gaben aus den Romanen ins
Spiel einzubauen. Der Spieler
darf als Terraner mit den
klassischen Kugelraumern
durchs All kreuzen, muf3 als
Springer auf die schwerfélli-
gen Walzenraumer zuriick-



Zur Auswahl stehen Terraner, Arkoniden, Springer, Akonen, Aras und Topsi-

der, die iiber unterschiedliche Fahigkeiten verfiigen.

greifen oder kann als Akone
das berihmt-beriichtigte Ener-
giekommando in den Kampf
schicken. Wem diese Begriffe
nichts sagen, hat dennoch kei-
ne Probleme, da die einzelnen
Vor- und Nachteile der Vélker
im Spiel leicht nachzuvollzie-
hen sind. Die Vorgehensweise
unterscheidet sich aber nicht:
Nachdem Sie den Umfang
des Spiels anhand der vorge-
gebenen Sonnensysteme be-
stimmt haben, errichten Sie die
erste Basis auf einem lhnen
genehmen Planeten.

Astrophysikalisch korrekt

Die einzelnen Himmelsk&rper
weisen natiirlich unterschied-
lich gute Voraussetzungen auf,
was die Errichtung von Stijtz-
punkten angeht. Auf heiflen

Planeten ist der Energieauf-
wand fiir den Schutzschild der
Gebdude hoher, eine héhere
Schwerkraft schirt den Unwil-
len der Siedler. All diese Punk-
te missen bei der Planung
bericksichtigt werden, doch
manchmal macht es auch Sinn,
einen ungastlichen, aber stra-
tegisch giinstigen Planeten zu
besetzen. Die Optik der Plane-
tenoberfléiche erinnert an Spie-
le wie Transport Tycoon, ist
aber im typischen Rhodan-Stil
gehalten. Die einzelnen Obijek-
te wie Wohneinheiten, Schwer-
industrie oder Raumhéfen pla-
zieren Sie bequem mit der
Maus. Mit den entsprechenden
Industrieanlagen werden dann
alle méglichen Handels- und
Ristungsgiter produziert, die
bei der Eroberung der Eastside
ndtig sind. Enorm wichtig ist

-Das Rhodan-Universum -

Das erste Heft ,Unternehmen Stardust” erschien am 8. September
1961 und l5ste einen Boom aus, den sich das Autoren-Duo Karl-
Herbert Scheer und Walter Ernsting {besser bekannt als Clark Dal-
ton) nicht hatte tréumen lassen. In Gber 1800 Romanen erzdhlt das
aus mehreren Autoren bestehende Team den Aufstieg der Mensch-
heit zu einer galaktischen Grofmacht und betont dabei sténdig den
humanitiren Gedanken einer friedlich geeinten MilchstraBe. Doch
im Jahr 2326, in dem Operation Eastside spielt, ist die Lage preka-
rer. Alteingesessene raumfahrende Vélker stéren sich gewaltig am
expandierenden Solaren Imperium und setzen alles daran, den Ter-
ranern dos Wasser abzugraben. Trotzdem ist es im Spiel méglich,
mit den anderen Vélkern Handel zu treiben oder Allionzen zu
schlieBBen. SchlieBlich tritt in der Eastside mit den Blues eine neue,
nicht zu unterschétzende GroBmacht auf den Plan, die anfénglich
unangreifbar erscheint.

R TR B SR N T

e o g

Hier befinden Sie sich in einem der vielen Sonnensysteme und suchen sich
einen geeigneten Planeten, um eine Kolonie zu griinden.

die Forschung nach neuer
Technik, da dem Spieler spéite-
stens bei den ersten Begegnun-
gen mit den in der Fastside be-
heimateten Blues eine bose
Uberraschung bevorsteht.

Arbeiten delegieren

Wie lange der Bau eines Ge-
béudes oder die Forschung
benétigt, wird anhand eines
Meniis angezeigt, mit dem Sie
auch die jeweiligen Ressourcen
verteilen, um beispielsweise
den Bau eines Raumschiffs zu
beschleunigen. Sie bestimmen
dabei sogar Gréf3e, Antrieb,
Bewaffnung und Defensivsyste-
me der einzelnen Typen, ab-
héngig von den Ressourcen
und Ihrem Vorhaben. Der
Weltraumkampf wird ebenfalls
rundenbasiert anhand von
Hexfeldern ausgetragen, wo-
bei auch hier die einzelnen
Werte wie Geschwindigkeit,
Waffen und Schutzschirme ei-
ne entscheidende Rolle spielen.
Alle wichtigen Aufgaben, von
der Verwaltung der Kolonien
bis zum Raumkampf, lassen
sich auch automatisieren und
dem Computer anverirauen,
was |hnen mehr Zeit fir den
Strategiepart l&Bt. Zur Zeit fei-
len Fantasy Productions noch
an der Spielstérke und éndern
einige der Meniis, um die Be-
dienung zu vereinfachen. Der

Mit einfachen Schiebereglern teilen
Sie der Bevédlkerung Arbeiten zu.

Mit diesem Menii bestimmen
Sie, wonach lhre Wissenschaftler
forschen sollen.

Mit der grofien Ubersichtskarte in-
formieren Sie sich, wie lhre Gegner
vorankommen.

angepeilten Versffentlichung
Anfang November soll aber
nichts im Wege stehen.

Florian Stang| B

]
Hersteller

I November 1997 I
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Aliens Online

Kitty, Kitty,

Ohne Mr. Jones, aber mit einem zv allem entschlossenen

Trupp Space Marines im Riicken treten Sie gegen die furcht-

erregenden Aliens an, die eine der Kolonien heimgesucht
haben. Das Besondere: Alle Soldaten und Auflerirdischen
werden von Menschen gesteuert. In Aliens Online nehmen
bis zu 100 Spieler gleichzeitig an einer Mission teil.

aben Sie schon ein 3D-

Actionspiel mit Freunden

im Netzwerk gespielt2
Dann wissen Sie sicher, um wie-
viel spannender es ist, gegen
menschliche Wesen anzutreten,
die schneller und gewitzter
agieren dls die iiblichen Com-
putergegner. Schon zu viert
macht es deutlich mehr Spaf als
dlleine, doch wie wirrde es erst
aussehen, wenn bis zu 100 Leu-
te gleichzeitig durch distere
Gange stiefelten? Aliens Online
macht es méglich. Dank der ent-
sprechenden Lizenz entwickelt
Interworld Productions gerade
eine originalgetreue Umsetzung
des Kultfilms, in der mutige Ma-
rines gegen die fiesen Aliens
antreten und eine Kolonie da-
von befreien missen. Der Clou:
In jeder Mission kénnen bis zu
100 Menschen entweder als
Marine oder dls Alien antreten.

Teamwork

Als Marine sind Sie Teil eines
Trupps und miissen eng mit
lhren Kameraden zusammenar-

beiten. Natirlich stehen lhnen

Bei den Marines kommt es auf
Teamwork an, die Aliens konnen
dagegen auch alleine Erfolg haben.
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die aus dem Film bekannten
Watfen und Ausriistungen zur
Verfiigung, darunter die mit Be-
wegungsmeldern gekoppelten
intelligenten Maschinengewehre
und natiirlich Flammenwerfer.
Aliens Online ist kein reines Ac-
tionspiel, sondern setzt geschickt
Rollenspielelemente ein. Der
Spieler wahlt einen Charakter
aus und gibt ihm bestimmte Ei-
genschaffen mit auf den harten
Weg. Er muf3 sich spezidlisie-
ren, um beispielsweise Compu-
terterminals bedienen zu kon-
nen oder dls Arzt seine Kame-
raden zu heilen. Dadurch wird
auch der Zusammenhalt des
Trupps grofler, denn nur ge-
meinsam haben Sie eine Chan-
ce, zu berleben. Das fallt be-
sonders beim Einsatz des Bewe-
gungsmelders auf, denn wer ihn
benutzt, sieht seine Umgebung
widhrend dieser Zeit nicht. Also
mu3 der Rest des Teams ihm
den Riicken decken.

Uberraschungsangriff

Der Spieler kann auch dls Alien
mitspielen, was eine véllig an-
dere Vorgehensweise erfordert.
Man beginnt dls kleiner Face-
hugger und springt frohlich
iberraschte Marines an. Ist man
erfolgreich, gehtes als normales
Alien weiter, bis man irgend-
wann sogar zur Kénigin wird.
Dann darf der Spieler eigene
Levels in Form neuer, infizierter
Kolonien entwerfen und muf3 sie
gegen eindringende Marines

Facehugger ausschliipfen kannen.

iaame
{
1

P iy
JULLLVERRT

Die klaustrophobische Atmosphiire des Kultfilms Aliens finden Sie auch im
Spiel wieder.

verteidigen. Da die Aliens keine
SchuBBwaffen haben, ist ihr ein-
ziger Vorteil die Uberlegene
Schnelligkeit, mit der sie die Sol-
daten anfallen kénnen. Aul3er-
dem stehen ihnen mit den weit-
verzweigten Liftungsschéchten
Wege zur Verfigung, mit

deren Hilfe sich schéne Uberro-
schungsangriffe starten lassen.

Betatest

Aliens Online soll im Dezember
ans Netz gehen, doch vorher
wird noch ein offener Betatest
zeigen, ob dlles so funktioniert,
wie die Designer es sich vorstel-
len. Bis dahin wird noch Feintu-
ning an der 3D-Engine betrie-

Mit Ihren Kameraden réuchern Sie das Nest aus, bevor die gefahrlichen

ben, die zwar nicht der neve-
ste Stand der Technik ist, aber
fir ein Onlinespiel mit derart
vielen Teilnehmern durchaus
eindrucksvoll funktioniert.
Interworld Productions planen
tibrigens, das Spiel standig zu
erweitern. Wer sich fir den
Betatest interessiert, findet alles
Wissenswerte unter www.
interworldgames.com/games-
aliens.html.

Florian Stangl B

]
Hersteller

| Dezember 1997 |







PREVIEW

Prophecy und kein Ende. Unsere exklusive Erstbericht-
erstattung iiber den fiinften Teil der Wing Commander-
Saga hat zwar viele, jedoch bei weitem nicht alle Fra-
 gen beantwortet. Motiviert durch den immer niher
riickenden Erscheinungstermin werden auch
die Designer gesprachiger. Wir
hakten bei Origin nach vnd ver-
suchten, die noch klaffenden
Licken zu schliefien.

o8

ie meisten Leserfragen matplaneten in Richtung Konfs-

bezogen sich auf die deration zu verlassen. Eine eilig

Handlung, ein Punkt, zusammengestellte Scout-Trup-
tber den sich Origin bei unse-  pe fliegt ihnen entgegen, um
rem letzten Besuch im Juni die-  die Situation zu untersuchen.
ses Jahres nicht duf3ern wollte.  Bei ihrer Ankunft findet sie
Jetzt sieht man das nicht mehr nichts weiter als die schweben-
so eng und riickte mit dem fol-  den Uberbleibsel der vollstén-
genden Handlungsfaden her- dig zerstérten Floite vor — und
aus: Der Kilrathi-Konflikt und keinen einzigen Hinweis auf die
die Grenzweltkriege gehdren Téter. Die unbekannten Gegner
lange der Vergangenheit an, sind natirlich ein Risiko fir die

und dlles ist friedlich im Konfé-  Sicherheit der konfdderierten
derationsraum. Piloten fiegen ~ Welten und miissen deshalb ge-
langweilige Friedensmissionen  funden werden. Hiermit begin-
und gelegentliche Hilfseinséitze.  nen lhre ersten Missionen in
Plstzlich eine unerwartete Wen-  Wing Commander: Prophecy.

b 8 i : ; . i de: Die Kilrathi risten wieder Sie Ubernehmen die Rolle von
An den Zwischensequenzen wurde weiter gefeilt. Oben sehen Sie, wiedas  auf. Eine riesige Armada Casey, einem Akademie-Frisch-
Raumschiff der Aulerirdischen aus einem ,, Wurmloch” herauskommt. schickt sich an, den neuen Hei-  ling auf der TCS Midway ohne
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Eine Verfolgungsjagd aus der externen Sicht. Hier handelt es sich um einen
echten Gameplay-Screenshot = nicht um eine Zwischensequenz.

jede Erfahrung. lhre Aufgabe
besteht darin, so viele Daten
wie méglich iber diese offen-
sichtlich Gbermdéchtige neve
Rasse zu sammeln. Je mehr In-
formationen Sie zusammentra-
gen, desto klarer scheint es,
daf es sich hier um ein schier
unbesiegbares Volk handelt.
Dabei steht lhnen Colonel Chri-
stopher Blair als Freund und
Mentor zur Seite. Blair hat sei-
nen Platz in der Pilotenkanzel
endgiltig aufgegeben und wid-
met sich ganz der Forschung
und Entwicklung never Schiffe.
Unter anderem hat er einen
Attack Carrier entwickelt, der
auch im Spiel zum Einsatz
kommt. Zusemmen mit einem
wesentlich ruhiger gewordenen
Maniac und einigen anderen
bereits bekannten Charakteren
versucht der neve Held, das
Universum zu retten.

Wing Commander: Prophecy

ist als Trilogie ausgelegt, und

Austin bereits an den Teilen
sechs und sieben gefeilt. Eine
Losung des neuen Konflikts wird
es erst am Ende geben, im er-
sten Teil erfahren wir nicht ein-
mal den Namen der Aliens.

Bloder Runner meets Borg

Fir den Entwurf der Aliens wur-
de kein geringerer als Sid
Mead verpHichtet, derfir das
visuelle Design in dem Film Bla-
de Runner verantwortlich war.
Die Schiffe formen ein Patch-
work aus gegensétzlich schei-
nenden Formen wie Fischen
und Insekten, scheinbar vervoll-
standigt mit den Uberresten be-
siegter Feinde. Fighterjets kon-
nen sich zu einem einzelnen
Schiff zusammenfiigen, wobei
die Feuerkraft sich potenziert.
Kampfgruppen greifen dhnlich
wie Bienen oder Hornissen in
Schwarmen an. Dies erfordert
natiirlich neue Verteidigungs-

Im Anflug auf die TCS Midway. Das Mutterschiff gerit in Wing Commander:
Prophecy sehr viel Gfter unter Beschuf als in Teil drei und vier.

Die Grof3schiffe, auch Capital
Ships genannt, haben geradezu
gigantische Ausmaf3e. Ein
simpler Uberflug in einem kon-
fsderierten Fighter nimmt lange
Zeit in Anspruch. Um einen sol-
chen Kolof3 kampfunféhig zu
machen, missen seine Systeme
einzeln ausgeschaltet werden.
War es friher noch méglich,
ein Grofiraumschiff mit einem
gezielt gefeverten Torpedo aus-
zuschalten, sind dazu nun meh-
rere Missionen erforderlich. Bei
einer Lénge von iber drei Kilo-

metern pro Capital Ship ist dies
durchaus nachvollziehbar.

Auf der konfsderierten Seite
wurden sémtliche Schiffe rund-
erneuert, obwohl es aus Nostal-
giegrinden auch méglich sein
wird, mit dem einen oder ande-
ren bekannten Modell zu flie-
gen. Waéhrend sich bisher alle
Schiffe so ziemlich gleich flo-
gen, bestehen zwischen den
neuen Flugmaschinen einige
Unterschiede. Besonders in
puncto Wendekreis und Instru-
mentierung macht sich dies be-

-Interview

Filmsequenzen beschweren?

Adam Fosko ist eine Hélfte des Produzenten-
teams von Prophecy. Zusammen mit Mark Day
arbeitete Adam bereits an Wing Commander
3 und 4. Daneben wirkte er als technischer Be-
rater an der Wing Commander-Zeichentrickse-
rie mit und entwarf mehrere Konzepte fir Zu-
satzdisks, wie beispielsweise Maniac Missions.

Fihlst Du Dich als Regisseur nicht gekrankt,
wenn die Programmierer sich Gber zuviele

taktiken,

wihrend Sie dies lesen, wird in

Ein Screenshot, der die Leistungsfihigkeit der Engine verdeutlicht. Die 3Dfx-
Version wird iiber sensationelle Explosions- und Nebeleffekte verfiigen.

Nein, du verwechselst mich da mit jemandem. Meine Aufgabe be-
steht darin, die Filmhandlung ins Spiel zu integrieren und nicht das
Spiel in den Film.

Prophecy wird eines der ersten DVD-Spiele werden. Wie wird sich die
DVD- von der CD-ROM-Version unterscheiden?

Nur in der Qualitét der Videos. Wir kénnen aufgrund des Speicherplat-
zes auf Videokompression fast vollstéandig verzichten, wodurch sich die
Quadlitéit natiirlich ungemein verbessert.

Du warst bereits als Co-Produzent fir die letzten beiden Teile mitver-
antwortlich. Jetzt sind Mark und Du die offiziellen Nachfolger von
Chris Roberts. Gab es Probleme bei den Dreharbeiten?

Die Schauspieler waren natirlich iberrascht, da3 Chris nicht mehr Re-
ge fihrte, aber das sind Profis, die sich auf solche Situationen sofort
einstellen kénnen. Mit dem geringeren Budget war der ganze Shoot in
drei Wochen ohne visuelle EinbuBBen ber der Bihne. Wir muBten uns
wesentlich besser vorbereiten, da wires uns nicht erlauben konnten, je-
de Szene zehnmal zu filmen.
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Das auBerirdische Ruumschiff verschwindet in einem Asleroidengiirlei. Ein
hervorragender Schauplatz fiir heifle Verfolgungsjagden.

-Die Charaktere

Da Wing Commander: Prophecy als Trilogie ausgelegt ist, werden vie-
le neue Charaktere eingefihrt. Hier sehen Sie eine kleine Ubersicht
mit bereits bekannten und neuen Gesichtern.

CHRISTOPHER BLAIR

Bloir hat seinen Platz im Cockpit endgiiltig aufgege-
§ ben und widmet sich ganz der Forschung. Mit be-
achtlichem Erfolg: Sein neuer Attack Carrier sollte
selbst den Aliens zu schaffen machen.

| Sind Moniocs wilde Tage totsdchlich vorbei2 Der no-
il torische Troublemacher scheint langsam einzusehen,
daB seine Alleingéinge ihm einen denkbar schlech-
ten Ruf verschoffen und seiner Karriere schaden.

HAWK

.| Ein Uberlebender der Kilrohti- und Grenzweltkriege,
. kompetenter Pilot und Stratege. Das genaue Gegen-
" teil von Maniac. Allerdings hat er Schwierigkeiten,
sich auf neue Situationen einzustellen.

Bl Colonel Dekker spielte eine aktive Rolle in den
Grenzkriegen. Dekker sehnt sich noch der Action
44 und Kameraderie an Bord eines Schiffes, und die
neuen Aliens kommen ihm gerade recht.

Cosey lebt im Schotten seines Vaters, dessen Ruf als
einer der besten Piloten ihn tberoll verfolgt. Im neuen
Konflikt kann er sich seine Sporen verdienen. Er ist
der neue Charakter, der vom Spieler gesteuvert wird.

CALVERT

Lieutenont Colvert ist Soldat mit Leib und Seele. Be-
forderungen und Auszeichnungen kann sie nie ge-
nug kriegen. |hr Ehrgeiz erlaubt ibr keine Freund-
schaften, ober viele Feindschaften...

RACHEL CORIOLIS

. F 7 Seit dem KilrothiKrieg dreimal verheiratet und wie-
: der geschieden. Die Mechonikerin hat einige Asse
_im Armel, staitet die Raumschiffe mit neuester Tech-
. nologie aus und istganz wild auf...Casey!

PATRICIA DRAKE
Wm Commonder der Air Group und loydles Besalzungs-
. mitglied der TCS Midwoy; gibt die Missionen aus.
Ein neuer, starker weiblicher Charakter mit einem
o Sinn fisr Humor. thr Collsign ist ,,Stilletto”.

60  PCGames11/97

Mit einer 3D-Beschleunigerkarte wird Prophecy iiber eine sehr schnelle Engi-

ne verfiigen, tronsparente Rauchschwaden sind problemlos maglich.

merkbar. Seiten- und Heckwaf-
fen werden nun von der Kiinstli-
chen Infe||igenz des Computers
bernommen, und das Kommu-
nikationssystem wurde erheb-
lich erweitert. Auch der neve
Wing Commander fllt nicht
unbedingt in die Kategorie der
,Flugsimulatoren”. Stattdessen
hat der Spieler Gelegenheit,
sich auf das Wesentliche zu
konzentrieren: das Résten der

Feindschiffe.

Was ist denn nev?

Da der Spieler nicht mehr Blair,
sondern einen Piloten unteren
Ranges verkdrpert, konnte der
Karrieremodus wieder einge-
baut werden. Bereiten Sie sich
also auf reichlich Beférderun-
gen und Ordensverleihungen
vor. Die cinematischen Sequen-
zen sind nun ein direktes Resul-
tat der Missionserfolge, und
auch auf die durch die unter-
schiedliche Beantwortung von
Fragen entstandenen Hand-
lungsverzweigungen wurde ver-
zichtet. Missionen werden nicht
mehr nach Erfolg oder Mif3er-
Fo|g bewertet. Stattdessen gibt
es Abstufungen in teilweise
oder nicht erreichte Missions-
ziele. Auch eine unvollsténdige
Mission kann posivitive Auswir-
kungen haben. Dieser Faktor
wird bei der Aktivierung der
Verzweigungen beriicksichtigt.
Die aus den ersten beiden Tei-
len hinlanglich bekannten und
oftmals verfluchten Asteroiden-
felder feiern ebenfalls ein Co-
meback. Rechnen Sie auf jeden

Fall mit unerwarteten Feindbe-
gegnungen, insbesondere bei
der Riickkehr zum Muiterschiff,
das sich dfter unter gegneri-
schem Beschuf3 befinden wird
als gewohnt. Uberhaupt tau-
chen die Aliens immer dann
auf, wenn man sie am wenig-
sten erwartet. Scharmiitzel sind
keinesfalls auf Navigations-
punkte beschrénkt.
Als neuer Pilot diirfen Sie sich
lhre Wingmen nicht mehr selber
aussuchen, sondern bekommen
sie vom Air Group Commander
zugewiesen. Hierdurch ergibt
sich eine lebhaftere sozidle
Struktur an Bord der Midway,
die die Filmhandlung und inter-
aktion mit anderen Piloten we-
sentlich interessanter gestaltet.
Multiplayerunterstitzung erfolgt
fir bis zu acht (mdglicherweise
16) Mitspieler. 3Dfx- und alle
anderen géngigen 3D-Karten
werden unterstiitzt. Origins soft-
warebasiertes 3D-Grafiksystem
reicht allerdings weitgehend cn
3Dfx-Quadlitét heran. Zum
Schluf3 noch ein absolutes No-
vum, zumindest fir Origin: Das
Designteam héilt nicht nur am
geplanten Versffentlichungster-
min fest, sondern hat diesen so-
gar noch vorverlegt: vom 26.
auf den 25. November!
Markus Krichel B

RELEASE
=
LEGTE  Origin)

| November 1997 |
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Daikatana soll vor dllem durch den Spielinhalt iiberzeugen. Trotzdem verspricht
[ON Storm, die zugrundeliegende id-Engine gewaltig iberarbeitet zv haben.

Daikatana

eginnen wollen wir die-
sen Artikel nicht etwa
mit John Romero, son-
dern vielmehr mit John Car-
mack, dem einzigen noch ver-
bleibenden der bekannten id-
Designer, die das Genre 3D-
Action nicht nur definierten,
sondern auch gesell-
schaftstahig mach-
ten. Carmack
und sein
Team er-
3 reichten da-
: 4 mals einen
" fast rock-
/ starghnli-
chen Status.
Dennoch konnte
7 Carmack seine mitt-

lerweile durch zuviele
TV-Auttritte mit reichlich
Alliren behaftete Mannschaft
nicht zusammenhalten. Ein-
zeln oder in Gruppen zogen
sie ab, mit Grafikern und
Marketingmenschen im

64

Gespielt wird auf mehreren Ebenen, deshalb ist es auch méglich, seine Geg-
ner aus schwindelnder Hohe unter Beschu zv nehmen.

ono-Klinge

Die Massenflucht beiid Software zeigt endlich Ergebnisse. John Romero und
Tom Hall kommen mit ihrem neven Unternehmen ION Storm als erste
aus den Startlochern. Daikatana heifit der erste von drei geplan-

ten Titeln, und es handelt sich natiirlich um ein 3D-Actionspiel.

X ‘mj‘ B

Schlepptau, um ihre eigenen
Unternehmen zu grinden. So
ein boser Mensch kann John
Carmack dllerdings nicht sein,
immerhin gab er jedem Ab-
trinnigen ein existenzférdern-
des Abschiedsgeschenk mit
auf den Weg in die Selbstan-
digkeit: die vollen Nutzungs-
rechte an den gemeinsam ent-
wickelten Engines. Uberhaupt
entwickeln sich diese Engines
zusehends zu Dirnen der In-
dustrie: Jeder zahlt Gberhshte
Summen, um sie einmal be-
nutzen zu dirfen. Wéhrend-
dessen hat Carmack sie schon
léngst abgeschrieben und
werkelt fleiig an der Nach-
folgerin herum. Das recht ab-
genutzte Klischee vom Com-
putergenie trifft in erster Linie
auf Carmack zu, der nicht nur
Uber die nétigen technischen
Kenntnisse, sondern auch
Uber ein gesundes Marktver-
sténdnis verfigt.



Zuriick zu John Romero und
ION Storm. Daikatana ist nur
eines von mindestens vier ge-
planten Spielen, die auf einer
omniprésenten ehemaligen id-
Engine basieren.

Ahnlichkeiten zufillig?

Jeder einzelne dieser Lizenz-
nehmer behouptet selbstbe-
wuf3t, dem Eniwicklungs-Tool
neue Kabinettstiickchen
entlocken zu kénnen, die bis-
her nicht fir méglich gehalten
wurden. Derlei Statements
sollte man mit Vorsicht ge-
nief3en.

Der Fakt bleibt: Engine ist En-
gine, und egal, wie sehr man
sich bemiiht, zumindest gra-
fisch werden sich diese Spiele
wie ein Ei dem anderen glei-
chen. Romeros Trumpfkarte
liegt nach eigenen Aussagen
in der Story. Und diese Mi-
schung aus Seifenoper und
Heldenepos ist in der Tat be-
achtenswert.

Die Story: Hiro’s Quest

Der Spieler ist Hiro Miyamoto,
ein Waffenexperte und
Schiler des unléngst dahinge-
schiedenen Dr. Toshiro Ebiha-
ra, dessen Vorfahre im Jahr
2030 den AIDS-Virus be-
zwang. Dr. Ebihara findet das
mythologische Schwert Daika-
tana, das es seinem Trdger er-
moglicht, durch die Zeit zu
reisen. Gleich nach dieser
erderschiitternden Entdeckung
greift sich jedoch sein schmie-
riger Assistent Benedikt die
Wunderwaffe und reist zielbe-
wuf3t in verschiedene Zeitpe-
rioden der Vergangenheit, um
sich selbst als AIDS-Bezwinger
zu etablieren. Unser Hiro wird
von der schénen Ebihara-
Tochter Mikiko becirct und
startet den erwarteten Rache-
feldzug, der mit der Erstiir-
mung des benediktinischen
Schlosses beginnt. Denn: Zeit-

reisen bildet bekanntlich nicht
nur, sondern macht auch
reich! Im Inneren der Festung
stof3t Hiro auf seinen alten
Kumpel Superfly Johnson. Ge-
meinsam muf3 es dem inferna-
len Trio — Hiro, Mikiko und
Superfly — gelingen, das Dai-
katana-Schwert zuriickzuer-
obern. Leider laf3t sich die
Chrono-Klinge nur schwer
kontrollieren, daher landet
man nicht im Jahre 2030 un-
serer Zeitrechnung, sondern

Auf die Lichteffekte ist man bei ION Storm besoners stc;l;. Sie verleihen
der Umgebung ein realistisches Aussehen (3Dfx).

im antiken Griechenland des
Jahres 2030 vor Christus. Da-
nach gibt es noch einen Ab-
stecher ins mittelalterliche
Norwegen, gefolgt von der fi-
nalen Konfrontation auf der
erdbebengeschadigten Ge-
fangnisinsel Alcatraz im ‘;,.*,,*
postapokalyptischen San .o
Francisco.

Das war’s dann so im groben.
Selbstverstandlich verspricht
man noch jede Menge neve .
Uberraschungen und sensatio-
nelle Handlungsverzwackun-
gen. Aber was kann schon
schiefgehen, wenn man Side-
kicks namens Mikiki und Su-
perfly hat2 Und wenn der

Die Gegner sind mit unterschiedlichsten Waffen ausgestattet. Hier sehen Sie

Held dann auch noch aussieht  ¢inen furchteinflossenden Skelettkrieger mit Schwert (3Dfx).

wie eine mit Anabolika vollge- - Konversationen ab. Die bei-  nochmals aus der Sicht von
Mikiki oder Superfly zu spie-

|en.

pumpte Version von Romero den stellen Fragen, weisen auf

personlich, muf} das ja was kommende Gefahren hin und
helfen bei der Lésung diverser  Rollenspielelemente fanden
Probleme. Unbestdtigten Ge-

riichten zufolge soll es nach

ganz besonderes sein.
ebenfalls Einzug in Daikata-
na. Alle drei Charaktere be-
ginnen ihre Quest mit funf
verschiedenen Attributen, de-

Two for the Road

dem Gewinnen des Spiels
Superfly und Mikiki begleiten
Hiro als unabhéngige Cha-
raktere durch das komplette

méglich sein, Daikatana

-Handarbeit

Bei ION Storm wird schon in der Anfangsphase mit sehr detaillierten
Skizzen gearbeitet, damit das endgiiltige Produkt keine grof3en Ab-

Spiel. Sie helfen dem Spieler

durch die schwierigen Sektio- g
weichungen von der Grundidee aufweist. Hier sehen Sie eine kleine

en klei
nen und erledigen kleinere Auswahl an Monstern und Umgebungsgrafiken.

Aufgaben, die zur Komplettie-
rung eines Levels nolwendig
sind. Einige dieser Aufgaben
werden selbsténdig ausge-
fohrt, wahrend andere erst
auf ausdriicklichen Wunsch
des Spielers in Angriff genom-
men werden. Zwischendurch
laufen filmahnliche — mit sar-

kastischen Spriichen gespickte
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Romero madchte in Daikatana verschiedene Witterungsverhiltnisse darstel-
len. Diese Winterlandschaft wird in der 3Dfx-Version noch besser aussehen.

ren Basis- und Erfahrungswer-
te gesteigert werden kénnen.
Wenn Monster mit normalen
Walfen besiegt werden, ge-
hen die Statistiken der Spiel-
charaktere nach oben. Sollen
sie hingegen mit Daikatana
er|egtwerden, steigen statt-
dessen die Werte des Schwer-
test Neben dem Zeitreisenef-
fekt verfigt dieses vielseitige
Instrument Uber andere spezi-
elle Eigenschaften, die stufen-
los ausgebaut werden kén-
nen. Durch héufige Benutzung
werden neue Funktionen, wie
Distanzangriffe, Entwaffnung
oder magische Kréfte, freige-
setzt. Dieses neue und innova-
tive Konzept erinnert, von der
Zeitreisenkomponente einmal

abgesehen, verdachtig an die
Lichtschwerter in Star Wars.
Die vier Welten, von denen
wiederum jede iber acht Le-
vels verfigt, laufen in linearer
Folge ab, d. h. sie missen der
Reihe nach erobert werden.
Grafische Darstellung, Be-
waffnung und Gegner richten
sich nach der jeweiligen Zeit-
periode und verfiigen iber
unterschiedliche Farbpaletten
und Features. Im antiken Grie-
chenland ist daher unbedingt
mit einer Begegnung mit dem
Minotaurus zu rechnen. Insge-
samt tummeln sich 64 ver-
schiedene Monster in Daikata-
na, gegen die man mit ca. 35
Waffen vorgehen kann.

Die speziell fir die E3 zusam-

Durch den Einsatz von 3D-Beschleunigerkarten gewinnt Daikatana deutlich
an Geschwindigkeit, die Texturen werden weichgezeichnet.

mengeschusterte Version von
Daikatana zeigt, laut Romero,
nur einen Bruchteil dessen,
was in der Endversion mdg-

lich wird.

Daikatana Timeline

Dazu gehéren natirlich Inter-
net- und 3D-Beschleuniger-Un-
terstitzung. 3Dfx- und Renditi-
on-Chips werden bereits in der
ersten Version beriicksichtigt.
Trolz Romeros lautstarkem Ruf
nach mehr OpenGL-Untersiiit-
zung steht noch nicht fest, ob
diese Technologie implementiert
wird.

Daikatanas geplanter Versf-
fentlichungstermin wird von
ION Storm als Weihnachten

dieses Jahres angegeben. ION
Storm téte gut daran, diesen
Termin einzuhalten. Bis Dezem-
ber wird die Konkurrenz, allen
voran Unreal und Tomb Raider
2, versuchen, neue Maf3stabe
for das Genre zu setzen. Ob
ION Storms betagte Engine
sich mit diesen neuen Produk-
ten messen kann, ist zumin-
dest fraglich. Uberhaupt wird
Romero mit zuviel Vor-
schuBlorbeeren iberhauft.
Sollte das auf Hoffnungen und
vergangenen Team-Erfolgen
aufgebaute Luftschlof plotz-
lich zusammenbrechen, wird
aus dem vermeintlichen Pro-
pheten schnell ein brabbeln-
der Dorftrottel.

Markus Krichel B

-Interview

umgebung sorgen.

Warum verlaBt eigentlich jeder id Software?

Ich kann nur fir mich selber sprechen. Ich habe id verlassen, weil ich
mehr Freiheit fir meine Spiele brauche und weil ich mehr als nur ein
Spiel im Jahr verdtfentlichen will. Wir sind drei Designer, zwei von id
und einer von 7th Level, von denen jeweils einer an einem Spiel arbeitet.

Wird diese kreative Freiheit, von der Du sprichst, nicht durch die
Totsache gehemmt, daB Du mit einer alten id-Engine arbeitest?

Es stimmt, daf3 wir diese Engine benutzen, allerdings haben wir sie in
einigen Belangen verbessert. Wir haben neue atmosphdrische Verbes-
serungen und Wettereffekte, wie Schnee und Regen, implementiert.
Auch neue Waffen, wie beispielsweise die Armbrust, sind jetzt moglich.
Dariber hinaus soll eine gute Handlung fiir eine interessantere Spiel-

Wir fihrten ein kurzes Gespréch mit John Romero, dem prominenten Producer von Daikatana.

Welche anderen Produkte disrfen wir von
Deinen ION Storm-Kollegen erwarten?

Tom Hall, ein ehemaliger id-Designer, arbeitet an
einem Rollenspiel namens Anachronox, das aber
erst Ende néichsten Jahres erscheinen soll. Ebenfalls p
néichstes Jahr wollen wir ein Echtzeitstrategiespiel namens Doppelgénger
veroffentlichen. Doppelgénger wird von Todd Porter eniwickelt, der vor-
her bei 7th Level t&itig war. Von 7th Level haben wir Gbrigens gerade die
Weiterverwertungsrechte fiir Dominion gekauft.

Werdet Ihr in Daikatana neben den géngigen 3D-Beschleunigern

auch OpenGL unterstiitzen?

Das ist zumindest wahrscheinlich. Wir sollten zumindest eine Alternati-
ve haben. Ich bin mir nicht sicher, inwieweit die 3D-Karten unsere Ef-
fekte, wie Schnee oder Regen, handhaben ksnnen.
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Diese Bildmontage zeigt, wie die 3D-Landschaft von Myth - I.(re-uzzug ins Ungewisse aufgebaut und dann mit Texturen uerzogen wini.

Myth — Kreuzzug ins Ungewisse

s war einmal vor langer,

langer Zeit. Die Dorfbe-

wohner jener Tage staun-
ten nicht schlecht, als urplétz-
lich ein riesiger Komet am
nérdlichen Firmament auf-
tauchte. Die Folgen waren ver-
heerend, denn der unnatirlich
scheinende Himmelsk&rper
brachte ganze Horden von Un-
toten und anderen schrcklichen

68  PCGames11/97

terspiele

Back to the Future: Die Zukunft der Echtzeit-Strategiespiele konnte in einer fernen Ver-

Gestalten zur
Erde, die
von den ver-
stof3enen
Lords ange-
fohrt werden,
welche nur ein
Ziel kennen: Vernich-
tung, nicht Eroberung. 70
Jahre dauert der schier
aussichtslose Kampf wage-
mutiger Helden gegen die
schrecklichen Bestien, und ein
Ende ist nicht abzusehen. Myth
- Kreuzzug ins Ungewisse ist
ein Echtzeit-Strategiespiel von
Bungie, das in einer mittelalter-
lichen Umgebung angesiedelt
ist. Neben der romanhaften
Hintergrundgeschichte fallt das
Spiel durch seine frei dreh-
und zoombare 3D-Grafik auf,
die es von anderen Vertretern
des Genres deutlich abhebt.
Die Geschichte um den ewigen
Kampf von Gut und Bése miin-
det aber nicht ausschlief3lich in
Missionen, die das Ausrotten
des Gegners zum Ziel haben.

Die Ereignisse werden von ei-
nem der Soldaten, die der
Spieler stevert, erzéhlt und
bauen geschickt eine fesselnde
Atmosphére auf. Da gibt es
Hinterhalte, riesige Entschei-
dungsschlachten, Verrat und
Feigheit in den eigenen Rei-
hen. Erfreulicherweise weif3
unser Informant auch von Riva-
litéten unter den schwarzen
Lords zu berichten, die der ge-
schickte Feldherr zu seinem
Vorteil ausnutzen kann.

Und sie dreht sich doch!

Bungie gab sich viel Mihe bei
der Ausarbeitung der Ge-
schichte, vor allem sollte es
nicht an Abwechslung fehlen,
was dann den einzelnen Mis-
sionen innerhalb der grof3en
Kampagne zugute kommt. Auf
antk getrimmte Landkarten
und die altertimlich wirkende
Sprache runden das Bild ab.
Die 3D-Engine von Myth sieht
nicht nur erstklassig aus und

gangenheit liegen. Myth — Krevzzug ins Ungewisse bereichert spannende Schlachten
mit richtiger 3D-Grafik und einem geschickten Computergegner. Das Entwick-
lerteam Bungie vergaf selbst die passende Hintergrundgeschichte nicht.

laBt sich beliebig drehen und
zoomen, sondern bringt eine
ganze Reihe spielerischer
Schmankerl mit. lhre Gegner
verstecken sich beispielsweise
unter Briicken, tauchen aus
dem Wasser auf oder kénnen
steile Hange nicht erklimmen.
Fatal kann sich das mit der
3D-Engine zusammenarbeiten-
de physikalische Modell aus-
wirken, wenn beispielsweise
einer lhrer Zwerge seine Gra-
nate einen Hiigel hinaufwirft.
Fliegt sie nicht weit genug, ge-
horcht sie dem Gesetz der
Schwerkraft und rollt wieder
zuriick bis vor seine Fif3e, be-
vor sie explodiert. Auch die
Auswirkungen einer Explosion

Das Bild tduscht: Unter der Briicke
lavern weitere Zombiehorden.



sollen den entsprechenden
physikalischen Gesetzmé&fig-
keiten gehorchen und je nach
Entfernung mehr oder weniger
Schaden anrichten — alles in
Echtzeit berechnet. Ein weite-
res Stiickchen Redlitéitsnéhe
wird erzeugt, indem die Kér-
per verblichener Wesen nicht
einfach wie von.Zauberhand
verschwinden, sondern bis
zum Ende des Kampfes liegen-
bleiben. Ebenso sorgen Explo-
sionen und andere Einflisse
dafir, daf} sich die Landschaft
wihrend eines Kampfes erheb-
lich veréndern kann.

Spuren im Schnee

Weitere erstaunliche Effekte
bietet das simulierte Wetter.
Regnet es, kann schon mal die

Lunte einer Zwergengranate
wiéhrend ihres Flugs verls-
schen, auBerdem hinterlassen

lhre Gegner Spuren im
Schnee, was die Verfolgung
erleichtert. Reflexionen im
Wasser oder aufwendige
Lichteffekte bei bestimmten
Zauberspriichen sind weitere
optische Leckerbissen. Sinn
macht das Ganze natirlich
nur, wenn bei all der hervor-
ragenden Optik die Steuerung
nicht leidet. Bungie hat das
Problem mit einer Kombinati-
on von Maus und Tastatur
geldst, wobei Sie mit der
Maus wie gewohnt die Einhei-
ten dirigieren. Mit dem Key-
board veréindern Sie dagegen
den Blickwinkel und zoomen
bei Bedarf den Bildausschnitt.
Nach einer kurzen Eingewoh-
nungsphase méchte man die-
se Art zu spielen nicht mehr
missen. Neben der hervorra-
genden 3Dfx-Unterstiitzung
fallt die normale SVGA-Optik
nicht ab, da Bungie hier per

Die gezeichneten Zwischensequenzen passen gut zur diisteren Funtusy-
Stimmung von Myth - Kreuzzug in Ungewisse.

Auth ol;ﬁe k.’);.l‘)fx-K-u;l.e muti;i die Gullk cinen guten Emutk und laBt sich
ebenso flott drehen und zoomen wie mit Hardwarebeschleuniger.

Ny e TR

Die Hahenunterschiede in der Landschaft sind kein optischer Gag, sondern
haben konkrete Auswirkungen auf Truppen und Waffen.

Software Effekte wie gefilterte
Texturen emuliert und zu er-
staunlich guten Ergebnissen
kommt. Auch die Lichteffekte
stehen denen der beschleunig-
ten Version in fast nichts nach.

Hinterhiltige Gegner

Die strategische Komponente
kommt ebenfalls nicht zu kurz.
Die gegnerischen Horden mé-
gen zwar furchtbar anzusehen
sein und auch etwas streng rie-
chen, doch intelligent sind die
allemal. Machen Sie sich also
auf Uberraschungsangriffe ge-
faBt und rechnen Sie mit kom-
plizierten Ablenkungsma-
ndvern oder Angriffen von
mehreren Seiten. Der Gegner
zieht sich auch schon mdl
zuriick, wenn er lhre Uberle-
genheit erkennt, und versucht,
Sie in einen Hinterhalt zu
locken. Umdenken ist also an-
gesagt, da eine reine zahlen-
méaBige Uberlegenheit kein
Garant fir einen Sieg ist. Viel-
mehr kommt es auch auf den
richtigen Einsatz lhrer einzel-
nen Truppen an. Bogenschiit-
zen kdnnen beispielsweise her-
vorragend mit ihren weitrei-
chenden Pfeilen einen Zwerg
schUtzen, der mit seinen Gra-
naten gleich mehrere Zombies
auf einmal ausschalten kann.
Natirlich nitzt auch der Com-
putergegner diese Vor- und

Lichteffekte wi Iosionen oder
Blitze werden in Echtzeit berechnet

Nachteile aus, so daf3 Sie stan-
dig lhre Einheiten neu positio-
nieren missen.

Hatz im Netz

Neben den 25 Einzelmissio-
nen packt Bungie eine ganze
Reihe Mehrspieler-Levels in
Myth. Sie dirfen entweder ge-
geneinander um die Herr-
schaft des jeweiligen Levels
ringen, sich an ,Capture the
Flag”-Varianten beteiligen
oder auch die Solo-Levels
spielen, wobei mehrere Strate-
gen jeweils einen Teil der Trup-
pen iibemehmen. Die fertige
Version sol auch iber das Bun-
gie.Net per Internet zu spielen
sein. Wir erwarten gespannt
das Testmuster fir die nachste
Ausgabe der PC Games.

Florian Stang| B

|
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PREVIEW

enn ein Soft-

warehaus derzeit

auf der sicheren
Seite entwickeln méchte, produ-
ziert es ein Strategie- oder Ac-
tionspiel — am besten in Echt-
zeit! Studio 3DO kam daher auf
einen naheliegenden Ansatz-
punkt: Beide Genres wurden bei
Uprising zusammengeworfen,
und das Ergebnis kann durch-
aus iiberzeugen bzw. mit eini-
gen Innovationen aufwarten.

Drilling statt Doppel

Wahrend die typischen Vertre-
ter beider Genres die traditio-
nelle Zweisamkeit des Spielers
mit einer feindlichen Ubermacht
kultivieren, 1&Bt sich Uprising

auf eine Dreiecksbeziehung ein:

erflieger

Sie haben es nicht nur mit bit-

Es muf} nicht immer Command & Conquer sein:! , Taktische Kriegsfihrung einmal an- terbésen Invasoren — die auf

ders” verspricht Studio 3DO mit Uprising. Mit einer Mischung aus Strategie und Action cesomilTten Ko Tuss:
s 4 w . L. rium héren — zu tun, sondern

mochte sich das amerikanische Unternehmen an die Spitze der Charts setzen... T T e ——

-‘Die Einheiten
Wir haben ein wenig in der Waffenfabrik von 3DO spioniert und sind dabei auf folgende Pléne gesioBen:

Zitadellen sind die Basen in einer feindlichen Welt: SAMs sind erste Wahl, um die Basis gegen

Ausgestattet mit Verteidigungsanlagen, die auto- Luftangriffe zu schitzen. Das Problem liegt im
matisch oder manuell betrieben werden, sind sie

fur den Sieg absolut notwendig.

Detail: Sie kénnen sich nicht selbst gegen Boden-
streitkrdifte verteidigen. “

Die Cyborgs sind Kanonenfutter, wenn ein Gegner
angreift. Doch mit den Soldaten lassen sich hervorra-
gend gegnerische Gebdude infilirieren und Angreifer
ablenken, damit der Wraith den Ricken frei hat.

AuBerdem sind sie billig und schnell zu haben.

Aerial Assault Vehicles, die natirlichen Feinde von

Panzern und langsamen Hubschraubern oder
Bombern, eignen sich aber auch gut zum An-
griff gegen Geschiitztirme und sind selbst
leichte Beute von SAMs. |hr Bau kostet viel Energie.
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-TerraTech -

Uprising liegt die Technologie
TerraTech zugrunde, die von den
Cyclone Studios entwickelt wur-
de und Landschaftsgrafiken rea-
listisch darstellen kann. Vor al-
lem Verénderungen in der Um-
gebung (zum Beispiel durch ei-
nen Bombeneinschlag) kénnen
in Echtzeit berechnet und ent-
sprechend prasentiert werden.

Ureinwohnern. Begeisterungs-
fahig fur den Kampf wohlge-
merkt. Mehr ist von der Hinter-
grundstory noch nicht zu erfah-
ren. Doch wie dem auch sei:
Fir Alleswoller dirrfte der neue
Titel ein Fest werden. Wie in ei-
nem reinrassigen 3D-Shaater
klemmt man sich in den Wraith,
wirft die Maschinen an und
dreht seine vernichtenden Run-
den - der monstrose Stahlkolof3
feuert aus dllen Rohren. Doch
Schissse sind leider nur Silber,
Zitadellen sind Gold. Diese die-
nen namlich dazu, im Feindes-
land einen Stitzpunkt zu errich-
ten. Dort kénnen Sie dann
lhrem Baudrang freien Lauf las-
sen: Eine Energiestation sorgt
dafir, daf3 der Basis der Saft
nicht ausgeht, wenn Fabriken

fir die einzelnen Waffentypen
gebaut werden. Das kostet
natirich eine Kleinigkeit — Ba-
res gibt's fir die Pulverisierung
von Feindobjekten.

Nachdem die Kombination der
Spielelemente recht neuartig
ist, sorgen Trainingsmissionen
fir einen schmerzfreien Ein-
stieg. Nach und nach wird
man mit den einzelnen Funk-
tionen vertraut gemacht: Stan-
dardmoBig steuern Sie den
Wraith mit der Maus und dem
Keyboard, per Tastendruck
schaltet die Ansicht um, und
Sie dirfen die Kanonen der Zi-
tadelle manuell bedienen. Im
Handumdrehen werden neue
Bauwerke errichtet. lhre Erkun-
dungsfahrten werden anfangs
aber schnell an abgeriegelte
Grenzen stof3en. Wenn die
Abschirmungen nicht willig
sind, muf3 eben Gewalt helfen
— ein Panzer hat das Hindernis
schnell niedergewalzt. Wenn
nun der Bildschirm mit gegne-
rischen Einheiten tberfillt ist,
wird es hochste Zeit, sich Uber
die anzufordernde Unterstiit-
zung Gedanken zu machen.
Wenn man nun mit destruktiver
Zufriedenheit zuschaut, wie
der Bomber das feindliche Ge-
boude zerlegt, besteht aller-
dings die Gefahr, daf® man vor
lauter Freude ber das Feuer-
werk gar nicht bemerkt, daf3
der gemeine Gegner ebenfdlls
neue Truppen aufbietet.

Das fertige Spiel soll mit 30
Einsétzen in den unterschied-
lichsten Landschaftstypen be-
stiickt sein. Im Vordergrund ste-
hen dabei Vernichtungsmissio-
nen, aber auch komplexere
Aufgaben wie das Eskortieren
von Konvois oder das Verteidi-
gen einer Stellung gegen eine
feindliche Ubermacht werden

nicht fehlen. Der Ausgang einer
Mission soll dabei EinfluB3 auf
die Ausgangssituation in der
nachsten haben. Schlief3lich

Verschiedene Kueﬁpersekliven stehen bei Uprising zur Verfiigung, um es
entweder wie ein Action- oder wie ein Strategiespiel angehen zu kdnnen.

O S DR S R T S T

wird ein Generator zufdllig
Auftrége erstellen.
Die Betaversion, die uns fir
ausgiebige Testgefechte zur
Verfiigung stand, war schon
sehr stabil. Noch sind erst weni-
ge der geplanten Einsétze ein-
gebunden. Wenn die Missions-
designer clevere Arbeit leisten
und die Framerate der 3D-Gra-
fik noch weiter optimiert wird,
steht uns ein ganz hei3er Ge-
heimtip ins Haus.

Andreas Lober B

Grafisch sorgt Uprising fiir viel Aufregung. Bei den Screenshots auf diesen
Seiten handelt es sich allerdings um die 3Dfx-Version.

Gute InfantrieKiller und SAM-

Knacker, aber schwach im Vergleich

zu schwereren Kalibern.

S

Geschiitztiirme eignen sich vorziiglich, um die Zitadelle

gegen Bodentruppen zu verfeidigen.

Ronald Reagans SDI-Troum(a) wird wahr: Satelliten
sind stindhaft tever und brauchen ewig, um sich auf-
zuladen, richten aber verheerende Verwiistungen

beim Gegner an.

AuBBer Infantristen gibt es nur eine effektive
Méglichkeit, feindliche Fabriken fertigzuma-
chen: Bomber. Auch gut gegen Geschitztiirme |
oder Zitadellen, aber bei Angriffen von SAMs
und AAVs purzeln sie nur so vom Himmel.

Ein Durchbruch der Kriegstechnik, die mobile Kommandozentrale im
Kampf und neben der Zitadelle die wichtigste Einheit. Ein bewegliches
Waffenlager, das vom Flammenwerfer ilber Raketen
bis zu Minen so ziemlich alles mit sich
fihrt, womit man feindliche Anlagen in

Schutt und Asche legen kann.
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Panzer General 111D

Hexerei

3D ist keine Hexerei? Anscheinend doch, denn trotz der
trendigen dritten Dimension ist Panzer General l1ID ein
Strategiespiel mit traditionellen ,Sechsecken”.

erwirrung kompleﬂ: Erst

war es weg, dann ist es

wieder da und das
auch gleich mehrmals. Wer der
Geschichte dieser Serie nicht
mit voller Aufmerksamkeit fo|gt,
konnte in den letzten Monaten
leicht durcheinander kommen.
Deshalb wollen wir folgendes
klarstellen: Panzer General
verschwand bereits vor ldnge-
rer Zeit aufgrund einer jugend-
schiitzenden Offensive der
Bundespriifstelle vom Schlacht-
feld Ladentisch, da der Behor-
de das Handbuch nicht
schmeckte — SSI korrigierte
mittlerweile das, was die Firma
eine ,ungliickliche Uberset-
zung” nennt. So wurde das
Verbot zuriickgezogen und
Panzer General ist wieder
da - jetzt aber als Budget-Titel.
Wer unseren Messebericht aus

Atlanta gelesen hat, weif3, daf3

Die Uibersichtskarte zeigt das
gesamte Kampfgebiet.

Mit viel Liebe zum Detail wurden
die Karten gezeichnet. Leningrad ist
eine beeindruckende Schopfung.
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SS| for die néchste Runde mo-
bil macht und hart daran ar-
beitet, Panzer Generdl llID in
Stellung zu bringen. In den
Vereinigten Staaten wird das
Produkt allerdings Panzer Ge-
neral Il hei3en, will aber kei-
nesfalls mit dem gleichnamigen
PlayStation-Titel verwechselt
werden. Sofern Sie schon ei-
nen Blick auf unsere Screen-
shots geworfen haben, werden
Sie sicher festgestellt haben,
daf3 Mindscape ,Dreidimensio-
nalitét” ziemlich groBzigig in-
terpretiert. Zwar sehen die
Landschaften und vor allem die
Einheiten durchaus réumlicher
aus als beim Vorgénger, das ist
aber auch keine Kunst. Von
sechter” Raumlichkeit keine
Spur.

Keine Revolution

Bei dem Erfolg, den Panzer
General hatte, verwundert es
wenig, daf3 SSI beim Nachfol-
ger eher auf Reform denn auf
Revolution gesetzt hat. Den-

noch: Detailarbeit aller orten.
Vor allem natirlich bei der
Grafik, die rundum schnuckeli-
ger geworden ist. Wer mit Pan-
zer Generdl IIID in die Schlacht

Deutlich zu erkennen: Die Sechsecke
iiberlagern die Landschaft, um einen
besseren Uberblick zu geben.

Auch die Statistiken und Einstellungs-l!ldschirme haen eDsigner

grafisch aufgemabelt. Doch nach wie vor sind enorm viele Feinheiten und

Einstellungen zu beriicksichtigen.

Sogar die Bdume spiegeln sich im Wasser, doch die GroBenverhiltnisse

zwischen Einheiten und Landschaft sind wohl nicht ganz realistisch.

ziehen will, hat fiinf Kampa-
gnen zur Auswahl: Man kann
die Einheiten der Amerikaner,
Englénder oder Russen befehli-
gen oder sich auf die Seite der
Achsenmdchte schlagen und
gegen die Offensive der Alli-
ierten vorgehen.

Neu, aber bewihrt

AuBer diesen finf Kampagnen
wird es noch rund 30 Einzel-
szenarien geben - Dessau,
Metz oder Tobruk sind ebenso
dabei wie die Schlacht um Le-
ningrad. Wenn lhnen diese
Auswahl nicht reicht, kénnen
Sie mit dem mitgelieferten Edi-
tor |hre eigenen Schlachtfelder
zusammenbauen und die Da-
ten der Einheiten modifizieren.

Wer sich ein neues Spiel kauft,
will aber nicht nur neuve Grafi
ken und neue Kampagnen,
sondern auch Neuerungen
beim Gameplay. Panzer Gene-
ral lIID will dies vor allem mit
verbesserten Multiplayer-
Féhigkeiten {Netzwerk, Internet
oder eMail}, Offizieren, die die
Kampfkraft der Truppen stei-
gern, und Feintuning bei den
Einheiten erreichen: Schwere
Avrtillerie kann nun auch meh-
rere Felder weit feuern.
Andreas Lober B

RELEASE
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TOCA Touring Car Championship

Volle Pulle

Haben Sie genug von den iiberempfindlichen Formel 1-

Boliden? Dann ist Touring Car Championship genau das
richtige fir Sie. In der vielversprechenden Simulation der
Codemasters riipeln Sie sich durch Kurven und holen das

Letzte aus den hochgetunten Straflenkarossen heravs.
Detailtreve, exakte Fahrphysik und die originalen Teams

runden das positive Bild ab.

s gibt sie noch, die Mes-
Eseﬁberroschungen. Ausge-

rechnet die Codemasters,
bisher im Rennspielbereich nur
durch Actionspiele wie Micro
Machines bekannt, arbeiten ge-
rade mit TOCA Touring Car
Championship an einer enorm
vielversprechenden Simulation.
Wer sich an den hochgeziichte-
ten Boliden der Formel 1 saltge-
spielt hat, darf sich auf Famili-
enkutschen reuen: Peugeot 406,
Renault Laguna, Audi A4, Vol-
vo S40, Opel Vectrq, Ford
Mondeo, Hondo Accord und
Nissan Primera sieht man tég-
lich auf der Straf3e, aber kaum
mit derart viel Pferdestcrken.
Die zu Hchstleistungen ange-
triebenen Rennversionen der
StraBenkarossen vermitteln ein
véllig neues Fahrgefihl, wie ei-
ne erste spielbare Version ein-
drucksvoll zeigte. Das Spiel von
Gas und Bremse wird entschei-
dend, vor allem, wenn sich

.‘ B~

Die acht englischen Rennstrecken werden enorm detailgetrev dargestellt,

wihrend des Rennens plotzlich
das Wetter éndern sollte und
Regen die Straf3en zu reinen
Rutschbahnen macht. Acht au-
thentische Rennstrecken wurden
nach Angaben der Codema-
sters mit einer Genauigkeit von
80 Millimetern nachgebildet;

unter anderem sind so traditions-

reiche Strecken wie Donington,
Brands Hatch oder Oulton Park
dabei. Leitplanken, Reifensta-
pel, Tribiinen und Gebdude sol-
len alle am richtigen Plaiz ste-
hen und fir die nétige Rennat-
mosphdre sorgen.

Teamlizenz

Auch die Flitzer sind exakt
nachgebildet, von Karosserie,
Reklameschildchen und Motor-
leistung bis hin zum Fahrerver-
halten. Dank der entsprechen-
den Lizenz sollen auch alle Fah-
rer und Teams originalgetreu

mit von der Partie sein, was fir

ebenso die Wagen und deren Reklamebemalung.
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Realititsnahe, Uiberholmandver und Hochgeschwindigkeitspassagen stehen

bei Touring Car Championship auf der Tagesordnung.

Defensives Fahren ist bei Rennen der Touring Car-Klosse weniger angesagt.

i

Rempeleien und Crashs passieren hier am laufenden Band.

Freunde des Motorsports ein
echter Leckerbissen ist. Auch
grafisch hat Touring Car Cham-
pionship einiges zu bieten.
Dank der ausgezeichneten
3Dfx-Unterstiitzung braust man
mit Gber 250 Stundenkilome-
tern flissig Uber die Piste und
erhdlt einen hervorragenden
Geschwindigkeitseindruck. Wer
keine 3D-Karte sein eigen
nennt, muf3 nicht verzweifeln.
Auch unbeschleunigt sieht Tou-
ring Car Championship hervor-
ragend aus und spielt sich ge-
nauso gut. Die Autos sind sehr
detailliert dargestellt und verfor-
men sich bei den zahlreichen
kleinen Rempeleien und grof3e-
ren Crashs realistisch. Spekta-
kulare Uberschldge werden
natirlich genauso simuliert wie
Dreher oder Drifts. Besonders in
den Kurven geht es kréftig zur
Sache, die Computergegner
schubsen und kémpfen um je-
den Meter. Im Gegensatz zu
Spielen wie NASCAR Racing

kommt es hier nicht nur auf das
perfekte Anfahren der Kurven
an, sondern auch auf das Aus-
bremsen der Gegner oder ei-
nen geschickten Schubser zur
rechen Zeit. Wer die Fernseh-
ibertragungen der Rennen
kennt, weif3, was ihn im Spiel
erwartet. Wem die rechnerge-
steuerten Gegner nicht ausrei-
chen, der wird sich iber die
Netzwerkoption freuen. Dann
durfen bis zu acht menschli-
che Spieler sich packende Du-
elle auf den Pisten liefern. An
Spielmodi wollen die Code-
masters neben einer Saison
auch Einzelrennen und Zeit-
fahrten anbieten.

Florian Stangl B

RELEASE
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Test Drive 4

Triebwagen

Brauchen Sie Speed? Accolade bietet mit Test Drive 4 eine ganze Menge davon. Rasen
Sie mit legenddren Muscle Cars gegen moderne Sportwagen und sorgen Sie in der
Miinchner Innenstadt fir Aufsehen oder in den Alpen fiir Panik bei den Gemsen. Statt
reiner Action wie in den Vorgiingern wird diesmal auch realistische Fahrphysik geboten.

chnelle Autos haben

nichts von ihrer Faszina-

tion verloren. Mit einem
PS-starken Sportwagen iber
enge Strafen zu flitzen,
pumpt Adrenalin ins Blut und
sorgt fiir euphorische Zustan-
de beim Fahrer. Wenn das
kérpereigene Aufputschmittel
bei Fahrten mit lhrem Cinque-
cento aber nicht so recht bro-

RELBR

delt, sollten Sie mal einen
Blick auf Test Drive 4 werfen.
Nach dem enttéuschenden
Need for Speed 2 kommt Ac-
colade mit dem neuesten
Sprof3 der traditionsreichen
Rennserie, der pikanterweise
ebenfalls von Electronic Arts
vertrieben wird, gerade recht.
Ganze sieben Jahre zogen ins
Land, seit Test Drive 3 fur

WHEL PUSIION

Der vierte Teil der Test Drive-Serie bietet exzellente Grafiken, alte und neve
Traumwagen und sechs abwechslungsreiche Kurse.

Die Polizei darf natiirlich nicht fehlen und macht verbissen Jagd avf die Tem-

posiinder. Werden Sie angehalten, verlieren Sie wertvolle Sekunden.
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spannende Rennen sorgte.
Einige der schénsten Trdume
in Blech wollen im Nachfolger
iber die Pisten gehetzt wer-
den: 1997 Corvette, 1969
Camaro, 1970 Chevelle,
1967 Shelby Cobra, 1998
Dodge Viper GTS, 1971 Ply-
mouth Cuda 426, 1998 TVR
Cerbera und der 1995 Nissan
300ZX. Eine reizvolle Mi-
schung aus alten und moder-
nen Sportwagen, die so ver-
heifBungsvolle Kurse wie San
Francisco, Washington, die
Alpen zwischen der Schweiz
und Italien sowie einen Stadt-
kurs in Minchen befahren. Bei
Test Drive 4 steht einzig der
Spaf} im Vordergrund, sich
mit anderen Fahrern zu mes-
sen, weshalb der Netzwerk-
Modus fir bis zu acht Spieler
fast schon selbstverstandlich
erscheint.

Hase und Cobra

Natiirlich bietet auch der So-
lo-Modus einiges fir Rennpi-
loten, vor allem grafisch. Test
Drive 4 lauft zwar auch auf
Rechnern ohne 3D-Karte,
doch erst mit der nativen
3Dfx-Unterstiitzung spielt es
alle Trimpfe aus. Nach der
Verotfentlichung will Accolade
auch einen Patch fir Direct
3D und Rendition-Chips versf-
fentlichen. Die Strecken sind
generell sehr detailliert darge-
stellt und fallen durch viele
kleine Gags und Animationen
am Streckenrand auf. Neben
dem Lake District-Kurs in Eng-

meam 5 A

Oben: Spannende Uberholmangver
gibt es am laufenden Band.

Unten: Auf dem Lake District-Kurs in
England miissen Sie verstirkt mit
Regen rechnen.

land sehen Sie beispielsweise
Paraglider, Jetskier oder Ha-
sen am Wegesrand. Regen
und Schnee gehéren je nach
Strecke ebenfalls zum Reper-
toire und beeinflussen natir-
lich auch die Fahrphysik. Wa-
ren die alten Test Drives eher
simpel gestrickte Actionspie-
le, hat Accolade fir den vier-
ten Teil das Fahrverhalten je-
des Boliden nachempfunden
- mit allen Stérken und
Schwdchen. Ob thnen die
StrafBenlage der alten Kisten
besser liegt als die der neu-
en, missen Sie selbst heraus-
finden. Ein Relikt aus dlten
Tagen darf natirlich nicht
fehlen: die Polizei. Die ist
namlich gar nicht begeistert
von Geschwindigkeitsrowdys
und versucht, Sie mit allen
Mitteln zu stoppen. Ob den
Ordnungshiitern das gelingt,
kénnen wir lhnen hoffentlich
in unserem Test in der ndch-
sten Ausgabe sagen.

Florian Stangl H

iR
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Might & Magic VI: Mandate of Heaven

Macht der Magie

Neben Wizordry und Ultimo ist
Might & Magic eine der dltesten
Rollenspiel-Serien in der Geschichte
des Computerspiels. Aus fernen
Landen iiberbringen nun Herolde

die frohe Nachricht von der
Wiederkehr eines ldngst
vergessen geglaubten Epos.

ragt man einen Rollenspiel-

Fan, wann denn das letzte

richtig gute Spiel aus sei-
nem Lieblings-Genre erschien,
folgt meist betretenes Schwei-
gen, ein sehnsiichtig in die Ver-
gangenheit gekehrter Blick und
ein recht verzagtes “aber Lands
of Lore Il soll doch bald kom-
men”. Nachdem Das Schwarze
Auge 3 zwar nicht mit spieleri-
schem Tiefgang geizte, tech-
nisch aber nur ein Fall fir Ewig-
gestrige war, das brillante Dia-
blo eher in die Kategorie ,Rol-
lenspiel Light” gehdrt und das

-Zahlen ——

Zahlen ligen nicht. Trotzdem:

Die Angaben iiber Might and

Magic VI sind auf dem Stand

vom September 1997, kénnen

sich also noch bis zum Erschei-

nen des Spiels dndern.

M das erste Might and Magic-
Spiel erschien 1986

M alle Spiele der Serie verkauf-
ten sich weltweit insgesamt
3,5 Millionen mal

B Might and Magic VI wird
rund 300 NPCs enthalten,
davon sind etwa die Halfte
menschlich

M die zu erlernenden Zauber
gehdren neun verschiedenen
Schulen an

B die Engines werden eine Aut-
[5sung von 640x480 Punkten
bei 16 Bit-Farbtiefe darstellen

B voraussichtlich wird das Spiel
einen Pentium 90 und Win-
dows 95 bendtigen
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epische Daggerfall auf die Au-  die beiden

gen wie ein Blindheits-Zauber Strategiespiele
wirkte, drohte den wackeren Heroes of Might and Magic an,  gerlich, so daf} es gilt, nach
Helden in letzter Zeit die Aben-  obwohl es ein reinrassiges Rol-  dem Rechten zu sehen und die
tever auszugehen. lenspiel wird. Quelle des Ubels ausfindig zu
Wie es sich fir ein ziinftiges machen. Sollte etwa die Zeit
Neve Siory, Fantasy-Abenteuer gehért, re- dieser Dynastie abgelaufen sein,
alte Welt giert in Enroth gerade das Cha-  sollten etwa die Gétter der Fa-
os. Kénig Roland ist spurlos ver-  milie das Mandat entzogen ha-
Aber es ist Hoffnung in Sicht: schwunden, als Ausgleich gibt  ben, Enroth zu regieren? Daf3 es
Zwar wurde der Versffentli- es Démonen und Erdbeben. Das  wieder mal an |hnen ist, dies
chungstermin von Might and ist natiirlich ausgesprochen &r-  herauszufinden, mul3 wohl nicht

Magic VI Mandate of Heaven
soeben auf Februar néchsten
Jahres verschoben, aber das soll
uns nicht daran hindern, schon
jetzt mehr als nur einen Blick
darauf zu werfen.

Wie schon bei allen Vorgén-
gern, hdlt auch dieses Mal wie-
der Jon Van Caneghem dlle F&-
den in der Hand. Der neue Titel
spielt in Enroth. Treue Fans der
Serie werden bei dieser Mittei-
lung aufhorchen. Richtig, das
gehdrt zwar zum selben Univer-

SO Wi_e die.Vorganger, ?e.tzt Eine runde Sache: Giinge in Might and Magic VI. Wihrend bisherige Rollen-
aber nicht die dlte Storylinie spiele meist nur schrittweise Bewegungen zulieBen, soll die Engine hier

fort, sondern kniipft vielmehr an  freie Bewegungen wie beiindizierten Ballerspielen zulassen.



Die Figuren verpixeln selbst dann
nicht, wenn sie sehr nahe sind.

extra erwdhnt werden. Firr ge-
hobenen Spielspa3 wird diese
Hauptstory mit zahlreichen Sub-
Quests angereichert sein, die
quasi nebenbei noch erfiillt wer-
den kénnen. Dabei erfahrt man
im Laufe der Zeit immer mehr
iber den Kampf der Ahnen,
und die Geschichte verflicht sich
mit der von Might and Magic Ill.

Tradition and Change

Apropos Might and Magic il &
Co. - in verschiedener Hinsicht
wird der sechste Teil der Serie
mit alten Traditionen brechen.
Krasseste Verdnderung ist zwei-
fellos die Einfihrung von Echt-
zeit-Kémpfen. Doch auch fur
altgediente Veteranen besteht
kein Grund, Reif3aus zu nehmen
- wer lieber die grauen Zellen
als das Adrenalin in Wallung
bringen will, kann auch auf ei-
nen rundenbasierten Modus um-
schalten und so seine Helden in
Stellung bringen. Helden? Ge-
nau, richtig gelesen: Im Gegen-
satz zum gegenwdrtigen Trend
darf man in Might and Magic
V1 eine ganze Party steuern.
Zwar ist deren Starke seit den
Vorgéngern von sechs auf vier
Mitglieder geschrumpft, dafir
gibt's Platz fir zwei Nicht-Spie-
ler-Charaktere in der Helden-
truppe. Da waren’s wieder
sechs. Die Eigenschaften der
Helden werden ibrigens nicht
mehr ausgewiirfelt, sondern

kénnen nun Uber frei verteilbare
Aitribut-Punkte festgelegt wer-
den. Eine weitere kleine Korrek-
tur wird es beim Magie-System
geben: Waren bisher Edelsteine
nétig, so sind nun auch juwelen-
lose Zauber maglich - dafir
wurde die Anzahl der Magie-
Schulen erhsht. Hier soll es aber
nicht ganz streng zugehen:
Wenn fiir eine Aufgabe zwin-
gend ein bestimmter Zauber
benétigt wird, kann sich die
Gruppe dessen bedienen, selbst
wenn eigentlich kein Magier
dieser Schule angehort.

Mit besonders viel Liebe gehen
die Designer die Umwelt an: Al-
le Personen sollen nun ein Ei-
genleben fihren. Die Story wird
dynamisch auf die Aktionen des
Spielers reagieren. Ein Beispiel:
Rettet der Spieler eine gefange-
ne Prinzessin, wird er ihren Vo-
ter als Verbiindeten gewinnen.
L&t er die holde Jungfer im
Kerker, wird Paps sauer, dafir
steigt man in der Gunst dessen,
der sie gefangenhdlt. Und da-
von hangt selbstredend der wei-
tere Verlauf ab.

Was sich hier schén anhért,
sieht auch schén aus. Die Bilder
auf diesen Seiten liefern den Be-
weis dafiir. Wenn nun noch das
Gameplay hdlt, was die Pléne
des Teams versprechen, ist fir
Rollenspieler die Zeit des Dun-

b TeE e R o TR e S el

Auch wenn der sechste Teil ratsellastiger werden soll, so sollte doch das
Schwert auf keinen Fall zv Hause im Schrank vergessen werden...

kels vorbei. Wir hdlten Sie = /
selbsiverstandlich weiter auf =

dem laufenden und berichten

Genre
noffalls auch aus den dustersten Horstollar e

Tavernen iber die Fortschritte
des Spiels.

| Februar 1998 |

Andreas Lober B

rDie Engine

Im allgemeinen ist es schon fast so etwas wie Blasphemie, bei einem Rollenspiel iber die Engine zu spre-
chen. Zu oft ist dies ein wunder Punkt. Bei Might and Magic Ml wagen wir es doch. Denn: Neben Lightsour-
cing und viel gerendertem Augenschmaus soll auch wihrend des eigentlichen Spiels opulente Optik geboten
werden. Dafiir gibt es die Engines gleich im Doppelpack: eine fiir drinnen, eine fir drauflen. Erlaubt sind
freie Drehungen um 340 Grad, und wenn der Spieler mal in die Luft geht, schwenkt die Kamera mit. Ein
zusdtzlicher Aimosphére-Kick dirfte der Wechsel zwischen Tag und Nacht, Sonne und Regen sein.

In Might & Magic VI werden zahlreiche gerenderte Zwischensequenzen zu sehen sein:

Es muf nicht immer Gdtterdémmerung sein: Endlich
verspricht ein neves Rollenpiel stimmungsvolle Grafik.

Effektvoll eingesetztes Lightsourcing: Die Gebdude
verdanken ihiren lebensechten Look einem Architekten.
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SPIEL DES MONATS
Age of Empires

Lates ante |

Wie bringt man einen Spieleredakteur in nur zehn Sekun-
den zum Weinen? Ganz klar: Man hélt ihm ein neves
Echtzeit-Strategiespiel unter die Nase und verkiindet, es
sei DER Winterhit schlechthin. Jetzt mal ernsthatt: Sie
miissen nur einen kurzen Blick in unser Inhaltsverzeichnis
werfen, um zu sehen, daf in diesem Genre zur Zeit mehr
Spiele erscheinen, als irgendein Mensch kaufen kann, Ge-
rade deshalb lohnt aber ein genaver Vergleich zwi-

schen den angebotenen Titeln. Der wirft beim stirn-
runzelnden Kaufer aber noch weitere Fragen auf.

: 'Glll:!]_e; -] ]/97 WECOVE - S

Beispielsweise die, warum eigentlich alle neven Echtzeit-
Strategiespiele in einer Science Fiction-Umgebung ange-
siedelt sind und nicht im Mittelalter oder einem Fantasy-
Szenario? Wie bei jeder Regel gibt es freilich auch hier
eine Ausnahme: Age of Empires, das von den Ensemble
Studios im Auftrag von Microsoft programmiert wurde,
richtet sich mit seinem historisch-antiken Flair vor allem
an Fans von WarCraft und Civilization. Uberhaupt scheint
es, als hdtte man alle guten Seiten dieser beiden Klassi-
ker in einem einzigen Spiel vereinen wollen.




Portas

mpfinden Sie beim Kni-

stern von Tesla-Spulen

nicht auch dieses ange-
nehme Kribbeln2 Geht nach
dem zielgenauen Abwurf einer
Atombombe nicht auch die
Sonne in lhrem Herzen auf2 Es
ist einfach herrlich, im 20.
Jahrhundert zu leben! Stellen
Sie sich die langweiligen Zei-
ten vor, als ein Kotcpuh noch
als schreckliche Massenver-

nichtungswoffe goh und das

SchieBpulver noch lange nicht
erfunden war. Fir ein Echtzeit-
Strategiespiel ist die Antike of-
fensichtlich ein génzlich unpas-
sender Hintergrund - so véllig
ohne Panzer, ohne Maschinen-
gewehre, ohne Laser und ohne
Plutonium. WarCroft 2 hat
zwar gezeigt, daB3 es solche
technischen Spielereien nicht
unbedingt braucht, allerdings
wurde dafir auch tief genug'in
die Fontcsy-Tﬂckkiste gegrif-

fen: Den Grof3teil seiner Spiel-
atmosphére bezieht das Bliz-
zard-Spiel némlich schlicht aus
der Tatsache, daf3 die gruselig-
grinen Orks mit von der Partie
sind. Age of Empires kennt kei-
nes von beiden — weder mo-
derne Technik noch irgendwel-
che gehérnten Fabelwesen.
Microsofts bislang groftes
Spieleprojekt handelt von Krie-
gen, die irgendwann zwischen
der Steinzeit und Christi Ge-
burt stattfanden und heute nur
noch aus staubtrockenen Mo-
numentalfilmen bekannt sind.
All diesen Konflikten ist ge-
meinsam, daB sie nur mit
Schwertern, Speeren, Axten
und Steinen ausgetrogen wur-
den. Die Kriegsparteien hie3en
damals auch nicht GDI oder
NOD, sondern Phénizier, Su-
merer oder Minoer. Fiir Age of
Empires wurden insgesamt 12
dieser antiken Vélker noch ein-
mal aus der Versenkung ge-
holt. Falls lhnen der grof3e
Krieg der Perser gegen die
Mazedonier also nichts sagt
und Sie ,Sparta gegen Athen”
immer noch fir eine legendare
FuBballbegegnung halten, soll-
ten Sie unbedingt weiterlesen.

Die Kampagnen:
Geschichte , live” miterlebt

Wie die meisten seiner Konkur-
renten besteht auch Age of Em-
pires aus mehreren Kampa-
gnen, die sich wiederum aus li-
near angeordneten Missionen

WK/

s

zusammenselizen. Hier muf3
gleich offen der entscheidende
Schwachpunkt unserer Tesiver-
sion angesprochen werden:
Die zu 99% fertiggestellte Beto-
version enthielt lediglich drei
der rund 40 (!) angekindigten
Kampagnen. Anfangs zweifel-
ten wir also, ob sich das Spiel
anhand dieser Version iber-
haupt verniinftig testen lassen
wirde. Diese Zweifel losten
sich nach einigen durchzockten
Néchten aber auf: Zur Bewalti-
gung dieser ersten drei Feldzi-
ge benétigten wir genauso lan-
ge wie fir alle 30 C&C 2-Mis-
sionen zusammen. Wenn
Microsoft tatséichlich sein Ver-
sprechen einlst und rund 40
davon mitliefert, so wird Age of
Empires zum mit Abstand um-
fangreichsten Spiel seiner Art.
Doch zuriick zur Spielbeschrei-
bung: Jede der angebotenen
Kampagnen hat einen histori-
schen Konflikt zwischen zwei
oder drei Vélkern zum Thema.
Bevor Sie mit einer Mission be-
ginnen, werden lhnen kurz die
jeweiligen Ziele erklért. Hier
teitft man auf nichts grundséiz-
lich Neues: Meistens geht es
darum, eine ,Basis” zu errich-
ten, sich eine Zeitlang gegen
feindliche Angriffe zu wehren
und schlieBBlich mit seiner eige-
nen Streitmacht so lange zu-
riickzuschlagen, bis die Karte
von allen gegnerischen Trup-
pen und Gebduden bereinigt
ist. Etwas delikater, aber eben-
falls nichts Neues, sind zahlrei-

Viele Missionen spielen in unmittelbarer Nahe von Fliissen oder Seen. Wer
seine Ressourcen in Schlachtschiffe investiert, spart teure Landeinheiten.
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Im Optionen-Menii kann die Spielge- - Chat s
schwindigkeit in drei Stufen erhcht z
werden. C&C-Freaks werden sich
besonders iiber die optional wihlba-
re Ein-Button-Steuerung freven. Im
unteren Bild ist der ,Nebel des Krie-

ges” deutlich zu erkennen.

Die Aufgabenstellung heiBt keineswegs immer ,Besiege alle Gegner”. In

vielen Missionen miissen solche Artefakte gefunden und besetzt werden.

che Einzelkémpfer-Missionen,
bei denen man sich mit einem
Stof3trupp durch das feindlich
kontrollierte Terrain vorantasten
muf3. Hin und wieder muf3
auch ein Artefakt aus den Han-
den des Feindes erobert wer-
den, und manchmal gilt es, ein-
fach als erster eine bestimmte
Menge von Gold in einer vor-
gegebenen Zeitspanne anzu-
héufen. Gelegentlich werden
dem Spieler auch Kombinatio-
nen aus mehreren solcher Mis-
sionsziele aufgebiirdet. Ob-
wohl alle Missionen einer Kam-
pagne durch kurze Beschrei-
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bungstexte am Anfang und am
Ende in einen logischen histori-
schen Kontext gebracht wer-
den, gibt es keinen echten Zu-
sammenhang: Weder Truppen
noch Technologien lassen sich
von Szenario zu Szenario mit-
nehmen.

Die Einheiten: antik, aber
duBerst vielfdltig

Rundenbasierte und in Real-
zeit ablaufende Strategiespiele
haben eines gemeinsam: Das
zielstrebige Entwickeln fortge-
schrittener Technologien und

I Meni

Diplorrasy
¥

Die sechs unterschiedlichen Hohenstufen wurden in den Missionen als wich-
tiges Spielelement verwendet. Solche Klippen iiberwindet niemand.

immer stérkerer Einheiten
macht meistens mehr Spaf als
der eigentliche, finale Kampf.
Diesem Umstand wird Age of
Empires auf ganzer Linie ge-
recht. In fast allen Missionen
startet der Spieler auf der Ent-
wicklungsstufe der Steinzeit. Er
kann Nahrung nur durch Ja-
gen und Sammeln erbeuten,
kann nur sehr primitive Holz-
hitten bauen und sich mit ein-
fachen Steindéixten gegen An-
griffe wehren. Falls genug
Rohstoffe zur Verfiigung ste-
hen, wird man sich innerhalb
kurzer Zeit bis zur letzten Ent-
wicklungsstufe (Eisenzeit)
hochgearbeitet haben. Dann
steht die komplette Palette aller
antiken Waffengattungen zur
Auswahl: Soldaten mit Kurz-,
Lang- oder Breitschwertern,
Schitzen mit Kurz-, Lang-
oder Kompositbégen, Pferde-
und Elefantenreiter, Katapulte,
Ballistas und Legiondre — ins-
gesamt Uber 40 verschiedene.
Durch Schild- und Waffen-Up-
grades 166t sich jede Einheit
sogar noch weiter aufpéppeln:
Manche Charaktere verfiigen

iber drei verschiedene An-
griffs- und Verteidigungswerte,
die gezielt verbessert werden
kénnen. Eine Art Sanitétsein-
heit ist Gbrigens auch mit von
der Partie: Der kostspielige,
aber leicht verwundbare Prie-
ster heilt verletzte Truppen und
kann fremde Soldaten zum
Uberlaufen bewegen. Vor al-
lem im Multiplayer-Modus lei-
stet der heilige Mann un-
sch&tzbar wertvolle Dienste.
Wer einen Teil seines Goldvor-
rates in das ,Monotheismus”-
Upgrade investiert, kann so-
gar die Besatzungen fremder
Verteidigungstirme dazu brin-
gen, die Seiten zu wechseln.
Da ein GroBteil der Missionen
{wie in WarCraft 2) in der
Ndhe von Meeren oder brei-
ten Flissen spielt, darf auch
die Rolle der Seefahrt nicht
unterschétzt werden. Hat man
die Eisenzeit erst einmal er-
reicht, so stehen Fischerboote
sowie Transport-, Handels-
und Kriegsschiffe zur Verfi-
gung. Letztere sind beim Er-
obern von Hafenstédten quasi
unverzichtbar, denn erst wenn



dlle Verteidigungsanlagen
durch heftigen Seebeschul3
auBer Gefecht gesetzt wurden,
lohnt sich das Verschiffen von
Landeinheiten mit Transport-
booten.

Die Steverung:
eine Sache fiir Puristen

Age of Empires gehorcht ei-
ner Minimalsteuerung, die
man sich kaum einfacher vor-
stellen kénnte. Wer die Benut-
zerinterfaces von Command
& Conquer oder Warcraft 2
wegen ihrer Schlichtheit
mochte, wird die Mausbedie-
nung von A.o.E. lieben. Ei-
gentlich lassen sich nur mar-
ginale Unterschiede zu den
beiden Klassikern feststellen:
Per Linksklick oder Auswahl-
rahmen werden einzelne Ge-
folgsleute selektiert. Am unte-
ren Bildschirmrand erscheint
daraufhin eine kurze Liste von
Aktionen wie ,Stillgestanden”
und , Ziel angreifen”. Es bleibt
dem Spieler iberlassen, ob er
von diesem Meni Gebrauch
machen méchte oder nicht.
Bedeutend schneller geht es
namlich Gber Mausklicks di-
rekt in das Kartenfenster.
Klickt man mit dem rechten
Mausknopf auf eine feindliche
Einheit, so wird ein Angriff
gestartet — klickt man auf ein
Stiick Land, so interpretiert
die Einheit den Befehl folge-
richtig als ,,normalen”
Marschbefehl. Auch die ge-
whnlichen Zivilisten, die oh-
ne spezielle Ausbildung fir
beliebige Arbeiten (Holz f&l-
len, Erz abbauen etc.) einge-
teilt werden kénnen, interpre-
tieren die Befehle stets richtig:
Wird ein Baum angeklickt, so
bedeutet das , Féllen”, wird
dagegen ein beschadigtes
Gebdude angeklickt, so heif3t
es eben ,Reparieren”. Im
hochauflésenden Grafikmo-
dus mit 1.024x786 Pixeln ist
dabei aber Vorsicht angera-

ten: Man Ubersieht gerne mal
einen Baum oder ein Stein-
héufchen und erteilt einen un-
beabsichtigten Arbeitsauftrag.
Wirklichen Sinn bekommt das
erwdhnte Aktionen-Mend,
wenn es um das Errichten von
Gebduden oder das Gruppie-
ren von Truppen geht. Selek-
tiert der Spieler mehr dls eine
Einheit (maximal 25), so wer-
den zwei weitere Buttons an-
gezeigt — einer zum Gruppie-
ren und einer zum Auflésen
des Verbandes. Auf jegliche
Anderung oder Ergénzung
dieser bewdhrten Steuerungs-
variante wurde {anscheinend
absichtlich} verzichtet: Way-
points, unterschiedliche An-
griffstaktiken oder ausgefeilte
Patrouille-Befehle gibt es
nicht. Wer sich - wie der Au-
tor — zu den Lernfaulen...
ah... Puristen zdhlt, wird dies
ohnehin begriflen. Sollte sich
der eine oder andere génz-
lich gegen die Umgewdhnung
stréuben, so kann er Gber das
Optionen-Meni brigens
auch die originale C&C-
Maussteuerung einstellen.

Das Ressourcensystem:
Vier Dinge braucht
der Perser

Wie gestdltet man ein Waren-
wirtschaftssystem, das fle-
xibler ist als Command &
Conquer, den Spieler aber
auch nicht mit seiner Vielfalt
erschldgt wie einst Siedler 22
WarCraft 2 legte mit der Ein-
teilung in Holz, Gold und @
bereits ein akzeptables System
vor, das Ensemble mifte nur
noch leicht modifizieren wer-
den. In Age of Empires gibt es
insgesamt vier Kontosténde,
die den Vorrat an Nahrung,
Bauholz, Steinen und Gold
anzeigen. Diese Reihenfolge
zeigt auch ungefdhr die Wer-
tigkeit der einzelnen Rohstoffe
an. Nahrungsmittel beispi‘e|sf
weise kdnnen leicht und auf

Wahrend die ersten drei Mog-
lichkeiten zu Beginn einer Mis-

verschiedene Arten gewonnen
werden: durch Pflicken von

sion unverzichtbar sind, ge-
winnt der landwirtschaftliche

Beeren, durch Erlegen wilder
Tiere, durch die Fischerei so-
wie durch Landwirtschaft.

‘Der Editor

Noch nie war es so leicht, eigene Szenarien und Kampagnen zu erstel-
len! Age of Empires verfligt Uber einen voll im Spie! integrierten Editor,
der in puncio Bedienerfreundlichkeit und Umfang keine Konkurrenz

Getreideanbau im spéteren

firchten muB. Wie an der Bildfolge ersichtlich ist, klappt das Basteln ei-
gener Missionen innerhalb von wenigen Minuten. Wer ein neues Sze-
nario erstellen will, kann entweder eine véllig leere Karte nehmen und
diese mit Flussen, Seen, Bergen, Hiigeln, Klippen und B&umen selbst
ausschmiicken oder sich vom Programm eine zufillige Map berechnen
lassen. AnschlieBend (oder parallel dazu) kénnen samtliche im Spiel
vorkommenden Gebéude und Einheiten plaziert werden. Man kann
unterschiedlichste Missionsziele festlegen sowie ein kurzes Briefing zu-
sammenschreiben. Die fertige Karte kann gespeichert, gleich probe-
gespielt und spater auch nachbearbeitet werden. Mit dem sogenannten
Kampagnen-Editor lassen sich bereits fertig eniwickelte Karten zu Feld-
ziigen von beliebiger GroBe aneinanderreihen.

- | A'-'." 0

Schritt 2: Zuerst wird ein Berg
aufgeschiittet und anschliefend ein
schmaler FluB darum herum ,,ge-
malt”. Ein kleiner Durchgang wird
natiirlich freigelassen.

Schritt 1: Die Grundlage jedes
selbstentworfenen Szendrios ist
eine leere Karte. Wir wollen ein
Artefakt auf einem Berg inmitten
einer Fluflinsel kreieren.

Schritt 4: Eine wunderbare Idee
sind noch ein paar steile Klippen.
Die sehen nicht nur schick aus,
sondern hindern auch Boote an der
Landung.

Schritt 3: Die passende Dschungel-
atmosphire wird durch einige Bdu-
me erzeugt. Auflerdem sollen da-
durch die Sicht und das Durchkom-
men erschwert werden.

Schritt 6: Jetzt noch das Artfakt
und ein paar Priester dazv. Voita:
Fertig ist der ,sagenumwobene
heilige Berg inmitten des Dschun-
gels”, der Mittelpunkt unseres dl-
lerersten Szenarios.

Schritt 5: Wer unser Artefakt er-
obern will, muf} schon stark genug
sein! Also plazieren wir in der
Nidhe des Ubergangs ein paar
schwer iiberwindbare Geschiitz-
tiirme.
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Spiel zunehmend an Bedeu-
tung. Zum einen, weil die Bee-
renstraucher, die Wildvorkom-
men und die Fischgrinde sich
schnell erschépfen, zum ande-
ren, weil bestimmte Technolo-
gie-Upgrades den Output der
Bauernhéfe mit der Zeit immer
weiter steigern. Ebenso un-
kompliziert wie das Abbauen
von Nahrung ist auch das
Verschwenden: Jeder einfache
Arbeiter, nahezu jede Mi-
litareinheit und fast alle Tech-
nologie-Upgrades kosten Le-
bensmittel in rauhen Mengen.
Der zweite Rohstoff — Holz —
kommt lediglich in Form von
Waldern vor, die nicht mehr
cufgeforstef werden kénnen.
Bendtigt werden die Bretter
beim Bau von Gebauden,
Bavernhéfen und Schiffen so-
wie bei der Produktion von
mechanischen Truppen wie
Ballistas und Katapulten. Stei-
ne und Gold sind eher seltene
Giter, die in Form von kleinen
Gerollhaufen an bestimmten
Stellen der Karte plaziert sind
und von den Dorfbewohnern
per Spitzhacke abgebaut wer-
den. Wahrend Steine aus-
schlieBlich beim Bau von
Mavuern und Verteidigungstiir-
men Verwendung finden, wird
der Goldvorrat des Spielers
sowohl durch Gebdaude-,
Truppen- und Epochen-Upgra-
des als auch beim Bau beson-
ders talentierter Einheiten ~
wie dem Priester oder dem Le-
giondr - geschmélert. Sollte
ein Spieler beim Erkunden der
Karte nur bereits geplinderte
Goldminen entdecken, so gibt
es aulBerdem noch die Mog-
lichkeit, die drei ,minderwer-
tigen” Ressourcen in Gold um-
zutauschen. Voraussetzung ist
allerdings, daf3 sowohl der
Spieler selbst als auch seine
Gegner einen Seehafen er-
richten und sogenannte ,Tra-
de Boats” auf die Reise
schicken. Besser fahrt freilich
derjenige Spieler, der den
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Bauplatz fir das Stadtzentrum
von Anfang an klug wahlt:
Wer ippige Gold- oder Stein-
minen in unmittelbarer Néhe
hat, braucht sich um den
Tauschhandel spéter nicht den
Kopf zu zerbrechen.

Der Technologiebaum:
ein prachtiges Gewiichs

Wenn Sie Civilization 2 ge-
spielt haben, ist ein weit ver-
zweigter Technologiebaum fir
Sie nichts Fremdes — auch

In der Steinzeit ist die Karte noch relativ un-
beriihrt: Man erkennt iippige Wlder,
Strducher mit Beeren und Wild, das friedlich
vor sich hin grast. Eine echte Augenweide!

-Militarparade

C&C 2 basiert in Grundziigen
auf diesem Konzept. Stellt
man die ,Baume” von C&C 2
und von Age of Empires aber
direkt gegeniber, so wirkt der
erstere wie ein kleiner Bonsai.
Um den Vergleich mit der
Pflanze beizubehalten: Der

V nv‘

tragende Stamm ist bei Age of
Empires das sogenannte
,Stadtzentrum”. Sobald das
errichtet wurde, kénnen Ge-
treidespeicher, Lagerhéduser,
Schiffswerften und Kasernen
gebaut werden. Damit sind
die Méglichkeiten der Stein-

-







zeit-Periode firs erste ausge-
schépft. Wer 500 Nahrungs-
mittel gesammelt und minde-
stens zwei der vier Steinzeit-
Gebdude errichtet hat, kann
im Stadtzentrum die Erfor-
schung des ,Tool Age” in Auf-
trag geben (Anm.: Die genaue
Ubersetzung stand zum Re-
daktionsschlu3 noch nicht
fest). An diesem Knotenpunkt
verzweigt sich der Baum ein
zweites Mal: Der Marktplatz,
der Bauernhof, die Mauer, der
Wachturm und der Reitstall er-
scheinen im Baumeni. Auf3er-
dem bieten jetzt auch die dlte-
ren Gebdude andere und stér-
kere Einheiten an. Wer zwei
der hinzugekommenen Ge-
béude aufgestellt hat, darf fir
den Preis von 800 Nahrungs-
einheiten ins dritte Zeitalter
upgraden (Bronze-Zeit). Und
wieder lassen sich neve Immo-
bilien im Baumeni antreffen:
der Tempel, das Regierungs-
zentrum, die Katapult-Werk-
statt und die Akademie. Das
vierte und letzte Upgrade in
die Eisenzeit bringt zwar keine
neven Gebdude, dafir aber
eine Reihe von technischen
Verbesserungen. Am Beispiel
des Marktplaizes |68t sich das
verdeutlichen: Hier werden
keine Truppen, sondern aus-
schlieBlich Erfindungen produ-
ziert. Immer wenn ein neues
Zeitalter erklommen wurde,
kann fir eine gewisse Menge
Holz, Nahrung oder Gold

‘Die Grafikmodi

TR BT B

weitergeforscht werden - was
sofort zu hdherem Output
beim Ressourcen-Abbau fihrt
oder einfach das Schrittempo
der Zivilisten erhsht. Ahnliche
Méglichkeiten bieten fast alle
Gebéude: Man erforscht im-

Verfolgungsjagd auf dgyptisch: In di

eser Mission uﬁ der Spieler einen

bei Age of Empires von gréf3-
ter Wichtigkeit, nur die Tech-
nologien zu erforschen, die
dann tatséchlich genutzt wer-

den. Wer die Igel-Strategie
fahrt, muB3 Frihzeitig den
Steinabbau perfektionieren

Schatz (kleiner blauer Wagen) sicher durch das Feindesland geleiten,

Der Ausschnitt demonstriert den Vorteil von Bogenschiitzen und Katapulten.
Selbst hohe Klippen und Mauern knnen ihre Geschosse nicht stoppen.

mer besserer Schilde, stdrkere
Waffen, neue Einheiten oder
erhsht den Sichtradius, die
Geschwindigkeit und die Treff-
sicherheit der Soldaten. Da in
den meisten Missionen die Bo-
denschétze knapp sind, ist es

(Mauern und Geschitztirme).
Wer hingegen Priester einset-
zen will, um fremde Truppen
zu konvertieren”, sollte alle
Tempel-Upgrades durchfihren
und auBBerdem einen effizienten
Goldabbau im Auge behdlten,

da gerade dieser Zweig ton-
nenweise Gold verschlingt.

Die Grafik: Nichts
steht still

Wahrend andere Strategiespie-
le oft 2trotz” ihrer Grafik ge-
spielt werden, macht Age of
Empires genau deswegen so
viel Spaf3. Im Grunde genom-
men war kein anderes Spiel
dieser Gatung bisher so opu-
lent animiert. Bereits in den
frihesten Spielphasen - also
wenn der Spieler noch im J&-
ger-und-Sammler-Stadium fest-
héngt- ist jede Bewegung der
JVillager” eine Augenweide.
Egal ob bei der Elefanten-, An-
tlopen- oder Léwenjagd - stets
hat man den Eindruck, eine
echte Jagdszene live mitzuerle-
ben. Die Jager schleudern ihre
Mini-Speere auf das Wild, die
Tiere hetzen im wilden Galopp
davon oder greifen ihrerseits
an. Wenn es Géttin Diana mit
den Jégern gut meinte, begin-
nen sie sofort, die Beute fach-
ménnisch in kleine Portionen zu
zerlegen und ins Stadtzentrum
2u tragen. Das gleiche gilt
natirlich auch fir Holzfller,
Gold- und Steinminenarbeiter,
Bauern, Beerensammler sowie
fur Baumeister und Reparatur-
leute: Man erkennt selbst das
kleinste Detail bei jeder Verrich-
tung. Wenn die erste Spielpha-
se erst einmal Uberstanden ist
und ein funktionierendes kleines

0y
640x480 | Y

Age of Empires kann in drei verschiedenen Grafikauflésungen gespielt
werden. Der Spieler mit der gréfieren Bildschirm-Diagondle ist klar im
Vorteil, da im Modus mit 1.024x768 Pixeln natirlich deutlich mehr

800x600 |

Details zu sehen sind. Wer einen 17-Zoll-Monitor benutzt, sollte unbe-
dingt die hdchste Auflésungsstufe anwéhlen. Erstunterhalb von 15 Zoll
muB3 man auf 800x600 oder 640x480 heruntergehen.

11.024x768
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Ein wenig Abwechslung gefdllig2
Fir einen einzelnen Spieler bietet
Age of Empires nicht nur zahlrei-
che fertig designte Kampagnen,
sondern auch einen Deothmatch-
Modus gegen mehrere computer-
gesteverte Volker. Wer ein Sze-
nario frisch aus dem Internet ge-
zogen hat, kann dieses Uber den
Menipunkt ,Szenarios” einladen.

‘Die Spielmodi
Die Option ,Random Map” {Zu-

fallige Karte) funktioniert Ghnlich
wie der Deathmatch-Modus, man

kann allerdings auch andere Mis-
sionsziele als ,Vernichten aller
Gegner” festlegen. Wer gegen
menschliche Mitspieler antreten
will, kann sich auf finf verschie-
dene Arten mit den Gegnern ver-
binden. Angeboten werden LAN,
TCP/IP, Modem-Link, serielles Ka-
bel sowie Microsofts hauseigene
Internet Gaming Zone.

Dorf errichtet wurde, fallt es
selbst einem bescheidenen Zeit-
genossen schwer, den Stolz zu
unterdriicken. Das wunder-
schon animierte Sdgen, Ernten
und Graben am Bildschirm
kommt némlich auf indirekte
Weise wieder der Spielmotiva-
tion zugute: Etwas so Schénes
will man partout nicht an den
Feind verlieren. Deswegen wird

-

Jedem Monumentalfilm wiirde diese Schlacht alle Ehre machen. Beachten Sie
die vielen Details — auch Einheiten des selben Typs sehen vllig anders aus.
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weiter aufgeristet. Wie bereits  einen Einsteiger sehen die mei-
erwdhnt, muB3 fir jede Waffen-
gattung ein spezielles Gebdude
errichtet werden. Obwohl jedes
der zwdlf Vélker landestypisch
designte Gebdude hat- die
sich nach jedem Upgraden in
spdtere Epochen immer prunk-
voller und véllig andersartig
prasentieren — &0t sich hier der
Hebel der Kritik ansetzen: Fir

sten Bauwerke gleich aus.
Wenn man sich die einzelnen
Standorte von Katapultwerk-
statt, Kaserne, Reiterhof und
Akademie nicht genau ein-
prégt, mu man nach jedem
Upgrade noch einmal alle Ge-
béude durchklicken, um genau
zu wissen, welche Einheit wo
produziert werden kann. Die

Oben: Bei Holzknappheit miissen die
Arbeiter oft verfrachtet werden.

R/

fertigen Einheiten entsch&digen
aber fir diese Verwirrung. Ge-
nau wie die einfachen Arbeiter
sind alle Bogenschiitzen, Reiter
und Ful3soldaten wirklich famos
animiert. Auch wenn sie in
Woartestellung einfach nur im
Lager bleiben, sind alle Einhei-
ten in sténdiger Bewegung: Ele-
fanten ,trompeten” alle nase-
lang, Kavalleriepferde scharren
nervds mit den Vorderhufen,
und die Bogenschiitzen lassen
ihren Blick prifend ber die
Landschaft streifen.

Das Terrain:
Berg- und Talfahrt

Kommt es schlief3lich zum
Kampf, so wird die Fille an
Animationen geradezu ver-
schwenderisch. Wéhrend etwa
Kampfelefanten langsem und
gemdchlich herumstapfen,
stirmt die Kavallerie im vollen
Galopp auf den Gegner zu -
das Schwert kampfbereit in die
Hahe gerissen. Obwohl in der
Gegenwartangesiedelte Echt-
zeit-Strategiespiele es mit be-
eindruckenden Explosionseffek-
ten bedeutend leichter haben
(,Schau mal, was fir ein sché-
ner Atompilz!”), stellt Age of
Empires auch hierbei die Kon-
kurrenz in den Schaiten. Je
nach Entwicklungsstadium sieht
jeder Pfeil, jeder katapultierte
Speer und jeder brennende
Teerklumpen ein bif3chen an-
ders aus. Das Ableben tadlich
verletzter Einheiten wurde eben-
falls spektakulér in Szene ge-
setzt. Katapulte und Ballistas
krachen unter einer Staubwolke
2zu einem Bretterhaufen zusam-
men, tote Elefanten plumpsen
blutiberstromt zur Seite, und
Pferde baumen sich ein letztes
Mdl wiehernd auf. Wie in War-
Craft 2 bleiben die Uberreste
eines Scharmitzels (Gerippe,
Blut und Ausristung) noch eini-
ge Sekunden liegen, verrotten
dann aber rasch, um den Blick
auf die unberihrte Erde freizu-
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geben. Die wird Gbrigens ge-
nau so detailreich wiedergege-
ben wie ihre Bewohner. Gezeigt
wird die Flora unterschiedlich-
ster Klimazonen von Palmen
Uber Laubwdlder bis hin zu
nérdlichen Tannenlandschaften.
Durch die feste Kameraperspek-
tive {von schrég oben) sind un-
terschiedliche Hohenstufen stets
gut zu erkennen. Wéhrend stei-
le Abhénge und Klippen natiir-
lich sofort ins Auge stechen, be-
half man sich bei kleinen Hij-
geln durch einen treppenarti-
gen Aufbau. Wenn ein Soldat
eine Anhéhe passiert, so ist sei-
ne Verlangsamung bergauf
bzw. sein Tempogewinn bergab
deutlich zu erkennen. Ange-
sichts dieser Detailverliebtheit
wirkt das , Hidden Terrain” (ei-
ne schwarze Fliche iber dem
unentdeckten Territorium) leider
arg klobig: Anstatt die Land-
schaft in einem exakt gekrimm-
ten Kreis um einen Spahtrupp
aufzudecken, wahlten die En-
semble Studios den etwas ge-
wéhnungsbediirftigen Quadrat-
felder-Look (siehe Screen-
shots). Wenn ein Teil der Karte

zwar erkundet, aber léngere

Zeit nicht mehr betreten wur-
de, bleibt das Terrain durch ei-
nen grauen Schleier sichtbar,
feindliche Truppenbewegun-
gen werden unter diesem ,Ne-
bel des Krieges” allerdings
nicht angezeigt.

Der Sound:
Viel Lirm um nichts

Mit einem ,rock’n’rolligen”
Soundtrack, wie ihn C&C einst
bot, kann Age of Empires natir-
lich nicht aufwarten — er wére
in der historischen Kulisse auch
véllig fehl am Platz. Dafisr kann
sich der Spieler mit verschiede-
nen Musikstiicken der Monu-
mentalfilm-Machart berieseln
lassen. Da das Spiel auf einer
einzigen CD-ROM ausgeliefert
wird, erreicht die Begleitmusik
leider ,nur” eine Gesamtléinge
von rund 35 Minuten. Uber-
schlagt man die Zeit, die ein
Spieler fir jede einzelne Kam-
pagne vor dem Bildschirm ver-
bringt — schatzungsweise iber
20 Stunden -, so ware ein ab-
wechslungsreicher und dynami-
scher Midi-Soundtrack sicher-
lich die bessere Alternative ge-

-Statement

Falls Sie es bis jelzt noch nicht gemerkt haben: Fir
mich ist Age of Empires DER Strategietip schlechthin,
Den Fehler, Microsofts Neuerscheinung als den Sie-
ger des Echizeitstrategie-Rennens 1997 zu bezeich-
nen, werde ich jetzt allerdings nicht machen — vom
groBen Herausforderer Starcraft war dafisr einfach
noch zu wenig zu sehen. Eines kann ich aber versichern: Falls War-
Croft 2 und Civilization 2 ganz oben auf |hrer Hitliste stehen, wird die-
ses Spiel Sie erbarmungslos in seinen Bann ziehen. Age of Empires hat
die mit Abstand schénste Spielgrofik, eine unverschamt gute Kl, ein ge-
nial einfaches W irtschaftssystem, eine kinderleichte Steuerung, ausge-
kligelte und spannende Kampagnen, einen deftigen Schwierigkeits-
grad, einen leistungsfihigen Szenario-Editor und einen Multiplayer-
Modus zum Siichtigwerden — und diese Aufzdhlung liel3e sich noch
lange so fortsetzen. Besonders bemerkenswert finde ich, wie Ensemble
es geschafft hat, das klassische C&C-Gomeplay beizubehalten und
trotzdem Dutzende von innovativen Ideen einzubauen. Damit haben
sie manch anderem Hersteller einiges voraus. Die Konkurrenz briistet
sich némlich seit Monaten mit Fealures, die Uberhaupt keiner braucht
oder niemand kapiert. Der Vergleich mit der ,neven Kamera” léBt sich
hier problemios anbringen: Wollen Sie eine Kamera méglichst vielen
Knépfen oder eine, die einfach gute Bilder macht? Ich will gute Bilder -
falls Sie mehr euf die Kndpfe abfahren, ist das auch kein Problem.
Weiter hinten im Heft werden Knopfchenzdhler bestimmt findig...

Nach jedem Epochen-Upgrade sehen
alle Gebiiude véllig anders aus.
wesen. Wer die Begleitmusik
abstellt und statt dessen seine
Lieblings-CD im heimischen
Player laufen l&f3t, bekommt oh-
nehin genug Soundeffekte ge-
boten: Auch wenn gerade
nichts Weltbewegendes pas-
siert, kreischen im Hintergrund
gelegentlich Raubvégel, das
Meer rauscht oder Léwen briil-
len. Um den Spieler nicht ganz-
lich zum Wahnsinn zu treiben,
werden natiirlich nur solche
Gerdusche laut eingespielt, de-
ren Urheber direkt im Blickfeld
liegt. Verschiebt man den Kar-
tenausschnitt also auf eine
Gruppe von Holzféllern, so hért
man die Axtschlége besonders
deutlich, geht man aber weiter
zum Kampfaetimmel, so hért
man vor allem Sébelgerassel
und Schreie. Apropos ,Schrei-
en”: Den einen oder anderen
Woutausbruch wird sich selbst

Cyrix| GeneralMidi

REQUIRED
dxCLO-ROM, HD 30 M
RECOMMENDED
8xCD-ROM, HD 210 MB

FD-SUPPORT

keine Unterstiitzung
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I Y
Oben: Getotete Einheiten ,verrot-
ten” erst nach einiger Zeit...

der versierteste Spieler ab und
an nicht verkneifen kénnen. Im
moderaten Schwierigkeitsgrad
sind manche Missionen namlich
so schwierig, daf3 ohne mehr-
maliges Speichern und Laden
berhaupt nichts lcuft. Fir den
Fall, daf3 Sie sich im Laufe der
Zeit dllzu schnell verbessern:
Nach ,Easy” und ,Moderate”
gibt es auch noch ,Hard” und
Hardest”...

Thomas Borovskis B

RANKING

Echtzeit-Strategie

Handling
Multiplayer
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Spiel | deutsch]
LELLLTa ]  deutsch
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REVIEW
Private Eye

Philip Marlowe ist einer der beriihmtesten Detektive der
Filmgeschichte. Der aus Schwarzweif-Streifen der 40er
Jahre bekannte Schniffler befindet sich stets in der pu-
blikumswirksamen Umgebung von Alkohol, Zigaretten
und schonen Fraven — und nebenbei l6st er auf brachiale

Art die verzwicktesten Falle.

in Mann ist verschwunden.
ENichrs Ungewdhnliches in

einer Stadt wie Los Ange-
les, Orfamay Quest macht sich
dennoch Sorgen um ihren Bru-
der. Als schiichterne junge Frau
traut sie sich nicht, zur Polizei
zu gehen, und deshdlb vertraut
sie Marlowe den Fall an. Zwar
ist der nicht eben ihr Typ, den-

Statement-

Mit schéner .
Grafik und guter | &
Story allein ist
heutzutage kein

Staat mehr zu

machen.
W éhrend ande-
re Adveniures den Spieler mit voll

animierten, bildschirmfillenden
Videos und vor allem einer weit
verzweigten und kniffligen Rétsel-
folge lange Zeit bei Laune halten,
kann Private Eye nur als kurzwei-
liger, bestenfalls aber abendfil-

lender Fernsehersatz dienen.

Natiirlich darfin einer stilechten Detektivgeschichte der 30er Jahre der

noch arbeitet sie so gut es eben
geht mit ihm zusammen. Schon
bald findet Marlowe Spuren ih-
res Bruders, auflerdem Drogen-
héndler, Schauspielerinnen so-
wie etliche Leichen. Mit dem
Einsatz von Gewalt und marki-
gen Spriichen agiert der Detek-
tiv genau so, wie man es auf-
grund der Filme mit Bogart
oder Powell erwarten darf.

The Little Sister

Die Bedienung erfolgt Gber ein
einfaches Point&Click-Interface,
das entfernt an das Intercktiver
Spielfilme erinnert. Durch kaum
animierte Videos wird die De-
tektivstory erzahlt, die auf Ray-
mond Chandlers Roman The
Little Sister basiert. Verzweigun-
genin der Story werden mit der
Maus in Auftrag gegeben, eben-

so Objektmanipulationen in den
Standbildern. Die Darstellung

Fraventypus ,,undurchschaubarer Filmstar” nicht fehlen.
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Fallobst

chames |

Ungeheuer miinnlich prdsentiert sich Philip Marlow in Private Eye. Nur in
den kaum animierten Videos ist der Detektiv zu sehen.

der Personen orientiert sich stili-
stisch an den farbarmen lllustra-
tionen des frihen Artdeco, die
gerenderten Hintergn'.]nde pas-
sen leider iberhaupt nicht da-
zu. Die Aufgabe des Spielers
besteht darin, Hin- und Beweise
zu sammeln, die den Fall auf-
klaren kénnen, ohne jedoch da-
bei einen Zusammenstof3 mit
der Polizei zu riskieren. Leider
bleibt der spielerische Anspruch
dabei auf der Strecke, da sich
die Tétigkeiten des virtuellen
Marlowe auf das Einsammeln
von Gegenstanden und das
Klicken durch die Story be-
schranken.

Harald Wagner B

ModemlLink
Netzwerk
Internet
GeneralWidi

REQUIRED

4860X2/66, 8 MB RAM,
2xCD-ROM, HD 2 MB

Marlowes Schreibtisch: Hier lassen
sich die gesammelten Informationen
ins Geddchtnis zuriickrufen.

Mit Hilfe solcher Karten bewegt
man sich zwischen den einzelnen
Locations umher.

Adventure

RECOMMENDED

Pentium 100, 8 MB RAM,
<xCO-ROM, HOD 3 MB

30-SUPPORT
keine Unterstiitzung

Spiel
Handbuch =TT
Hersteller
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Vor iiber einem Jahr konnte Sega einen neven Standard
fiir Kampfsportspiele setzen. Virtua Fighter iberzeugte

- damals nicht nur durch sensationelle Grafik, sondern
* vor allem durch iberragende Spielbarkeit. Jetzt er-

' scheint endlich der zweite Teil, mit dem sich Sega noch
~ einmal selbst bertreffen machte.

B chon vor einem Jahr
= setzte Sega voll auf
” Windows 95 und Di-

rectX. Was sich damals auf-
grund der geringen Absatz-
zahlen des Betriebssystems als
Flop herausstellte, kann sich
nun bezahlt machen. Auch
Virtua Fighter 2 verwendet
DirectX und gestattet Besitzern
eines Prozessors mit MMX
farbenfrohes HighColor. Wer
Uber eine 3D-Beschleuniger-
karte verfiigt, wird aber
zundichst enttéuscht werden.
An einer Unterstiitzung von

98
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Direct3D wird noch gearbei-
tet; sie muf} wohl als Patch
nachgeliefert werden, Ubri-
gens wird es auch fiir World-
wide Soccer und Sega Rally
kostenlose Updates geben, mit
denen die Yerwendung von
Direct3D méglich wird.

Zwei neuve Charaktere

Insgesamt stehen bei Virtua
Fighter 2 zehn Charaktere zur
Verfiigung, d. h. die beiden
neuen Recken Shun und Lion
gesellen sich zu den schon

Watch mode

WARERE .,.j __.I

| sl

e

24




bekannten Gesichtern. In den
bereits bekannten Modi kén-
nen Sie sich wieder als Mei-
ster der Kampfkunst beweisen
und |hre Gegner aus diversen
Turnieren treten. Besonders in-
teressant ist die Spielart ,Ran-
king”, bei der Ihre Aktionen
vom Computer bewertet wer-
den - fir spektakuldre Schla-
ge gibt es genauso Punkte wie
fir das extrem schnelle Aus-
schalten eines Gegenspielers.
Wahlen Sie die Einstellung
,Expert”, so wird lhre Kampf-
technik und -methodik vom
Rechner analysiert und ge-
speichert, um Sie spdter mit
den eigenen Waffen zu schla-
gem. Das Spiel wird so auf
Daver immer schwieriger, Sie
missen sich stdndig neue
Kombinationen einfallen las-
sen.

Dazu steht lhnen allerdings

ein gewadltiges Repertoire zur
Verfiigung. Es gibt viele
Geriichte iber die Anzahl der

Der Ninja Kage beherrscht einen
spektakuldren ,,Finishing Move”,

Fedeat

- o
Wolf checkt seine Gegner mit dem
Knie — eine morderische Attacke.

Schlagméglichkeiten, und ob-
wohl niemand den genauen
Wert kennt, munkeln Insider
von mehr als 30 Special Mo-
ves pro Charakter. Das mag
jetzt zundchst abschreckend
klingen, aber Virtua Fighter 2
ist grundsatzlich sehr leicht zu
erlernen. Wenn Sie iber To-
statur oder ein Joypad mit
mehr als zwei Buttons spielen,
so ist jeweils eine Taste fir
Verteidigung, Faustangriff und
FuBtritt zustéindig. Der Rest
wird mit dem Steuerkreuz er-
ledigt. Dabei bleibt Virtua
Fighter 2 stets logisch: Ein
normaler Ful3tritt wird bei vie-
len Kémpfern ausgefihrt, in-
dem man das Steuerkreuz
nach rechts bewegt und die
entsprechende Taste driickt.
Wollen Sie diesen Tritt nun
verstdrken, so bewegen Sie
das Steuerkreuz zweimal
schnell nach rechts, gefolgt
von einem kurzen Tasten-
druck. So verhdlt es sich mit
nahezu allen Special Moves,
lediglich auf das richtige Ti-
ming kommt es an.

Deckungsarbeit

Der grof3e Reiz an Virtua Figh-
ter 2 ist jedoch die Maglichkeit,
Schlage des Gegners im Ansatz
erkennen zu kénnen. Im Ge-
gensatz zu vielen anderen
Kampfsportspielen kann man
bereits in der Anfangsphase ei-
ner Bewegung, dlso im ersten
Bruchteil einer Sekunde, ausma-
chen, auf welche Kérperpartie
es lhr Gegner abgesehen hat.
Nun kénnen Sie reagieren und
entweder eine entsprechende
Konterattacke ausfihren oder

einfach versuchen, den Schlag
zu blocken. Wenn lhnen das
gelingt, haben Sie gegeniiber
lhrem Herausforderer einen
grof3en Vorteil: Er muf3 seine
Bewegung beenden und ist des-
halb fir einen kurzen Augen-
blick ohne Deckung. Genau
dieser Moment kann nun gna-
denlos ausgenutzt werden, um
einen entscheidenden Treffer zu
landen. Sich jetzt auf der siche-
ren Seite zu wahnen, kann sich
allerdings als Fehler herausstel-
len, denn es gibt einige Moves,
bei denen Bewegungen flie-
f3end ineinander ibergehen -
ein vorschneller Angriff kénnte
wiederum eine Liicke in |hrer
Deckung entstehen lassen.

Das einzige Problem: All diese
Feinheiten fallen bei oberfléchli-
cher Betrachtungsweise kaum
auf. Man kénnte meinen, Virtua
Fighter 2 wiire ein x-beliebiges
Priigelspiel mit ganz netten Ani-
mationen. Es ist allerdings weit

Lau bl;nkl einen Tiefschlag von Sarch )
und fiihrt einen Gegenangriff aus.

SELECT
LPROFILE

Name
Counery
Birthday

LAYER

——
=
W =

W Lazi Chan
Chinat
946,002
Sex Male
Job ek
Blood type B
Hobix: liinese pog

In diesem Untermenii wiihle Sie
einen der zehn Kampfer aus.

mehr, denn das Wechselspiel
aus Aktion und Reaktion kann
kein anderer Vertreter des Gen-
res so iberzeugend darstellen —
dabei handelt es sich um eine
der wichtigsten Komponenten
des Kampfsports, die deshalb
auch bei Computerspielen
bericksichtigt werden sollte.
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Jacky besitzt gegeniiber seinen
Gegnern einen ganz klaren Reich-
weitenvorteil.

Schneller Rechner

Grafisch hat sich Sega im Ver-
gleich zum Vorgénger noch
einmal méchtig ins Zeug ge-
legt. Die Animationen sind

Gewinnt man einen Kampf, so wird
eine kurze, ober gelungene Anima-
tion eingespielt.

nicht nur geschmeidiger, son-
dern verfiigen zusatzlich Uber
mehr Frames und wirken des-
halb noch realistischer. Dari-
ber hinaus wurde an den Um-
gebungsgrafiken gearbeitet,

-‘Die Neuen

Lion wurde von der
Fongemeinde aufier-
ordentlich positiv
aufgenommen.

Shun macht stets ei
angetrunkenen Ein-
druck und wird da-
durch unberechenbar.

Mit Virtua Fighter 2
kommen zwei neue
Charaktere ins
Spiel. Der betagte,
aber quicklebendige
Shun verfiigt iiber
eine ganze Pdlette
an sehenswerten
Aktionen, der Griff
zur mit Reiswein ge-
fillten Flasche na-
tirlich inbegriffen.
Generell macht
Shun den Eindruck,
stets angeheitert in
einen Kampf zu ge-
hen - seine Moves
sind daher sehr
langsam, aber auch
unberechenbar. Lion
ist der zweite Neu-
zugang. Er hat ei-
nen sehr harten
Kampfstil und be-
herrscht einige ge-
meine FuBtritte. Die
Fangemeinde rund
um Virtua Fighter
hat Lion sehr positiv
aufgenommen, so

daf3 Sega wieder

o
nen
einmal danebenge-
griffen hat. Warum?
Schon beim ersten

Teil wollte man Akira als strahlenden Helden etablieren, die Mehrheit
beverzugte jedech Jucky Bryont cufgrund seiner hoheren Reichwesite.
Beim zweiten Teil konzentrierte man sich auf Jacky, der dann — wegen
Lion — schon wieder ein wenig ins Abseits gedréingt wurde. Das hort
sich jetzt alles ein wenig seltsam an, schlieBlich handelt es sich ,nur”
um ein Computerspiel. Tatsache ist jedoch, daf3 sich im Internet jede
Menge Fan-Pages finden lassen, auf denen solche Diskussionen an
der Tagesordnung sind — und auch in den Spielhallen kann man
manchmal den einen oder anderen Wortwechsel mitbekommen.

-Statement

Virtua Fighter bleibt Klassenprimus unter den Kampf-
sportspielen. Beim zweiten Teil wurde viel Detailar-
beit geleistet, vor allem die Grafik macht nun einen
wesentlichen geschmeidigeren Eindruck. Das Game-
play wurde fast unveréndert iibernommen, die Spiel-
barkeit war aber schon beim Vorggnger ilberragend
und héite auch kaum noch verbessert werden kénnen. Die beiden
Charaktere Shun und Lion bieten neue Herausforderungen und ma-
chen Virtua Fighter 2 auch fiir Kéufer des ersten Teils interessant.

in denen nun viele kleine De-
tails zu erkennen sind. In die-
sen Genuf3 kommen allerdings
nur Besitzer eines leistungs-
starken Rechners. Um Virtua
Fighter 2 mit allen Details
spielen zu kdnnen, sollte man
schon Uber einen Pentium 166
verfiigen — ansonsten muf3
man Abstriche bei der Hinter-
grundgrafik machen, was aber

den Spielspaf3 natirlich nicht
sonderlich beeintréchtigt.
Die 16 Bit-Farbpdlette &Rt
sich zwar bei einem vorhan-

BONUS STRGE

im letzten Level kimpft man unter Wasser gegen Dural. Ein Wesen, das alle

denen MMX-Prozessor aktivie-
ren, selbst auf einem Pentium
200 lief Virtua Fighter 2 aber
nicht mehr ganz ruckelfrei.
Abhilfe kann hier nur der an-
gekindigte Patch fiir Di-
rect3D-Unterstiitzung schaf-
fen. Zumindest Besitzer einer
3D-Beschleunigerkarte sollten
dann in der Lage sein, die
temporeichen Schlagabtau-
sche in ihrer ganzen Farben-
pracht zu genief3en.

Oliver Menne B

Specicl Moves der anderen Charaktere beherrscht.

ﬁ‘j
VGA| Single-PC
SVGA | ModemlLink
DOS | Netzwerk
WIN 95] Internet

GeneralMidi
AMDJ Audio

REQUIRED
4xCD-ROM, HO 45 MB
RECOMMENDED

Pentium 166, 32 MB RAM,
4xrD-ROM, HO 370 MB

ID-SUPPORT
in Vorbereitung
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4314

Dark Farth

Fein

Wer das ewig schone Wetter in Kevin Costners Water-
world als angenehme Begleiterscheinung der postnuklearen
Welt empfindet, wird von Kalistos Endzeitvision enttduscht
sein: Die diinne, wenig Schutz bietende Atmosphdre ist mit
aiftigen Dimpfen durchsetzt und stindig wolkenverhan-

gen. Nur auf einigen sehr hohen Bergen kann die Sonne

noch ihre warmenden Strahlen zv Boden bringen.

o darf es nicht verwun-

dern, daf} die wenigen

Uberlebenden des Atom-
kriegs ihre Stalliten genannten
Stadte unter diesen Wolken-
licken errichteten und die Son-
ne zu ihrer Goltheit erklérten.
Die Priester halten die gesamte

102  PCGomes11/97

Macht in den Handen, die sie
weise und bedacht einsetzen.
Allerdings hat nicht jeder auf
den sonnendurchfluteten Gip-
feln Platz, und so bilden sich
um der Fuf3 der Stadte Slums,
in denen die Konkaliten ge-
nannten Mutanten und anderes

d im Blut

niederes Volk leben. Um sich
vor Ubergriffen zu schitzen,
bauen die Priester eine Armee
auf - und damit einen Feind in
den eigenen Reihen. Denn
Dhorkan, Anfihrer der Trup-
pen, plant mit Hilfe der Konka-
liten die Machtibernahme.

Desinfektion

Der junge Soldat Arkhan wird
von Dorkhan zum Wachdienst
abkommandiert, er soll ein
Treffen von Priestern beschit-
zen. Doch leider kommt Ark-

han zu spét und kann gerade

noch eine Priesterin vor dem
Tod bewahren, alle anderen

Anwesenden wurden Opfer
der Konkaliten. Auch Arkhan
bekommt etwas ab: Er wird mit
einer unbekannten Krankheit
infiziert und muf3 zusehen, wie
sich sein Kérper in einen sie-
chenden Fleischklumpen ver-
wandelt. Da er am Leben
haingt und noch einige Mdle
seine Freundin Kalhi in die Ka-
serne einschmuggeln méchte,
macht sich Arkhan auf die Su-
che nach einer Medizin.

Zwar ist sein Vater Heiler und
steht auf seiner Seite, doch fir
die meisten Bewohner der
Stadt stellt der mif3gestaltete
Arkhan eine Verkérperung des
Bosen dar. So fragt er jeden



um Rat, der ihm iber den Weg
lauft, leider enden die Ge-
spréche meist in einer blutigen
Auseinandersetzung. Da der
scheinheilige Dorkhan nach
dem Attentat die Priester unter
seinen speziellen Schutz ge-
stellt und sie damit quasi ent-

machtet hat, sind die weniger

Die Lichteffekte und Schattenwiirfe
werden stets neu berechnet. Da-

durch entstehen teils gespenstische
Effekte.

Nur mit Kalhis Hilfe gelingt es em
Helden, den unteren Teil der Stadt
aufzusuchen.

Die untere Stadt erinnert stark an
Szenarien aus dem Spielfilm Water-
world.

b *

In zahlreichen bilds-thirmfiillenden Videos werden lngere Hundlungsstriiﬁge

durchgeistigten Priester tatkréf-
tig dabei, die alte Ordnung
wieder herzustellen. Die Suche
nach einem Heilmittel fihrt
Arkhan auch in den unteren
Teil der Stadt, wo er zwar nicht
wegen seines AuBeren diskri-
miniert wird, sich aber jede
Hilfestellung erkaufen muf3. Die
Zeit Arkhans ist knapp: Jede
verstreichende Minute bringt
ihn néher an seinen Tod.

Kunsthandwerk

Arkhan wird wie Twinsen aus
Little Big Adventure oder Ed-
ward Cranby aus Alone in the
Dark gesteuert, es gibt drei
Verhaltensmodi und ein riesi-
ges Inventar. Die Bedienung ist
sehr einfach gehalten und
kommt mit acht Tasten aus.
Dennoch sind all die fiir ein
Adventure iblichen Aktionen
wie reden, nehmen, geben etc.
méglich, auch der Kampf geht
leicht von der Hand. Spiele
dieser Art scheinen offenbar
nur eine geringe Rétseldichte
zu erméglichen, denn genau
wie seine Artverwandten kann
auch Dark Earth keinen echten
Adventure-Fan ins Gribeln
bringen. Dennoch treibt das
Spiel seine spannende Hinter-
grundgeschichte auf sehr kurz-
weilige Art voran, die holly-
woodreif vertonte Sprachaus-
gabe ist hierzu das wichtigste
Mittel. Dem Spieler wird auf

dargestellt. Hier Arkhans wenig dekorative ,Verwandlung”.

Im regierungseigenen Trainingsraum kann man seine Waffenfertigkeit ver-

bessern. Im spiiteren Spiel geht dies nur auf unfreundliche Weise.

diese Weise stets mitgeteilt,
was er zu tun hat — nur wo er
es zu tun hat, wird meist ver-
schwiegen. Der Spieler lernt
die recht grof3e und sehr ver-
schlungene Stadt bald in allen
Details kennen, da er sténdig
auf der Suche ist.

Neben der Story hat die Gra-
fik den wichtigsten Anteil an
der groBartigen Atmosphére,
die Dark Earth erzeugt. Die
gewagte Mischung aus Ju-
gendstil, Mittelalter und Mill-
halde ist eine glaubwiirdige

-Statement

Darstellung der Postapokalyp-
se, wie sie auch in diversen
Filmprojekten nicht besser statt-
fand. Fir jede Location existie-
ren eine Handvoll vorberech-
neter Grafiken, auf welche die
einzelnen Spielfiguren per-
spektivisch korrekt plaziert
werden. Dies wirkt zwar etwas
kiinstlich, da alle Grafikobjekte
aber ausnehmend schén de-
signt wurden, kann man dies
den Programmierern jedoch
verzeihen.

Harold Wagner B

Sehr viel Story und recht wenige Rétsel, die diese Be-
zeichnung verdienen wiirden, machen aus Dark
Earth ein ungewdhnliches Spiel. Wahrend Interaktive
Spielfilme ebenfalls solche Attribute tragen und stets
zum Gahnen verleiten, ist Kalistos Adventure jede
Minute spannend und actionreich. Der einzige echte
Kritikpunkt an dem Spiel ist die kurze Spieldaver: Lénger dls sieben
Abende sollte man fiir die erfolgreiche Beendigung nicht brauchen.

"
i 1

VEA| Single-PC
SVGAJ ModemLink -
DOS| Netzwerk -
WIN 95]) Internet
Lyrix| GeneralMidi
AMD| Audic

REQUIRED
4xC0-ROM, HO 40 MB
RECOMMENDED

Pentium 166, 32 MB RAM
4xC0-ROM, HD 300 MB

ID-SUPPORT
Direct30

RANKING

Action-Adventure

Multiplayer
80

Spielspafi

Spiel
Handbuch =]

Hersteller
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REVIEW
Dark Reign

Lool Water

Wasser und Echtzeitstrategiespiele haben eines gemein-
sam: Den einen steht’s bis zum Hals, die anderen konnen
gar nicht genug davon bekommen. Der Kampt um die
letzten Wasser-Reserven steht auch im Mittelpunkt der
Story zu einem der wohl begehrtesten Echtzeitstrategie-
spiele dieses Jahres: Dark Reign von Activision. Auf der
Liste der Features findet man u. a. 3D-Terrain, realisti-
sche Sichtverhiiltnisse, ein innovatives Waypoint-System,
Karten- und Mission-Editoren und natiirlich die beste
Kiinstliche Intelligenz in der westlichen Hemisphire. Der
VorschuBlorbeeren sind genug verteilt, jetzt zihlen die

Fakten: Was ist wirklich dran am Hype um Dark Reign?

aran hat sich seit den lekile entzieht. Als sich das auf-
Sturm & Drang-Zeiten standische ,Freiheitskorps” for-
von Luke Skywalker miert, bricht ein mérderischer
nichts gedndert: Wenn's Arger  Biirgerkrieg aus, den nur ein
in der Galaxis gibt, liegt's mei-  neuentdecktes Element eines
stens an einem Ubergeschnapp-  verschollenen Wissenschaftlers
beenden kann. Bevor es zum fi-

nalen Entscheidungskampf

ten Imperium. Genau das ist lhr
Problem bei Dark Reign: Die
Impericlen reien sich die ver-  kommt, sind zwei Kampagnen
bliebenen Trinkwasser-Vorkom-  auf imperialer bzw. rebellischer
men des Universums unter den  Seite mit jeweils einem Dutzend
Nagel und bedrohen alle wi- Schlachten durchzustehen.
dersténdischen Vélker mit dem
sogenannten ,Desiccator”, der
ganze Planeten in Minuten-
schnelle férmlich custrocknet,
indem er ihnen alle Was-

serstoffmo-

Entdeckt: Das feindliche Camp diirfte den Attacken nicht lange standhalten.
In der Leiste am rechten Bildschirmrand wird die Einheiten-KI eingestellt.

liche Infanteristen und Fahrzeu-
ge in der Halfte der Zeit; mit

Um die Errichtung der 35 frei
plazierbaren Gebéude kim-
mern sich die mobilen Kon- Upgrades erhdhen Sie zudem

die Auswahl an produzierbaren

Einheiten, wahrend die tau-

struktionseinheiten, die im
Hauptquartier produziert wer-
den. Wenn Sie einem dieser schend echt aussehenden At-
knallgelben Fahrzeuge einen trappen wie in Alarmstufe Rot
der Ablenkung und Verwirrung
des Gegners dienen. Ge-

nauso franspa-

Bau-Auftrag erteilen, setzt es
sich in Bewegung und stellt die
Anlage an der vorgesehenen

Stelle auf. Besonderheit: Wer rent: das
ez B. zwei Gebdude Ressour-
eines Typs besitzt,  cenma-
¥ fabriziert zusétz- nage-




ment. An den spérlich vorhan-
denen Quellen férdern Frachter
kostbares Wasser und bringen
es zu einer der , Wasserexport-
Einrichtungen”; sobald deren
Behdlter komplett gefiillt sind,
wird der Inhalt automatisch ver-
kauft, und Sie bekommen
3.000 Credits gutgeschrieben.
Sollten Sie dringend Bargeld
bendtigen, kénnen Sie lhre
Vorréte im ,Spezial”-Ment je-
derzeit gewinnbringend loswer-
den. Die Energie fir den Be-
trieb Ihrer Basis liefern Kraft-
werke, die nach dem Bau be-
reits mit etwas ,Taelon” ausge-
stattet sind; optimc1| ausnutzen
lassen sich diese Anlagen nur
durch die Férderung weiterer
Taelon-Kristdlle, die an einigen
Stellen auf der Karte gedeihen.
Fir diesen Zweck kénnen Sie
die gleichen Transporter einset-
zen, die auch fir die Wasser-
gewinnung vorgesehen sind.

Daist doch eben ein
Kaktus vorbeigekommen...

Das 40-teilige Unit-Kontingent
umfal3t zwar keine klassischen
Luft- und See-Einheiten, dafir
aber Originelles wie die Scouts,
die sich auf Knoptdruck in ei-
nen Baum, Kaktus oder Felsen
verwandeln und so unbemerkt
als Beobachtungsposten fungie-
ren. ,Phasing” ist eine Eigen-
schaft, die einige Einheiten des
Freiheitskorps beherrschen:
Phase-Panzer graben sich ein
und werden erstdann sichtbar,
wenn sie wieder an die Ober-
flaiche kommen — ein perfektes
Instrument fir Hinterhalte und
ahnliche Uberraschungsaktio-
nen. Sie sind an den Gebduden
und Einheiten der Gegenseite
interessiert2 Dann lassen Sie
die Baupldne im feindlichen
Hauptquartier von lhrem , V-
Mann” stibitzen. S.C.AR.AB.-
Panzer kénnen sich bei Gefahr
in ihr nahezu unzerstérbares
,Schneckenhaus” zuriickziehen
und abwarten, bis die Gefahr

Let it snow, let it snow, let it snow: Die Gebdude wurden wie bei WarCraft 2 szenariotypisc

voriber ist. Shock Waves sen-
den massive Erdstéf3e aus, mit
denen sich ganze Basen aus-
einandernehmen lassen. Falls
lhnen noch geniigend Zeit
bleibt und Sie auf Seiten des
Freiheitskorps spielen, kénnen
Sie im Noffall den Umzugsser-
vice in Anspruch nehmen:
Grof3ere Fahrzeuge sind in der
Lage, ganze Gebéude zu trans-
portieren und an einen sichere-
ren Ort zu verfrachten. In den
Missionen haben die Designer
die Eigenarten der Einheiten
weidlich ausgenutzt: Neben
Routine-Aufgaben wie der Zer-
stérung feindlicher Hauptquar-
tiere unter Zeitdruck, der Siche-
rung von Briicken oder der
Eskorte von Prominenten steht
eben auch das Stehlen von
Blaupausen und die Verlage-
rung einer Basis auf dem Pro-
gramm.

Hohen und Tiefen

Mit dem 3D-Terrain beweist Ac-
tivision, daf3 ,Gut gemeint”
nicht zwangslaufig gleichbe-
deutend ist mit ,Gut gemacht”.
Denn die Topographie l&aBt sich

- im krassen Gegensatz zu Tor

tal Annihilation ~ bestenfalls er-

ahnen. Wo beim direkten Kon-
kurrenten aufwendig gerendert
und Gouraud-geshadet wurde,
verschwimmen die Berge und
Téler von Dark Reign héufig zu
einem Pixel-Brei — ein Zuge-
stindnis an den Mission-Editor,
aber eine herbe Enitéuschung
fir jene, die sich speziell auf
dieses Feature gefreut haben.
Wenngleich die Landschaft
tatséichlich Einfluf3 auf Ge-
schwindigkeit (bergauf ver-
langsamt sich das Tempo,

e - -

h verziert.

Schnee und Morast bremsen
usw.) und Sichtfeld (am Fuf3e ei-
nes Berges sind héhergelegene
Objekte nicht erkennbar) der
Einheiten hat, kénnen Sie das
strategisch kaum nuizen, da die
neun Hohenstufen faktisch nicht
voneinander zu unterscheiden
sind. Wie soll man die Deckung
eines Gebirgszuges ausnutzen,
wenn man nicht zu erkennen
vermag, wo die Steigung be-
ginnt und wo sie authért? Eines
der Hauptargumente fir Dark
Reign verkommt damit fast zur
Bedeutungslosigkeit.

Hager

Heifl umkdmpft sind insbesondere die seltenen Quellen. In dieser Szene wird

eine gegnerische Wasserexporteinheit von lhren Panzern zerlegt.
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 pinfestens eine Einheil auswahien
“Echalfend Puikre: 3000 %

filigemnein Erweitert

3 lﬂ»_ﬂ‘n*ul 4

Pladrichtung
s e o

Rkfuetler Plad  Giespeich. Plade
Keine Ruswahi |

Profane Patrouillengdnge sind heutzutage Standard im Echtzeitstrate-
gie-Bereich. Ob WarCraft 2 oder Total Annihilation — in fast jedem
Spiel kann man Einheiten brav zwischen mehreren Stationen hin-
uind hertrotten lassen. Auch bei Dark Reign definiert man Wegpunkte
eintach durch das Festhalten der Tabulator-Taste und anschlieBendes
Anklicken der Etappen; je nach Einstellung pendeln die Einheiten
zwischen Start und Ziel oder laufen direkt zum Anfang der Route
zuriick. Prakfisch: Haufig bendtigte Pfade dirfen abgespeichert und
beliebigen Einheiten zugewiesen werden; die Wegpunkte lassen sich
sogai im nachhinein noch editieren. Unterm Strich gehért damit das
Wiypoint-System zu den nitzlichsten Dark Reign-Innovationen: Héu-
tig i&f3t sich ein Gegner (egal ob Mensch oder Computer) iberrollen
oder zumindest extrem schwiichen, wenn seine Basis gleichzeitig aus
dllen Himmelsrichtungen attackiert wird. Vorteil: Wéhrend Sie alle
Einstellunger: {Einheiten-KI, Waypoints) in aller Ruhe im Vorfeld des
Coups erledigen kannen, mulB |hr Kontrahent gleich mehrere Fronten
auf eininal verieidigen; falls seine Abwehr-Einheiten an den Zugén-
gen des Stitzpunktes nicht mittels entsprechender KI-Einstellungen auf

einen solchen Notfall vorbereitet sind, haben die Wachposten gegen
derurtige Feldziige kaum eine Chance.

Und was meinen Sie uls SChiefgehf”. Den Truppen wird

Unbeteiligter zum Thema
Intelligenz...?

in erster Linie eine situationsspe-
zifische Intelligenz verpaf3t: Sol-
len flichtende Einheiten verfolgt
Alles eirie Frage der Einstellung:  werden oder nicht?2 Wann ha-
ben lhre Truppen den Riickzug

anzutreten? Dirfen die Soldaten

Activisiens Kreative wélzen die
Verantwortung fir das Verhal-
ten #ler Einheiten kurzerhand
auf den User ab, Wahrend man

soiist ein gewisses Maf3 an ,ge-

Jselbst” entscheiden, oder muf3
der Befehl um jeden Preis aus®
gefihrt werden? Beispiel: Wenn
sutideri Menschenverstand” von  ein Wasserdepot bewacht und
verteidigt werden soll, schraubt
man zweckméifigerweise den
Verfolgungs-Wert und die Ei-

genstdndigkeit zuriick. Diese

seinen Soldaten erwarten dorf,
muf3 man hier im Ernstfall jede
Einheii selost ,programmieren”

Motto: ,Selber schuld, wenn's
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Anweisungen werden im Menii
Befehle” fiir einzelne Einheiten
oder ganze Gruppen vorgege-
ben. Noch schneller geht das,
wenn Sie den Ziffernblock threr
Tastatur nutzen: Die Tasten 7 bis
9 sind fiir die ,Verfolgung” zu-
stéindig, 4 bis 6 bleiben der
Schadenstoleranz vorbehalten,
und mit den Tasten 1 bis 3 le-
gen Sie die Unabhéngigkeit in
jeweils drei Stufen fest. Bleibt
die Frage: Nutzt man solche
Features wirkliche Zum Teil
schon. Wenn Sie die Schadens-
toleranz ,,niedrig" einstellen,
wetzen ladierte Cyborgs eigen-
standig ins Lazarett und lassen
sich dort behandeln. Am héu-
figsten greift man erfahrungs-
gemdf autf die vorgefertigten
Einsaizpléne zuriick; dazu
gehéren die Kommandos , Auf-
klaren” (die Karte wird automa-
tisch erkundet, ohne daf3 sich
die Einheit auf Kampfe einlaft),
.Beldastigen” (Ziel kurz angrei-
fen, dann sofort zuriickziehen)
und ,Suche/Zerstdre” (Gebdu-
de und Einheiten finden und
vernichten). Aber: Was in der
einen Sekunde noch Sinn
macht, muf3 fir die nachste
léngst keine Giiltigkeit mehr ha-
ben. Typische Situation: Fehlen
nur noch wenige Treffer, um ein
Gebéude komplett zu zerstéren,
kann eine zu niedrige Schadens-
toleranz dazu fihren, daf3 lhre
Einheiten einen Riickzieher ma-

chen und dem Gegner die Ge-

Bei dieser Dschungel-Mission wird lhr Scout von Infanteristen eskortiert.

legenheit zur Renovierung
geben. Konsequenz: Um die
staindige Beaufsichtigung der
Truppen kommt man nach wie
vor nicht herum.

Bedienungsanleitung

Derart viele Features lassen sich
nur managen, wenn das Interfa-
ce méglichst schlicht und intuitiv
gehalten ist. Der Einstieg gestal-
tet sich besonders komfortabel:
Weil Projektleiter Josh Resnick
sein Spiel zwar gerne staunen-
den Redakteuren erldutert, aber
natiirlich nicht jedem Dark
Reign-Kéufer einen Hausbesuch
abstatten kann (eine Fortsetzung
ist bereits in der Mache), liefert
Activision sechs interaktive Tuto-
rial-Missionen mit. Per Sprach-
ausgabe wird erkldrt, wie man
Wegpunkte setzt, Einheiten zu
Intelligenzbestien macht oder an
zuséitzliche Credits kommt. Die
Benutzeroberfléche ist nahezu
selbsterklérend: Der Bildschirm
wird oben und rechts durch Sto-
tus- und Iconleisten begrenzt;

Nach einem gewonnenen Einsatz
diirfen Sie auch mit der Mission
der Gegenseite fortfahren.
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-Der Editor

Weit mehr als eine nete Dreingabe stellt der
mitgelieferte Editor dar, der aus mehreren Komr
ponenten besteht. Im , Konstruktions-Kit” whlen
Sie zundchst die KartengréBe und tapezieren
das Areal mit den angebotenen Texturen, die
auf dem jeweiligen Tile-Set (Dschungel, Winter
etc.) basieren. AnschlieBend verteilt man Ge-
béude und Einheiten und schmiickt die Land-
schaft mit Bdumen, Kratern und Felsen. Wie im
eigentlichen Spiel dirfen Sie jeder Einheit Way-
points und eine individuelle Kl verpassen; belie-
bige Missions-Ziele (z. B. die Bewachung eines
Gebdusles iber einen ldngeren Zeitraum), die - L 5
obendrein miteinander verknipft werden ksnnen, schoFfen d:e Voraussetzungen fir das Kreieren ganzer

Kampagnen. Wem das noch nicht reicht, der kann mit zusétzlichen Editoren die Eigenschaften aller Einhei-
ten und Gebé&ude veréndern (Produktionszeit, Panzerung, Feverkraft etc.), beliebige Soundeffekte einbauen
und sogar die Grafiken austauschen.

mit einem Klick auf einen von
sechs Buttons wechseln Sie in
die Register ,Bauen”, ,Komm”
(nur fiir Mehrspieler-Partien re-
levant), ,Meni” {Optionen),
Befehle” (Einheiten-Kl), ,Pfade”
(Waypoints) und , Spezidl”, wo
Sie z. B. den Morph-Befehl der
Scout-Einheit finden. Mit ande-
ren lcons werden Gebéude re-
pariert und verkauft (dauert ei-
ne Zeitlang) und Anlagen vor-
ibergehend vom Stromnetz ge-
trennt — sehr niitzlich bei chroni-
schem Energiemangel, um die
wirklich wichtigen Bauwerke
weiterhin betreiben zu kénnen.
Die scrollbare Einheiten- und
Gebaudeliste zeigt 15 Einheiten
auf einmal an; wenn Sie den
Mauscursor auf eines der lcons
bewegen, wird |hnen angezeigt,
welche Bauwerke bzw. Upgra-
des vorausgesetzt werden.
Grofere Stiickzahlen des glei-
chen Einheiten-Typs werden wie
gehabt durch mehrmdliges
Anklicken des jeweiligen Sinn-
bilds in Auftrag gegeben.
Rechts unten fallt der Blick auf
die Minimap (funktioniert nur
bei ausreichender Energie), die
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Stromversorgung und den aktu-
ellen Wasservorrat. Gruppierte
Einheiten behalten auf Wunsch
ihre Formation bei; auf diese
Weise vermeidet man, daf3
schnellere Einheiten unbeab-
sichtigt an ihren lahmen Kame-
raden vorbeipreschen.

Treffen sich zwei Frachter
auf einer Briicke...

..dannsind die beiden in der
Lage, dieses schwerwiegende
Problem selbstandig zu l5sen,

indem einer der beiden umdreht

und den anderen vorbeilaf3t. In
unseren Testspielen kam es we-
der zu gréferen Staus noch zu
anderweitigem Routefinding-
Chaos. Die Kiinstliche intelli-
genz gehdrt obendrein zu der
Sorte, die die Schwachpunkte
ihrer Infrastruktur scharfsinnig
analysiert und gnadenlos aus-
nutzt. Fehler macht der Compu-
tergegner im allgemeinen nur
ein einziges Mal — Sie werden
nicht erleben, daf3 er Ihre Basis

erneut mit Infanteristen angreift,

wenn Sie ihm zuvor ein kom-
p|eifes Bataillon mit dem , Zer-

hécksler” aufgerieben haben.
Nachlassigkeiten lhrerseits wer-
den sofort bestraft, da die feind-
lichen Offensiven grundsétzlich
an den am schwachsten be-
wachten Punkten erfolgen. Zu-
dem versteht es die K, den
Spieler durch gezielte ,Nadel-
stiche” an relevanten Stellen

(z. B. Kraftwerke) nachhaltig zu
storen und die entstandene Un-
ruhe fir massive VorstoB3e aus-
zunutzen. lhr Rivale expandiert
auf3erdem HeiBig, ersetzt verlo-
rene Gebdude und erweist sich

als GufBerst hartndckiger Kon-
kurrent im Kampf um Quellen
und Kristall-Lagerstdtten.

Gegen den Rest der Welt

Und der Multiplayer-Modus?
Der l&f3t kaum Wiinsche offen
und verkraftet bis zu acht Spie-
ler im Netzwerk und deren vier
via Internet Gber Activisions
hauseigenes ActiveNet (ver-
gleichbar mit Blizzards

Battle Net bzw. dem Westwood-
Chat). Vor dem Start werden Al-
lianzen und neutrdle Positionen
definiert, Startpunkte festgelegt
und die Intensitét des Fog of
War eingestellt. Damit Anféinger
gegeniber erfahrenen Mitspie-
lern nicht benachteiligt sind,
darfman Neulingen mittels
Handicap-Option einen Vor-
sprung (betrifft u. a die Credits
zu Spielbeginn) einrdumen. Im
Spiel selbst kdnnen Sie nicht nur
schéngeistige Chats mit lhren
Verbiindeten fuhren, sondern
diese auch mit Geld- und Sach-
spenden (Einheiten, Rohstoffe
usw.) unterstitzen — Activision
hat dlso diesbeziigliche Zusa-
gen eingehalten. Nicht bewahr-
heitet hat sich allerdings die in
fast schon religidser Verklarung
abgegebene Prophezeiung
,Das Ende des Tank Rushs ist
nah!”. Im Multiplayer-Modus
wird es weiterhin zwei Typen
von Spielern geben: Die einen

Formaf RBewegen

Gebaude

<, Masserverkauf

Nur bei der maximalen Hohenstufe ist das 3D-Terrain deutlich erkennbar.






-Statement

Schon aufgefallen? Beim Kauf eines Videorecorders
entscheiden sich die meisten Verbraucher fir Geréte
mit der iberlodendsten Fernbedienung und den mei-
sten Funktionen. Noch der ersten Euphorie und einer
irrtimlich aufgezeichneten Arabella Night-Episode
stait der Al Bundy-Spéitfolge kehrt man dann ;
reumiitig wieder zu den Ur-Tugenden solcher Geréte zuriick — na-
mentlich ,Ploy”, ,Record”, ,Rewind” und ,Forward”. Ganz éhnlich
dirfte es vielen Dark Reign-Spielern gehen. Beispiel Einheiten-spezifi-
sche KI: eine klasse Idee, die ober om Naturell eines Echizeitstrategie-
spiels scheitert. Wenn die Einheit noch wenigen Schuf*wechseln oh-
nehin draufgeht, lohnt sich das zeitintensive Herumschrauben an den
Einstellungen nur in Ausnahmefdllen. Um auf das Beispiel mit dem Vi-
deorecorder zuriickzukommen: Dark Reign ist ein starkes Echtzeitstra-
tegiespiel mit Unmengen innovativer, ober nicht zwangsléufig praxis-
releventer Ideen — quasi das ,WinWord der Echtzeitstrategiespiele”
(80% der User nutzen 20% der Fealures). Die Wertung begriindet sich
daher in erster Linie durch die raffinierten Missionen, den leistungs-
fahigsten Editor weit und breit, das iiberragende Wegepunkte-System
und einen Computergegner, der lhnen das nicht gerade olltagliche
Gefihl gibt, gegen einen menschlichen Konkurrenten zu spielen. Aber
Kl ist holt nicht olles — entscheidend bleibt der Spielspaf3, und der wird
in diesem Fall u. o. durch die vermurkste Darstellung der 3D-Land-
schaft arg in Mitleidenschaft gezogen.

graben sich ein und stampfen das Waypaint-System mit

einen gewaltigen Stitzpunkt aus  traumwandlerischer Sicherheit

dem Boden, der mit Geschiitz-
tirmen gespickt ist und nur
durch ein massives Einheiten-
Aufgebot geknackt werden
kann. Die anderen begniigen
sich mit einer beschaulichen Ba-
sis, klotzen dafiir aber Dutzen-
de Einheiten aus der Fabrik, de-
nen der Gegner schon nach we-
nigen Spielminuten erlegen sein
kann - manche Spiele sind da-
her u. U. vorbei, ehe sie richtig
begonnen haben. Versierte
Dark Reign-Spieler, die z. B.

beherrschen, sind natiirlich je-
nen Echtzeitstrategen iberle-
gen, die klassische C&C-Metho-
den einsetzen.

»Jetzt kommt Papi...”

Es gibt viele gute Griinde, Dark
Reign zu kaufen - die Grafik
z&hlt mit Sicherheit nicht dazu.
W éhrend die zweidimensional
anmutenden , 3D -Landschaften
und die Gebdude einen recht
ansprechenden Eindruck ma-

Der Button ,,Nachriisten” erméglicht u. a. Updates des Havptquartiers.
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Bei Energiemangel wird die Mini-
map (rechts unten) deaktiviert.

chen und seit der Sonderbeila-
ge in PC Games 7/97 griind-
lich Uberarbeitet wurden, lassen
sich die plumpen Animationen
der Einheiten beim besten Wil-
len nicht mehr als zeitgemaf
bezeichnen. Angesichts der rie-
sigen Karten, die zuweilen die
achtfache GréfBe einer Alarm-
stufe Rot-Mission aufweisen,
hétten nicht nur Besitzer von
21"-Monitoren Gber hshere
Auflssungen dls die gebotenen
640x480 Bildpunkte gejubelt.
Komplettiert wird das Kapitel
,Prdsentation” von einer halben
Stunde phéinomenaler Audio-
Musik und komplett deutscher
Sprachausgabe, die zum

Teil etwas albern geraten ist
{,Komm, miezmiez!”, ,Jetzt
kommt Papi...”).

Wieso, weshalb, warum

Nanu, kein PC Games-Award
fir Dark Reign, das doch so
lange dls absoluter Redaktions-
Favorit galt? Richtig: Bei der
gegenwadrtigen Konkurrenz
reicht es nicht mehr, in Teilbe-

WIN 95) internet
Cyrixj GeneralMidi

AMD| Audio
REQUIRED
. ExCO-ROM, HO 110 MB
RECOMMENDED
4xCO-ROM, HD 245 VB
ID-SUPPORT
keine 30-Unterstiitzung

Der Multiplayer-Modus ld8t sich an
Ihre Vorlieben anpassen.

reichen (KI, Editor, Waypoints
etc.) zu glénzen; wer die De-
montage eines Command &
Conquer mit seiner unnach-
ahmlichen Atmosphére an-
strebt, ein grafisch wie spiele-
risch immer noch maf3gebli-
ches WarCraft 2 zu ibertrump-
fen gedenkt oder dem Ver-
gleich mit neuzeitlichen Mitbe-
werbern wie Age of Empires
oder Total Annihilation stand-
halten will, muB in allen Kate-
gorien Uberzeugen. An der
Spitze des Genres ist die Luft
nun mal extrem diinn gewor-
den: Da sich das C&C-Verfol-
gerfeld in Sachen Gegnerver-
halten, Grafikqualitét und Be-
dienungskomfort immer weiter
angleicht, miissen zwangsléu-
fig strengere Maf3stébe ange-
legtwerden, als sie noch vor
einem halben Jahr gegolten
haben. Dark Reign gehort
frog|os zu den besten Vertre-
tern dieses Genres, ist aber lei-
der nicht das erhoffte Jahrhun-
dertwerk, als das es lange Zeit
gehandelt wurde.

Peira Maueréder B

Echtzeitstrategie

Spiel

Handbuch
/[0 =)[d  Activison|
Preis







REVIEW - s e ey -

Blood Omen — Legacy of Kain

Bilutgruppe B

Einmal ganz ohne Cheat unsterblich zu sein, ist das nicht
der Traum eines jeden Spielers? Als blutlisterner Vampir
hat man diesen Status fast erreicht, wiiren da nicht eini-
ge Kleinigkeiten, die das Leben eines Untoten drastisch

verkiirzen konnen...

ain ist guter Dinge und

hat gerode seine Stamm-

kneipe verlassen, als ei-
ne Horde sportlich gekleideter
Schwertk&émpfer ihn offenbar
grundlos erschlagt. Doch Kain
hat Glisck im Ungliick: Ein al-
ternder Magier schenkt ihm ein
neues leben als Vampir, und so
macht er sich auf den Weg, sei-
nen Tod zu réichen. Von seiner

‘Statement-

Der umfassende
Einsatz von Blut
ist sicherlich rei-
ne Geschmack-
sache, ebenso
die etwas &rmli-
che Grafik. Das
monotone Vernichten der zahl-
losen Gegner ist auf Daver al-
lerdings fir jeden Spielertypus
recht langweilig, auch wenn
dem Spiel eine wirklich gute
Story zugrundeliegt. Diese wur-
de zugunsten der Spieldauer zu
sehr gestreckt, daher verliert

man sich schnell in den endlo-
sen Schlachten.

In den Gruften treiben sich so manche Ungehever herum, die re:t nahrhaft

personlichen Gruft aus sucht
Kain seine Marder und vor al-
lem deren Auftraggeber, so et
was wie Mord l&f}t man
schlief3lich nicht aut sich sitzen.
Doch leider ist man auch als
Vampir keineswegs unsterblich:
Verwundungen im Kampf
fihren,zu Blutverlust, und Son-
nenlicht ist bekanntlich auch
nicht zu empfehlen. Immerhin
kann sich Kain mit Schwert und
Magie gegen die zahlreichen
Gegner zur Wehr setzen und
sich anschliefend an deren Blut
laben. Bewohner von Gruften
haben sogar magisches Blut,
das Kain mit jeder Art von En-
ergie versorgt.

Endlos

Mit zunehmender Erfahrung
kommt der Spieler in den Ge-
nuf3 aller Vorteile, die man als

Vampir genief3t: In Form einer
Fledermaus, als Wolf oder als
Nebel kann man sich an seine

sind und sich meist als gute Kampfer entpuppen.
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Is Vampir ist manin en friedlichen Dorfern kein besonders gern gesehener

Gast. Immerhin dienen die Bewohner als Nahrungsquelle.

Gegpner heranschleichen, zahl-
reiche Zauberspriiche machen
den Feinden ein Ende. Legacy
of Kain liegt eine umfangreiche
Story zugrunde, die laut Her-
steller 120 Stunden des Spie-
lens benstigt. Leider wurde das
Action-Rollenspiel grafisch we-
nig eindrucksvoll in Szene ge-
setzt: Trotz einiger Lichteffekte
wirken die Landschaften sehr
kinstlich, die isometrische Dar-
stellung kénnte aus den Frih-
zeiten der PCs stammen. Auch
den Ohren wird wenig gebo-
ten: Neben Kains Herztdnen,
die seinen Gesundheitszustand
andeulen, hért man nur noch
die Schreie der 114 unter-
schiedlichen Gegnertypen.
Harald Wagner B

ModemlLink
Netzwerk
Internet
GeneralVidi

REQUIRED
4xC0-ROM, HD 12 MB
RECOMMENDED
SxCD-ROM, HD 157 MiB
FD-SUPPORT

keine Unterstiitzung

Im Wald in der Ndhe der eigenen
Gruft verbergen sich einige der Mor-
der Kains. Im Vergleich zu spiteren
Gegnern sind sie Kanonenfutter.

Dieser Altar ist ein rollenspielge-
rechter Datei-Speichern-Dialog. Sol-
che Gelegenheiten sind recht selten.

Spielspafi | 58~

Spiel | deutsch]
Handbuch ITITET

Hersteller IO
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Wer bei Bleifuss Fun an ei-
ne alkoholreduzierte Ver-
sion von Virgins halsbre-
cherischer Rennsimulation
denkt, diirfte sich ob des
hier Gebotenen verwun-
dert die Augen reiben. Mit
Geschicklichkeitstests und
Vogelperspektive erinnert
das Spiel an Fingeriibungen
wie Death Rally oder
MicroMachines.

dhrend Bleifuss und

dessen Nachfolger

Bleifuss 2 echte, ac-
tionbetonte Rennspiele sind, ist
bei Bleifuss Fun davon nichts
mehr zu merken. Die spielerisch
an MicroMachines angelehnte
Fun-Version verzichtet auf eine
anspruchsvoll zu programmie-
rende (aber von den Spielern
meist obgeschohele) Fohrphy-
sik, auf eine hardwarelostige
Cockpitsicht und eine ausgekli-
gelte Gegnerintelligenz. Zwar
stevert man auch in Bleifuss Fun
eines von acht Fahrzeugen
durch kurvenreiche Schluchten
und malerische Dérfer, die
Landschaft und die Fahrzeuge
sieht man jedoch aus der Vo-
gelperspektive. Auch die ande-
ren Features zeigen, dal3 sich
das Spiel komplett von seinen
halbwegs realistischen Wurzeln

jo[oY:{ols kN le]
QO80YBIo™" -
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Bleifuss Fun

Rolling Stones

-

Eine Korkenzieherkurve iiber drei Stockwerke verlangt hochste Aufmerk-
samkeit, schlieBlich hat hier das Straflenbavamt das Geldnder vergessen...

verabschiedet hat: Kleinere Zu-
sammenstsl3e mit Felswdnden
und gegnerischen B&umen
ibersteht das eigene Gefdhrt
schadlos, mehrmals pro Minute
steht ein Turboschub zur Verfi-
gung, und zu guter letzt kann
man mit einem Schulbus jedem
Ford Mustang davonfahren.

Steinschlag

Die Kamera schwebt iber dem
eigenen Fahrzeug und folgt den
Kurven mit einigen Sekunden
Abstand, so daB3 man meistens
in Richtung des oberen Bild-
schirmrandes f&hrt. Heranna-
hende Hindernisse oder Kurven
sieht man erst relativ spét, Blei-

fuss Fun ist in erster Linie ein

: Q

In den schneebedeckten Landschaften sind der schwere Bus ud der Truck im
Vorteil, da sie im Gegensatz zu den leichten Minis nicht iberstevern.
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Reaktionsspiel. Dafiir sorgen
auch die Ziige, LKWs und Fels-
brocken, welche die Straf3en
gelegentlich kreuzen. Insgesamt
stehen elf Fahrzeuge und sie-
ben GuBerst abwechslungsrei-
che Strecken zur Verfiigung, um
in mehreren Spielmodi um den
Sieg zu kémpfen. Das grafisch
eindrucksvolle Programm kann
auf Daver leider nur mittel-
mafig faszinieren, da ein Ren-
nen stefs gleich verlguft: Entwe-
der man hat einen guten Start
oder man hat keine Chance auf
eine nennenswerte Plazierung.
Immerhin bietet Bleifuss mehre-
re Schwierigkeitsgrade, die
auch den Startspezialisten eini-

ge Zeit zu kémpfen geben.
Harald Wagner B

REQDUIRED
4xCD-ROM, HD 34 MIB
RECOMMENDED

Pentium 166, 32 MB RAM,
4xCO-ROM, HO 34 VIB

ID-SUPPORT
Direct30D

%

Die unterschiedlichen Bodenbeldge
auf allen sieben Strecken lassen die
teils sehr leichten Fahrzeuge schnell
ihre Spur verlieren.

Einige Grafiken scheinen aus den
Vorgingerspielen iibernommen.

‘Statement-

Erstaunlich, mit .

wie wenig Auf-
wand man den
Charakter eines
Spiels dndern
kann: Nur durch
die Positionie-
rung der Kamera ilber dem

b

Fahrzeug wurde aus einem
durchschnittlichen Rennspiel ein
amisantes Actionspiel. Doch ob-
wohl auch die computergesteu-
erten Gegner einige sehr kuriose
Fahrfehler machen, fahren sie
allzu konstant und geben kaum
eine Chance auf Aufholjagden.

Rennspiel
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C&C Alarmstufe Rot: Vergeltungsschlag

In Las Vegas wird seit nevestem Russisches Roulette ge-
spielt: Ist die Nation reif fiir eine zweite Mission-Disk
zum Echtzeitstrategie-Bestseller Alarmstufe Rot? Und
wie kontert Westwood auf die Kriegserkldrungen von
Activision, Cavedog, Acclaim und Microsoft?

ie zweimal neun Missio-
nen (frei anwahlbar)
sind von dhnlich hoher

Qualitét und Vielfalt wie die
Kampagnen des ,Gegenan-
griff’: Einzelkémpfermissionen
(in den Hauptrollen: Tanja und
Volkov) und Indoor-Einsétze
wechseln sich ab mit klassi-
schen Basis-aufbauen-und-ver-
teidigen-Szenarien, die zum
Teil unter Zeitdruck ablaufen.
Der Schwierigkeitsgrad? Tradi-
tionell recht anspruchsvoll: Fir

Fortgeschrittene sind die Auf-
gaben allerdings problemlos

el P B

Chrono-Panzer materialisieren su;l;
an beliebigen Stellen auf der Karte.

Sa =
T f«lvw;i-ﬁ;i"l-

o1 ‘% N
. t fd

@ !

i

w6 ;
20 (Spiel-)Minuten lang miissen Sie
diese Basis vor Angreifern schiitzen.

-Statement

schaffbar - einige davon sogar
etwas ZU problemlos. Die Brie-
fings und einleitenden Schwiin-
ke (z. B. die Waffengeschdifte
der Gebriider Molotov) haben
die Designer groftenteils um
die Zusatz-Einheiten herumge-
strickt. Davon gibt es insgesamt
sechs Stiick (vier sowjetische
und zwei alliierte) plus einen
recht emptindlichen ,Spreng-
wagen” fir beide Seiten, zu
dem lhre eigenen Truppen tun-
lichst einen Sicherheitsabstand
einhdlten sollten — mit Atompil-
zen ist nicht zu spaf3en.

From Russia With Love

Neben modernisierten Tesla-
Tanks setzen die ,Roten” ab so-
fort Raketen-U-Boote ein, die
wegen ihrer beachtlichen Reich-
weite Stellungen in Kisstennéhe
bombardieren kénnen. Mit
Spriichen wie ,Energie, Num-

| \”

mer 11" oder ,Exira saftig
melden sich die sowjetischen
Elektrobots zur Stelle; die Jungs
tragen ,Elektroschock-Gerdéte”
der C&C-Hausmarke Tesla bei
sich, mit denen sich vor allem
infanterie blitzschnell ausschal-
ten laf3t. Einfach erschiiternd:

Wird der M.A.D.-Panzer (Mu-

,Komm, Blechbubi, tanz mall” — wie ich das vermif3t
habe! Nach Abzug des C&C-Hérigkeits-Bonus und
trotz technischer Abnutzungserscheinungen besteht
auch die zweite Alarmstufe Rot-Missiondisk den PC
Games-Check mit Prédikat: exzellent designte Missio-
nen, beispiellose Atmosphére, grandiose Spielbarkeit,
vertretbares Preis-Leisiungs-Verhdltnis — da weif3 man, was man hat.

Tanjas Rache

Einige der neuen Einheiten haben sich zum Gruppen-Foto aufgestellt — von

..1 ? 51

links nach rechts: Tesla-Panzer, Elektrobots und Raketen-U-Boote.

tually Assured Destruction) akti-
viert, gehen von ihm massive
Schallwellen mit erdbebenarti-
ger Intensitét aus, die ganze
Gebéude zum Einsturz bringen;
wenn Sie nahe genug an eine
Basis herankommen, kann eine
Mission daher rasch entschie-
den sein. Nachteil: Die nicht ge-
rade billige Errungenschaft
(2.300 Credits) ist nur einmal
verwendbar. Die Chronopanzer
der Alliierten sind mit Lenkrake-
ten bestiickt und beamen sich
nach kurzer Aufladezeit an je-
den beliebigen Ort; der erst-
mals auftauchende ,Mechani-
ker” repariert Fahrzeuge direkt
an der Front. Alle neuen Einhei-
ten diirfen Sie nicht nur in den

TECS X

VEA} Single-PC 1
S5VEA | ModemLink
DOS)| Netzwerk
WIN 95) Internet
Cyrix}| GeneralVidi
AMD} Audio

REQUIRED

Pentium 60, 8 MB RAM,
2x-C0-ROM, HD 60 VB

beiden Kampagnen, sondern
auch im Mehrspieler-Modus
verwenden — ein wichtiger Un-
terschied zum Gegenangriff.
Apropos Multiplayer: Weil auf
der CD-ROM noch ein paar
Megabyte frei waren, hat West-
wood neben acht neuen Sound-
tracks und den neuesten Upda-
tes (u. a. fir den Wesiwood
Chat) auch noch einen Schwung
Karten (iber 1001 fir Modem-,
Netzwerk- und Internet-Matches
draufgesattelt— und die sind
zuweilen doppelt so grol3 wie
bisher. Voraussetzung fiir den
Vergeltungsschlag ist natirlich
eine installierte Version von
Alarmstufe Rot.

Petra Maueroder B

Echtzeitstrategie

RECOMMENDED

Pentium 133, 16 MB RAM,
4x-C0-ROM, HO 60 MB

3D-SUPPORT
keine 30-Unterstiitzung
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7th Legion

Das Genre der Echtzeit-Strategiespiele lechzt nach frischen
Impulsen. Epic Megagames kombinieren die bekannten Zu-
taten mit zufillig auftauchenden Karten, die der Stratege
ausspielen kann. 7th Legion krankt aber an etlichen Man-
geln bei den entscheidenen Elementen eines Strategiespiels.

ndzeitszenario, die hun-

dertelfte: Wieder mal hat.

es die Menschheit ge-
schafft, ihren Planeten zu ver-
wiisten. Und da alles kaputt ist,
retten sich ein paar Auserwahl-
te mit den wenigen Raumschif-
fen vor dem Untergang und
verdiinnisieren sich in die un-
endlichen Weiten des Alls. Als
sie lange Zeit spéter zuriickkeh-
ren und die Erde wieder in Be-

-Statement-

Die Idee mit den
Karten ist
grundsatzlich
klasse, aber un-
zureichend um-
gesetzt. 7th Le-
gion ist dadurch
zu stark vom Zufall abhéngig,
um Strategen zu erfreuen. Der
hohe Action-Anteil mag ja sinn-
voll sein, doch dafirist die
Steverung zu hakelig. Die Kinst-
liche Intelligenz ist gleichfalls
wenig berauschend, so daf3 7th
Legion im Vergleich zu C&C wie
ein unreifes Friichtchen wirkt.

sitz nehmen wollen, erleben sie
eine bose Uberraschung. Die
Zuriickgebliebenen sind keines-
wegs jémmerlich krepiert, son-
dern bereiten den Ankdmm-
lingen einen heiBen Empfang.
So entbrennt ein furchtbarer
Kampf zwischen den eigentlich
verwandten Vélkern. Soweit
zum Szenario von 7th Legion,
einem Echtzeit-Strategiespiel
von MicroProse, das von Epic
Megagames entwickelt wurde.
Die reizvollste Neuheit dabei
sind die 52 Karten, die Sie per
Zufall erhalten und die den Aus-
gang eines Kampfes andern
kénnen. Natirlich erhélt auch
der Gegpner, gleich ob compu-
tergesteuert oder menschlich,
verschiedene Karten.

Ausgespielt

Haben lhre Einheiten beispiels-
weise keine Chancen, das geg-
nerische Lager zu stirmen, hilft
eine bestimmte Karte, die lhre

Mit den 2ufillig auftauchenden Spielkarten in der Leiste oben rechts it
sich oft der Spielverlauf auf den Kopf stellen.
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Kartenspiele

Das Ende des Gegners naht: Unsere ibermacht dringt in sein Lager ein und
zerstort alle Gebdude der roten Truppen.

Truppen mit den Uniformen des
Gegners verkleidet. Besitzen Sie
diese Karte aber nicht, haben
Sie ein Problem. 7th Legion ist
wesentlich weniger strategiela-
stig als andere Genrevertreter,
dafiir zahlt die schnelle Reak-
tion beim Plazieren der Einhei-
ten. Wer sich verklickt, mul3
meistens die Mission neu star-
ten. Grafisch présentiert sich
7th Legion zwiespdltig: Schén
sieht der Fog of War aus, eben-
so einige der Licht- und Trans-
parenzeffekte. Die holprigen
Animationen der Einheiten und
das Design der Landschaften
und Gebéude ilberzeugen da-
gegen weniger.

Florian Stangl B

%
V&A| Single-PC 1
SVGA| Modemlink 2
DOS| Netzwerk 8
WIN 95) Internet

GeneralMidi
AMD} Audio

REQUIRED
. 2xCD-ROM, HD 1 MB
RECOMMENDED

Pentium 166, 32 MB RAM,
4xCD-ROM, HD 1 MB

ID-SUPPORT
keine Unterstiitzung

In den meistn Missionen kommt es
nur darauf an, welche Seite die mei-
sten Truppen besitzt.

Der Fog of War wird durch eine
grafisch ansehnliche Wolkendecke

gebildet.

Spiel
Handbuch IEITZED

Hersteller

ca. DM 100,-
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Oﬁue 7 : Wenn"Su; die Ik Mulusle gedmtt imlte, wetdn nlié tl-

lungen lhres Rennstalls in Form der dazugehdrigen lcons eingeblendet.

F1 Manager Professional

Beim Release des F1 Manager 96 wurde Heinz-Harald
Frentzen (damals erfolglos bei Sauber-Ford, heute er-
folglos bei Williams) noch als ,Berater” des Entwick-
lungsteams vorgestellt. Das
Ergebnis ist hinldnglich
bekannt. ,Das kdnnen
wir auch alleine!”,
dachten sich die
Software 2000-
Programmierer
und bringen piinkt-
lich zum 10jthrigen
FirmenjubilGum einen
uberarbeiteten Nach-

!ﬁu)m n;th ﬂtrsthlede Gru ixMunuger dus Se.l|h)'. Bi ieer
Anderung zeigen lcons sofort die Auswirkungen auf das Fahrverhalten an.

eim Programmstart ist die

Uberraschung erstmal

grof}: ,Der sieht ja genau-
so aus wie der dlte F1 Mana-
ger...”. Kunststiick — die Benut-
zeroberfliche wurde nahezu

unverdandert beibehdlten und le-

diglich um die neuen Features
ergdnzt. lhre heimelige Team-
manager-Amtsstube ist also im-
mer noch der Ausgangspunkt
fir die Materialschlacht um

Fahrer- und Konstrukteurs-WM-

Punkte. Auf das Inventar vertei-
len sich 15 Icons, die den Spie-
ler beim Bewegen des Cursors
uber den Bildschirm erschrek-
ken; per Mausklick verzweigt
man in die einzelnen Abteilun-
gen. Dazu gehdren z. B. die
Personalverwaltung (Ingenieu-

e, Mechaniker, Fahrer usw.),

das Sponsoring und die Be-
. treuung der Reifen-, Sprit-,
k. Motoren- und Ersatzteil-

@ Licferanten. Der Statistik-
" Teil informiert Uber Tabel-

errungene Titel, wihrend die

Bilanz umfassend auf alle fi-

nanziellen Details eingeht. Re-
gelmaBig eintrudelnde Faxe
und Zeitungsberichte halten
Sie auf dem laufenden.

|enp|6tze, Rundenzeiten und

Profi-Neurose

Warn-Symbole am oberen Bild-
schirmrand (man kennt's vom
Bundesliga Manager 97) leuch-
ten auf, wenn Vertrdge auslau-
fen oder wenn Wagen nicht
vollstéindig montiert sind oder
dem FIA-Reglement widerspre-
chen. Die Bestimmungen kén-
nen sich neuerdings am Saison-
ende durchaus éndern und

z. B. Beschrénkungen hinsicht-
lich der Modulgréf3e nach sich
ziehen. Ganzlich neu ist auch
der Mehrspieler-Modus fir bis
zu vier Spieler — dllerdings gen-
re-lypisch nur an einem PC;
Trédler werden durch wahlbare
Zeitlimits auf Trab gebracht.
Wie lange eine F1 Manager
Pro-Karriere davert, richtet sich
nach den Einstellungen zu
Spielbeginn: Aus dem gewdhl-
ten Rennstall ergibt sich wie bis-
her der Schwierigkeitsgrad —
als McLaren- oder Benetton-
Chef werden Sie es einfacher
haben als die Kollegen von Ar-
rows oder Minardi. Als Spiel-
ziel kénnen Sie sich den Ge-
winn der Fahrer-WM oder eine
bestimmte Plazierung vorneh-
men. Die Dauer eines Spieltags
bestimmen Sie ebenfalls selbst:
Ein Klick auf den Kalender stellt



Das neve Gebude diirfen Sie frei
auf lhrem Grundstiick plazieren.

Gy .

= . w

Meniis wie das , Sponsoring* wur-
den nur in Details verdndert.

das Datum vor und verkiirzt so
z. B. die Wartezeit bis zum
nachsten Rennen.

Entwicklungshilfe

Versprochen war’s bereits fir
den F1 Manager 96, doch erst
jetzt dirfen Gebdude errichtet
und verwaltet werden. Darin
werden u. a. neue Komponen-
ten fir lhre Fahrzeuge designt,
produziert, getestet und mon-
tiert. Eine Unmenge von Klei-
nigkeiten ist zu beachten: Al-
lein beim Design wollen Volu-
men, Gewicht, Andruck, Luf-
teinlaf3, Stabilisierung und Luft-
widerstand aufeinander abge-
stimmt werden; in der Fabrik
miissen Sie anschlieBend einen
brauchbaren Kompromif3 zwi-
schen Qualitat, Material und
Zeitaufwand finden. Gliickli-
cherweise kénnen einzelne
Vorgdnge automatisiert wer-
den, wobei einem tber kurz
oder lang der Uberblick verlo-
ren geht, wo was warum von
wem zu welchem Preis ent-
wickelt wird. Im erheblich er-
weiterten Setup werden Auf-
hangung, Reifendruck, Fligel-
winkel, Treibstoff-Luft-Gemisch
u.v.m. sorgfdltig an die Strecke
und das Wetter angepafit.
Selbsterkldrende Sinnbilder
zeigen lhnen sofort die Auswir-
kungen einer Anderung an;

-

5 = { . J
Down under: Die Formel 1 macht
zuerst in Australien Station.

NN e e T ST

Sie méchten auch in einer WiSim nicht auf schicke 3D-
Sequenzen verzichten? Dann hétten wir da was fir Sie:
Freies Training, Qualify und Rennen kénnen Sie , live”
anhond der TV-kompatiblen Blickwinkel mitverfolgen.
Alswar's DF1, hat man die Wahl zwischen Draufsicht,
Fohrersicht und mehreren Kamera-Perspektiven, die die
gesamte Rennstrecke abdecken. Die etwas nackt wir-

kenden Polygon-Flitzer der Vorgénger-Version wurden
mitilerweile fexturiert und rasen durch eine noch detail-
reichere Umgebung. Boxenstopps kénnen wie bisher
automatisch oder manuell durchgefihrt werden; in der
,Action-Sequenz” I&Bt man durch rechlzeiﬁges Klicken
auf entsprechende Icons den Wagen aufbocken, Benzin
nachtanken und den Reifensatz wechseln.

Sl S W) @ | o]

L IRELPE : ik
Die Cockpit-Perspektive macht Sie
zum Beifahrer von ,,Schusti”.

Rechtzeitige Mauskficks konnen den
Boxenstopp drastisch verkiirzen.

die Telemetrie unterstiitzt Sie
zudem mit exakten Mef3wer-
ten. Hat man schlief3lich die
optimale Einstellung gefunden,
darf diese zur spéteren Ver-
wendung abgespeichert wer-
den. Spétestens Windkanal,
Testfahrt oder das Rennen
selbst enthillen dann die wah-
ren Starken und Schwdéchen Ih-
res Fuhrparks.

The right stuft

Anders dls sein nicht ganz un-
umstrittener Vorgdnger muf3
der F1 Manager Professional
leider ohne offizielle Formel 1-
Lizenz auskommen — ein Um-
stand, den Software 2000 laut
eigenem Bekunden nicht zu
veraniworten hat. Die Folge:
Farreri hat Michael Schuster
unter Vertrag, bezieht den
Treibstoff von Shall und
schlief3t Werbevertrage mit
Guud Year und Malibu ab.
Falls Sie den F1 Manager 96
noch zu Hause im Regal stehen
haben, iibernimmt ein pfiffiger
,Konverter” die 96er-Daten in
die Professional-Version; alle
anderen Spieler mit Interesse
an authentischem Datenmate-
rial kommen um das Eintippen
der ,echten” Namen und das
Einladen gescannter Fahrer-
portraits nicht herum.

Petra Mauerdder B

(Statement
Das dicke Handbuch bemiht sich redlich, den F1

Manager Professional benutzerfreundlich dastehen
zu lassen — mit méBigem Erfolg. Denn so be-
griBenswert {oder besser: Uberfallig) die neuen
Features zweifellos sind, so lange davert es, bis
man die enorme Spieltiefe dieses Programms halb-
wegs in den Griff bekommt: Ein nahezu undurchschaubarer Wust
aus lcons, Reglern, Buttons und ,Requestern” (das sind Fenster mit
noch mehr Icons, Reglern und Buttons) irritiert den Einsteiger und er-
ziirnt den Fortgeschrittenen — mancher Screen enthélt mehr versteckte
Hintertirchen dls ein handelsiiblicher Adventskalender. Der Zusatz
Professional” ist also ernstzunehmen: Trotz der ausfihrlichen Doku-
mentation, den gut getarnten Automatisierungs-Funktionen und einer
knappen Online-Hilfe klickt man auch Stunden nach der Installation
noch hilflos durch die Menis. Vergleichbare Programme wie Anstof3
2 oder der hauseigene Bundesliga Manager 97 zeigen, wie modeme
Wirtschaftssimulationen auszusehen haben. Mangels amtlichem Se-
gen hat das Programm zudem atmosphérische Defizite. Nur ausge-
sprochene F1 Manager-Fans fihlen sich hier wohl; Nicht-“Professio-
nals” halten sich besser an Pole Position oder den Grand Prix Mana-
ger 2 — auf eine uneingeschrénkt empfehlenswerte Formel 1-WiSim
warten wir noch. Ubrigens: Fir registrierte Sofiware 2000-Kunden
soll es ein Update-Angebot auf die aktuelle Version geben; néhere
Informationen finden Sie in den Strategie-News.

SVGAJ ModemLink
DOSj Netzwerk
WIN 95) Internet
GeneralMidi
AMDj Audio

REQUIRED

486 DX/2-66, 16 MB RAM,
2xC0-ROM, HD 80 MB

Multiplayer

Spielspafli

RECOMMENDED

Spiel
Handbuch
Hersteller

125

Pentium 166, 16 MB RAM,
4xCD-ROM, HD BO MiB

FD-SLPPORT
keine 30-Unterstiitzung
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rgendwie
hat Eis-
hockey mit

Lt

Sy |

der Chaos-Forschung
zu tun: Der sogenannte
Schmetterlingseffekt, bei
dem angeblich ein Fligel-
schlag eines Falters in Tokio
ein Gewitter iber Europa
ausldsen soll, 6Bt sich pro-
blemlos ibertragen. Die Aus-
wirkungen des Falls einer 156
bis 170 Gramm schweren
Hartgummischeibe auf auf-
wendig gekihltes Eis sind ein-
fach erstaunlich. Dann fuch-
teln erwachsene, muskelbe-
packte Mdnner mit geboge-
nen Holzstében herum, wer-
fen die Birger Detroits mit
Tintenfischen um sich und
greifen Stubenhocker zum
Buchsenbier, nachdem der
Fernseher eingeschaltet wur-
de. Das Ganze nennt sich Eis-
hockey, ist in Nordamerika so
populdr wie bei uns FuBBball
und wird seit einigen Jahren
fir Computer und Videokon-
solen umgesetzt. Eine absolu-
te Vormachtsstellung in Sa-
chen Hockeysimulationen
nimmt dabei EA Sports ein,

128 PCGames11/97

die Tochterfirma von Elec-
tronic Arts mit Sitz in Vancou-
ver. Die Né&he zu den Van-
couver Canucks scheint die
Kreativen im Ortsteil Burnaby
positiv zu beeinflussen, hatten
sie es doch die letzten Jahre
stindig geschaftft, nach nur
einjdhriger Entwicklungszeit
eine neue, stark verbesserte
Version von NHL Hockey aut
den Markt zu bringen. Mitt-
lerweile heil3t die Serie nur
noch NHL, gefolgt von der je-
weiligen Jahreszahl, und geht
gerade in die finfte Runde.
Nach dem bisherigen Héhe-
punkt mit NHL 97 im vergan-
genen Herbst stellt sich natiir-
lich die spannende Frage,
was EA Sports noch an ihrem
Referenzprodukt verbessern
kénnen. Die Antwort ist ein-
fach: eine ganze Menge!

Neue Grafik-Engine

Wahrend andere Hersteller
schon seit etlichen Monaten
die faszinierenden Féhigkei-
ten der 3D-Grafikkarten nut-
zen, hat sich Electronic Arts
in diesem Bereich nicht gera-

0 schmeckt
der Winter

# Folgen Sie dem Ruf des Stanley Cups: EA Sports hat es wieder einmal ge-
' schafft, mit dem nevesten NHL-Produkt auch gleich die aktuelle Refe-
renzsimulation zu stellen. Kritiker hatten schon in den letzten Jahren nur
7 anhand fadenscheiniger Argumente Grund zum Meckern, doch mit NHL 98
gelang den Kanadiern spielerisch ein Quantensprung.

de dls Innovationsmacht her-
vorgetan. Mittlerweile hat
sich dies jedoch gedndert,
und NHL 98 ist das erste Pro-
dukt des Spieleriesen,
das von Beginn an

Karten mit den Chips von
3DFx Interactive unterstijtzt.
Das hat eine ganze Reihe
hibbscher Vorteile: Die Textu-
ren der Zuschauer sehen wei-
cher aus, die Transparenzef-
fekte der Plexiglasbande und

der Helmvisire wirken realisti-

Der Rauferei-Modus ist erweitert worden und bietet eine Anzeige der ver-
bliebenen Kraft. In NHL 98 kénnen Sie erstmals vor einem Kampf davonlau-

fen, um einer Strafe zu entgehen.

Die neven Torwart-Animationen, die mit John Vanbiesbrouck per Motion
Capturing aufgenommen wurden, sind eine Augenweide.



scher, und selbst die Gesich-
ter der Akteure sind noch ei-

nen Tick besser als in der un-
beschleunigten Version zu er-
kennen. Auf3erdem laf3t sich
NHL 98 dadurch auch auf
Pentium-Rechnern unterhalb
der 166-MHz-Schwelle fliissig
spielen. Im direkten Vergleich
ist die 3Dfx-Version weicher,
lguft aber etwas langsamer
als die SVGA-Variante, was
Profis, die an schnelle Spiele
gewohnt sind, stéren mag.
Einsteiger haben dagegen
den grof3en Vorteil, daf es
nicht ganz so hektisch zur Sa-
che geht und sich so vor al-
lem das Paf3- und Kombinati-
onsspiel besser erlernen laft.

Polygons only

EA Sports hat nicht einfach
nur die Grafik mit den Mag-
lichkeiten des 3Dfx-Chips auf-
poliert, sondern auch die un-
beschleunigte Grafik verbes-
sert. Die Spieler bestehen nun
vollstandig aus Polygonen,
sind mit mehr Texturen ver-
ziert und bewegen sich flussi-
ger. Fiir das Motion Captu-
ring stand den Kanadiern
dieses Jahr John Vanbies-
brouck von den Florida
Panthers zur Verfigung, der
eine ganze Reihe never Ani-
mationen fir die Torhiter bei-
steverte, Dadurch wirkt das
gesamte Spiel lebendiger, da

-Coaching Strategies

Eines der herausragendsten neuen Features von NHL 98 sind die Coaching

SPORTS
ey 0

VAN

-

Acht wihrend des Spiels wihlbare
Kameraperspektiven stehen zur
Auswahl, wobei einige besser aus-
sehen, andere dafiir spielbarer sind.

auch die Feldspieler unter-
schiedliche Bewegungen aus-
fihren, wenn sie beispielswei-
se jubeln oder erschopft auf
die Knie fdllen. Zusétzlich
wurden die Proportionen ver-
andert, so daf3 die Spieler in
NHL 98 etwas kleiner sind als
beim Vorgénger, wobei nun
das Verhéltnis der Kufenflitzer
zum Stadion realistischer er-
scheint. Apropos Stadion: EA
Sports machte sich die Miihe,
alle Stadien der NHL nachzu-
bilden. Das heif3t nicht, daf3

Je nach gewihlter Taktik checken die Spieler in der Abwehr selbstiindig den
puckfishrenden Gegner oder versuchen, ihn festzuhalten.

nur die ungefahre Form stimmt  zu sehen ist. Nein, die Kana-
dier haben, angefangen von

der Dachkonstruktion tber

oder das Logo des entspre-
chenden Teams unter dem Eis

FREUNDSCHAFTSSPIEL

D7)

Strategies, die gemeinsam mit Marc Crawford, Trainer der Colorado Avalan-
che, entwickeltwurden. Auf einem Hockeyfeld werden die einzelnen Positio-
nen und die angebotenen Spielziige gezeigt, so daf3 Sie schon im Vorfeld er-
kennen kénnen, ob lhnen die entsprechende Variante liegt. Mit diesem System
ist es endlich méglich, ein originalgetreues Power Play aufzuziehen und den
Gegner einzukreisen oder ein konsequentes Fligelspiel aufzubauen. Der
gréBte Vorteil sowohl fir Einsteiger als auch fir Profis ist die Tatsache, daf3
ihre Spieler wirklich so stehen, wie Sie es eingestellt haben. Dadurch lassen
sich Konter ohne Abwehrspieler vor dem eigenen Tor oder das Herauslocken
threr Spieler in Unterzahl vermeiden. Natirlich dirfen Sie lhre Taktik per Key-
board oder Gomepad jederzeit im Spiel éndern, sollte das Ergebnis nicht zu
Ihren Gunsten sein.

Hier stellen Sie die Spielweise des Teams nach lhren Wiinschen ein.

Angr ~2ane

Power Pay

Veeteidhgung

Oruck

Veary ~Eorsw
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-Pearformance

Die optischen Unterschiede zwischen der 3Dfx-Version und unbeschleunigter SVGA-Grafik sind nicht so
drastisch, daf Sie unbedingt eine Beschleunigerkarte fiir NHL 98 kaufen miissen. Der gréfite Vorteil ist der
Geschwindigkeitszuwachs auf kleineren Systemen, da Sie unter SVGA — mit allen Details eingeschaltet — ei-
nen Pentium 200 benétigen. Ab einem Pentium 120 mit 3Dfx-Karte [5uft NHL 98 dagegen butterweich.
Nennenswerte Unterschiede zwischen Intel Pentiums und AMD- bzw. Cyrix-Prozessoren gibt es nicht.

die Fahnen mit den Stanley-
Cup-Siegen bis zu den Trans-
parenten mit den Nummern
der Ehrenspieler, die nicht
mehr an Neuzugénge verge-
ben werden, alles exakt nach-
gebildet. Die Bandenwerbung

| Intel Pentium 90 | intel Pentium 90 + 3Dfx | Intel Pentium 166 | Intel Pentium 166 + 3Dfx

Rechner
stimmt allerdings nicht mit Shiny Windows 41
den Originc|en Uberein, son- Alle Details (]
dern basiert auf gesonderren Halbzeile
Vertréigen, die von EA Sports Doppelt g

46 68
®
= ®

@ = flissig spielbar

73
([ ]

= spielbar @ = nicht spielbar

abgeschlossen wurden. Das
ist aber kein Nachteil, und
die grof3ere Vielfalt der Spon-
soren laf3t das Gesamtbild
realistischer wirken.

meplay. Bei allen bisherigen
Hockey-Simulationen aus dem
Hause EA Sports reichten
zwei Buttons an Gamepad,
Joystick oder Tastatur aus, um
die NHL-Cracks iiber das Eis
zu scheuchen. Ende 1997 tra-
gen die Kanadier den sich

Nur Fernsehen ist schoner

Wie schon beim Vorgénger
stehen acht Kameraperspekti-  immer mehr verbreitenden
ven zu Auswahl, die natirlich ~ Gamepads mit vier oder mehr
Buttons Rechnung und haben

die Steuerung aufgeteilt. Wie

unterschiedlich gut spielbar
sind, aber auch wéhrend des
Spiels gecindert werden kén-  das neue System funktioniert,
nen. Neu sind die blitzschnel-  haben wir in einem gesonder-
len Kameraschwenks, wenn ten Kasten erklért.
ein Spieler verletzt oder spek-
takulér durch die Plexiglas-
bande gecheckt wird. Zusétz-
lich dirfen Sie vor dem Spiel

bis zu zwei Wiederholungen

Herausforderung
fiir Profis

Viele Spieler werden von der
neuen Spielstarke Uberrascht
sein, denn die Computergeg-
ner von NHL 98 haben es

wahrlich in sich. Drei Schwie-

von Torszenen einstellen, die
das Geschehen verlangsamt
aus verschiedenen Perspekti-
ven zeigen. Die Grafik allein
macht NHL 98 aber noch

nicht zum neuen Referenz-

rigkeitsgrade stehen zur Aus-
wahl, wobei ,Rookie” sich
spiel, sondernvor allem die  ausschlieB3lich fir Einsteiger

Anderungen in Sachen Ga- eignet, die sich mit der Steu-

‘Deutsch oder Englisch -

Erstmals in der Geschichte der NHL-Serie veréffentlicht Electronic Arts
eine ausschlieBlich deutsche Version. Das eigentlich lobenswerte Vor-
haben hat aber fiir viele NHL-Fans einen entscheidenden Haken: Der
Co-Kommentar wéhrend des Spiels fehlt, der Stadionsprecher kennt
die Namen der Spieler immer noch nicht, und die Spriiche Mark Hin-
delangs wirken stellenweise, verglichen mit dem englischen Original,
peinlich. Auch die bemiiht korrekte Aussprache der Spielernamen

B wirkt gestelzt, da NHL-Profis generell amerikanisch
ausgesprochen werden, egal ob sie Finnen, Schwe-
den oder Russen sind. SchlieBlich ist Hockey wie
Football eine uramerikanische Sportart. Da Sie

nun nicht mehr die Wahl haben, welche Version
Sie von der deutschen CD installieren, hat sich

EA entschlossen, auch die englische Version

in Deutschland zu verkaufen.
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euerung und der generellen
Spielweise vertraut machen
wollen. Die Torhiter greifen
hier 5fter mal neben den
Puck, und der Gegner kombi-
niert deutlich langsamer und
unsicherer als in den hsheren
Schwierigkeitsgraden. Die
Stufe ,Pro” soll laut EA Sports
in etwa dem , All Star”-Modus
von NHL 97 entsprechen und
ist eine gute Kombination aus
geschickten Torhitern und ei-

nem clever agierenden CPU-
Gegpner, der sich aber mit der

enfsprechenden Ubung gut
austricksen l&aft. NHL-Vetera-
nen werden sich Uber die dies-
iahrige ,All Star”-Hirde freu-
en, die jedes Match zu einer
echten Herausforderung wer-
den laft. Bis man hier die er-
sten Tore erzielt, missen
schon einige Stunden inve-
stiert werden, bis vor allem
das Sfe||ungsspie| so gut funk-
tioniert, daf3 Goalies und Ab-
wehr sich Uberraschen lassen.
So hat auch das Spiel mit un-
terschiedlich starken Teams

Die Namen der Torschiitzen und Vorlagengeber werden in der deutschen
Version nur mit Text gezeigt, ober nicht gesprochen.

Alle Spieler bestehen nun vollstiindig aus Polygonen, was die Animationen
wie hier beim Cross-Check noch geschmeidiger wirken laf.




Die neuen Animationen der NHL-Cracks sind von allererster Giite.

seine Reize und hdlt eine
Menge Herausforderung fir
Profis bereit. Die Verbesse-
rungen an der Kinstlichen In-
telligenz gehen einher mit
den neuen Taktikeinstellun-
gen, mit denen Sie sich das
Spiel auf lhre Bediirfnisse zu-
rechtschneidern. Im Tak-
tikmeni wahlen Sie aus, wie-
viel Druck die Spieler im An-
griff bzw. in der Verteidigung
ausiiben sollen und nach wel-
chem Spielsystem sie ihre Po-
sitionen aufsuchen. Lesen Sie
dazu bitte den entsprechen-
den Kasten.

Erstklassige Spielziige

NHL-Veteranen werden sich
noch an NHL 95 erinnern,
das nach Meinung vieler das
schonste PaBspiel und die be-
sten Volleyabnahmen ermég-
lichte. Fiir NHL 98 hat sich
EA Sports wieder der alten
Tugenden erinnert und herrli-
che PaBvarianten inklusive

o=

Die Fdhigkeiten der 3Dfx-Karten
werden vor allem bei den transpa-
renten Plexiglasscheiben gut aus-
geniitzt.

Doppelpésse und traumhafter
Schlagschiisse geschaffen, die
das Spiel noch lebendiger
und abwechslungsreicher ma-
chen. Je nachdem, welcher
lhrer Spieler einen PaB erhdlt,
ist auch die Wahrscheinlich-
keit gut zu bestimmen, ob ein
Schlagschul3 ins Netz geht
oder der Torwart den Puck
aus der Luft fischt. Mit ein we-
nig Ubung erkennen Sie
schnell lhre besten Schiitzen
und wissen auch, wie welcher
Torwart am besten auszutrick-
sen ist. Von EA Sports unbe-
stétigt, aber wohl enthalten ist
eine Variable fir Moral, die

Steuerung

Anstatt nur zwei Kndpfe unterstitzt NHL 98 vier Buttons bzw. Tasten.
Mit einem Knopf wird nun gepaf3t oder ein anderer Spieler gewahlt,
mit dem zweiten schief3en Sie oder bringen einen leichten Check an.
Der dritte Knopf dient der Beschleunigung mit oder ohne Puck, mit dem
vierten vollfihren Sie einen harten Check gegen einen Kontrahenten
oder kénnen einen Special Move anbringen, je nachdem, welchen
Spieler Sie gerade fihren. Wéhrend Paul Kariya seine engen Haken
schlégt, vollfihrt Steve Yzerman einen iberraschenden Stop, um den
Goalie auszutricksen. Wem das zu kompliziert ist, der darf beruhigt
sein, denn obwohl EA Sports keine Option anbiefet, die Steuerung wie-
der auf zwei Buttons zu reduzieren, 1663t es sich auch mit nur zwei be-

nutzten Tasten sehr gut spielen. Sie missen also nicht unbedingt ein
Gamepad mit vier Knpfen besitzen, um NHL 98 zu spiefen.

FREUNDSCHAFTSSPIEL
_ e : :

Die Stiirke der Goalies bei NHL 98 stellt im Schwierigkeitsgrad All Star auch
gestandene Profis vor eine echte Herausforderung.

Die Anzeige der drei Topspieler wirkt im Vergleich zu den mit Fotos der
NHL-Cracks ausgestatteten Vorgiingern etwas lieblos.
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Auf Wunsch lassen sich in den Spielpausen Stafistiken zu den Teams sowie
weitere Informationen rund um die NHL einblenden.

das Verhalten lhrer Spieler
beeinfluB3t. Liegen Sie bei-
spielsweise zwei Tore zuriick,
hat es der Gegner deutlich
leichter, Sie aber erheblich
schwerer, noch ein Tor zu er-

zielen oder die Abwehr effek-

tiv einzusetzen. Sollte aber
der AnschluBtreffer oder gar
der Ausgleich gelingen, kann
das Spiel sofort kippen, und
Sie haben wieder mehr

,Glick”.

Bei Verletzungen oder Checks durch die Plexiglasbande wird die Kamera in
einem weichen Schwenk auf das Opfer gerichtet.

und Play Offs auszutragen, ist
der Turniermodus neu im Pro-
gramm. Neben den NHL-
Teams gibt es die wichtigsten
Nationalmannschaften, die
aus NHL-Stars bestehen und
dann mit erfundenen Kufen-
flitzern aufgefillt wurden. Al-

le Spielmodi lassen sich mit :
Geburtsdatum

‘ o —
‘ T ——

bis zu acht Spielern sowohl
an einem Rechner austragen
als auch tber mit Modem,

™ ]

£ w )

Nullmodem oder Netzwerk

verbundene Rechner. Eben-

falls neu ist der Trainingsmo-
dus fir Strafschisse und die
erweiterte Musikuntermalung

SpaB im Netz

Neben den Még|ichkeilen,

Freundschaftsspiele, Ligen wiahrend des Spiels. Zahlrei-

Statement

Einfach brillant! NHL 98 ist allen anderen Hockey-
spielen locker um zwei Jahre voraus und nahezu
perfekt. Angesichts des dhnlich superben Vorgén-
gers fast schon ein Wunder: Grafik, Sound, Steue-
rung und die Kinsfliche Intelligenz wurden konse-
quent ausgebaut und verbessert. Vor allem die
Spielbarkeit begeistert, denn nie zuvor verhielten sich Computerspieler
realistischer und machte das Zusammenspiel mit den CPU-Kameraden
mehr Spaf. Bei NHL 98 ist alles moglich: Alleingéinge, PaBspiel, Di-
rek:abnahmen, originalgetreues Power Play oder defensives Konter-
spiel — kein Wunsch bleibt unerfiillt. Méglich machen das unter ande-
rem die verschiedenen Takfiken, die keine leeren Versprechungen

sind, sondern klar erkennbare Auswirkungen besitzen. Die internatio-
nalen Turniere sind eine wilkommene Bereicherung, ebenso die intelli-
gente Meniifihrung und die witzigen Trainerkommentare, die es aber
nur in der englischen Version gibt. Kritikpunkte aufzufishren grenzt an
Haarspalterei: Das deutsche Play-by-Play mag angesichts der salap-
pen Spriiche Mark Hindelangs Geschmackssache sein, die 3Dfx-Ver-
sion léuft zwar butterweich, aber etwas langsam, und einige der Stati-
stiken wurden in frilheren Versionen schon hibscher présentiert. Ab-
gesehen davon hat EA Sports dlle Kritikpunkte an den Vorgéingern
ernst genommen und konsequent ausgemerzt.

A AN

Die Maglichkeit, einen eigenen Spieler zu erstellen, wurde erweitert und

liBt sich sogar mit mehreren Dummy-Fotos abrunden.

che kurze Songs aus den
amerikanischen Stadien sor-
gen wahrend des Bullys fur
Stimmung beim deutlich le-
bendigeren Publikum und
beim Spieler. Das Play-by-
Play, also den Spielkommen-

S5VEAJ ModemlLink
DOSj Netzwerk
WIN 95§ Internet

Cyrixj GeneralMidi

REQUIRED
4xCD-ROM, HD 1 MB
RECOMMENDED

BxCD-ROM, HD 272 MB

IF0-SUPPORT

3Dfx
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tar, gibt es nun — von Mark
Hindelang gesprochen - auch
auf deutsch. Der Trainerkom-
mentar muf3te aus Zeitgrin-
den auf néchstes Jahr ver-
schoben werden.

Florian Stangl B

Sportspiel

93

Spielspafi

Handbuch IEETTE]
J{[Zleqn=l//=Jd  EA Sports]
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Incubation

Blue Byte zeigt der Konkurrenz, wo der Hammer hiingt. Incubation fasziniert auf den ersten Blick allein
durch die brillante 3D-Grafik und iberzeugt mit einer durchdachten Geschichte, ausgefeilten Missionen
und sinnvollen Optionen fiir alle Strategen. Der Kampf gegen die wildgewordenen Scay’Ger sorgt fiir

Dank der 3D-Engine von Extreme Assault kdnnen Sie Incubation aus ver-
schiedenen Perspektiven betrachten.

atemlose Daverspannung vor dem Monitor.

ie Zeiten sind duster.

Dabei fing dlles so

harmlos an: Die Chro-
mianer-Kolonie Scay-Hallwa
blihte und gedieh in Frieden,
das Zusammenleben mit den
Scay’Ger genannten Urein-
wohnern des Planeten gesto|-
tete sich problemlos. Die
harmlosen Insektenabk&mm-

linge wurden mit einem
Schutzschirm von der Kolonie
Ferngehohen, bis nach etwa
50 Jahren friedlicher Koexi-
stenz unvermittelt das behi-
tende Energiefeld zusammen-
bricht. Die Scay’Ger werden
plétzlich zu reifenden Bestien
und fallen schwerbewaffnet
ber die Kolonie der Men-

Auf diesem Bildschirm wihlen Sie avs, ob Sie gleich die Mission beginnen
oder erst noch das Waffenarsenal besuchen wollen. (3Dfx)
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Im Mehrspie

daten zuriickgreifen, falls Sie keine eigenen erstellen wollen.

schen her. In gréf3ter Hast
wird eine Gruppe unerfahre-
ner Soldaten in den Kampf
geschickt, die gegen die
feindliche Ubermacht retten
sollen, was zu retten ist. Hier

. greift der Spieler ins Gesche-

hen von Blue Bytes Incubation
ein, das mit clever eingefiig-
ten Actionelementen das run-

Dieses Team will den Seay’Gern
gleich ziinftig einheizen.




denbasierte Strategie-
8. spiel zu einem High-
light des Genres
aufwertet, Der in-
offizielle vierte
Teil der Battle Is-

le seine Vorgan-
ger in Sachen
Grafik, Sound
und Spieltiefe.
Soviel vorneweg:
Auch die Hinter-
grundgeschichte
ist brillant und
zeigt den holly-
wood-orientierten

i amerikanischen Her-
stellern, wie man den
Spieler selbst am
Schluf3 noch iber-
rascht. Blue Byte hat
nicht an Méglichkei-

le-Saga toppt al-

Der unvorsichtige Angriff dieses Soldaten von oben en-
det in einem Fiasko fiir ihn.

Vor dem Einsatz miissen Sie die Einheiten auf diesen roten Feldern plazieren
und dabei die Fihigkeiten der einzelnen Soldaten beriicksichtigen.

ten gespart, wie der einzelne
Spieler die 35 Levels angeht.

Talentshow

Angefangen bei zwdlf ver-
schiedenen Waffensystemen
und 17 zusatzlichen Ausrii-
sfungsgegensfdnden haben Sie
die Méglichkeit, lhre Kampfer
zu Spezidlisten in bestimmten
Bereichen auszubilden. Jede
Figur besitzt ein Repertoire an
Aktionspunkten, anhand derer
Sie wissen, was Sie in einer
Runde alles anstellen kénnen.
Jeder Schritt kostet beispiels-
weise einen solchen Punkt, das
Abfeuern bestimmter Waffen
sogar zwei oder drei. Ob Sie
lieber einen Soldaten mit leich-
ten Waffen wollen, der dafir
mehr Bewegungsfreiheit be-

sitzt, oder einen gut gepanzer-
ten Berserker mit einem wahr-
lich durchschlagenden Arse-
nal, héngt von lhren Vorlieben
und den jeweiligen Talentwer-
ten ob. Diese steigen durch Er-
fahrungspunkte, die Ihre
Kampfer in den einzelnen Mis-
sionen erhalten, abhdngig von
der Erfillung des Auftrags und
den getdteten Gegnern. Oft
stehen auch Kisten herum, die
neben Munition und Ausri-
stungsboni auch neue Talent-
werte fir den jeweiligen Solda-
ten bereithalten. Besitzt ein
Ké&mpfer zehn Erfahrungs-
punkte, erhdlt er einen neuen
Talentpunkt, der aber gut ein-
gesetzt sein will. Es macht
namlich wenig Sinn, wenn ein
Kémpter Talente fir schwere
und leichte Waffen besitzt, da

Wenn der Soldat die Tiir mit dem Hand-lcon wieder schliefit, reichen die Ak-
tionspunkte nicht mehr fir den Verteidigungsmodvs.

dann eine der beiden Fertig-
keiten brachliegt. Sie missen
also bei der Rekrutierung der
Einheiten darauf achten, ein
breites Repertoire an Kémpfern
2u besitzen, da sich nicht alle
Typen fiir jede Mission gleich
gut eignen. Ein Allroundké&mp-
fer laf3t sich aber nicht basteln,
so daf3 der Verlust eines trai-
nierten Veteranen lhr Platoon

‘Mission CD
Wer dachte, daB Blue Byte

die Programmierer nach
Incubation in Urlaub schickt,
téuscht sich. Bereits jetzt laufen
die Vorbereitungen fir die
Mission CD, welche die Ge-
schichte um den Kampf gegen
die Scay'Ger fortsetzen wird.
Ein Ver&ffentlichungstermin
steht noch nicht fest.

Hochst willkommen ist dieser riesige Kampfroboter, der Sie mit seiner Feu-
erkraft wihrend einer Mission unterstiitzt. (3Dfx)
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Der Groflenunterschied zwischen
den Soldaten und diesem voll ani-
mierten Endgegner ist beachtlich,
fiir die 3D-Engine aber kein
Problem. (3Dfx)(rechts)

Die in Echtzeit dargestellten Zwi-
schensequenzen erzdhlen sogar lip-
pensynchron die spannende Ge-
schichte weiter. (3Dfx) (unten)

i missan gafunden und

Niederlag

Curperal Bran Filt mihrand der KampPhandiungen

Die Einsatzbesprechung bietet wahlweise auch ein paar grundlegende Tips
an, was gerade Einsteigern das Spiel erleichtert.

-Multiplayer

Incubation sieht zwar aus wie ein Actionspiel und mag auch die An-
hénger von Echtzeit-Strategiespielen ansprechen. Der Mehrspieler-
Modus unterscheidet sich aber deutlich von anderen Genres, da das
rundenweise Ziehen der Einheiten viel Zeit in Anspruch nimmt. Stellen
Sie sich vor, daf3 vier Spieler jeweils sechs Soldaten positionieren mijs-
sen. Jeder Zug benétigt im Schnitt 30 bis 60 Sekunden, so daf3 eine
Runde locker 20 Minuten und lénger dauern kann. Die Geduld lohnt
sich aber, denn es gibt bei Incubation so viele Dinge zu beachten wie
in nur wenigen anderen Spielen. Hinzu kommt die prickelnde Atmo-
sphdre, wenn die Kamera auf Geschehnisse aus der Sicht lhrer Solda-
ten schwenkt. Dann geht das grof3e Zittern los, ob der Verteidigungs-
modus eine gute Idee war, die Mine richtig plaziert wurde oder viel-
leicht sogar ein Gegner in lhrem Riicken auftaucht. Wahrend unseres
ausfihrlichen Tests empfanden wir die teils sehr langen Rundenzeiten
bei Mehrspieler-Partien dls stérend und wollten von Blue Byte wissen,
ob es denn méglich sei, das zu éndern. Da auch die Miilheimer
wahrend ihrer internen Betatests auf dieses Problem stiefen, entschlof3
man sich, ein optiondles Zeitlimit einzubauen. Dadurch beschrénken
Sie die Zugzeit pro Soldat in drei wéahlbaren Stufen, was die Worte-
zeit der Mitspieler deutlich verkiirzt. Sollte dieses Feature aus Zeit-
griinden doch nicht mehr eingebaut werden kénnen, bleibt noch der
Solitoire-Modus, der [ohne Zeitlimit) nur das Bewegen eines Soldaten
pro Runde erlaubt.
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hart treffen wird. Dieser Rol-
lenspielanteil sorgt fiir erhthtes
Kribbeln in kniffligen Situatio-
nen, da erfahrene Kémpfer Ih-
nen in spdteren Missionen das
Leben erheblich leichter ma-
chen.

Erst denken, dann laufen

Bevor Sie einen Level endgiil-
tig betreten, sehen Sie die
Karte aus der Vogelperspekti-
ve, um sich einen ersten
Uberblick zu verschaffen. Ab-
héngig vom Missionsziel stel-
len Sie dann lhre Mannen auf
den vorgegebenen roten
Punkten auf, wobei es hier ei-
niges zu beachten gibt. Gut
gepanzerte Einheiten passen
natirlich besser an die vor-
derste Front, Soldaten mit
weitreichenden Waffen sind
hinten besser aufgehoben.
Auch die Blickrichtung kann
bei der Verteidigung entschei-
dend sein, ebenso die Anzahl
der Aktionspunkte. Sie missen
nicht nur daran denken, daf3
die Kémpfer nicht unbe-
schrankt weit laufen kénnen,
sondern dal3 auch der Vertei-
digungsmodus, jeder Schul3
und jede andere Aktion diese

kostbaren Punkte kosten. Féhrt
man mit dem Mauszeiger
iber die einzelnen Schalter
fir Waffen oder Ausristungs-
gegenstinde, werden diese
Punkte angezeigt, so daf Sie
eigentlich nicht unbeabsichtigt
hillos dem Gegner vor die
Miindung laufen kénnen. Wie
viele Aktionspunkte Sie nach
jedem Schritt noch besitzen,
zeigen die Zahlen an, die auf
den erreichbaren Feldern des
Levels zu sehen sind. Manche
Waffen besitzen zwei ver-
schiedene Modi, wie bei-
spiclsweise Flammenwerfer
oder Minenleger. Der erstere
beschie3t entweder gezielt ei-
nen Gegner oder legteinen
Feuerteppich, der allen Lebe-
wesen fir einige Runden den
Weg versperrt. Mit dem Mi-
nenleger plazieren Sie entwe-
der Minen an strategisch rich-
tigen Stellen oder feuvern sie
ber grof3e Entfernungen auf
Gegner, wobei auch deren
Umgebung in Mitleidenschaft
gezogen wird. Allerdings be-
sitzen diese Waffen keinen
Verteidigungsmodus, so dal3
diese Soldaten besonders gut
beschiitzt werden miissen.
Mehr Informationen zu den



-‘Das Punktekonto

Bei Incubation entscheiden verschiedene Punkte iiber das Wohlergehen
lhrer Kémpfer. Am wichtigsten sind die Talentpunkte (rot markiert), mit
denen Sie entscheiden, auf welchen Gebieten ein Soldat sich verbessern il
kann. lhr Zug sollte méglichst aus Kémpfern mit verschiedenen Féhigkei-
ten bestehen, es macht also wenig Sinn, nur Spezialisten auf dem Gebiet
der schweren Waffen zu haben. Au3erdem ist es niitzlich, wenn wenig-
stens einer der Soldaten technisches Geschick besitzt, um bestimmte Aus-
ristungsgegensténde wie die weitreichenden Scanner benutzen zu kén-
nen. Im oben gezeigten Menii legen Sie die Verteilung von Ausriistung
und Waffen fest und misssen auch schon fir die Zukunft vorplanen.

Waéhrend der Kampagne erhalten lhre M&nner Erfahrungspunkte, wobei

zehn dieser Punkte einem neuen Talentpunkt entsprechen.

Waffen und Ausriistungsge-
gensténden erhalten Sie bri-
gens in der Spielbeschreibung
zur Demo von Incubation aut
der aktuellen PC Games-CD.

Leit ist ein
Stiick Lebenskraft

Warum Incubation ein run-
denbasiertes Strategiespiel ist
und nicht in Echtzeit ablauft,
wird spatestens nach den er-
sten Ziigen klar. Angesichts
der hohen Komplexitét und
der vielen Méglichkeiten ist es
gar nicht anders méglich, da
der Spieler viel Zeit fir die
Abwiégung seiner Mal3nah-
men bendtigt. Ob Sie Aktions-
punkte fir das Einnehmen ei-
ner neuen Position, eine Waf-
fe oder etwa das MediKit ein-
setzen wollen, mul3 gut Uber
legt werden, da oft auch die

anderen Soldaten lhres Pla-
toons betroffen sind. Haben
Sie beispielsweise nicht mehr
genug Punkte fir den Verteidi-
gungsmodus iibrig, kann der
Gegner méglicherweise einen
Treffer anbringen, ohne selbst
Schaden zu nehmen. Vorteile
bringt hier ein Platoon Leader,
der die Verteidigungstahigkei-
ten seiner umstehenden Kame-
raden verbessert und vor dem
Einsatz mit einem zu kaufen-
den Banner gewdhlt wird.
Netterweise erleichtern drei
Schwierigkeitsgrade den Ein-
stieg und motivieren Profis zu-
sétzlich.

Blade Runner meets Alien

All die Optionen und Kombi-
nationsmdglichkeiten machen
natirlich nur Sinn, wenn das
Design der Levels entspre-

Wieviel Schaden die Schiisse lhrer Soldaten anrichten, wird iiber dem jewei-
ligen Ziel eingeblendet. Die deutsche Version enthilt statt Blut Lichteffekte.

chend angelegt ist. Blue Byte
hat viel Zeit darauf verwen-
det, die einzelnen Karten fle-
xibel 6sen zu lassen, so dal3
Sie nicht nur mit einem be-
stimmten Platoon die Chance
haben, den néchsten Level zu
erreichen. Generell sind die

Levels mit dusteren, schmutzi-
gen Texturen iberzogen, die
fir eine beklemmende Atmo-
sphére @ la Blade Runner
oder Alien sorgen. Die Umge-
bung reicht von riesigen La-
gerhallen iber Krafiwerke bis

hin zum Raumhafen, wobei

il —

Sind die Soldaten erfolgreich, erhalten sie Erfahrungspunkte, die Sie spater

in neve Talente umsetzen kdnnen.

Mit dem Jetpack besitzen die Soldaten eine enorm groBe Reichweite, sind

dann aber bis zur niichsten Runde nicht mehr zu einer Aktion fdhig. (3Dfx)
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alle Schauplétze und Missi-
onsauftrdge immer in den
Rahmen der Hintergrundge-
schichte passen und diese
weiterfihren. Verschiedene
Ebenen, bewegliche Plattfor-
men und zerbrechliche
Briicken bringen zusétzliche
Gefahren ins Spiel, die Sie
natirlich auch zu lhrem Vor-
teil ausnitzen kénnen.

3D-Animationen in Echtzeit

Der Spieler wird nicht mit ei-
nem gerenderten Intro auf In-
cubation eingestimmt, sondern
wie schon in Extreme Assault
werden Réume und Charaktere
mit der hochwertigen 3D-Engi-
ne in Echtzeit dargestellt. Blue
Byte hat sich viel Mithe gege-
ben, um den einzelnen Figuren
eine glaubwiirdige Mimik und
Gestik zu verpassen sowie die
Sprachausgabe lippensyn-
chron abzuspielen. Mit interes-
santen Kameraschwenks und
wechselnden Perspektiven
fihren diese Animationen auch
zwischen bestimmten Missio-
nen die Hintergrundgeschichte
fort, die sich nicht nur auf den
Kampf gegen die Scay’Ger be-
schrénkt, sondern auch kleine
Intrigen und Kompetenzgeran-
gel innerhalb der Chromianer-
Kolonie zeigt. Durch die Ver-
wendung der 3D-Engine von
Extreme Assault erhélt Incuba-
tion einen kréftigen Action-
Anstrich verpaBt, der das
Spiel weit Gber die iblichen
Hexagon-Strategicals oder an-
dere rundenbasierte Program-
me stellt. Noch einen Tick bes-
ser sieht Incubation aus, wenn
Sie eine 3Dfx-Karte besitzen,
die auch auf kleineren Rech-
nern fir ruckfreie Kamera-
schwenks sorgt.

Viel Atmosphire

Verstarkt wird der hervorra-
gende optische Eindruck
durch Soundeffekte und Mu-
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Im Verteidigungsmodus feuern die Kimpfer automatisch auf alle Gegner in ihrem Blickfeld.

sik, die fur eine trostlose, di-
stere Atmosphdre sorgen.
Viele kleine Gerduscheffekte,
die aus dem ersten ,Alien”-
Film stammen kénnten, und
die erstklassige Musik von be-
stem Hollywood-Kaliber zie-
hen den Spieler schneller in
den Bann des Geschehens,
als ihm lieb sein kénnte. Incu-
bation besitzt némlich einen
gehérigen Suchtfaktor, der —
angefangen bei der Présenta-
tion Uber die hohe, aber
berschaubare Komplexitét
bis zu den clever designten
Levels — fir stundenlanges
Tifteln sorgt. Da sich der
Spielstand jederzeit sichern
|aBt, sind die oft stundenlan-
gen Partien kein Problem fir
Sitzmuskel und Augen. Wem
eine ausgedehnte Mehrspie-
ler-Partie Ubers Internet zu
teuer ist, darf seine Zige per
E-Mail austauschen — eine
clevere Alternative, um Tele-
fonkosten zu sparen. Incuba-
tion bietet diese Option ge-
nauso selbstverstandlich wie
die anderen an.

Florian Stangl B

-Statement

Incubation ist klar die neue Referenz im Runden-
Genre. Was die Kreativen aus Miilheim aus dem
Genre der rundenbasierten Strategiespiele heraus-
geholt haben, ist mehr als beachtlich. Die taktische
Komponente fasziniert und ist fiir Einsteiger wie
Profis gleichermaf3en gut abgestimmt, was nun
wirklich keine Selbstversténdlichkeit ist. Wer seine Kémpfer erst ein-
mal durch die ersten der 35 Levels gesteuert und ihre steigenden
Fahigkeiten liebgewonnen hat, hidngt am Incubation-Haken. Die In-
kubationszeit ist gering, der Suchtfaktor umso héher. Spétestens die
distere Atmosphére und die vielféltig designten Mglichkeiten zie-
hen den Spieler in ihren Bann, die praktische Steuerung und die ge-
schickt eingebauten Uberraschungen sorgen fir die nétige Langzeit-
motivation. Grafisch ist Incubation seinen Konkurrenten in allen Be-
reichen iiberlegen und setzt auch in Sachen Sound neue Maf3stébe.
Selbst wer bislang nur Echtzeit-Strategicals & la Command & Con-
quer mochte, sollte einen genauen Blick riskieren.

TEELS & |FANKING

TSI PC Strategiespiel

SVGA | ModemlLink
DOS| Vetzwerk
WIN 95) Internet
Cyrixj GeneralMidi
AMD| Audio

REQUIRED

Pentium 90, 16 MB RAM,
2xC0-ROM, HD 105 MIB

RECOMMENDED
4xC0-ROM, HD 105 MB
I0-SUPPORT
3DFx

Handling

Spielspafi | 92«

Spiel
LD deutsch

Hersteller Blue Byte

ca. DOM100,-
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Shadows of the Empire

L

Terminverschiebungen sind so-
wohl fiir Hersteller als auch
fiir Kunden eine drgeriche An-
gelegenheit, aber dennoch un-
vermeidlich. Vor allem poten-
tielle Verkaufsschlager trifft
dieses Schicksal, denn kaum
ein Unternehmen riskiert theo-
retisch erreichbare Absatzzah-
len durch vermeidbare Pro-
gramm- oder Designfehler.
Doch nur die wenigsten Her-
steller kdnnen dieser Proble-
matik gelassen entgegentre-
ten, es ist fast unmaglich, ein
tiquivalentes Produkt rechtzei-
tig aus dem Hut zv zaubern.
LucasArts hat diesmal jedoch
einen Trumpf in der Hinter-
hand: Da sich Jedi Knight ver-
spitet, wird nun kurzerhond
Shadows of the Empire, das
eigentlich exklusiv fiir das Nin-
tendo 64 erscheinen sollte, aus
dem Armel geschiittelt.




attenspiel

Von einem Schnellschuf3 kann
man bei Shadows of the Empi-
re dennoch nicht sprechen,
schlief3lich ist das Spiel seit
knapp einem Jahr fir das Nin-
tendo 64 erhéiltlich. LucasArts
wartete aber auf eine gréfere
Verbreitung von 3D-Beschleu-
nigerkarten, um das effektlasti-
ge Spektakel fiir den PC umzu-
setzen. Verwendet wird von Lu-
casArts ausschlieBlich
Direct3D, das bedeutet, daf}
mit unterschiedlichen Karten
auch unterschiedliche Ergeb-
nisse erzielt werden (siehe Ka-
sten) — spezielle Unterstiitzung
fur weit verbreitete Karten wur-
de nicht integriert.

Star Wars 2.5

Die Hintergrundgeschichte
spielt zeitlich vor ,Die Riick-
kehr der Jedi-Ritter”: Sie
schlipfen in die Rolle von Dash
Rendar. Dash ist ein Gliicksrit-
ter, der sich eigentlich aus dem
eskalierenden Konflikt zwi-
schen Imperium und Rebellion
heraushalten méchte, um lu-
krative ,Geschafte” abzu-
wickeln. Es wird allerdings im-
mer schwieriger, heifle Waren
an den imperialen Auf3enpo-
sten vorbeizuschmuggeln, héu-
fig muB3 er seine Ladung kom-
plett abschreiben. Er be-
schlief3t, sich den Rebellen an-
zuschlieBen und muf3 aufgrund
seiner Fahigkeiten besonders
gefdhrliche Auftrége aus-
fihren.

So kommt Dash Rendar bei-
spielsweise Prinz Xizor, der
Darth Vader von der Seite des
imperators verdréngen will,
auf die Spur. Xizor hat von
Vaders Versprechen, Luke
Skywalker lebendig an das im-

perium auszuliefern, Wind be-
kommen und versucht das nun
durch ein heimtickisches At-
tentat auf den jungen Jedi zu
vereiteln. Darth Vader wiirde
seine Reputation innerhalb des
Imperiums verlieren, Xizor
kénnte an seine Stelle treten,
und — was noch viel schlimmer
wire — die Rebellen wiirden
empfindlich geschwdcht. Dash
Rendar versucht das natirlich
zu verhindern und jagt Prinz
Xizors Schergen hinterher...

Keine Speicherfunktion

Insgesamt zehn Missionen
missen erfolgreich beendet
werden, um Prinz Xizor in ei-
ner finalen Schlacht schlief3lich
gegeniberzustehen. Da Sha-
dows of the Empire vom Nin-
tendo 64 auf den PC umge-
setzt wurde, muf3 man sich erst
einmal an ein merkwirdiges
System gewdhnen, das man ei-
gentlich nur aus anderen Gen-
res kennt. Zu Beginn stehen
drei Leben zur Verfiigung, die
man durch Einsammeln von
,Challenge Points” vermehren
kann. Verliert man ein Leben,
so startet man an der letzten
entscheidenden Stelle eines Le-
vels — verliert man jedoch alle
Leben, so muf3 man den Level
noch einmal ganz von vorne
beginnen. Leider wurde an ei-
ne traditionelle Speicherfunk-
tion nicht gedacht.

Die zehn Missionen bieten al-
lerdings sehr viel Abwechs-
lung, so daf3 die Neugier stets
Herr Uber den teilweise auf-
kommenden Frust bleibt. Auf
Hoth steigt man beispielsweise
in einen Gleiter, man rast mit
einem Speeder Bike durch
Mos Eisley und muf3 an Bord

des Raumschiffs Outrider, das
tbrigens eine starke Ahnlich-
keit mit Han Solos Millenium
Falcon aufweist, TIE Fighter
aufs Korn nehmen. Die ibri-
gen AuFtrége er|edigt man
wie gewohnt auf Schusters
Rappen, mit einem Jetpack
kénnen kiirzere Entfernungen
sogar im Flug Gberwunden

werden. Gespieh wird vorwie-

gend aus der dritten Person,
die Kamera schwenkt dabei
wie bei Tomb Raider hinter
den Hauptdarsteller. Es ist
aber auch méglich, die klassi-

Healtn

Schauplatz Schrﬂpluﬁ: Auf Transportziigen milssen Sie die Kopfgeldiger

Zum AbschluB des fiinften Levels
wartet Bobba Fett als Endgegner. Er
nimmt Sie mit Raketen aus seinem
Jetpack unter Beschufl.

In einigen Missionen missen Sie den
Jetpack einsetzen, um bestimmte
Plattformen zu erreichen. Ein span-
nendes Spielelement.

verfolgen, die Luke Skywalker schon dicht auf den Fersen sind.

Ein hillischer Trip durch Mos Eisley und die benachbarte Wiiste erwartet Sie
im sechsten Level. Wie gesagt, Shadows bietet sehr viel Abwechslung.
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-Die Levels

Shadows of the Empire zeichnet sich durch einen extrem abwechslungsreichen Spielaufbau aus. Allerdings
ergeben sich dadurch auch ein paar Schwéichen: Vor allem die Missionen an Bord des Raumschiffs Outrider
[Level 3 und Level 10) lassen beim Spieler Verzweiflung aufkommen. Wir haben in diesem Kasten alle Levels
fir Sie zusammengestellt und einzeln bewertet.

Die Stellung auf Hoth
ist gefallen, man muf3
so schnell wie mdg-

Auf dem Eisplaneten
Hoth muf3 eine Rebel-
~ | lenstellung gegen im-

: periale Walker und lich verschwinden
;_[\ Dronen verteidigt und sein Raumschiff
1} * | werden. finden.

# Auf der Flucht wird
& man von einem Ster-
nenzerstorer und

B mehreren Geschwa-
@l dern an TIE Fightern
B attackiert.

T Auf einem alten
| Schrottplatz halten
sich die Kopfgeldja-

| ger versteckt - Verfol-
il gungsjagd auf Trans-
partzigen.

Die Kopfgeldjager
sind Luke Skywalker
dicht auf der Spur,

¥ eine hitzige Jagd
auf Speeder Bikes
beginnt.

| Auf dem Weltraum-
& | flughafen Gall trifft
| man schlieBlich auf
den gerissenen Bob-
ba Fett — ein grofles
Duell!

Uber den Abwasser-
kanal gilt es in das
Machtzentrum des
Imperiums vorzu-
dringen: starkes Le-
vel-Design.

| Auf dem imperialen
Frachter Suprosa
gibt es weitere Hin-
{ weise auf den

1 Drahtzieher hinter
den Attentaten.

In einer Raum-
Bl schlacht jogen Luke
Skywalker, Han So-
lo und Dash Ren-
dar den Attentéter
Prinz Xizor.

Im Palast wird
Prinz Xizor von

seiner Leibgarde
abgeschirmt und
kann schlieBlich

entkommen.
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Die Zwischensequenzen verbreiten
sehr viel Atmosphare und passen
optisch zum Rest des Spiels.

Am Ende des vierten Levels wartet
ein schwerbewaffneter Roboter. Fiir
die Endgegner hat sich LucasArts
sehr viel einfallen lassen.

Riesige Flugobjekte rauschen ab und
zu am Spieler vorbei, auch wenn sie
keinen direkten Einflul auf den
Spielverlauf haben.

sche Ich-Perspektive zu
wihlen — bei Raumschiffen
und -gleitern befindet man
sich dann in einem Cockpit.

Force Feedback

Gesteuert wird hauptséchlich
mit dem Joystick, obwohl natiir-
lich optional mit Tastatur und
Maus gespielt werden kann.
Ausgezeichnet funktioniert die
Unterstiitzung fir den Microsoft
SideWinder Force Feedback,



denn durch diese neue Techno-
logie wirken die Gefechte an
Bord des Schneegleiters gleich
doppelt realistisch. Aber auch
alle anderen Missionen machen
mit ,Force Feedback” einfach
mehr Spaf: Jeder Treffer, jeder
Sprung kann nun hautnah mit-
erlebt werden. Grof3ter
Schwachpunkt der Steverung:
Lasergeschosse lassen sich nicht
besonders genau abfeuern, oft
benétigt man zwei bis drei Sal-
ven, bis man endlich sein Ziel
trifft. Dieses System wird vom
Spiel vorgegeben, selbst ,Kunst-
schiitzen” werden Gegner und
Obiekte nicht auf Anhieb erwi-
schen.

Kaum Eigeninitiative

Kunstliche Intelligenz ist bei
Shodows of the Empire leider

nur rudimentér vorhanden. In
den meisten Féllen warten die
Schergen des Imperiums seelen-
ruhig auf einen Angriff. Eigen-
initiative wird vom Computer
nur selten ergriffen, d. h. auf
atemberaubende Verfolgungs-
jagden braucht man sich nicht
gefaBt machen. Neue Ideen
sucht man ebenfalls vergeblich,

vielmehr dreht sich wieder ein-

mal alles um das alte Thema
,Suche den Schlijssel und ver-
nichte den Endgegner” — auf

anspruchsvollere Puzzles oder

Ratsel wurde zum gréfBten Teil

verzichtet. Shadows of the Em-
pire konzentriert sich auf pure

Action, geradlinig und ohne
Uberflissige Schnérkel. Ruhe-
pausen gibt es se|ten, vor allem
bei den hsheren der insgesamt
finf Schwierigkeitsstufen.

Oliver Menne B

Der Keller unter dem Hauptquartier des Imperiums ist der groBte Level =
mehr als zwei Spielstunden sollte man aber auch hier nicht einplanen.

SVGA | ModemlLink
DOS| Netzwerk

REQUIRED
4xCD-ROM, HD 30MB
RECOMMENDED
IxCO-ROM, HD 382 MIB
F0-SUPPORT

erforderlich: Direct30,
empfohlen: 30fx

FEEL A JRANKING

Action

Spielspall | 77+

Spiel | englisch|
[ ELLTE Y  deutsch|

Hersteller

ca. DM100,-

Hier sehen Sie ein Beispiel fiir einen Fehler im Grafikaufbau. Solche Pro-
bleme treten allerdings eher selten auf.

Schon im Vorfeld wurde Shadows of the Empire mit reichlich Lorbee-
ren ausgestattet — vor aliem im Bezug auf die Grafik iberschlugen sich
die Aussagen der Experten. Aber wie gut ist die Grafik nun wirklich2
Wir testeten auf verschiedenen Systemen und kamen zu dem Schluf3,
daB sich die besten Ergebnisse mit Grafikkarten erzielen lassen, die
mit Chips von 3Dfx (Monster 3D, Righteous 3D) oder Rendition (3D
Blaster) ausgestattet sind. Beide Chipséitze konnten das Geschehen
atemberaubend und mit sensationellen Effekten présentieren: Inferno-
artige Explosionen und weichgezeichnete Texturen versetzen immer
wieder in Erstaunen und bieten einen Vorgeschmack auf die Spiele
von morgen. Lediglich in puncto Geschwindigkeit konnte sich die 3Dfx-
gegeniber der Rendition-Karte Vorteile erspielen. Véllig ohne Makel
ist Shadows of the Empire aber auch mit diesen Karten nicht: Trotz lei-
stungsfahiger Grafikchips |&Bt sich ab und zu ein leichtes Clipping be-
obachten, d. h. Objekte im Hintergrund werden in Blécken aufgebaut.
Ansonsten gibt es alterdings nichts zu beanstanden, die zahlreichen
Gegner, Raumschiffe und Kampfkolosse hinterlassen einen einwand-
freien Eindruck.

Wer iber eine 3D-Beschleuni-
gerkarte ohne Chipsatz von
3Dfx oder Rendition verfigt,
muB sich jedoch mit weniger
opulenter Grafik zufriedenge-
ben. Texturen sind spérlich ge-
sét, die meisten Polygone wer-
den leer und kahl dargestellt.
Selbst Schaiten und Explosio-
nen, wie sich bei Tests mit ei-
ner Matrox Mystique heraus-
stellte, sind nicht mehr als ein
grofes schwarzes Quadrat -
obwohi die Mystique zu mehr
in der lage sein sollte. Der
Grund fir dieses Problem ist
die ausschlieBliche Verwen-
dung von Direct3D, speziell
abgestimmte Versionen firver-

Im Vergleich: der erste Level mit ei-
ner Matrox Mystique (oben) und
einer Diamond Monster 3D (unten)

schiedene Grafikkarten wur-
den nicht entwickelt.

-Statement

Shadows of the Empire kann die Wartezeit auf Jedi
Knight auf jeden Fall versiBen. Allerdings lassen sich
alle zehn Level an zwei Tagen bequem durchspielen,
denn die einzelnen Missionen sind sehr geradlinig
gestdltet und bieten nicht viel Freiraum fir ausgiebige
Erkundungsziige. Der rasante Spielablauf kann zwar
zu Beginn begeistern, die fehlende Speicherfunktion und die mangeln-
de intelligenz der Computergegner triben jedoch diesen Eindruck.
Trotzdem bleibt Shadows of the Empire fir Fans der Kinofilme und Be-
sitzer leistungsstarker 3D-Karten durchaus empfehlenswert.
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Total Annihilation

W

Der Berg ruft

Genavuso wie seine Kollegen John Romero (ION Storm),
Peter Molyneux (Lionhead), Ron Millar (Redline), Sid
Meier (Firaxis) und Chris Roberts (Digital Anvil) hat sich
auch Monkey Island-Erfinder Ron Gilbert von seinem
friheren Brotchengeber getrennt und einen eigenen Laden
avfgemacht. Cavedog Entertainment heifit die Firma, und
entgegen aller Erwartungen liefert die auf 30 Mann an-
gewachsene Truppe zum Einstand kein Zeichentrick-Adven-
ture der Kategorie ,Jux & Dollerei” ab, sondern ein ex-
plosives Echtzeitstrategiespiel. Und was fiir eins — Total
Annihilation (TA) erschliefit den Command & Conquer-Fans
die dritte Dimension. Total anders oder total normal?
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chon vor Monaten pro-
phezeit, seit Total Anni-
hilation erstmals Rea-

litat: Moderne Echtzeitstrate-
gie-Kriege spielen sich seit
neuestem nicht mehr in Schein
-3D-Welten a la Command &
Conquer oder WarCraft ab,
sondern auf sogenanntem
,True 3D-Terrain”. Klingt be-
eindruckend und ist es in die-
sem Fall auch: Statt einem
Hachen” 2D-Gelénde mit ge-
zeichneten Bergen und Tdlern
und bestenfalls cngedeuleten
Hohenunterschieden sind die

TA-Einsatzgebiete tatscichlich
dreidimensional und wirken
dank einiger kosmetischer
Tricks (u. a. Schaiten und
Gouraud Shading) auch ex-
trem plastisch. Was bedeutet
das in der Praxis? Zum Bei-
spiel, daf3 das Schuf3- und
Sichtfeld der Einheiten durch
die Landschaft und etwaige
Hindernisse eingeschréankt
wird; ein Artillerie-Geschiitz
in luftiger Hhe kann Einhei-
ten am Boden schon von wei-
tem erkennen und unter Be-
schuf3 nehmen. Umgekehrt




funktioniert das nur dann,

wenn die Einheit mit einem
schwenkbaren Geschiitz aus-
gestattet ist und aus einiger
Entfernung nach oben” feu-
ert. Nicht jede Einheit kommt
in higeligem Gelénde klar:
Schwere Panzer der Bulldog-
Klasse scheitern beispielswei-
se schon an harmlosen Erhe-
bungen, wahrend die
Kampfroboter vom Stamme
der KBots prob|em|os selbst
steile Hange hinaufspurten.
Ausgeglichen werden eventu-
elle Handicaps durch beson-
ders leistungsfahige Waffen-
systeme; manche Raketen um-
kurven z. B. Hindernisse mit
wilden Manévern und treffen
auch Opfer, die sich hinter ei-
ner Klippe verschanzt halten.

Das ist ja mal wieder
typisch...

Die TA-Pendants zu den C&C-
Organisationen NOD und GDI
nennen sich CORE und ARM
und greifen auf eine beachtli-
che Kollektion an Einheiten
und Gebauden zuriick, die
man mit den beiden Ressour-
cen Metall und Energie finan-
ziert. Strom wird sowohl fir
den Betrieb der Anlagen als
auch fir Bauvorgénge benstigt

— zuwenig Vorréte oder ein un-

terschatzter laufender Bedarf
rachen sich spatestens dann,
wenn die Geschiitztiirme funk-
tionsuntiichtig werden und sich
die Einheiten-Produktion da-
hinschleppt. Wie man am ef-
fektivsten an Energie kommt,
ergibt sich meistens aus dem
Szenario: Starke Brisen und
Berggipfel sind zum Beispiel
optimale Voraussetzungen fiir
den Bau von Windgenerato-
ren. Ansonsten empfehlen sich
die nahezu iberoll einsetzba-
ren Solaranlagen, die im An-
griffsfall die Seitenteile ein-
klappen und sich auf diese
Weise vor Lasersalven und Ra-
keten schiitzen. Wenn aus Erd-
spalten oder Kanaldeckeln
Rauchschwaden entweichen,
sollten Sie darauf unbedingt
ein Geothermisches Kraftwerk
bauen, mit dem sich selbst
gréfere Stisizpunkte problem-
los betreiben lassen. Fusionsre-
aktoren und Atomkraftwerke
sind weitere Alternativen, die
allerdings erst in den spéteren
Missionen dazukommen. Me-
tall wird mit Hilfe spezieller
Vorrichtungen gewonnen: Auf
den erzhaltigen Béden der
CORE-Welt kénnen Sie diese
Minen iberall aufstellen, an-
dernorts hilft nur die Suche
nach den Erzflézen, die tber
das gesamte Gelénde verteilt
sind. In metallarmen Gegen-
den ist es méglich, Energie mit
entsprechenden Anlagen in
Metall umzuwandeln; um die

geférderten Ressourcen nicht
ungenutzt verpuffen zu lassen,
nehmen Silos das iberschiissi-
ge Material auf und speichern
es dauverhaft. Kleinere Roh-
stoffmengen lassen sich auch
direkt aus der Umgebung ge-
winnen: Wie Staubsauger
,ziehen” einige Einheiten
formlich die Energie aus B&u-
men und Biischen oder wan-
deln komplette Felsen in sofort
nutzbares Metall um. Alle zer-
storten Objekte — egal ob
Schiffe, Panzer, Fabriken oder
KBots — hinterlassen zudem ein
Haufchen Elend in Form eines
recyclebaren Metall-Klotzes.
Wenn Sie den Mauscursor auf
einen dieser Blocke bewegen,
wird lhnen angezeigt, wie viele
Credits sich beim Ausschlach-
ten herausholen lassen.

Commander & Conquer

Und wie werden Gebaude
konstruiert? Fir diesen Job ist
vorrangig der unersetzliche
,Commander” (lhre wichtigste
Einheit) zusténdig — wenn der
draufgeht, haben Sie die Single-
player-Mission in jedem Fall
verloren. Damit das nicht allzu
schnell passiert, verFUgt der
aufféllige Kampfroboter neben
einer exzellenten Panzerung
und einer ,Automedikation” -
Funktion {regeniert sich im Lauf

der Zeit automatisch) iber eine

Geschiitztirme plaziert man am
sinnvollsten auf Gebirgsplateaus.

Selbst kleinste Hohenunterschiede
sind deutlich erkennbar.

Bei Luftangriffen wird die Basis von
Flak-Kampfrobotern verteidigt.

erstklassige Laserwaffe, mit der
er sich im Notfall selbst vertei-
digen kann. Mit seinem griinen
Energie-/Metall-Strahl errichtet
der Commander Bauwerke al-
ler Art, was je nach Gebéude-
gréfle und den Rohstoff-Lager-
besténden einige Sekunden,
aber auch mehrere Minuten
dauvern kann. Da der Com-
mander und seine bauenden,

Heavy Metal: Auf den erzhaltigen Oberflichen der CORE-Welten kinnen die

Metallextraktoren nahezu iiberall aufgestellt werden.
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reparierenden und recycelnden
Assistenten (Konstruktionsfahr-
zeuge, -roboter, -flugzeuge
und -schiffe) mobil sind, diirfen
die Gebdude unzusammen-
héingend an nahezu jeder Stel-
le plaziert werden, falls nicht
gerade die topographischen
Gegebenheiten dagegen spre-
chen. Rund 50 Eintriige umfaf3t
das Immobilien-Angebot; die
Standardgebéude stehen da-
bei jeder Seite zur Verfiigung:
In KBot-Fabriken entstehen
Kampfroboter, Fahrzeugfabri-
ken produzieren Panzer aller
Art, Werften konstruieren
Schiffe und U-Boote, und Flug-
héfen stellen Lufteinheiten her.
Gebéude hsherer Technologie-
stufen ermdglichen die Herstel-
lung stérkerer Einheiten. Kom-
plettiert wird das Sortiment
durch Krafiwerke, Radaranla-
gen und Verteidigungseinrich-
tungen; zu letzteren gehdren
verschiedenste Lasergeschiiize,
stationdre Haubitzen, Panzer-
sperren, Langstreckenwaffen
und Atomraketensilos.

Gut in Schuf}

Elwa 100 verschiedene Einhei-
ten (jeweils 50 fuor CORE und
ARM) gibt es in TA — mit teils
drastischen Unterschieden hin-
sichtlich Produktionskosten und
-daver, Panzerung, Feuerkraft,
Nachladezeit, Fortbewe-

gungstempo, Drehgeschwin-
digkeit, Geléinde-Tauglichkeit
und Beschleunigung. Zum Ein-
satz kommt das gesomte
Kriegsspielzeug-Sortiment, an-
gefangen bei Panzern, Artille-
rie-Geschiitzen und Offroad-
fahigen Kampfrobotern Uber
Abfangjéiger und Bomber bis
hin zu Kreuzern, U-Booten,
Flugzeugtrégern und Fregat-
ten; Transporter zu Lande, zu
Wasser und in der Luft sind fir
die zeitsparende Beférderung
langsamerer Einheiten zustén-
dig. Die Vielfalt an Einheiten
l&Bt Skeptiker auf Dutzende
einander éhnelnder Units
schlieBen. Derlei Bedenken
sind nicht ganz unberechtigt -
hinter den Bezeichnungen
stecken haufig baugleiche
oder zumindest in ihrer Wir-
kung vergleichbare Modelle.
Doch jedes von ihnen dient ei-
nem bestimmten Zweck und ist
fir ein ganz spezielles Terrain
vorgesehen. Da wiren zum
Beispiel die Amphibien-Panzer
vom Typ Crock, die am Mee-
resgrund entlangrumpeln und
auf diese Weise auch die ent-
legendsten Inseln erreichen —
die 3D-Gesetze behalten also
auch unterhalb des Meeres-
spiegels ihre Giiltigkeit, was
Sie sehr schon bei einem sin-
kenden Schiff beobachten
kénnen. Bei den Flugzeugen
haben Sie die Wahl zwischen

-Mobilmachung
@Totol Annihilation ist nicht nur BPjS-politisch (kein Pixelblut

/4 dank Kampfroboter-Szenario), sondern auch perspektivisch
korrekt: Die aus Polygonen zusammengesetzten Objekte liegen
_in gerenderfer Form vor und kénnen daher stufenlos um 360°

Aad rotieren, was z. B. beim Holpern eines Panzers iber eine
o Buckelpiste extrem realistisch riberkommt. Uberhaupt wurden
die Einheiten und selbst die Gebcude mit einer unglaublichen

# Detailversessenheit animiert: Beim Raketenwerfer 5ffnet sich
beispielsweise das Verdeck, ein Gerist wird ausgefahren und

, die Rakete abgeschossen. Der Riickstof3 der Kanonen beim

Abfeuvern eines Projektils, das Einklappen der Flugzeug-

¥ Schwingen beim Anflug auf den Airport, das filmreife Zerber-

sten eines Radarturms — selbst bei Dutzenden von Einheiten auf

£ dem Bildschirm wird jede Kleinigkeit dargestellt. Das ist nicht

nur schén anzuschauen, sondern hat auch einen praktischen

Nutzen: Da die Geschiitze unabhéngig vom Chassis funktio-

-4, nieren, sind die Einheiten redlistischerweise in der Lage, auch

bei voller Fahrt in alle Richtungen zu feuern - ein flichtender

Panzer kann also immer noch auf seine Verfolger schief3en.

Platz da!

Ein 100% stimmiges ,Route-
Finding” (also die Fahigkeit
der Einheiten, mdglichst

den treffsicheren Freedom
Fighters bzw. Avengers (ge-
eignet fur die Zerstdrung ein-
zelner Ziele) oder den unge-

naveren, aber dafiir grof3- schnell und unkompliziert von

flachig einsetzbaren Thunder-
Bombern. Natirlich lassen sich
die Einheiten auch von Kon-
struktionsfahrzeugen reparie-
ren - das schont nicht nur die
ohnehin knappen Energie-
und Metall-Vorréte, sondern
erhsht auch die Chance auf
eine Befsrderung verdienter
Kémpfer; der Titel ,Veteran”
wird bereits nach fiinf abge-
schossenen Gegnern verlie-
hen. Die Folge: hshere Treffer-
quoten und intelligenteres Ver-
halten im Kampf.

Punkt A nach B zu gelangen)
haben die Programmierer
nicht hinbekommen. Einstwei-
lige Konfusionen kénnen da-
her hin und wieder beobach-
tet werden: Treffen zwei Ein-
heiten in einem schmalen
Durchgang aufeinander, wird
erstmal zeitraubend ausge-
knobelt, wer der Kligere ist
und folglich nachzugeben hat
— auch wenn eine der beiden
Einheiten lediglich auf den an-
grenzenden Hiigel auswei-
chen miifite. Auch nicht gera-

THERBIF—

R ————————

Mehrere Einheiten kénnen gruppiert und per Hotkey aufgerufen werden. Die
Einstellungen im ,,Befehle“-Menii (links) gelten fiir alle markierten Units.

Neben den Metall- und Energie-Vorriiten zeigt die Statusleiste am oberen
Bildschirmrand die produzierten Mengen (griin) und den Verbrauch (rot) an.
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de zu den Hellsten seiner
Zunft gehort der Commander:
Einen blockierenden Metall-
klotz réumt er nicht etwa kur-
zerhand selbst aus dem Weg,
sondern entscheidet sich lie-
ber fir einen Rickzug und
umgeht die Blockade um-
stindlich. Derartige Vorfdlle
fallen allerdings in die Rubrik
,Ausnahmen” - normalerwei-
se stevern die Einheiten kon-
sequent ihr Ziel an und rea-
gieren auch bei einer plétzli-
chen Attacke sehr ,,vernijnf-
tig”, indem sie sich massiv zur
Webhr setzen. Bei einem Luft-
angriff steigen lhre Kampfiets
eigenstéindig hoch, verteidi-
gen die Basis und kehren au-
tomatisch zum Flughafen
zuriick, um sich dort reparie-
ren zu lassen. Eiwas nervig ist
lediglich die Tatsache, daf3 die
Flieger nach erfolgreichen
Einsdtzen irgendwo in der
Gegend landen, anstatt sich
an einem eindeutigen Sam-
melpunkt zu treffen. Eine im
Vergleich zu Dark Reign limi-
tiertere Einheiten-K| zwingt
Units, die Stellung zu halten,
bestimmte Gebédude zu bewa-
chen, zwischen zwei Punkten
hin- und herzupendeln oder
Konstruktionchhrzeuge zu
eskortieren — Randalierer wer-
den daher nicht zwangslaufig

Uber die halbe Karte verfolgt.

Manoverkritik

Von der eher unoriginellen Sor-
te ist das Missions-Design — die
Briefings der insgesamt 50
Singleplayer-Einsétze dhneln
sich frappierend und lassen sich
grob in drei Kategorien eintei-
len: ein bestimmtes Bauwerk
dem Erdboden gleichmachen,
ein vorgegebenes Gebdude
einnehmen oder die gegneri-
sche Basis zerstéren — eben die
Jotal Annihilation” (Totale Ver-
nichtung). Differenziertere Mis-
sionen bleiben dlso auch wei-
terhin eine Spezidlitét von Com-
mand & Conquer und Alarm-
stufe Rot. Selbst kreativ werden
dirfen Sie leider nicht- ein Edi-
tor soll zusammen mit der be-
reits angekiindigten Mission-
Disk folgen. Positiv iberraschen
wird Sie auf jeden Fall der
durchtriebene Computergegner
— der ist némlich dummerweise
dufBerst gelehrig und wechselt
schon mal ohne Vorwarnung
seine Taktik. Schitzt man die
Sonnenkollektoren zum Beispiel
mit Tendenizern, zerlegt er zu-
erst diese Geschitztirme, che
wieder Angriffe auf die Kraft-
werke geflogen werden — klarer
Pluspunkt fir die K. Frust Gber
zu schwierige Missionen wird
bei TA nicht nur durch drei
Schwierigkeitsgrade vermieden,
sondern auch durch die Még-

Die Raketen der Merl-Einheiten zerlegen ganze Windkraftwerke auf einen
Schlag und weisen obendrein eine beeindruckende Trefferquote auf.
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lichkeit, den nachfolgenden Ein-
satz auch bei einem Scheitern
anzuwdhlen. An der Benutzer-
oberflache dirften schmachvol-
le Debakel jedenfalls nicht lie-
gen, denn die ist wahlweise
C&C- oder WarCraft 2-kompa-
tibel. Zusditzlicher Komfort
kommt durch durchdachte
Neuerungen ins Spiel: Wenn
Sie den Cursor iber eigene
oder fremde Einheiten bzw. Ge-
baude bewegen, bekommen
Sie den aktuellen Zustand ange-

zeigt — eine Idee, auf die eben
nur absolute Echtzeitstrategie-
Fanatiker kommen. Ebenfalls
enorm niitzlich: Durch mehrma-
liges Anklicken der Einheiten-
Icons werden in der angewdihl-
ten Fabrik entsprechend viele
Einheiten produziert; mit der
rechten Maustaste verringert
man die eingestellte Menge ent-
sprechend. Stichwort ,Batch-
Processing”: Halt man die Shift-
Taste gedriickt, kann man z. B,
einem Konstruktionsfahrzeug

-Total Multiplayer-Fahig-

Hat es Sie auch maflos gedrgert, daf} die Atomraketen in C&C-Multi-
player-Partien lhre halbe Anlage zerlegt haben und Sie nur hilflos zu-
schauen konnten? Ganz abgesehen davon, daf} es fir solche Félle in TA
spezielle Abwehranlagen gibt, kénnen Sie im Mehrspieler-Modus (Di-
rekiverbindung, Modem, Netzwerk, Internet) die Verwendung bestimm-
ter Einheiten und Gebéude eniweder génzlich verbieten oder drastisch
einschrénken. Falls lhnen eine Sorte von Geschijtztirmen zu stark er-
scheint, reduzieren Sie die maximal erlaubte Menge auf einen Wert
zwischen 1 und 99. Oder Sie untersagen den Bau von Flughéfen, erlau-
ben maximal eine Fahrzeugfabrik {verhindert einen zu schnellen ,Tank
Rush”) oder testen lhre strategischen Féhigkeiten, indem Sie festlegen,
daf die Spieler nur zwei Exemplare jedes Einheiten-Typs auf einmal be-
sitzen dirfen. Haufig genutzte ,Konfigurationen” kdnnen abgespeichert
werden, damit Sie nicht bei jedem Start einer Netzwerkpartie an lhrer
Lieblings-Liste herumtifteln missen. Eine Hundertschaft Einheiten sollte
eigentlich geniigen. Weil man aber nie genug Units zur Auswahl haben
kann, stellt Cavedog auf seiner Internet-Homepage (http: / /www.ca-
vedog.com ®zw. httme://www.tetalannihilatien.com)
Woche fir Woche frische Units fir den Mehrspie|er-Modus ins Netz, zu-
sammen mit zuséitzlichen Karten. Fair: Fiir jeweils beteiligte Spieler wird
eine TA-Vollversion benstigt. Der Menipunkt ,Multiplayer” bietet cber
noch eine Reihe weiterer interessanter Optionen: Unter anderem sind
Startpunkt, Fog of War, Siegbedingungen (z. B. Vernichtung des Com-
manders) und die Verwendung von Cheat-Codes regelbar. Im Spiel
selbst kénnen sich Alliierte Einheiten und Rohstoffe zuschustern und An-
lagen gemeinsam nuizen. Spielt man alleine, wird das Multiplayer-Fee-
ling im sogenannten ,Skirmish-Mode” simuliert: Sobald Sie sich fir eine
der 40 Karten entschieden haben, stellen Sie die Zahl der Computer-
gegner ein, und schon kann’s losgehen. Wie inzwischen blich, diirfen
Alliierte einander Rohstoffe und Einheiten zuweisen.

Erager
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mehrere nacheinander zu erle-
digende Aufiréige (zuerst Kraft-
werk bauen, anschlief3end
Wert reparieren, danach ein
Wrack enffernen usw.) erteilen.

uIch hiitte gerne das Echt-
zeitstrategiespiel, das mit
‘Total’ anfiingt...”

Besitzer schwiicherer Pentium-
PCs fragen berechtigterweise:
,Geht da mein Rechner nicht
furchtbar in die Knie?” Das
héngt in erster Linie von der
Kartengréf3e und der Anzahl
der beteiligten Einheiten ab.
Aufeinem handelsiiblichen Pen-
tium 133 und 16 MB RAM soll-
ten Sie sich in jedem Fall mit
standardméfigen 640x480
Bildpunkten zufriedengeben; ab
einem Pentium 166 mit 32 MB
RAM konnen Sie bereits ruhi-
gen Gewissens den ,800x400”
-Buiton anklicken. Und wer ei-
nen feudalen 20-Zéller auf dem
Schreibtisch stehen hat und
auch beim Prozessor nebst
Hauptspeicher nicht gespart
hat, spielt auf gigantischen Kar-
ten im 1.024x768-Format. An
seine Grenzen stof3t TA erst bei
einer Auflésung von aberwitzi-
gen 1.600x1.200 Pixeln. Wenn
es etwas an der Grafik auszu-
setzen gibt, dann dieses: Ein-
heiten, Gebdude und Land-

In Inselszenarien wird die Energie
von Gezeitenkraftwerken erzeugt.

Nicht alle Einheiten-Typen kommen
im unwegsamen Geldnde zurecht.
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schaft wirken zu gerenderf und
nicht ,homogen” genug - die
Fahrzeuge wirken zeitweise wie
Fremdkorper auf der kompleit
gerenderten Oberfléiche, die
nicht wie sonst iiblich aus ein-
zelnen Kacheln zusammenge-
selzt wurde. Trotz der unter-
schiedlichen Béden spielt die
Art des Untergrunds keine Rolle
— auf Schnee kommen die Pan-
zer genauso gut voran wie auf
Gras, Lavagestein oder Wi-
stensand. Neben der Windstéir-
ke (ermdglicht den Einsatz von
Windkrafiwerken) hat lediglich
die Schwerkraft spirbare Aus-
wirkungen: Eine vom Normal-
fall dbweichende Gravitation
beeinfluft u. o. die Flugbahn
der Projektile.

Mein Name ist Bond,
James Bond

Der TA-Soundtrack kénnte
locker als Filmmusik zu Batman
5 oder Jurassic Park 3 durchge-
hen — 16 Titel liefern fast 60 Mi-
nuten an wuchtigem Sympho-
nieorchester-Sound in Audio-
qualitét. Die Songs kénnen auf
Wunsch situationsabhéngig
eingespielt werden: Kommt es
zum Kamplf, steigert sich das
Tempo der Musik zu einem dra-
matischen Allegro, wéhrend in
Bauphasen eher ruhigere Kléin-
ge angesagt sind. Verzichtet hat
Cavedog Entertainment zwar
nicht auf dramatische Soundef-
fekte, wohl aber auf die sonst
ibliche Sprachausgabe (,,Ja-
woll Sirl”, , Setze mich in
Morsch” etc.). Ein Alarmsignal
macht Sie aufmerksam, sobald
Einheiten angegriffen werden;
zuséitzlich informieren Textein-
blendungen iber die Art der
betroffenen Units oder die Fer-
tigstellung eines Gebdudes.
Ebenfalls sehr zuvorkommend:
Das jeweilige Story-Héppchen
und das Briefing wird lhnen von
Sean Connerys deutscher Syn-
chronstimme vorgelesen.

Petra Mauerdder B

Die Solaranlagen werden zur linken Seite hin von einem Higel abgeschirmt;
Geschiitztiirme (oben) fangen gegnerische Einheiten rechtzeitig ab.

-Statement

Sie wollen echtes 3D-Geldnde, tonnenweise Einhei-
ten, sagenhafte Special Effects und fulminante Ac-
tion2 Dann ist Total Annihilation |hr Spiel. Falls die
sehenswerten Animationen oder das ausgewogene
Einheiten-Design noch kein Herzklopfen bei lhnen
ausldsen, dann springt spétestens bei der ersten
grofBeren Schlacht der Funke iiber — im wahrsten Sinne des Wortes:
Hitzesuchraketen zischen durch die Luft, Panzer und Solaranlagen
zerbersten in tausend Einzelteile, und Kampfiets fliegen waghalsige
Manbver durch enge Canyons. Wegen der monumentalen Explosio-

nen meint man zeitweise, sich auf das Testgeléinde von Industrial Light
& Magic verirrt zu haben. TA ist aber mehr als Schall und Rauch - es
ist zur Zeit das einzige Echtzeitstrategiespiel, bei dem die 3D-Land-
schaft nicht nur als Programmcode existiert {vgl. Dark Reign), sondern
tatscichlich sichtbar ist und die taktische Vorgehensweise nachhaltig
beeinfluBt. DaB wir uns trotzdem gegen einen PC Games-Award fir
Total Annihilation entschieden haben, liegt an der Nonstop-,, Tank-
Rushhour” (Motto: Einheiten rausklotzen und Gegner iberrollen) und
den etwas einténigen Einzelspieler-Kampagnen. Eher nebenséchlicher
Natur sind die unibersichtlichen Wie-schaut's-denn-hier-schon-wie-
der-aus2-Schlachtfelder — unverstandlich, daB3 man die vielen Wracks
von Hand beseitigen mu3. Doch selbst nach Punktabziigen in den Dis-
ziplinen Atmosphéire, Mission-Design (das hat Westwoad einfach bes-
ser drauf] und Route-Finding zeigt der Daumen noch deutlich nach
oben: 3D-Terrain und Multiplayer-Modus setzen in jedem Fall neve
Maf3stébe in diesem Genre.
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REVIEW

Leviathan: The Tone Rebellion

Tone, Steine,
Scherben

Esoteriker aufgepafit: In die
Runde der C&C-Klone bricht
ein vollig anderes Strate-
giespiel. Ohne die klassi-
schen Zutaten, dafiir aber
mit geschickt eingebrachten
neven Ideen, bietet Leviat-
han: The Tone Rebellion fiir
Strategiefans ohne Scheu-
klappen eine hochst reiz-
volle Alternative.

olly machte Schlagzei-
len. Das geklonte Schaf
hat au3erdem viel mit

Computerspielen zu tun: Dark
Dolly, Akte Dolly, Conquest Dol-
ly, Dollyminion oder Dolly Anni-
hilation haben sehr grof3e An-
lichkeit mit ihrem Urehn Com-
mand & Conquer. Doch der
Klon-Weg muf3 nicht immer der
beste sein. Das denkt unter an-
derem Todd Templeman, Kopf
der Logic Factory, die bereits
mit Ascendoncy bewiesen, daf}
originelle Konzepte bei Spielen
durchaus funktionieren kénnen.
Templeman & Co. trauen sich,
mit Leviathan: The Tone Rebelli-
on ein Strategiespiel der unge-
wohnlichen Art zu verdffentli-
chen. Eigentlich machen sie al-
les anders, als es der momenta-
ne Trend diktiert: ohne Hi-Tech,
3D-Landschaften, einstellbare
Verhaltensmuster oder Fog of
War - kann so ein Spiel Spaf3
machen? Es kann, und gerade
weil es so anders ist, besitzt
Leviathan einen speziellen
Charme und reizvolle Ideen.
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Alle Einheiten werden nicht direkt, sondern iiber die jeweiligen lcons gesteu-
ert. Im Vergleich zu anderen Strategiespielen fallt auch die langgezogene

Form der Levels auf.

Der Tone macht die Musik

Die Aufgabe des Spielers ist
klar umrissen: Er muf3 die In-
selwelt der Schweber wieder
zu einer Einheit zusammenfi-
gen, nachdem sie vom bdsen
Leviathan in mehrere Teile zer-
brochen wurde. Da sich die
Schweber im Lauf der Zeit in
vier verschiedene Stémme auf-
gespdltet haben, haben Sie die
Wahl zwischen diesen vier
Vélkern, die natirlich auch un-
terschiedliche Fahigkeiten be-
sitzen. Dadurch bleibt nach
dem ersten Durchspielen der
Reiz erhdlten, Leviathan: The
Tone Rebellion nochmals zu
spielen. Logic Factory bietet
zusétzlich mehrere Schwierig-

keitsgrade, die vor allem die
Aggressivitdt der Schergen des
Leviathan erhéhen und somit
auch bestimmen, wie frih lhre
junge Basis altackiert wird.
Weiterhin laf3t sich bestimmen,
wie komplex das Spiel sein
soll, indem Sie anstatt der ma-
ximal 15 Inselteile weniger
Bruchstiicke abklappern.
Grundlage dller vier Vélker ist
ein magischer Stoff namens To-
ne, der in Quellen sprudelt, die
erst von |lhnen erschlossen wer-
den miissen. Ohne diesen Tone
kénnen Sie weder bauen noch
kémpfen. Vom Leviathan be-
setzte Quellen kénnen erobert
werden, wobei der Bosewicht
natirlich dasselbe mit lhren
Rohstoffen versucht.

&
o iy, Walr

Je groBer die blaven Kreise sind,
desto graflere Gebiude, wie bei-
spielsweise Schulen fiir lhre Kdimp-
fer, lassen sich darauf errichten.

Schlav beim Bau

Auf den einzelnen Bruchstiicken
der Inseln sind auf3erdem Arte-
fakte versteckt, die an entspre-
chenden mystischen Orten ein-
zufiigen sind. Dabei erhalten
Sie Glyphen, die ein weiser
Schweber spdter im finalen
Kampf gegen den Leviathan
bendtigt. Meistens liegen die
Artefakte nicht neben den pas-



befreien und wieder zusammenfiigen.

senden Orten herum, sondern
auf anderen Inselteilen, die
noch vom Leviathan beherrscht
werden. Deshalb missen Sie in
Leviathan: The Tone Rebellion
auch kémpfen, obwohl die
Schweber eigentlich ein gar
friedlich Vlkchen sind. An-
fangs sind Sie ohnehin schutz-
los, denn lhre Schweber sind
reine Arbeiter. Sie kénnen
nichts anderes tun, als den aus
den Quellen sprudelnde Tone
aufzusammeln und fiir den Bau
der Gebdaude zu verwenden.
Auf dem Untergrund sehen Sie
mehrere blaue Kreise in ver-
schiedenen Grof3en, auf denen
sich die Bauwerke errichten las-
sen. Vorausschauendes Bauen
ist wichtig: Fir kleinere Einhei-
ten wie den Tone-Verteiler oder
den Bau-Tone-Generator rei-
chen die kleinsten Kreise, fir
die Wohnungen der Kampf-

gegen den Leviathan detailliert an.

Je nach Schwierigkeitsgrad miissen Sie bis zu 15 Inselstiicke vom Leviathan

Die bis zu acht speicherbaren Spielstdnde zeigen den Verlauf lhres Kampfes

Schweber benétigen Sie die
grofBeren Varianten.

Nachschub zdhlt

Ist die Entscheidung gefallen,
welches Bauwerk errichtet wer-
den soll, flitzen die Schweber
los und legen den speziellen
Bau-Tone ab, aus dem das Ge-
baude wachst. Wollen Sie meh-
rere Hauser gleichzeitig errich-
ten, kénnen Sie einteilen, wie-
viele Schweber sich an welchem
Projekt beteiligen sollen. Ent-
scheidend ist das spdtestens,
wenn Sie Kémpfer besitzen, de-
ren Baracken mit Kristallen und
magischem Tone versorgt wer-
den missen. Diese werden
natiirlich auch von Schwebern
transportiert, und so kann es
schnell zu Versorgungsengpds-
sen kommen, wenn Sie alle Ar-
beiter zum Bauen verpflichten.

e LA Rl
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von den Inselstiicken zu vertreiben.

Auf3erdem missen Sie darauf
achten, im Lauf der Zeit nicht
zuviele Gebdude zu errichten,
denn sonst lassen sich keine
neuen mehr errichten. Dann
missen Sie Uberflissige Einrich-
tungen entweder mit lhren
Kémpfern selbst zerstdren oder
wichtige Gebdude an die neue,
besser ins Konzept passende
Stelle versetzen. Das kostet
natirlich auch wieder wertvol-
len Tone, der von den emsigen
Schwebern aufgesammelt wer-
den muB3.

Haben Sie erst einmal lhre Posi-
tion auf dem aktuellen Inselstick
gefestigt, empfiehlt sich die Su-

mehreren Stufen regeln.

2] @ Bauen

Mit Bliz und Donner versuchen lhre Kiimper, die eren des I.eviulhu

‘Die Logistik
Das wichtigste bei Leviathan: The Tone Rebellion ist der Nachschub.
Die Kémpfe und das Verteidigen lhrer Basis kénnen Sie getrost den
Schwebern berlassen, deren gut funktionierende Kiinstliche Intelli-
gen7 datiir sorgt, daf3 Sie diese Aufgabe getrost vernachléssigen dir-
fen. Staitdessen teilen Sie ein, wieviele Arbeiter den Nachschub for
die Kampfer transportieren, wieviele bauen und wer das gerade ge-
fundene Artefakt abholt. Entscheidend ist auch das héufige Neuauf-
stellen der Gebdude, da manche erst auf grof3eren Tonequellen erwei-
tert werden kdnnen. Auf3erdem l&ift sich so oft der Nachschubweg
entscheidend verkiirzen. Dank der durchdachten Steuerung bendtigen
Sie maximal drei Mausklicks, um die Arbeit neu zu verteilen. Wird die
Lage dennoch zu hektisch, dirrfen Sie die Spielgeschwindigkeit in

Mit den vier Symbolén rechts bestimmen Sie, wieviele Schweber sfch an |
den einzelnen Aufgaben beteiligen sollen oder ob beispielsweise der Bau
eines Gebdudes vallig eingestellt werden soll.

che nach einem Schliissel, der
die Briicke zu einem anderen
Teilstiick &ffnet. Dann kdnnen
lhre Schweber iiber diese Ener-
gieverbindung zwar die neue
Welt befreten, die Soldaten des
Leviathan dagegen haben keine
Méglichkeit, einen Uberra-
schungsangriff zu starfen.

Suche nach Artefakten

Auf dem neuen Teilstiick missen
Sie zuerst mit lhren Kémpfern
fir eine Verschnaufpause sor-
gen und dann mit den Arbei-
tern neue Baustellen erschlief3en,
damit sich die wichtigsten Ge-
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béude schnell auf das neue In-
selstiick Ubertrogen lassen. Wer
sichergehen will, wartet vorher,
bis die Arbeiter alle Vorréite
aufgetiillt haben. Dann beginnt
die Arbeit von vomne, bis die
néchsten Artefakte gefunden
sind und die néchste Briicke
geofnet ist. Dazwischen wer-
den Sie lhre Einheiten schulen
kénnen, um neue Kémpfer mit
besseren Féhigkeiten zu er-
schaffen. Bei der Aufstellung
der Gebaude solllen Sie vor al-
lem beachten, dal3 die Versor-
gungswege nicht zu lange sind,
die Kémpfer nicht zu weit von
ihrer Baracke entfernt sind und
lhnen der Gegner nicht durch
die Zerstérung der Tone-Vertei-
ler die Versorgungslinien durch-
schneidet.

Flottes Interface

Obwohl Leviathan: The Tone
Rebellion auf den ersten Blick
wie eines von vielen Echtzeit-
Strategiespielen aussieht, ist es
doch véllig anders. Die Kémpfe
verzichten auf taktische oder
strategische Komponenten, Sie
missen eigentlich nur bestim-
men, ob Sie eine bestimmte Ge-
gend oder einen bestimmten
Schweber verteidigen wollen.
Alternativ wéhlen Sie ein belie-
biges Ziel aus und lassen lhre

-Statement

K&mpter angreifen. Die Schwe-
ber werden Gbrigens nicht di-
rekt, sondern Uber die einzel-
nen Gebé&ude gesteuvert, was

deutlich schneller als in anderen

Spielen funktioniert. Viel wichti-
ger als das hemmungslose Pro-
duzieren schwerer Kampfein-
heiten und das anschlieBende
Tank Rush”, das aus anderen
Spielen bekannte Uberrennen
des Gegners mit einer Uber-
macht, kommt es hier auf eine
ausgefeilte Logistik an. Wer
nicht stéindig die Tone-Produkti-
on kontrolliert und umverteilt,
wird schnell verlieren. Lesen Sie
dazu auch den gesonderten
Kasten. Dank des guten, flott zu
bedienenden Interfaces geht
das problemlos vonstatten, und
der Wunsch, neue Welten zu
sehen und zuséitzliche Einheiten
zu bekommen, motiviert stéindig,
Die Gewichtung zugunsten des
logistischen Aspekts anstatt des
permanenten Konflikts rishrt
nicht zuletzt aus der Geschichte
der friedlichen Schweber. Im
Mehrspieler-Modus wird das
noch verstérkt: Zwar kénnen die
bis zu vier Spieler sich mit ihren
Vélkern bekriegen, aber viel
Sinn macht das nicht. Die
Schweber sollten besser unter-
einander Giter austauschen, um
zusammen den Leviathan zu be-

siegen. Florian Stangl W

Leviathan: The Tone Rebellion sucht seinesgleichen.
Die Unterschiede zu klassischen Echtzeit-Strategicals
& la Command & Conquer sind zu grof3, als daf3
sich Leviathan damit vergleichen liefe. Grafik und
Sound sind generell ruhig, aber gefdllig, und die
positiv stimmende Geschichte der friedlichen, phito-
sophischen Schweber im Kampf gegen den b&sen Leviathan unter-

Beawv

Arb E1

Mit dem hellblaven Hiittensymbol transportieren Sie die Gebdude an einen
neven Platz. Vom Hauptgebiude Ihres Volkes aus bestimmen Sie auch, wie-
viel Vorrat an Tone angelegt werden soll.

Diese Glyphen erhalten Sie, wenn die entspré(henden Artefakte an ihre an- .
gestammten Plitze zuriickgebracht wurden. Sie bendtigen dieses Wissen fiir
den finalen Kampf gegen den Leviathan.

lhre letzte Aufgabe bes-leht darin, mit diesem weisen Schweber die sieben
Siegel, die vom Leviathan gebrochen wurden, wieder zu reparieren.

scheidet sich geféllig vom bekannten Béser-Invasor-&rgert-den-Spie-
ler-Einerlei. Dazu kommt ein logistisch anspruchsvoller, aber leicht zu
erlernender Strategieteil, der dank der geschickt verteilten Artefakte
auch léngere Zeit motiviert. Der eigentliche Reiz entsteht durch das
reibungslose Zusammenspiel von Steuerung, Leveldesign, Schwierig-
keitsgrad und Hintergrundgeschichte, die im Spiel fortgefihrt wird.
Positiv fallt auch die gut funktionierende Kiinstliche Inteligenz auf, da
alle Einheiten ohne Haken und Osen ihre Aufgaben erfillen. Wer auf
militaristische Echtzeit-Hektik verzichten kann und das originelle Kon-
zept der Logic Factory akzeptiert, wird mit Leviathan: The Tone Rebel-
lion bestens bedient.

DOS| Netzwerk
WIN 95] Internet
GeneralMidi
AMDJ Audio

REQUIRED
exCD-ROM, HD 25 MIB
RECOMMENDED

Pentium 166, 32 MB RAM
4xCD-ROM, HD 25 MB

ID-SUPPORT
keine 30-Unterstiitzung
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Fir alle, die sich bislang nur
wenig mit Lands of Lore 2 be-
schaftigt haben, noch einmal
die Story in Kurzform. Der
Spieler schlipft in die Rolle von
Luther, dem Sehn von Scotia.
Die Hexe Scotia vergfftete einst
mit einer List den Herrscher des
beschaulichen Kénigreichs und
wurde im ersten Teil zum Erzri-
valen des Spielers. Kurz vor
ihrem Ableben machte sie
ihrem Sohn noch ein Geschenk:
Luther kann sich von seiner
menschlichen Gestalt in eine
Echse oder eine furchterrgende
Bestie verwandeln — nur leider
nicht auf Kommando. Deshalb
betrachtet er diese Gabe dls ei-
ne Art Fluch, den er so schnell
wie moglich loswerden méchte.
Er sucht das allwissende Drara-
kel auf, eine unsterbliche Krea-
tur, die ihm zwar auch nicht auf
Anhieb weiterhelfen kann, ihm
aber eine Prophezeiung offen-
bart. Luther wird eine entschei-
dende Rolle im Kampf der Ah-
nen und der Gétter iberneh-
men. Das Drarakel berichtet
von dunklen Méchten, die
schon seit geraumer Zeit Vorbe-
reitungen freffen, die Erde zu
unterjochen. Luther macht sich
sofort auf den Weg, seine eige-
nen Probleme und die der ge-
samten Menschheit zu l6sen.
Kein leichtes Unterfangen, denn
die Gegenspieler erweisen sich
als méchtige Kontrahenten...

Indirekter Charakteraufbav

Bei Lands of Lore 2 werden
Féhigkeiten des Charakters di-
rekt durch das Handeln des
Spielers beeinfluBt. Traditionelle
Aitribute wie ,Stérke” und ,Ge-
schicklichkeit” sind daher nicht
erforderlich. Wenn der Spieler
kémpft, so kann er seine Waf-
fenfertigkeiten verbessern. Zau-
bert er hingegen, so steigert
sich seine magische Kraft. Ein
einfaches Prinzip, das ab-
schreckende Prozentwerte kom-
plett Uberflissig macht. ,Viele

.~

$

Konversationen laufen automatisch ab und kénnen abgebrochen werden,

wenn man einen Gegenstand anbietet oder die Location einfach verlat.

Rollenspiele sind wie ein Flugsi-
mulator. Man muB vorher jede
Menge Manuals lesen — das
wollen wir nicht! Wir wollen
aber Entscheidungen auch nicht
abschaffen, wir lassen sie im
Hintergrund ablaufen”, meint
zu diesem Thema Louis Castle,
Produzent von Lands of Lore 2.
Wer jetzt glaubt, daf3 deshalb
beim Magiesystem Abstriche
gemacht wurden, liegt zum
Glisck falsch. Mehr als 35 Zau-
berspriiche gilt es im Laufe des
Spiels zu entdecken, wobei je-
der Zauberspruch in vier Stufen
angewendet werden kann. Eine
ganze Menge, wenn man be-
denkt, daf sich noch die Magie
der Ahnen dazugesellen wird.
Aber auch dls reiner Kémpfer
kann man sich nicht tber zu
wenig Abwechslung beklagen.
Die Waffenpadlette ist schier un-
erschdpflich, und auch auf ma-
gische Gegenstinde, von denen
es mehr als 100 gibt, braucht
man nicht zu verzichien.

,Aber ich kann nur Luther spie-
len und keine eigene Rasse
bzw. Klasse wahlen?”, werden
sicher viele einwenden. Richtig,
aber Luther besteht aus insge-
samt drei Charakteren. Ver-
wandelt er sich aufgrund des
Fluchs in die Bestie, so erhsht
sich seine physische Kraft und
er kann es mit mehreren Geg-
nern gleichzeitig aufnehmen. In
der Gestalt der Echse hingegen
stehen ihm verbesserte Zauber-
fahigkeiten zur Verfigung. Als
Mensch verbindet er beide Ei-

Die Engine kann I.ihl- und Schatten-
effekte glaubwiirdig darstellen.

genschaften — wenn auch nur
mit durchschnittlicher Leistungs-
fahigkeit. Wer sich gerne zwi-
schen Elfen, Zwergen und Men-
schen entscheidet, den wird das
wenig trosten, aber immerhin ist
man nicht nur auf einen
Charakter festgenagelt.

Wie entwickle ich
meinen Charakter?

Erfahrungspunkte werden bei
Lands of Lore 2 nicht nur dann
vergeben, wenn man ein Mon-
ster niederstreckt, sondern
schon, sobald man es trifft.
Wieviel Erfahrung man dabei
sammelt, héingt von der Stérke
des Gegenspielers ab. Fir ei-
nen kampferprobten Recken
wird eine Ralte wohl keine
groBe Herausforderung darstel-
len — ein hungriger Sabelzahn-
tiger wahrscheinlich schon. Um
in akzeptabler Geschwindigkeit
aufzusteigen, muf3 man sich al-
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Diese Wache wurde von einem Blitzschlag getroffen und ergreift schlagartig die Flucht. Jetzt heiBt es schnell reagie-

ren, um ihn zu erwischen, bevor seine Kollegen durch den Lirm aufmerksam werden.

Mehr als 20 verschiedene Pflanzen und Bdume sorgen fiir eine lebensechte

und atmosphirische Prisentation des Dschungels.

so stets mit Gegnern herum-
schlagen, die eigentlich eine
Nummer zu grof3 sind. West-
wood hat sich fir dieses System
entschieden, weil es realistisch
ist und den Spieler gleichzeitig
zwingt, neve Landstriche zu er-
kunden und nicht fir Stunden
an einer Stelle zu verweilen.
Kémpfe sind aber nicht der ein-
zige Weg, um Erfahrungspunk-
te gulzumachen. Das L3sen ei-
nes Puzzles kann sich ebenfalls
positiv bemerkbar machen.
Wenn man beispielsweise ein

ganzes Kellergewdlbe ausleuch-

tet, indem man ein unterirdi-
sches Olvorkommen mit einem
Zauberspruch in Brand steckt,
so bekommt man sogar speziel-
le Bonuspunkte. Clevere Vorge-
hensweise wird also gewiirdigt.
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In Lands of Lore 2 verwendet
Westwood zum ersten Mal “Re-
active Environment”, d. h. die
Umgebung bt Einflu3 auf Per-
sonen und Monster aus.

Monster mit Attributen

Ein Beispiel: In einiger Entfer-
nung sieht man einen Gegner
in einem Témpel stehen. Einen
schwachen, direkt auf ihn ge-
richteten Blitzschlag wiirde der
Scherge sicherlich iberleben.
Spricht man den Zauber hinge-
gen auf das Wasser, so ver-
sterkt sich die elektrisierende
Wirkung, und es gibt fiir ihn
kein Entrinnen. Der Schuf3 kann
aber auch nach hinten losge-
hen, wenn man selbst mit einem
FuB3 im kithlen Naf3 steht. Diese

Technologie wird Westwood
tbrigens weiterentwickeln und
demntichst auch bei Blade Run-
ner einsetzen.

Ahnlich ausgefeilt wurde die
Kinstliche Intelligenz umgesetzt.
Jedes Monster verfiigt iber acht
Atiribute, zum Beispiel Angst
und Hunger, die das Verhalten
gegeniiber dem Spieler bestim-
men. Verwandelt sich Luther
wiéhrend einer Auseinanderset-
zung zur Bestie, so nehmen
manche Widersacher fluchtartig
Reif3aus oder fordern lauthals
Verstirkung an. Einige Monster
reagieren beispielsweise auf
Bewegung, d. h. sobald man
ruhig stehen bleibt, kann wenig
passieren — man muf3 nur ab-
warlen, bis die Luft rein ist. Im

Durch einen Felsspalt kann Luther einen Kampf zwischen zwei Monstern be-

Dschungel nehmen Raubkatzen
die Witterung des Spielers auf,
sobald man durch einen Fluf3
watet, verlieren sie die Fahrte
und verziehen sich wieder in
den Regenwald. Daf dieses Sy-
stem wirklich funktioniert, wird
zwar nicht auf den ersten Blick
offensichtlich, nach einigen
Stunden Spielzeit bemerkt man
es vielmehr unterschwellig —
man spirt, daf3 es sich um
mehr oder weniger ,intelligen-
te” Gegner handelt.

Wie spielt sich
Lands of Lore 2?

Von der klassischen Fortbewe-
gungsweise ,Schritt-fir-Schritt”
hat man sich endgiltig verab-
schiedet, d. h. man schlendert
in Echtzeit durch die blihenden
Landschaften und dunklen Kell-
ergewdlbe. Es besteht durchaus
die Gefahr, daf} sich Rollenspie-
ler der dlten Garde mit diesem
System nicht sofort anfreunden
kénnen. SchlieBlich ist es nicht
mehr méglich, seinen néchsten
Angriff genau zu planen -
schnelle Reaktionszeiten sind
nun gefragt. Die hohe Kiinstli-
che Intelligenz erweist sich in
diesem Zusammenhang dls pro-
blematisch. Wenn ein Monster
beispielsweise das Weite sucht,
muf3 blitzschnell die Verfolgung
aufgenommen und dabei auch
noch gleichzeitig zugeschlagen
bzw. gezaubert werden. Dauert

die Jagd zu lange, so lauft man

] ¢ >

obachten. Nach einiger Zeit sollte nur noch ein Gegner iibrig sein...
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Luther wird vonden .Gludslone-Wu(hen verfolgt und landet plétzlich beim

Drarakel, das die Soldaten mit bosen Worten vor die Tiir setzt.

unweigerlich Gefahr, andere
Monster aufzuschrecken, die
sich wiederum an Luthers Fer-
sen heften — so wird man
schnell vom Jager zum Gejag-
ten. Obwohl der grofite Teil des
Spiels aus Kampfhandlungen
besteht, wurde dennoch an
Puzzles gedacht. Das sind aller-
dings keine klassischen Rétsel,
wie man sie aus Adventures
kennt, sondern vielmehr kleine-
re Aufgaben, die gemeistert
werden mijssen, um beispiels-
weise an einer Wache vorbei-
zukommen oder einen Fluf3 zu
berqueren. Fiir viele Problem-
stellungen gibt es mehrere L&-
sungen — ob man nun mit purer
Gewalt ader mit Képfchen zu
Werke geht, bleibt meist dem
Spieler berlassen. Auf3erdem
besteht immer noch die Még-
lichkeit, daf3 sich Luther plotz-
lich in eine andere Gestalt ver-
wandelt. Als Echse kann man
beispielsweise unter einem Fels-
black hindurchschliipfen, dls Be-
stie schiebt man den Stein ein-
fach zur Seite. Wann Luther ei-
ne andere Gestalt annimmt,
wird vom Spiel nicht an Fix-
punkien festgemacht, sondern
es geschieht rein zuféllig. Ledig-
lich im ersten Level, der eine Art
Tutorial darstellt, wird man in
ein anderes Wesen ,gezwun-
gen”, damit man sich an die
Fahigkeiten der Kreatur gewsh-
nen kann und diese auch bei
Gelegenheit anzuwenden weif3.
Lands of Lore 2 gestattet groft-
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mogliche Bewegungsfreiheit.
Man kann unter anderem Ob-
jekte verschieben und aufeinan-
dersrope|n, um zum Beispie| ei-
nen geheimen Zugang zu ei-
nem Schacht zu erreichen. Lu-
ther kann springen, gehen, lau-
fen und natirlich nach oben
und unten schauen, um sich ei-
nen besseren Uberblick zu ver-
schaffen. AuBBerdem werden
Kapitel (Level) nie ganz ge-
schlossen. Es gibt fast immer die
Méglichkeit, zuriickzugehen,
um Gegensténde und Hinweise
zu finden, die man vielleicht
beim ersten Mal Gbersehen hat.

Kinderleichtes Interface

Das Interface ist kinderleicht zu
bedienen. Ausgangspunkt ist
das Quadrat in der rechfen, un-
teren Ecke des Bildschirms.
Uber verschiedene Buttons las-
sen sich das Inventory und die
Zauberspriiche einblenden.
Wer lieber mit einem grof3en
Bildausschnitt spielt, kann diese
natirlich auch wieder ausblen-
den. Obwohl prinzipiell mit der
Maus gespielt wird, stehen den-
noch einige Tastenkiirzel zur
Verfiigung, mit denen man
schneller agieren und reagieren
kann.

Keine Kompromisse

Lands of Lore 2 bietet sowohl
spielerisch als auch grafisch
sehr viel Abwechslung. Genau

Luther verlifit in Gestalt der Bestie die Hohle und wird

von den Wachen an-

gegriffen. Die Hellebarde stort ihn kaum, die anrollende Ballista schon...

20 Welten gilt es zu erkunden,
die sich rein optisch véllig von-
einander unterscheiden. West-
waod wollte keine Kompromis-
se eingehen, denn nichts ist
langweiliger, als sténdig durch
den gleichen Dungeon zu stap-
fen. Aber es kommt noch bes-
ser: Manche Locations wurden
so oquendig gestaltet, daf} die
Engine mit 400 Texturen pro

kirzel zur Verfigung.

Das Inventory aufrufen
Die Himmelsrichtung
Die Lebenkraft

Die Zauberkraft

-‘Das Interface

Das Interface laBt sich im Handumdrehen verstehen. Mit dem qua-
dratischen Icon am unteren Bildschirmrand k&nnen fast alle Funktio-
nen ausgefihrt werden, es stehen aber auch noch diverse Tastatur-

@ Die momentan aktivierte Waffe
o Der momentan aktivierte Zauberspruch

Alle Zauberspriiche anzeigen

Die fiinf Punkte symbolisieren die Stirke eines Spruchs

Einzelbild zurechtkommen muf3.
Und genau hier liegt der
Knackpunkt: Die gestochen
scharfen und GuBerst detaillier-
ten Landschaften bringen selbst
Prozessoren der neuesten Ge-
neration ins Schwitzen. Um
Lands of Lore 2 in SVGA ange-
nehm spielen zu kénnen, sollte
man schon Uber einen Pentium

166 mit 32 MB RAM verfi-
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Einige Monster, meist Endgegner,
fiillen den ganzen Bildschirm avs.

gen. Natirlich héngt auch
sehr viel von der Grafikkarte
ab, so daf3 selbst bei einem
solchen System ab und zu
nicht auf die hochauflésenden
Texturen zuriickgegriffen wer-
den kenn. Der Unterschied
zwischen den beiden Textu-
ren-Modi ist aber ohnehin
nicht so grof3. Lediglich unter
VGA machen sich deutliche

Qualitatseinbuf3en bemerkbar.

Uber einen Patch fiir Direct3D
wird bei Westwood momen-
tan noch ncchgedachf. Man
ist jedoch der Ansicht, daf3
das zwar einen Geschwindig-
keitsvorteil mit sich bringen
wiirde, die Detailfille jedoch
herabgesetzt werden miif3te.
Viele Texturen, die bis zu
512x512 Pixel grof3 sind,
miif3ten dann heruntergerech-
net werden, um in den Spei-
cher einer géngigen 3D-Karte
zu passen. Die grundsétzliche
Bereitschaft, einen Patch zu
entwickeln, ist aber vorhan-
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Der heranstiirmende Soldat wird von den einstiirzenden Séulen rshlae. Ein gues Beispiel fiir die ,Reactive En-
vironment“: Man erschltgt ihn entweder mit dem Schwert oder — nach einem Zauberspruch ~ mit den Stulen.

den, nur sollte man nicht vor
Januar damit rechnen. Wer
sich bis jetzt davor gescheut
hat, auf seinem Rechner Win-
dows 95 zu installieren, kann
trotzdem in den Genuf3 von
Lands of Lore 2 kommen. Auf-
grund von DirectDraw ist das
Spiel unter Windows aller-
dings ein wenig schneller als
unter DOS.

Die Landschaft wird sehr be-
eindruckend in Szene gesetzt.
Allein im Dschungel gibt es
mehr als 20 verschiedene
Pflanzen und B&ume, die sehr
detailliert und redlistisch dar-
gestellt werden. Zugunsten des
Gameplays wurde allerdings
teilweise auf die Kollisionsab-
frage verzichtet, so daf3 man
nicht an jedem kleineren Busch
hangenbleibt. Wesiwood woll-
te nicht auf den optischen Ef-
fekt einer hochkomplexen Um-
gebung verzichten, die Spiel-
barkeit sollte aber auch nicht
eingeschrankt werden.

Eine besondere Erwéhnung
verdienen auch die Videose-
quenzen, in denen Redlauf-
nahmen von Personen und ge-
renderte Hintergrund- und
Monstergrafiken verbunden
werden. Westwood entschied
sich fir diese L&sung, um den

W7

stellt, so ware die Render-Farm
in Las Vegas wahrscheinlich
heute noch beschatftigt. Immer-
hin wird Lands of Lore 2 auf
vier CD-ROMs ausgeliefert, die
Uber 120 Minuten an Videose-
quenzen beinhdlten.

Untermalt wird das Geschehen

durch einen imposanten
Soundtrack, der zum Teil ver-
halten im Hintergrund spielt,
sich manchmal aber auch
machivoll in den Vordergrund
dréngt. Die deutsche Sprach-
ausgabe ist mehr als gelungen,
auf Dialekte und andere Al-
bernheiten wurde zum Gliick
verzichtet. Lediglich bei der

Synchronisation hétte man
sich ein wenig mehr Mishe ge-
ben kénnen, doch bei der gi-
Aufwand der Grafikabteilung
nicht unnétig in die Hohe zu
schrauben. Hatte man alle

gantischen Menge an Text war
das wahrscheinlich nicht an-
ders zu l6sen.

Szenen mit dem Computer er- Oliver Menne B

‘Statement

Obwohl ich eigentlich eher klassische Rollenspiele

wie Wizardry oder Might & Magic bevorzuge, hat
Lands of Lore 2 meine Erwartungen voll und ganz
erfullt. Die fast schon Uberdimensionierte Spielum-
gebung bietet die Méglichkeit zu stundenlangen Er-
kundungsziigen und gibt dariber hinaus Gelegen-
heit, in einer anderen Welt zu versinken. Mit mehr als 80 Stunden
Spielzeit ist Lands of Lore 2 dariiber hinaus eines der léngsten
Abenteuer der vergangenen Monate. Das abgespeckte Charaktersy-

stem ist aufgrund der spannenden, mitreiBenden Geschichte schnell
vergessen — man fhlt sich geradezu berufen, Luther und der gesam-
ten Welt zu helfen. Ein Effekt, der nur noch bei ganz wenigen Spie-
len auftaucht und der wahrscheinlich aus der Story resultiert. Aber
auch die detaillierte Grafik trégt zu diesem Empfinden bei, solange
man Uber einen entsprechend leistungsstarken Rechner verfigt. Wer
gezwungenermal3en mit der niedrigeren Auflésung spielen muB3,
dem entgeht leider auch ein Teil der Atmosphére.
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REVIEW
Akte Europa

Deutsche Ein

Sie werden es nicht fiir moglich halten, aber natiirlich hat
auch dieses Echtzeitstrategiespiel ein 3D-Gelinde, das bei-
spielsweise Einheiten ausbremst, die hoch hinauswollen.
Und noch ehe Sie diesen Artikel gelesen haben, wissen Sie
vermutlich schon: Jawoll, auch bei Akte Europa von der
Miilheimer Firma Virtual X-Citement gibt es Dutzende von
Luft-, See- und Landeinheiten, Hochauflsendes jenseits der
640x480 Bildpunkte und einige innovative Schmankerl, die
die Konkurrenz nicht bietet. Genav so ist es: Was wir im
16 Seiten-Special der PC Games 10/97 in epischer Breite
vorgestellt haben, gibt’s seit Ende September zu kaufen —

eine Alternative zu Dark Reign und Total Annihilation?

ie Erde in naher Zukunft:

Die Vereinten Nationen

liegen im Clinch mit den
aufmiipfigen Europdern, die
nicht lénger ein in ihren Augen
héchst Gberflissiges Weltraum-
proiekt subventionieren wollen.
Als der Streit zu eskalieren
droht, beginnen die europdi-
schen Staaten mit der Entwick-

lung eines gigantischen Waf-
fensystems namens ODIN - ei-
ne Provokation, die die UN

- naturllch nicht hlnnehmen

nen besorgniserregenden Hin-
tergrund — schlieBlich wurde im
Armelkanal bereits mit der Sta-
tionierung des ODIN-Systems
begonnen. Die Zeit dréngt al-
so, weshalb man Sie kurzer-
hand zum Oberbefehlshaber
der Operation , Akte Europa”
ernennt. In 32 ausgedehnten
Feldziigen werden Sie sich auf
so unterschiedlichem Terrain
wie schneeiiberzuckerten Ge-
birgsziigen, unwegsamem
Sumpfgeldnde, dichtem -

~ Dschungel oder unbehaglichen
~ Steppen bewdhren missen. Sie

bung anzupcssen Daher stellt

Einheiten mit , Spinnen”-Chassis
kommen auch im Morast gut zurecht.

neue WaFfensysteme entwickeln
und defekte Bahnverbindungen
instandsetzen. Zwischendurch
kénnen Sie sich mit unange-
meldeten Untermissionen (die
unter Zeitdruck absolviert wer-
den mussen) ein zusatzliches
Taschengeld verdienen.

One size fits all?

Die Vielfalt der Szenarien
zwingt Sie férmlich dazv, lhre
Armee stcndlg an die Umge-

Geisterfahrer: Die beiden Einheiten
blockieren sich gegenseitig.

Wintermiirchen: Die spateren Levels

 sindin eusuger Umgebung ungesledeh.‘



helt

behor-Teilen, die wiederum

aus darauf spezialisierten Fa-
briken stammen und von
Frachtern oder Magnetschwe-
bebahnen zu lhrem Stistzpunkt
gebracht werden. Grundlage
aller Zutaten ist das Element
Terranium; spezielle Bergwerke
ibernehmen den Abbau dieses
Elements. Energie wird entwe-
der von Grof3kraftwerken (ver-
sorgen eigene und fremde Ge-
baude) oder Stromgeneratoren
erzeugt. Die wenigsten Gebéu-
de diirfen Sie selbst aufstellen
- lediglich Depots, Feldkraft-
werke und Terranium-Minen
werden in den spdteren Mis-
sionen von Einheiten mit ,Ge-
baudetechniker”-Vorrichtung
an geeigneter Stelle plaziert.
Die restlichen Anlagen miissen
Sie — sofern sie lhnen noch
nicht gehéren — nach bewdhr-
ter Z-Methode erobern, indem
Sie eine Einheit in der Einfahrt
parken und etwas Geduld ha-
ben. Auf diese Weise iberneh-
men Sie u. a. Fabriken, Flug-
hafen (produzieren Jagdfli
_r‘nber, I ‘

Einmal volltanken, bitte!

Fir Nur-Echtzeitstrategie-Spie-
ler ebenfalls eine ungewohnte
Erfahrung: Alle Fahrzeuge ver-
brauchen Munition und Treib-
stoff. Spatestens dann, wenn
ein Panzer in einer engen
Schlucht wegen Benzinmangels
liegenbleibt und die nachfol-
genden Truppen am Weiter-
kommen hindert, werden Sie
sich Gedanken iber diese stra-
tegische Komponente machen
missen. Sobald man einen
Nachschubposten entdeckt hat,
kann man dort relativ giinstig
Versorgungs-Helikopter erste-
hen, die automatisch alle be-
dirftigen Einheiten beliefern.
Units, die bis zum Ende einer
Mission durchhalten, dirfen Sie
in die nachste Schlacht mitneh-
men, was zumindest die Start-
phase des Einsatzes erleichtert.
Nicht mehr benétigte Einheiten
verkaufen Sie gegen Bares an
einen neutralen Handelsposten.

Herzlich willkommen

Fir Ein- und Umsteiger ist eine
Hilfe-Funktion gedacht, die sich
immer dann meldet, sobald Sie
eine Funktion zum ersten Mal

: benutzen. Sehr hilfreich ist
~ auch die Online-"Enzyklopa-

~die”, in der dlle Einheiten und

auf verstreuten Einheiten. Auch
das Manévrieren auf dem
Spielfeld gestaltet sich nicht
ganz unproblematisch: Das tré-
ge Scrolling nervt vor allem bei
gréBeren Karten. Etwas ent-
scharft wird das Dilemma
durch , Lokatoren” - das sind
beliebige Standorte, die Sie
einmal definieren und zu de-
nen Sie jederzeit per Funk-
tionstaste umschalten kénnen.

Der kleine Unterschied

Unter der Uberschrift ,Das hat’
nicht passieren dirfen...” notie-
ren wir u. a. das Routefinding,

mit dem das Programm noch
so seine Schwierigkeiten hat: Es
ist praktisch unméglich, eine
angeschlagene Einheit aus dem
Schlachtgetimmel herauszulot-
sen, wenn von hinten sténdig
weitere Truppen nachdréngeln.
Auch Briicken und Engstellen
sind extrem Stau-anfallig.
Grof3tes Problem: Es laf3t sich
haufig kaum erkennen, aus
welchen Einzelteilen ein Vehikel
denn nun zusammengesetzt ist.
Das ist lhnen spdtestens dann
nicht mehr egal, wenn Sie drin-
gend lhre schnellsten Einheiten
zu einer ungeschiitzten Fabrik
verlegen miissen. Reifen, Pan-

-Baukasten

Der eigentliche Clou an Akte Europa ist der Einheiten-Designer: In der
Basis entstehen moﬁgeschneiderte Landeinheiten aus ,Fahrwerk”,
LAufbautell” und ,Zubehsr” - Uber 60 verschiedene Bauteile sammeln
sich im Lauf der Kampagne an. Das Fahrwerk-Sortiment umfaf3tu. a.
Allradantrieb, Ketten, Luftkissen, Reifen, Schneegleiter, Schweber und
viele weitere nijtzliche Dinge, die sich hinsichtlich Panzerung, Ge-
schwindigkeit und Geléinde-Tauglichkeit unterscheiden. Kombiniert
werden die Chassis mit Waffensystemen wie Mittelstreckenraketen,
Flokgeschiitzen, Plasmawerfern, Flammenwerfern, Lasergeschitzen
und Maschinengewehren. An Sonderzubehdr kénnen Sie als krénen-
den Abschluf3 Zie|fokus-Einrichtungen, Transport-Container, Minenle-
ger, Teleporter und Radarschisseln auf die Vehikel schrauben. Gebéu-
detechniker- und Bodentechniker-Aufbauten werden fir die Konstruk-
tion von Bahntrassen, Generatoren, Depots und Terranium-Minen ein-
gesetzt. Wichtig dabei: Nicht jedes Bauteil vertrégt sich mit jedem an-
deren Element — ungeeignete Kombinationen werden entsprechend
gekennzeichnet. Aus der Qualitét der Einzelteile ergeben sich schlief3-
lich die Gesamtkosten, die bei der Herstelfung jedes Exemplars anfal-
len. Dem neugeschaffenen Fahrzeug verpassen Sie einen zweckmaf3i-
gen Namen und lassen es in lhrem Haupteuartier produzieren - auch
in allen nachfolgenden Missionen.




sequenzen leiten die Missionen ein.

m WerfI-Mnij werden die zu kon-
struierenden Schiffe ausgewhlt.

zerreifen, Ketten und Allradan-
trieb sehen sich z. B. zum Ver-
wechscln &hnlich, gleiches gilt
fur eine Reihe von Waffensyste-
men. Auch die ebenso winzi-
gen wie schwiichlichen Infante-
risten und Spezial-Einheiten
(darunter Pioniere, die Briicken
und Anlegestellen konstruieren)
sind erst auf den zweiten oder
dritten Blick voneinander zu
unterscheiden.

Voll im Bild

Die angebotenen Auflésungen
von 640x480 bis 1.600x1.200
Bildpunkten kénnen on-the-fly
{also wihrend des laufenden
Spiels) im Optionsmeni einge-
stellt werden. Mehr Pixel pro
Bild sind gleichbedeutend mit

besserer Ubersicht, gehen aber
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Hot Shots: Mehrminiitige Zwischen-

Bargeld lacht: Bewdltigte Untermis-
sionen bringen zusitzliches Kapital.

mit einer gedrosselten Perfor-
mance einher— ein Pentium
166 mit 32 MB Hauptspeicher
hat bei 800x600 Bildpunkten
bereits Schwierigkeiten, 20
oder 30 Einheiten absolut
ruckelfrei Uber den Bildschirm
zu lotsen. Sobald Gebédude
und Fahrzeuge Arcade-méfig
in die Luft fliegen und Hunderte
von Trimmern auf die Umge-
bung niederregnen, kdnnen Sie
die Frameraten bequem mit-
zé&hlen. Positiv: Die Abstufun-
gen der 3D-Landschaft sind
dank der isometrischen Darstel-
lung (vergleichbar mit SimCity
2000 oder Transport Tycoon)
sofort erkennbar; dafir sieht
das Terrain nicht ganz so pla-
stisch aus wie elwa in Total An-
nihilation. Walder, Higel und
Gebdude beschrénken auch in
Akte Europa das Sichifeld der
Einheiten, die wiederum vom
Nebel des Krieges” umwabert

sind.

Director’s Cut

Nicht allzuviel erwarten sollten
Sie von den insgesamt 60 Mi-
nuten an Spielfilm-artigen Vi-
deo-Episoden, fir die Virtual X-
Citement einen beispiellosen
Aufwand betrieben hat (kein
Wunder, daf3 Akte Europa auf
zwei CD-ROM:s ausgeliefert
wird). AuBRenaufnahmen, ei-

gens gezimmerte Kulissen,
Maskenbildner und nachtrég-
lich hineingerenderte Special
Effects konnten aber nicht ver-
hindern, daf3 die Zwischense-
quenzen zuweilen allzu sehr in
die Semi-Professionalitét ab-
driften. Mit Bettlaken verhéngte
Wande” einer UN-Militéraka-
demie, ein klappriger Bundes-
wehrspind, der mittels Finger-
abdruck-Scanner gedffret wird
und mit dem Geré&usch eines
Bundesbank-Tresors aufspringt,
oder eine Abschluf3feier ange-
hender Elite-Soldaten, deren
Saaldekoration dezent an ei-
nen Kindergeburtstag erinnert,
wirken noch unglaubwiirdiger

-Statement

als die gekinstelten Dialoge
der mdf3ig talentierten Nach-
wuchs-Mimen. Wie seinerzeit
bei Software 2000s Space Ma-
rines wurde Ubrigens in Eng-
lisch gedreht und im nachhin-
ein mit professionellen deut-
schen Sprechern nachsynchro-
nisiert. Bevor wir’s vergessen:
Trotz eines Netzwerk-Modus’
fir bis zu acht Spieler ist das
Programm nicht gerade eine
Offenbarung in Sachen Multi-
player — gerade mal acht ge-
sonderte Karten werden mitge-
liefert, die auf vier, sechs oder
acht Personen zugeschnitten
sind.

Petra Maueroder B

Damit kein falscher Eindruck entsteht: Akte Europa
gehért nicht in eine Schublade mit den inflationér her-
einbrechenden Command & Conquer-Clones. Das Zu-
sammenschrauben von Einheiten, das Beliefern des
Hauptquartiers mit drei verschiedenen Bauteilen, das
&uBerst anféllige Schienensystem, das Aufstellen von
Fahrplénen, die Treibstoff- und Munitions-Problematik - all das erinnert
mehr an Spiele wie Der Industrie-Gigant als an ein fetziges Echtzeitstra-
tegiespiel. Tatséichlich spielt sich Akte Europa gemitlicher, um nicht zu
sagen: z&her als die Konkurrenz; wenn Sie Alarmstufe Rot nur in der
héchsten Spielgeschwindigkeit ertragen knnen, diirften Sie die schwer-
féllig dahinrumpeinden Akte Europa-Panzer in den Wahnsinn treiben.
JFinger weg!” lautet auch unsere gutgemeinte Warnung an dlle, die
nicht ohne eine stattliche Basis mit dreifach verstirkten Auf3enmauern
und neckischen Geschitztirmen leben kannen. Fir den Nachfolger von
Colony Wars 2492 sprechen neben der ansehnlichen Grafik die knacki-
gen, aber fairen Missionen, die hohe Komplexitéit und die damit ver-
bundene Langzeitmotivation. Das Echtzeitstrategiespiel ,made in Ger-
many” wird daher seine Liebhaber finden, wenngleich man die sicher
nicht in den Reihen der Command & Conquer-Spieler zu suchen
braucht. Wenn Sie von rundenbasierter Strategie auf Echtzeit umsteigen
méchten und nach einem passenden Programm Ausschau halten, dann
dirfte Akte Europa genau das richtige fiir Sie sein.
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REVIEW

Dark Colony

Mars Attacks

Gestern noch in der Area 51, hevte schon avf dem Mars:
Im 22. Jahrhundert tritft die Menschheit auf ihrem Nach-
barplaneten tatstchlich auf Auerirdische. Beide streiten
sich prompt um das phdnomenal tolle Gas namens Petra-
7, und der Spielefan muf iiberlegen, ob er noch ein Echt-
zeit-Strategiespiel in seine Sammlung einreiht.

diten Sie’s gewuf3te Auf
dem Mars gab es
tatséichlich einst eine Zi-

vilisation, die aber schon langst
untergegangen ist. Entdeckt
wird das fir viele schon lange
bestdtigte Geheimnis im 22.
Johrhundert, als die Mensch-
heit sich endlich auf dem nach
dem rémischen Kriegsgott be-
nannten Nachborpbneten
breitmacht. Nomen est Omen,
mag mancher sich denken, und
behdlt prompt recht. Denn nicht
nur die Terraner machen es

178  PC Games 11/97

sich auf dem roten Himmelskér-
per gemitlich, sondern auch
die auerirdischen Taar. Deren
Urahnen missen offensichtlich
etliche Folgen von Akte X ge-
guckt haben, denn ihre Guf3ere
Erscheinungsform erinnert ver-
bliffend an die angeblichen
Aliens, die in der Area 51 vor
sich hinvegetieren sollen. Wie
auch immer, Terraner und Taar
kriegen sich machtig in die
Haare, da auf dem Mars das
unglaublich tolle Gas Petra-7
gefunden wurde. Nein, mit un-

serer geschdtzten Kollegin
Maverdder hat das Ganze
nichts zu tun, dennoch ist Petra-
7 ein Alleskonner. Es erzeugt
Energie in Massen, steigert das
Getreidewachstum und soll so-
gar gegen PlattfiiBe helfen. Die
Folge: ein préchtiges Szenario
fir das Echtzeit-Strategiespiel
Dark Colony von Take 2.

Petra-7 brodelt

Die Jungs von Take 2 haben
sich offenbar den Genreprimus
Command & Conquer ganz
genau angesehen und sich zu-
sétzlich eigene Gedanken um
das Wohl und Wehe eines
Strategiespiels gemacht. Die
grundlegenden Features sind
somit gleich, auch wenn der
wertvolle Rohstoff in diesem
Fall Petra-7 heif3t. Das Gas
sprudelt aus kleinen Quellen,

die allerdings nicht sténdig ak-
tiv sind, sondern nur zeitweilig.
Der Spieler muf3 also seine
Scouts ausschicken und dann
den Exploiter zu einer gerade
aktiven Quelle dirigieren. Profis
ahnen schon, worauf das hin-
auslduft: Die Quellen sind heif3-
begehrt, und ungeschiitzte Ex-
ploiter eine leichte Beute. Also
wird Kriegsgerdt in rauhen
Mengen produziert, um den
Schwachpunkt einer jeden Ba-
sis zu schitzen. Apropos Basis:
Die steht generell als Plattform
schon zu Spielbeginn Uber ei-
ner Quelle. Drumherum wer-
den dann die neuen Gebéude
stationiert, von denen es jeweils
funf fur jede Seite gibt, die sich
in den Funktionen auch nicht
unterscheiden. Lange Warte-
zeiten beim Bau gibt es nicht:
Steht die Finanzierung, genigt
ein Tastendruck, und ein



freundliches Versorgungsschiff
stellt das Geb&ude am rechten
Ort ab.

Napalm Death

Das Bildschirmlayout ist ge-
wohnter Standard. Rechts die
Iconleiste, dartber die Uber-
sichtskarte und unter der Spiel-
flache ein kleines Fenster, das
im Solo-Modus neue Befehle
anzeigt und bei Mehrspieler-
Partien dem Chatten dient. Auf-
fallend ist die dreigeteilte Icon-
leiste, die neben den Einheiten
auch die méglichen Upgrades
oder das Optionsmenii anzeigt.
Die Bedienung hat man schnell
im Griff: Per Linksklick wahlen
Sie die Einheit, ein weiter
Linksklick schickt sie auf den
Weg oder l&f3t sie angreifen.
Mit der rechten Maustaste wird
die Einheit abgewdahlt oder der
unter dem Cursor liegende Ort
auf der Karte angesprungen.
Einige Einheiten bieten zusétzli-
che Méglichkeiten, die iber die
lconleiste aktiviert werden. Mi-
nen lassen sich im Boden ver-
graben, und Geschitztirme
missen am passenden Ort erst
noch oufgeste“f werden, oder
es wird dadurch der Napalm-
Modus der S.A R.G E -Einhei-
ten aktiviert. Gleiches gilt fir
die entsprechenden Einheiten
der AuB3eriridschen, die sich

aufBer durch
die Optik
nicht von de-
nen der Terrar
ner unter-
scheiden.
Auf3erdem
haben Sie die
Méglichkeit,
fir jede Ein-
heit Weg-
punkte fesizu-

Diese neun Einhei-
ten stehen mit
denselben Eigen-

legen oder sie schaften, aber an-

ineinenre-  derer Optik auch
nen Geh-Mo- den Taar zur Ver-
dus zu schal-  fiigung.

ten. Dadurch

marschieren sie stur auf den
angezeigten Ort los, ohne et-
waige Gegner anzugreifen.
Das hilft bei schnellen Vor-
stof3en auf die Basis des Geg-
ners ungemein.

Nicht verwalten, kiimpfen!

Mit nur fiinf Gebéuden und
neun verschiedenen Einheiten
dauert es nicht lange, bis man
sich mit deren Stérken und
Schwiéichen vertraut gemacht
hat. Zeit dlso, sich mit der stra-
tegischen Komponente von
Dark Colony zu beschéftigen.
Da die Entwickler von Take 2
nach eigener Aussage mehr
Wert auf die Kampfe als auf
das Ressourcenmanagement le-

gen wollten, gibt es in diesem

Nachts sind die Aliens den Terranern durch hre Fahigkeiten iberlegen und
greifen daher bevorzugt in der Dunkelheit an.

b g

Bei der Verteidigung der Basis sind di .A.R.G.E.-inheiten mf ihren

fldchendeckenden Napalm-Bomben eine groBie Hilfe.

Das Mutterschiff greift ein, wenn der Anfishrer der
Aliens in akuter Todesgefahr schwebt.

Bereich aufBer der Suche nach
aktiven Quellen und deren
Schutz nicht viel zu tun. Deut-
lich aufwendiger ist der Kampf,
da sich die Einheiten zwar oh-
ne lange Bauzeiten produzie-
ren lassen, der Gegner aber

dem Exploiter angefahren werden.

Die akfiven Pelr;:-l-Quellen Iiefern de begehrten Rohstoff und miisen mit

Fiir jede Einheit gibt
es zwei Upgrade-
Stufen, die Bewaff-
nung und Panzerung
verbessern.

genauso wenig Zeit verschwen-
det und von Beginn an enorm
viel Druck macht. Erfreulicher-
weise dirfen Sie durch Klicken
auf das Symbol der gewiinsch-
ten Einheit beliebig viele auf
einmal produzieren lassen, ab-

-
§ =
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Die Gebdude werden nicht gebaut, sondern iI dem Mutterschiff angelie-

v A%

fert. Der notwendige Zeitaufwand dndert sich dadurch aber kaum.

héngig von den vorhandenen
Credits. Bei der Verteidigung
kommt es vor allem auf die
richtige Zusammenstellung der
Truppen an. Mit den enorm
schlagkréftigen fahrbaren Mér-
sern in der hinteren Verteidi-
gungslinie ist man auf der si-
cheren Seite. Um sie vor
schnellen Attacken am Boden
und von schwer zu treffenden
Lufteinheiten zu schiitzen, soll-
ten Sie standig ein paar Solda-
ten und Geschitztirme dane-
ben stationiert haben. Die
Reichweite der Mérser steigt
brigens durch die fliegenden
Aufklarer, sofern einer Gber |h-
rer Basis schwebt.

Der Feind denkt mit

-Statement

Verteidigen alleine reicht natir-
lich nicht aus, um eine Mission
zu gewinnen. Der Angrif ist
aber deutlich komplizierter, da
Sie auch hier nicht auf die rich-
tige Mischung der Truppen ver-
zichten kénnen. Nachteilig ist,
daf3 Sie nicht mehrere Einhei-
ten zu Gruppen zusammenfas-
sen und Uber die Tastatur an-
wdhlen kénnen. Dadurch arten
Attacken schnell in wildes
Geklicke und Gescrolle aus.
Wichtig ist ein Blick auf das
Uhr-Symbol rechts unten, da es
bei Dark Colony Tag- und
Nachtphasen gibt. Tagsiber
kémpten die Terraner besser,
nachts die Aliens. Die Uber-
durchschnittliche Kiinstliche In-

Eigentlich ist es [sblich, den Management-Anteil zu-
gunsten deftigerer Action zu senken. Allerdings
krankt Dark Colony genau hier an Designtehlern.
Stehen mehr als 20 Einheiten um Ihre Basis, geht die
Ubersicht verloren, da sich auch keine Gruppen bil-
den lassen, Einzelne Objekte lassen sich ebensowe-

nig per Tostendruck anspringen, so da3 die hektischen Kémpfe schnell
zur Daverklickorgie ausarten. Das Leveldesign ist ziemlich einfdlislos,
da Sie so gut wie immer den Gegner volisténdig plétten missen. Der
Spieler darf auch nicht aus mehreren Schwierigkeitsgraden wiéhlen,
was inzwischen eigentlich selbstversténdlich sein sollte, Positiv f&llt da-
gegen die ausgezeichnete Kl auf, ebenso der Wechsel von Tag und
Nacht und das kleine Tutoriol. Dark Colony fehlen ober die nétige At-
mosphdre, gute Levels und der Abwechslungsreichtum bei den Einhei-
ten. Insgesamt wirkt es zu altbacken, um 1997 noch neve Akzente zu
setzen. C&C-Veteronen sind mit dem Vergeltungsschlag ohnehin om
besten beraten.

A

graben werden und stehen dann ein-
mal zur Verfiigung.

telligenz nutzt dies natisrlich
aus und drgert den Spieler vor
allem durch gut getimte Angrif-
fe von mehreren Seiten. Dieses
Rezept funktioniert auch beim
Spieler am besten, was Dark
Colony etwas einténig wirken
l&Bt. Greifen Sie die Basis des
Gegners direkt an, fallt es
auBBerdem schwer, zu erken-
nen, wie stark diese schon be-
schadigt ist. Ein Balken mit der
Anzeige der Restsubstanz fehlt,
allein Verfarbungen oder
Rauch zeigen an, daf} etwas
nicht stimmt. Wéhrend die
Kampfeinheiten mit farbigen
Symbolen von Griin nach Rot
anzeigen, wie es um ihre Ge-

sundheit steht, fragt man sich
gerade beim Exploiter oft, ob

REQUIRED
2xCD-ROM, HD 12 MB
RECOMMENDED

Pentium 133, 32 MB RAM
4xCO-ROM, HD 112 MB

I0-SUPPORT
keine 3D-Unterstitzung
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Al;;lefukle wie dieses miissen t;;sge-

Gegen Angriffe aus der Luft vertei-
digt man sich am besten mit den
kleinen Geschiitzstellungen.

es sich noch lohnt, eine Ret-
tungsaktion zu starten. Da hilft
auch die Verwendung von
65.000 Farben anstatt der 8
Bit-Paleite nichts. Positiv pré-
sentieren sich der Mehrspieler-
Modus, der etliche Optionen
und Karten fir bis zu acht
Spieler bereithdlt, sowie die
klassische Musikuntermalung.
Die deutsche Sprachausgabe
klingt dagegen elwas unmoti-
viert.

Florian Stangl B

Echtzeit-Strategie

Spiel | deutsch]
Handbuch IEEZT

Hersteller YT
.












G-Police

Tolle Story, exzellente
Grafik und spannende Mis-
sionen: G-Police von Psy-
gnosis zieht alle Register
eines guten Actionspiels.
Inmitten von Korruption
und Intrigen muf} der Spie-
ler alias Jeff Slater etliche
riskante Einsatze absolvie-
ren und den geheimnisvol-
len Tod von dessen Schwe-
ster avfkldren.

lade Runner hat Konjunk-

tur. Weniger, weil diverse

Replikanten davongelau-
fen sind, sondern weil die Spie-
lerhersteller zur Zeit ihre Pro-
dukte gerne mit einer diisteren
Atmosphdre wiirzen, die an
den Kultfilm mit Harrison Ford
erinnert. Neben Blue Bytes Incu-
bation und Wesiwoods Blade
Runner erinnert auch G-Police
von Psygnosis an Ridley Scotts
Meisterwerk. Eine beklemmende
Vision der Zukunft der Mensch-
heit wird hier gezeichnet, in der
die Regierungen sich dem ge-
waltigen Druck méchtiger Indu-
striekonzerne beugen und Ge-
walt das Bild der Straf3en be-
herrscht. Die von den fihrenden
Konzernen auf den Planeten
und Monden unseres Sonnen-
systems eingefihrte Polizei-
macht namens G-Police soll fiir
Ruhe und Ordnung sorgen -
natirlich im Interesse der Indu-
strie. Hier steigt der Spieler in
die Geschichte ein: Er iber-
nimmt die Rolle von Jeff Slater,
der den angeblichen Selbst-
mord seiner Schwester auf-
klaren will. Diese war ebenfalls
Pilotin der G-Police, und so reist
Slater zum Jupitermond Kallisto




zel Commander

und wird prompt in die Ausein-
andersetzungen zwischen den
zwei méchtigsten Konzernen
hineingezogen.

Spannende Missionen

Bevor Sie die mit 35 Missionen
sehr umfangreiche Kampagne
beginnen, sollten Sie die finf
Trainingseinsétze absalvieren,
um sich mit der Steuerung und
den Waffensystemen des Ha-
voc-Helkopters vertraut zu ma-
chen. Generell fliegt sich die
Maschine sehr einfach, doch
wer das Schweben auf der Stel
le und die Vorteile der einzel-
nen Waffen kennt, hat es spater
im Spiel deutlich einfacher. Am
besten beniitzen Sie einen
Flightstick mit vier Kndpfen und
einer Schubkonirolle, wobei
auch der Mix aus Stick und Ta-
statur gut funktioniert. Der
Schwierigkeitsgrad in der Kam-
pagne steigt langsam an, l663t
aber schnell erahnen, daf3 die
Hintergrundgeschichte einige
verzwickte Handlungsénderun-
gen bereithdlt. G-Police schickt
Sie nicht einfach nur in Zer-
stéren-Sie-alle-Gegner-Missio-
nen, sondern hdlt viele ab-
wechslungsreiche Auftrége fur
Sie bereit. Das Repertoire reicht
von Geleitschutzauftrégen tber
Reftungsaktionen bis hin zur
Verteidigung des Regierungssit-
zes oder dem Aufspiiren von
Waffenschmugglern.

Miichtig viele Gegner

Woihrend einer Mission disen
Sie standig zwischen den sie-
ben Teilen der Kolonie hin und
her. Die einzelnen, energetisch
von der feindlichen Auenwelt
abgeschirmten Kuppeldome der
Stadt sind durch ein Transmitter-

syslem verbunden, iber das je-
doch der gesamte Verkehr der
Stadt lauft. Sollten Sie dlso ei-
nem Gangster vor einem sol-
chen Transmitterausgang auf-
lauern, missen Sie gut zielen,
denn die unschuldigen zivilen
Fahrzeuge sollten Sie tunlichst
in Ruhe lassen. In manchen Ein-
séitzen begleiten Sie ein oder
zwei Fligelménner, die zusétzli-
che Feuverkraft bereithalten. An-
gesichts der teils riesigen Gleiter
Ihrer Gegner ist das eine will-
kommene Bereicherung. Auf
demFlug stehen Sie standig mit
der Zentrale in Verbindung, die
neue Anweisungen erteilt und
das Navigationssystem des
Helikopters auf den neuesten
Stand bringt. Dadurch wissen
Sie sténdig, wohin Sie als néch-
stes fliegen miissen. Zusétzlich
hift eine grof3e Karte bei der
allgemeinen Orientierung und
in manchen Missionen beim
Auffinden bestimmter Ziele.

Intrigen und Korruption

Den gréfiten Reiz bezieht G-Po-
lice aus der sich sténdig weiter-
entwickelnden Geschichte, die
geschickt mit den einzelnen
Missionen verwoben ist. Schon
sehr frih erhdlten Sie nach ei-
nem Einsatz die Meldung, daf3
in den von lhnen zerstérten
Fahrzeugen eines der aggressi-
ven Konzerne keine Leichen ge-
funden wurden. Das paf3t gut
zu den Geriichten iber neue
Chips, welche die Fahigkeiten
von Menschen nahezu perfekt
nachahmen kénnen. Im Verlauf
weiterer Einsatze erhalten Sie
immer mehr Informationen, die
das Bild abrunden. Hintergrund
ist der Konflikt zwischen Krakov
und Nanosoﬂ, wobei der zuerst
eindeutig als Unruhestifter wir-

Die Kampfe gegen andere Gleiter leben nicht nur von den tollen Grafikeffek-
ten, sondern auch von der Umgebung, die spannende Dogfights erlaubt.

Die diisfeen StraBenschluchten der Kolonie auf em Jupitermond Kallisto

erinnern an Ridley Scotts Kultfilm Blade Runner.

Die Einsatzbesprechungen werden
teilweise von Videos untermalt.

kende plstzlich wie das Opfer
auftritt. Ohne zuviel verraten zu
wollen: Natirlich hat auch das
Schicksal von Slaters Schwester
mit diesen geheimnisvollen
Chips zu tun. Am Ende jeder
funften Mission erzahlt eine ge-
renderte Animation die Ge-
schichte weiter und bildet zu-

bie Gn;fil(:mine untersﬁi:t iber
Direct 3D alle 3D-Karten.

gleich das Ende eines der sie-
ben Kapitel, in die die gesamte
Kampagne unterteilt ist.

Die Stadt lebt

Ahnlich faszinierend wie die
Handlung ist die lebendig wir-
kende Kolonie auf dem Jupiter-
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Die Grafikengine unterstiitzt iiber Direct 3D alle 3D-Beschleunigerkarten

und [guft am besten mit den Chips von 3Dfx Interactive.

mond. Durch die dunklen
StraBenschluchten quélt sich
der Verkehr, bunte Reklameta-
feln bilden einen deutlichen
Kontrast zu den starren Hoch-
héusern, und gegen den Glei-
terverkehr in den Liften er-
scheint der Frankfurter Flugha-
fen wie eine Oase der Ruhe.
Auch ohne konkreten Auftrag
macht es Spaf3, die Stadt zu
erforschen und zwischen den
Wolkenkratzern, Kaminen und
Tirmen herumzukurven.

3D-Power

Die Dichte des Verkehrs ist al-
lerdings stark abhangig von
der Rechenleistung lhres PCs.
Unter einem Pentium 133 lohnt
sich der Kauf von G-Police
nicht, und selbst dann emp-
fiehlt sich dringend eine 3D-
Beschleunigerkarte. Am besten

(Statement

lauft G-Police auf einem Penti-
um 2 und unterstitzt sogar
dessen AGP-Hardware, so
daf3 auf den Reklametafeln
Werbefilme zu WipEout ge-
zeigt werden kdnnen. Ein Pen-
tium 200 mit 3Dfx-Karte liefert
aber eine traumhafte Optik
und ist flissig spielbar, sofern
Sie auf die allerhéchste Detail-
stufe verzichten. Neben der
Dichte des Verkehrs, die viel
Leistung schluckt, hat auch die
Sichtreichweite grof3en Einfluf3
auf den Ruckelfaktor. Der nied-
rigste Wert nimmt der Stadt
aber viel von der Lebendigkeit,
was einiges an Atmosphére
kostet. Fazit: Wer mindestens
133 MHz und eine 3Dfx-Karte
besitzt, darf bedenkenlos zu-
greifen. Besitzer von 3D-Be-
schleunigern mit Chips von
Rendition oder PowerVR sollten
schon 200 MHz unter der

G-Police ist eine echte Uberraschung. Was auf den
ersten Blick nach 3D-beschleunigtem Blendwerk
riecht, entpuppt sich schon in den ersten Missionen
als enorm spannendes und abwechslungsreiches Ac-
tionspiel mit einer hervorragenden Hintergrundge-
schichte. Der Spieler ist stéindig motiviert, seine Auf-
troge perfekt zu absolvieren, um die zusétzlichen Geheimmissionen

zu entdecken und hinter das Geheimnis der beiden Konzerne zu kom-
men. Steuerung, Missionsdesign und Schwierigkeitsgrad sind vorbild-
lich und machen G-Police zu einem Highlight im Action-Genre; man
fihlt sich an glanzvolle Wing Commander-Tage erinnert. Besitzer ei-
ner 3Dfx-Karte erhalten auf3erdem eines der optisch eindrucksvollsten
Spiele mit brillanten Licht- und Grafikeffekten. Die absolute Krénung
wiire ein Mehrspieler-Modus gewesen, um sich mit Freunden herzhat-
te Duelte in den H&userschluchten zu liefern.

IO
nnET

Links sehen Sie G-Police ohne 3D-Karte, rechts daneben die 3Dfx-Version.

REELNOSIS

Ohne Beschleunigerkarte sollten Sie mindestens einen P200 besitzen.

b
B
e
o
X2
&

n

o
i

Vielfltige Einsatze: Erst vernichten Sie die Briicke, schiitzen dann Ihre Bo-

dentruppen und verhindern schlieBlich die Flucht der Gangster durch die Luft.

Haube tuckern haben, um in
den Genuf3 des vollen Spiel-
spaBes zu kommen. Ganz oh-
ne 3D-Hardware, aber mit ei-
nem Pentium ab 200 MHz l&f3t
sich G-Police ordentlich spielen
und zeigt noch einige der ein-
drucksvollen Lichteffekte, die
vor allem bei den grofen Ex-

TECS X

VGA] Single-PC [
SVGA | ModemLink
DOS| Netzwerk
WIN 95 Internet
Lyrix} GeneralMidi

REQUIRED
2xCh-ROM, HD 1 MB
RECOMMENDED

Pentium 200, 32 MB RAM,
4xCO-ROM, HO 1 MB

3ID-SUPPORT
Direct3D
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plosionen gut zur Geltung
kommen. Der Sound l&uft auf
allen Systemen klaglos; die Au-
diotracks sind zusammen mit
den futuristischen Soundeffek-
ten und der reichhaltigen
Sprachausgabe ein grofler At-
mosphérebonus.

Florian Stangl B

Actionspiel

Spielspafi | 89~

Hersteller
Preis
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)IE IDEALE
{INDERSOFTWARE

>razy Sue istdas lustige Ac-
ionspiel fur Kinder und Ein-
;teiger. Einfach zu installieren,
00% gewaltfrei und viel SpaB &
spannung. Ein Spiel, das kaum
jystemhiirden setzt (lauffahig ab
C 386 mit CD-ROM oder
Jiskettenlaufwerk).

BKHD, Carmunihe 3, Intersears ‘74, The
ommurelar § = Prophesy

e
Iﬂ\ﬂﬁ i

letzt im Handel
‘ir nur DM

9,95

*unverbindliche Preisempfehlung

2DARK COLONY
£ lnetinstcgn v gane:
S 1ok vin #0B 10T €A spRET

unner, Tomb Ruklor 3, Ballartons,
n vl meh cls 200 Howvorstollongon!

Komplettlosungen mit Plinen

Hint Shop
Lisungshefte

Alle Losungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service.

Bestellonnohme ist van
montags bis freilogs
von 10 bis 18 Uhr.

Ansonsien steht unser

Anrulbeontworter fir Sie beseit.

Tips & Tricks fiir fast alle
Computer- und Videospiele

Prio Lasung nur 14,80 DM. Pro Sommelheft nur 19,80 DM.

3 Skullsund AceVenturo
7th Guest 11'th Hour & C.
Albion

Hexen
Indiana Jones 3 und 4
loggedAllionce 1 und2

Sectets of the Luxor
Shannora
Sherlack Halmas 1 und 2

VOLLVERSION

HlienTrilogy Jewels of Omde Shivers | oder2 e e
Aone inthe Dark 1-3{SH)  Kurmo, Alien Virus, Bum €. Simon the Sorcerer | und 2 stehen zur Verfugung
Amber, Shine & Chsonoma. ~ King'sField Soul Blede
Am Holl Anvil ofCiwn King's Quest | bis 7 SpoceQuest | bisé
51503“'3'0"1 36 Arkof Time & Callohan's .~ KXNO Stadtder vedatenentindes
Résrath Attonis-Dos sogenhafteb.  nights of Xentor Star TrekSammelhond
Tel: 92205.‘"03]3 > Bod Mojo Koolo Lunpur & Heveriood  Starlrek - 0S9- Harbinger
Fax: 02205.910314 -SR] K*";”d;: . b'sla (&) 2 !'e:‘ ?i‘”grm‘?ﬂ , Coupon (bei Vorkasse zusammen mit Scheck oder Bargeld) abschicken an:
g SIe it [y PSSR Computec Verlag, LESERSERVICE, Roonstr. 21, 90429 Niirnberg.
_. & Bifuge Last Exgress, The Stanckeep 5
= &  Blozing Dragons Legacy of Xain-BlaodOmen  Suikoden . . o
_g :g Casper Leisure Suitlary 1- 7 Syndicote Wars Hiermit bestells ich:
2 E OvanidesaftheSword lighthouse {alisman & Imperium Rome. 7 PC GAMES PLUS 08/97 mit CD-ROM 2zu DM 19,80
z & Commond 8 Cooquer Little Big Adventoee 1 oder2  Tekken 2 & Bote Arena T.2 i
Z g Cyberio i+ 28 Wellonds  Lost Vikings 2 Thunderscape .
el g "0", Evocoion &BlownAw.  Moniac Monsion 1 und 2 Timelapse O PC GAMES PLUS 09/97 mit CD-ROM zu DM 19,80
E 5 ke Noster of Qrion Tims Gate 1 Knights Chase i
=8 Dig, The MOK Tamb Raider (7 PC GAMES PLUS 10/97 mit CD-ROM zu DM 19,80
v £ . .
- 8 Discworld 1 und 2 Monkey Istond | und 2 Taurhg - 5. Muskesier
& Diogon love | oder? Mysi, Nodropolis, lostEden  Ultimo 7-Tei 182 + Forge zuziiglich DM 3,- Versandkostenpauschale DM 3’-
O Dungeon Moster | oder 2 Outlowss Ultvma 8 - Pagan
:g fath 2140 OvesBlocd Ultimo Undenwarld 182 {SH) GESAMTBETRAG
T estotico | oder 2 Pondoro Akte & Undes Moon  Versoilles 1685 & fitanic

£lder Scralls: Doggerfoll Phontosmogoria 1und 2 Warccaft 1+2 & Expor.(SH) . i . 5
Wi fhven her buiene & Soecocker ol Muest: VAT Wotharmer SehonteRatie Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) Gewiinschie Zahlungsweise:
400 Kompleitlosungen. Excolibur2S554.0. Piivoteerund RebelAssoult ~ Wing Commander 384 (SH) (bitte ankreuzen)
Fordern Sie die Gesamtliste on. Exhumed {PC-+PloyStaticn) ~ Reolms of Ihe Haunling Wiznidry bund7
Foble Rend ezvousimWehmum ~ Wizordry Adventure: Nemesis ) Gegen Vorkasse
Versandkosten (Infand)  ygeroping; ResideatExil otk Nemesis/Returatolark g Name, Vorname (Verrechnungsscheck-osler bar)

Per Nochnohme nur 9 DM
Per Vorkasse nur 4 I

(Aasland) PerVorkesse nur 1200

Frankenstein-Through | Eyes
Gobrie! knight 1und 2
Golden Gate Killer

Riddle of Moster Us
Ripper

o

(1 Bequem per Bankeinzug

Som & Max und Vallgas StraBe. H N Konto.-Nr.
Sie finden uns auch im Internet http://www.vo.lu/Hint-Shop USRS ‘
Distributor fiir die Schweiz Distributor fir Gsterreich BLZ o

AHA (D-ROM Spiele - Postfoch

Kornfeld OEG - Oberlagerstr. 16
3662 Seftigen-Tel/Fox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fox: 0222 689755-0/1

PLZ, Wohnort

| [ [ ]|
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Bitte beachten:
Angebot gilt nur im Inland!

Telefon-Nr. (fiir evtl. Riickfragen)
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Was macht ein Volk, das
die eigene Heimat verlas-
sen will? Ganz klar, es
baut sich eine 500 Meter
hohe Stadt und reist mit ihr
durch die Gegend. Da aber
niemand so ein Monstrum
vor der Haustiire stehen
haben machte, miissen sich
die Bewohner von Terra
Inc. auf harten Widerstand
gefofit machen.

ie hochtechnisierte Mars-

nation namens Terra

Inc., Nachfahren der er-
sten menschlichen Siedler, steht
vor einer leichten Entscheidung:
Entweder lassen sie sich einen
Meteoriten auf den Kopf fallen,
oder sie wandern aus. Leider
mussen sie feststellen, daf3 die
Nachbarnationen weder Asyl
noch Transit gewdhren. Also
greift man zu den Waffen,
holzt im Wege stehende Wdl-
der und Gegner um und bahnt
sich den Weg gen Siiden. Terra
Inc. ist ein klassisches Hexa-
gon-Strategiespiel, das sich
nicht einmal grafisch von den
Genrevertretern aus den frihen
90er Jahren unterscheidet. In
der Stadt werden die Fahrzeu-
ge und Waffen produziert, aus
dem Umland stammen die dazu
notwendigen Ressourcen Was-

Eine klassische Basis besitzt man nicht, da sich alles im Inneren der bewegli-

Terra Inc.

Der Bau einer Einheit kostet Zeit, Energie und jeweils den gleichen Betrag

von den drei knappen Ressourcen. Es stehen 34 Typen zur Auswahl.

ser, Erz und Holz. Rundenweise
bewegt man seine Einheiten
ber das langgezogene
Schlachtfeld, wobei die einzel-
nen Fchrzeugtypen zwar unter-
schiedliche Reichweiten haben,
von der Art des Untergrunds
aber nicht beeinfluB3t werden.

Exodus

Auf der Karte finden sich Erz-
und Wasservorkommen, die
zuerst erschlossen werden und
anschlieBend durch ein Trans-
portfahrzeug mit der Stadt ver-
bunden werden missen. Die
Transporte erfolgen nicht auto-
matisch, so daf3 man neben sei-

nen Kampfeinheiten auch den
Nachschub im Auge behadlten

chen Stadt abspielt. Die Transporter miissen ihr hinterherfahren.
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muf3. Wenigstens an dieser
Stelle héite Terra Inc. von Echt-
zeitstrategiespielen lernen mis-
sen. Der Computergegner ver-
halt sich recht verniinftig, oft
genug schickt er jedoch seine
Flugzeuge eins ums andere Mal
in eine Gruppe mobiler Flak-
Geschitze. Die Grafik, fur ein
Strategiespiel zweitrangig,
vernichtet die beim Studium
des Handbuchs aufkeimende
Atmsophdre. Zu abstrakt und
lieblos wurden die Objekte
gezeichnet, als daf3 man daran
glauben wiirde, ein Volk zu ret-
ten. Immerhin benstigt man fir
die 20 Missionen viel Zeit, was
Terra Inc. zu einem guten Preis-
Leistungs-Verhdltnis verhilft.
Harald Wagner B

V&aA] Singie-PC 2
SVaA | ModemlLink
DOSj Netzwerk
WIN 95j Internet
Cyrix| GeneralMidi

REDQUIRED
486DX2/66, 8 IB RAM,
2xCO-ROM, HD 12 MB
RECOMMENDED

Pentium 166, 16 MIB RAM,
2xC0-ROM, HD 12 MIB

I0-SUPPORT
keine Unterstiitzung

Stadtereise

Jede Einheit summll in é(hluthlen
Erfahrung, die Zielsicherheit und
Reichweite erhdhen.

Nur im Multiplayer-Modus bendtigt
der Gegner Ressourcentransporte.

Statement-

Obwohl sich
die Missionen

dhneln, nur
konventionelle”
Einheiten zum
Einsatz kommen

und der Compu-
tergegner nicht tbermafig klug
spielt, ist Terra Inc. keineswegs
langweilig. Doch leider griffen
die Grafiker und die Missionsde-
signer auf Standards zuriick, die
seit gut zehn Jahren existieren.
Daf3 es auch bei rundenbasierten
Strategiespielen anders geht,
wurde léngst bewiesen.

ca. DM 59,95

Preis












So sieht eine Basis im fortgeschrittenen Stadium aus: Die Gebdude sind mit
Rahren verbunden, wodurch v. a. die Energie-Versorgung sichergestellt wird.

Outpost 2: Divided Destiny

Beim Anklicken einer Einheit werden rechts unten die dazugehérigen Icons
(in diesem Beispiel Reparieren, Baven, Ausladen usw.) eingeblendet.

Aulienseiter

Outpost 2 — das ist so Ghnlich, als wenn Wigald Boning ei-
ne Fortsetzung zv ,Die drei Madels von der Tankstelle”
drehen wiirde. ,,Ist der Ruf erst ruiniert, wird auch Folge
2 tangiert” — ungeachtet dieser weisen Erkenntnis
_ bringt Sierra drei Jahre nach dem Sommerloch-

~ Skandal um das véllig verbugte Welt-
raumkolonisations-Strategie-
spiel Outpost einen
zweiten Teil gleichen
Namens auf den
Markt.

af3 der Nachfolger
kaum mehr als den Titel
mit der unrihmlichen
Vergangenheit

gemein hat,
merkt man
schon in den

ersten Spiel-
minuten: Ver-

gniigliches Welt-
raumkolonien-Kon-

J struieren in Echtzeit er-
setzt die rundenorientier-
te Beschaulichkeit von

Outpost. Anlaf3 fir die
intergalaktische Mission
ist eine unbewohnbar
gewordene Erde, von der
die letzten Uberlebenden
autbrechen, um neue Gestir-
ne zu erschliefBen. Auf dem

Planeten New Terra entsteht
kurz darauf eine erste Siedlung,

die von den Bewohnern auf den

Namen ,Eden” getcuﬂ wird.

Nach einigen zwischenmensch-
lichen Auseinandersetzungen

spaltet sich eine kleine Gruppe

ab, die ihre eigene Niederlas-
sung — Plymouth - griindet. Die

Expansion fihrt zu einem b
waffneten
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um den geht es in Outpost 2.
lhre SimCity-like von schrig
oben dargestelte Gemeinde be-
steht aus Uber 30 verschiedenen
Gebdude-Typen, die wie in
Outpost durch Réhren miteinan-
der verbunden werden. Vor der
Erweiterung lhrer Filiale missen
Sie zundchst Erze finden und
mit Bergwerken abbauen;
Frachter Gtbernehmen anschlie-
3end den (automatisierbaren)
Transport zur Erzschmelze, die
daraus Metall herstellt. In der
,Structure Factory” gibt man
Gebdude in Auftrag, laf3t sie
vom ConVec {Construction Ve-
hicle) abholen und an einer be-
liebigen Stelle absetzen. Agri-
domes produzieren Nahrungs-
mittel, die Energie stammt aus
dem Tokamak-Fusionsrecktor,
Forschungslabors ertijfteln neve
Gebéude-Typen und Einheiten,
Universititen bilden Wissen-
schaftler aus, Werkstéitten repa-
rieren defekte Fohrzeuge, und
Nurseries” (Sduglingsstatio-
ren den Nachwuchs
ur dann, wenn
alien vorhan-



ierlich gute Stimmung unter der
Bevolkerung sorgen.

Schicksalsschlige

Keine Uberraschungen beim
Echtzeitkampf: In den Fabriken
stattet man die drei Fahrwerks-
Typen {Light, Medium, Heavy)
mit einem der elf verschiedenen
Geschiitze aus, markiert sie mit
der Maus und hetzt sie auf den
Gegner — grof3ere strategische
Leistungen werden Ihnen nicht
abverlangt. lhre Basis schijizen
Sie mit sporadisch verteilten
Wachiiirmen vor feindlichen
Ubergriffen. Weit gréBere
Schéden als eine Invasion des
Gegpers richten Vulkanaus-
briiche, Meteorhagel, Erdbe-
ben, Wirbelstirme und andere
Naturkatastrophen an, die u. U.
eine stundenlange Aufbauarbeit
zunichte machen.

Just in time

Neben einer Multiplayer-Op-
tion, die eine Vielzahl von Ein-
stellungen (Allianzen, Ressour-
cen und Einheiten bei Spielbe-
ginn, Katastrophen ein/aus
usw.) zulaBt, gehdren zwei
Kampagnen mit jeweils 12 Mis-
sionen in drei Schwierigkeitsstu-
fen zum Lieferumfang. Jedes
Briefing besteht aus einer lan-

‘Statement

Oben: Die griin gekennzeichneten Missionsziele wurden bereits erfiillt. Auf

dem Screenshot unten links wird gerade gekimpft, rechts unten geforscht.

gen Liste an recht willkirlich zu-
sammengestellten Einsatzzielen
(mindestens 20 Bewohner eva-
kuieren, den Bereich ,Astrono-
mie” erforschen lassen usw.),
bei denen es nicht selten auf
den richtigen Mausklick zur
rechten Zeit ankommt, um den
Auftrag innerhalb des Zeitlimits
zu schaffen. Hinter dem Menij-
punkt ,Colony Games” verbirgt
sich eine Art Freestyle”-Mo-
dus, in dem sémtliche Gebéude

Spielbarer als sein pseudo-intellektueller Vorgénger
ist Outpost 2 auf jeden Fall, aber leider auch Ghnlich
frustrierend. Nehmen wir beispielsweise die Kampa-
gnen, in denen Sie ab der ersten Sekunde unter enor-
mem Zeitdruck stehen. Man l&dt die Rohstoffe in der
falschen Rethenfolge ein oder laft sich zuviel Zeit
beim Baven, und schon wird die Basis von tédlichen ,Blight’-Démpfen

eingehillt - Mission verloren, das Ganze nochmal von vorn. Langfristig
gesehen steckt nicht allzuviel in diesem Genre-Mix: Selbst im ,Colony
Games”-Modus fihlt man sich schon bald angesdet von den immer
gleichen Vorgéngen (Transporiwege einrichten, Wohnungen bauen
etc.), der muffigen Grafik und der sich kaugummiartig hinziehenden
Warterei auf zusétzliche Bewohner. Die Master of Orion 2-Klientel jam-
mert iber die fehlende Spieltiefe {wir empfehlen geduldiges Ausharren
bis zum Release von Perry Rhodan, Rebellion und Pax Imperia); den
C&C-Fans sind die Aufbau-Phasen zu lang und die Kémpte zu mickrig.
Unterm Strich bleibt da nicht mehr brig als ein knapp tberdurchschnitt-
liches Aufbaustrategiespiel mit dezenten Action-Einlagen.

und Einheiten eingesetzt wer-
den kdnnen. Spielziel: Entweder
das Erreichen einer bestimmten
Bevolkerungszahl oder der Bau
eines Raumschiffs, mit dem Sie
zu neven Wellen aufbrechen.

Erste Hilfe

Outpost 1 wurde im Vorfeld vor
allem wegen seiner damals re-

volutionéren Cutscenes und den
grazi gerenderten Ingame-Gra-

fiken gepriesen. Und heute?
Abgesehen von den maximal

1.024x768 Bildpunkten hinkt

Internet
BeneralViidi

REQUIRED

Pentium 60, 16 MB RAM,
2xC0-ROM, HD 37 MB

SN s s T e T

die Aufmachung von Outpost 2
hoffnungslos der Konkurrenz
hinterher — und das liegt nicht
nur an den armselig animierten
Fahrzeugen. Als eigentliche
Crux haben sich vielmehr die
einfallslosen Gebéude-Typen
{zu jedem Eden-Bauwerk gibt
es ein Plymouth-Pendant} her-
ausgestellt, die sich zum Ver-
wechseln &hnlich sehen — un-
méglich, inmitten einer gréfe-
ren Siedlung ein Medical Cen-
ter aufzuspiren. Sehr viel ge-
lungener ist da schon die be-
hagliche Benutzeroberfléiche mit
ihren umfangreichen Statistiken,
die lhnen Fortschritte der For-
schungsabteilung melden und
den Uberschuf3 an Erzen und
Lebensmitteln ausrechnen.
Schén auch, daf} Sierra an
zwalf Tutorial-Missionen ge-
dacht hat. Weniger schén, daf3
diese Schritt-fiir-Schritt-Anlei-
tungen anhand der gedruckten
Anleitung oder mit Hilfe der
umfangreichen Online-Hilfe
durchexerziert werden missen
- das hétte man auch eleganter
[6sen konnen. Aus Grisnden der
Akiudlitét haben wir die engli-
sche Version getestet, die seit
Mitte September in den USA er-
haltlich ist; noch im Oktober
solten Sie ein kompleti einge-
deutschtes Outpost 2 bei lhrem
Héndler entdecken - dann ol
lerdings mit dem Untertitel ,Ge-
teite Bestimmung”.

Petra Maueréder B

Echtzeitstrategie

Handling

Multiplayer
Spielspafi | 59«

RECOMMENDED

Pentium 133, 32 MB RAM,
4xCD-ROM, HD 37 MB

I0-SUPPORT
keine 30-Unterstitzung

Spiel | englisch|
GELL Tl englisch)

Hersteller BT
Preis
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Agent Armstrong

Heldenopfer

Und wieder ist eine Welt zu retten. Dieses Mal steht ein
einzelner Agent im Kampf gegen ein Verbrechersyndikat
und muB im Alleingang ganzen Schwadronen von Bose-
wichtern das Lebenslicht auspusten. So mifig wie die
Story ist auch die Umsetzung von Agent Armstrong.

ehrgang fir Spieledesigner,

erster Tag. Heute lernen

wir, uns das Leben so ein-
fach wie méglich zu machen.
Erste Regel: Blof3 nicht zuviele
Gedanken fir ein originelles
Konzept verschwenden, son-
dern lieber in der Heimcompu-
ter-Antike graben. Ist eine
scheinbar léingst vergessene
Idee gefunden, schnitzen wir

‘Statement,

Auf Sonys Play-
station mag
Agent Arm-
strang ja den ei-
nen oder ande-
ren eniziicken,
doch seit Pande-
monium! oder Earthworm Jim
erwarte ich mehr von Hipfspie-
len. Grafisch nur Mittelmaf3,
nervt der troftelige Agent dank
der ungenauen Steuerung und
der tristen 3D-Engine, die das
Zielen unndtig erschwert. Die
paar netten Ansétze fallen leider
aufgrund technischer Méngel
unter den Tisch.

194  PC Games 11/97

In manchen Kisten sind Power-Ups versteckt, die unserem Agenten weiterhelfen.

uns schnell eine halbwegs pas-
sable Engine zurecht. Als letztes
mixen wir alles zusammen, las-
sen den Nachbarsjungen ein In-
fro rendern und verhskern das
Ganze. Agent Armstrong ist ei-
ner dieser Flle. Vor Jahren wa-
ren horizontdl scrollende Spiele
fir den Commodore 64 ziem-
lich beliebt, obwohl sich das
Spielprinzip auf das Nieder-
metzeln ganzer Heerscharen
mit gegen Null gehender Intelli-
genz ausgestatteter Gegner be-
schréinkte. Anno 1997 hat sich
bei Agent Armstrong wenig
daran gedndert, auBer daf} die
Designer von King ofthe Jungle
eine mdfige VGA-Engine mit
Pseudo-3D-Effekten drumrum
schusterten.

Rettet die Welt!

Hintergrundstory des Baller-
Jump&Runs: Ein gar béses Ver-
brechersyndikat will endlich die
Weltherrschaft an sich reif3en,

und der einzige, der es aufhal-
ten kann, ist unser Agent Arm-
strong. Dieser schréige Vogel
besitzt eine méchtige Wumme
und ein paar Granaten, mit de-
nen er unter seinen hilflos her-
umstolpernden Gegnern auf-
réumt. Mal muf3 er Vorréte
vernichten, mal eine bestimm-
te Anzahl Gegner eliminieren.
Wiéren Steuerung und Kollisions-
abfrage nicht derart méfig,
kénnte das sogar ein, zwei Le-
vels lang Spaf3 machen. Doch
so artet die auf witzig getrimmte
Actionparodie in léstiges Her-
umgeeiere aus. Einzig der So-
undtrack ist passabel gelungen.
Florian Stangl B

S5VEAJ ModemLink

DOS) Netzwerk

WIN 95] internet
Cyrixj GeneralMidi
AMDJ Audio

REDQUIRED
Pentium 60, 16 MB RAM,

2xC0-ROM, HO 23 MIB
RECOMMENDED

Pentium 166, 32 MB RAM,
4xCD-ROM, HO 23 MIB

ID-SUPPORT
keine Unterstiitzung

Vor dem Spiel sollten Sie hier den
Umgang mit der Waffe trainieren.

Am Ende jeder Mission ruft Arm-
strang mit der Fackel seinen Hub-
schrauber herbei.

Jump & Run

39
Spiel | deutsch|
Handbuch T2

Hersteller
Preis
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REVIEW
Joint Strike Fighter

ie haben mittlerweile

das Licht der Welt er-

blickt und wurden
prompt Objekt einer High-_
End-Flugsimulation. Da in den
USA die Vergabe von Regie-
rungsauftrégen im &ffentlichen
Interesse steht und auch die
Abgeordneten und Senatoren
nur Menschen sind, rihren die
beiden Flugzeughersteller be-
reits kréftig die Werbetrommel
und prahlen mit den techni-
schen Details. Obwohl die
endgultigen Daten der Boeing
X-32 und der Lockheed Mar-
tin X-35 noch léngst nicht fest-
stehen, reichte

den Spiel-
designern
des norwe-
gischen Soft-
warehauses In-

196, .. RcGomes 17797

Pilotproj

Fiir die bereits sehr in die Jahre gekommene und durch unzahli-
ge Einsitze in Film, Krieg und Fernsehen genug gewiirdigte
F-16, sucht das U.S. Verteidigungsministerium im Auftrag von
Navy, Marines und Air Force nach einem Nachfolger. Nach dem
Ende der Bewerbungsfrist erhielten die Hersteller Boeing und
Lockheed Martin den Zuschlag, Prototypen zu entwickeln.

nerloop daher das der Offent-
lichkeit zugénglich gemachte
Material, um eine glaubwiir-
dige Simulation auf die Beine
zu stellen.
Die Liste der Anforderungen
an den Joint Strike Fighter
liest sich wie eine Featureliste
aller jemals gebauten Flug-
zeuge zusammen: Er soll
gleichzeitig tiefflugfchig sein,
mehrere Tonnen Anti-Luft- und
-Bodenwaffen aufnehmen,
Stealth-Technologie verwen-
den und nebenbei auch

noch preiswert sein. Schenkt
man den Presseberichten und
dieser Flugsimulation glauben,
scheint beiden Herstellern die-
ser Spagat gelungen zu sein.

Errgonomie

Joint Strike Fighter ist eine mi-
litérische Flugsimulation, die
den Spieler an die Spitze ei-
ner kleinen Flugzeugstaffel
setzt. Zu viert macht man sich
auf, die Welt (genaver gesagt
vier Einsatzgebiete) vor dem
Bésen zu bewahren. Das

Schlachtfeld ist

.

dynamisch, was die Aufgaben
einer Mission vom Erfolg der
vorhergehenden abhdngig
macht. Die Militarfihrung gibt
vor, welche Feindobjekte am
dringendsten zu vernichten
sind, was der Spieler letztend-
lich aber macht, bleibt ihm
selbst Uberlassen. Auf den
Landkarten sind alle bekann-
ten Einheiten verzeichnet, wo-
bei es sich durchaus auch um
Flughdfen oder Fabriken han-
deln kann. Innerhalb einer
Mission ist es véllig unmdg-
lich, alle Gegner auszuschal-
ten, es ist also wichtig, sich
die vordringlichsten Ziele
genau euszuwahlen.
st man erst einmal in
der Luft, kann man sich
von den verbliffenden Ei-
genschaften der zwei Jets




Uberzeugen. Trotz der unge-

wohnlichen Form fliegen sie
sich @uBBerst einfach, auch die
Bedie-
nung der
Waffen- und
Zielsysteme ist selbst
in hektischen Situationen
méglich. Die insgesamt sechs

Displays sind erfreulicherwei-
se mit der Maus bedienbar,
leider war es in der von uns
getesteten Spielversion nicht
méglich, die Anzeigeart zu
verandern. Radar und Zielin-
formationen, die auf zwei Mo-
nitoren angezeigt werden,
sind auch im HUD zu sehen,
so daf} zwei Displays immer
ungenutzt bleiben. Die auto-
matischen Zielsysteme der
hochmodernen Waffensyste-
me erlauben in den meisten

Bodenangriffen eine
Strike&Fly-Taktik, so daB3 man

Die Lichtpunkte und Rauchspuren
der Raketen ziehen malerische Li-
nien in den Himmel.

In der Simulation trifft man ouf
gute, alte Bekannte: Diese Mig
gehort den afghanischen Rebellen.

Die gut getarnten Bodenobijekte sind
auch fiir die fortschrittlichen Radarsy-
steme des JSF schwer auszumachen.

Licht- und Schatteneffekte sind nicht nur auf die glatten Teile einzelner Objekte beschriinkt. Auch die Landschaft

selbst wird realistisch ausgeleuchtet.

sich eigentlich nur mit den
ausgesprochen gut fliegenden
Feindpiloten auseinanderset-
zen mu3. Speziell zum Trai-
ning des Dogfights gibt es da-
her die Quickstart-Option, die
jeder Spieler nutzen sollte.

Strike&Fly

Die Missionen bilden eine ge-
wisse Art von Hintergrundge-
schichte, mittels Briefing wird
man Uber den Kriegsverlauf in-
formiert. Einen EinfluB3 auf den
jeweiligen Missionsinhalt hat
dies aber kaum, stets hat man  ter: Wie bei vielen anderen
Flugsimulationen und zuletzt
bei Dis F-16 Fighting Falcon

wurden die méglichen Missio-

die Aufgabe, wichtige Boden-
und Luftziele zu bekémpfen.
Diese Monotonie ist der Haupt-
kritikpunkt an Joint Strike Figh-

Seit etlichen Jahren sucht das U.S. Verteidigungsministerium nach einem
Nachfolger des Kampfflugzeugs F-16 und des Senkrechtstarfers Harrier
AV8B. Nachdem sich alle namhaften amerikanischen Hersteller vergeb-
lich darum beworben haben, Prototypen herstellen zu diirfen, schlossen
sich einige Firmen unter der Federfihrung von Boeing bzw. Lockheed
Martin zusammen, beide Gruppen erhielten auch prompt den Zuschlag.
Die ersten Versionen werden die F-16 in ihren populérsten Einsaizgebie-
ten erselzen, erst anschlieBend wird eine STOVL-Version fiir den Einsalz
auf Flugzeugtragern entwickelt werden. Diese Version wird in dem Spiel
Ubrigens nicht simuliert. Wer sich genaver iber das Joint Strike Fighter-
Programm informieren mochte, findet im Internet unter den Adressen
http:/ /www.jast.mil und http://www.af mil genaueste Informaticnen.

nen zu eintdnig gestaltet. Zwar

‘Das Joint Strike Fighter Prajekt —

Die Wingmen, hier in F-22, gehorchen dem Spieler aufs Wort. Mit iiber 20
Funkspriichen kann er meniigesteuvert seine Kameraden befehligen.

sind die jeweiligen Ziele unter-
schiedlich schwer anzufliegen
und zu treffen, grundsétzlich
gleichen sich die Einsétze je-
doch zu sehr.

Im Internet geben Militdrs vieler
Linder und die beteiligte Industrie
viele Informationen zv dem ehr-
geizigen Projekt offen preis.
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Jedes einzelne Gebdude dieser Siedlungist reichhaltig texturiert. Sogar ein-
zelne EinschuBlocher und Putzfehler sind zu entdecken.

Ist man erst einmal so nah an einen
Gegner herangekommen, steht ei-
nem erfolgreichen AbschuB nichts
mehr im Weg.

Lu Beginn des Spiels muf}i man sich
fiir einen Flugzeugtypen entschei-
den. Promotionvideos der Hersteller
fiihren in die Technik ein.

‘Missionen selbstdesignt -
: e ~+Joint Strike Fighter verzichtet auf
Missionen im herk&mmlichen
Sinn. Da alle Truppenbewegun-
gen simuliert werden, kénnen
dem Spieler genau die Ziele an-
geboten werden, die logisch
noch existieren. Hat man etwa
einen Flughafen zerstért, wird
man in der folgenden Mission
nur noch wenige Feindflugzeuge
in dieser Gegend antreffen. Hat
man Nachschubtransporte oder
Fabriken zerstért, ist der Feind

Wahlt man nur ein einziges Ziel
aus, setzt der Einsatzplaner die
Wegpunkte automatisch. Traut
man sichmehr zu, muBl man
selbst den rechten Weg suchen.

ebenfalls geschwécht. Zu Beginn einer Mission erhdlt man also nur
noch einen Bericht zur aktuellen Lage — was er daraus macht, bleibt
dem Spieler ibertassen. Mit Hilfe des Einsatzplaners lassen sich Zie-
le auswahlen und eigene Wegpunkte setzen, die Automatik steht da-
bei immerhin hilfreich zur Seite.

Statement

Mit Joint Strike Fighter hat Eidos ein ganz heif3es
Eisen im Feuer. Auch wenn die Musik elwas abge-

dreht ist, die Missionen sehr einténig sind und der
Realismus recht fragwiirdig ist, macht die action-

orientierte Flugsimulation sehr viel Spaf3. Vor allem
die schone und in mehrerer Hinsicht weiche Grafik

entschadigt fir die spielerischen Mankos, néher war man noch nie
am Fotorealismus.

Vor allem aber Kampfijets weif er geschickt zu fliegen.

Trance

Grafisch hat die Flugsimula-
tion mehr zu bieten als alle
anderen aktuellen militari-
schen Flugsimulationen. In
samtlichen Landschaften ist
keine unrealistische Kante zu
finden, Dunst- und Wetteref-
fekte sind Uberaus redlistisch,
und auch der Schattenwurf
auf den vielféltigen Objekten
verhilft Eidos® Programm zu
einer bislang ungesehenen
Quadlitat. Erstaunlicherweise
bleibt auch auf vergleichswei-
se schwachbrijstigen Rechnern
viel davon erhalten, so daf}
man Joint Strike Fighter guten
Gewissens von Pentium 100-
Besitzern empfehlen kann.
Verzichten muf3 man aller-
dings auf Walder und dicht
bebaute Siedlungen, die auf
3D-beschleunigten Systemen

SPELS

VGAJ Single-PLC
SVGAJ| ModemlLink
DOS§ Netzwerk

AMDJ Audio

REQUIRED
4xCD-ROM, HD 65 B
RECOMMENDED
8xCD-ROM, HD 140 MB

I0-SUPPORT
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nahtlos aus dem Hintergrund
auftauchen. Die Lautsprecher-
ausgabe hingegen hinterlaf3t
einen etwas gestorten Ein-
druck: Zu den Sprachausga-
ben des Flugzeugs und der
Wingmen spielt eine etwas
psychedelische, jedenfalls
aber sehr friedliche Musik, die
beim besten Willen nicht zu
einer actionreichen Flugsimu-

lation paft.
Harald Wagner B

Boeings X-32 gehort nicht eben zu
den elegantesten Flugzeugen. Der
dicke Bauch verbirgt die Waffen.

Simulation

Spielspafi | 86+

Spiel
Handbuch

Hersteller

Preis ca. OM100,-






REVIEW S e ey TR
Birthright: Die Dunkle Allianz

Blutsband

Die lizenzfreudige TSR Corporation, Inhaber der bereits
legenddren AD&D-Rollenspielreihe, hat in der Vergan-
genheit nicht immer ein gliickliches Hiindchen bewiesen.
Zv viele Lizenznehmer hielten sich zwar an das vorge-
gebene Regelwerk, schafften es jedoch nicht, um dieses
herum ein ansprechendes Spiel zu kreieren. Sierra ge-

lobt, es besser zu konnen.

as AD&D-Regelwerk,

das neben den einzel-

nen Spielern und de-
ren Wechselbeziehungen
ganze Spieluniversen be-
schreibt, hat bereits unzéahlige
menschliche Rollenspielleiter
zur Verzweiflung gebracht.
Die uniberschaubaren Zu-

Statement;
Birthright ist ei-
nes der wenigen
neveren Rollen-
spiele, die sich
nicht auf 3D-
Action beschrén-
ken. Die von der
urspringlichen Idee ibernomme-
nen Abenteurergruppen und
Strategieelemente verhelfen Birth-
right zu einer eigenen Faszina-
tion. Der Reichtum des Spiels

wurde allerdings unter einer
dicken Schicht von Menis und
Mausklicks verborgen, so daf3
Birthright nur den verbissensten

Rollenspielern zu empfehlen ist.

Your Reserves
4 e ;

HAOrVRC _ &

sammenhénge, die einem Rol-
lenspiel Leben einhauchen,
sind ohne Rechnerunterstiit-
zung nur schwer zu handha-
ben. Viele der PC-basierten
Rollenspiele schafften es nicht,
die Zahlenkolonnen vor dem
Spieler zu verbergen, und so
geriet so manches Abenteuer
zu einem Kampf mit dem Ta-
schenrechner. Auch Sierras
Birthright erreicht léngst nicht
das Optimum an Benutzer-
freundlichkeit, zum Ausgleich
Uberrascht es den Spieler
aber mit zwei grundverschie-
denen Spielbereichen. Der
+Adventure” genannte Modus
bietet oll das, was von einem
modernen Rollenspiel zu er-
warten ist: wahlbare Grup-
penmitglieder, ein intuitives
Kampf- und Magiesystem und
eine gute Echtzeit-3D-Grafik.
Die Auftrége sind gut designt,

die Kommunikation mit Com-

Die grafische Qualitdt der 3D-Umgebung |8t im Strategiemodus stark nach.

Auch die Bedienung wurde unnétig erschwert.
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Man kann die Gruppe aus vier Charakteren zusammenstellen, wobei alle

Grundtypen wie Magier, Kdmpfer oder Priester zur Auswahl stehen.

pufer-Charakferen l&Bt iedoch
viele Winsche offen.

Dice & Conquer

Der zweite Spielmodus, der se-
parat oder zusammen mit dem
Adveniure gespielt werden
kann, ist ein Strategiespiel. Run-
denbasiert gilt es, mittels Politik,
Krieg und Magie sein Reich zu
vergréfBBern. Obwohl die Grafik
etwas peinlich wirkt, ist der
Spielspal erstaunlich hoch. Lei-
der ist hier die Bedienung der-
art kompliziert, daB man trotz
der Tutorials mehrere Wochen
einplanen sollte, um alle Facet-

ten des Spiels zu erfassen.
Harald Wagner B

REQUIRED
2xC0-ROM, HD 30 MB
RECOMMENDED

Pentium 166, 16 MB RAM,
4xCO-ROM, HD 265 MB

I0-SUPPORT
keine 30-Unterstiitzung

Solche Auswertungen sind die einzi-
gen Informationen, auf die man sei-
ne Strategien stiitzen kann.

R e

Der Beraterstab ist stets iiber das
aktuelle Geschehen informiert. Die
gute Gliederung sorgt fiir Uberblick.

Rollenspiel

Handling

Multiplayer
Spielspafi | 62«

Spiel | _____englisch|
Handbuch IEETZ
Hersteller

Preis . ca.OM 90,-
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Turok fasziniert durch die grandiosen Lichteffekte und butterweiche Anima-  Die beiBlustigen Saurier im Raptor-Look sehen zwar gefihrlich aus, sind
tionen der Gegner genauso wie durch die acht riesigen Levels. aber noch vergleichsweise harmlose Angreifer.

Turok

Blutsbruder .

Der Weg vom Comic zum 3D-Actionspiel war weit: Erst iber die Video-

spielkonsole Nintendo 64 schaffte es der devere Indianer Turok auf den

heimischen PC. Das Warten hat sich indes gelohnt: Die wohl beste ad
 Grafik aller 3D-Spiele und ein abwechslungsreiches Gameplay |
zeichnen den Kampf gegen den bdsen
Campaigner avs.




chte Helden sind selten

geworden. Seit Winne-

tous Tod und dem Dahin-
scheiden des letzten Mohika-
ners sind gerade die indiani-
schen Heroen eine Seltenheit
geworden. Einer hat sich aber
gehalten: Turok, Hauptdarstel-
ler der gleichnamigen Comic-
Serie. Er hatsogar den
Sprung ins digitale Zeitalter
schadlos iberstanden und mit
seinem Spieledebiit auf dem
Nintendo 64 fir Aufsehen ge-
sorgt. Was bei Figuren wie
Batman oder Superman bis-
lang wenig iberzeugend
funktionierte, macht bei Turok
spontan Spaf3. Auch die Um-
setzung fir den PC verspricht
pcckende Unterhchung, da
die exzellente Grafk und die
riesigen Levels fir stundenlan-
ge Spannung sorgen. Eines
vorweg: Turok l&uft nur mit
3D-Grafikkarten, was ange-
sichts der aufwendigen Grafik
nur sinnvoll erscheint.

Nebel des Gravens

Wer die Konsolenversion von
Turok kennt, merkt schrell,
daf} die PC-Version 1:1 umge-
setzt wurde. Intro, Sounds und
die Grafik entsprechen exakt
dem Original, sind dank der
hsheren Aufldsung und der
scharferen Darstellung auf ei-
nem Monitor sogar noch ei-
nen guten Tick besser. Leider
wurde auch der Bildaufbau
vom Nintendo 64 ibernom-
men, was das Potential der di-
versen 3D-Chips fiir den PC
nicht zur Génze ausreizt. Fisr
Turok 2 wurde uns aber eine
spezielle PC-Version verspro-
chen, die deutlich besser als
die Konsolenversion aussehen
soll. Trotz des etwas zu nahen
Horizonts kann die Optik auf
Anhieb begeistern: Wunder-
voll animierte Gegner in allen
Grof3enordnungen, eine voll-
kommen flissig animierte

Landschaft und brillante Licht-
effekte ziehen den Spieler
spontan in ihren Bann. Sogar
der sténdig vorhandene Ne-
bel stért nicht wirklich, da er
von den Designern geschickt
als Mittel zum Spannungsauf-
bau eingesetzt wird. Wenn
pltzlich ein Gegner dls Sche-
men aus den Dunstschwaden
auftaucht, bekommt selbst der
grofite Edgar-Wallace-Hasser
Herzklopfen.

Kampf dem Campaigner

Turoks Aufgabe im Spiel ist
klar: Er muf3 den Erzbsse-
wicht namens Campaigner
stoppen, der vom verlorenen
Land aus (siche Kasten ,Der
Comic”) das Universum er-
obern will. Beide benétigen
fir thre unterschiedlichen Vor-
haben das Chronoscepter, ei-
ne uralte Waffe mit magi-
schen Krdften. Da der Cam-
paigner sich von Turok natir-
lich nicht aufhalten lassen will,
iberschwemmt er das verlore-
ne Land mit Massen von bio-
mechanisch manipulierten Di-
nosauriern und Droiden, die
den mutigen Indianer aufhal-
ten sollen. Bevor es also zum
entscheidenen Kampf kommt,
muf3 Turok die Einzelteile der
Superwaffe finden, sich seine
Gegner vom Leib halten und
auflerdem Schlissel finden,
um zu den insgesamt acht Tei-
len des verlorenen Lands Zu-
gang zu erhalten.

Der Affe ist los

Das Leveldesign von Turok un-
terscheidet sich schon im ersten
Level deutlich von anderen 3D-
Actionspielen. Die Dschungel-
landschaft hebt sich wohltuend
von den gewohnten, disteren
Gewdlben ab, durch die der
Spieler sonst immer hetzen
muB. Firs Auge wird viel gebo-
ten, wenn hervorragend ani-
mierte Affen auf Palmen klet-

-‘Der Comic

Die Vorlage zu Turok stammt aus den gleichnamigen Comics, die von
Rags Mordles, Bill Dunn und Tim Truman entworfen wurden. 1995
wurden sie von Accloim Comics wieder auf den Markt gebracht und
erzéhlen seitdem regelmdfBig die Abenteuer des Indianers. Zur Vor-
geschichte: Turok lebte urspriinglich Mitte des 19. Jahrhunderts mit
seinem Stamm im Westen der USA, bevor er auf der Suche nach
neuen Jagdgriinden durch einen ver-
steckten Zugang zufdllig den Weg in
das verlorene Land fand, das noch von
Dinosaveriern und anderen léingst aus-
gestorben geglaubten Ungeheuern be-
volkert war. Hier begann er seinen
Kampf gegen alle moglichen Bése-
wichter, die das verlorene Land in
ihren Besitz bringen wollten und von
dort aus auch unsere Erde heimzu-
suchen trachteten. Der zweite Teil
zu Turoks Abenteuern ist iibrigens
schon in Arbeit und wird parallel
fiir Nintendo 64 und PC ent-
wickelt, um zu gewéhrleisten,
daf die technischen Fahigkeiten
der 3D-Karten entsprechend
ausgereizt werden.

o - :
In Turok kdnnen Sie starke Gegner iiberraschen, indem Sie plotzlich aus
dem Wasser auftauchen und schnell schieflien.

e

Die Wolkendecke stlheinl noch weit entfernt zu sein, doch spiiler”r.nuB Tu-
rok sogar noch viel hoher auf die Berge kraxeln.
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In den finsteren Tempelanlagen lau-
ern diese Echsenwesen auf Turok.

tern, Gazellen durchs Gras
hipfen oder Végel am Himmel
ihre Kreise ziehen. Im Gegen-
satz zu diesen harmlosen Ver-
tretern der Fauna macht Turok
auch schnell Bekanntschaft mit
weniger freundlich gesinnten
Zeitgenossen. Die flinken
Raptoren stirzen urpldtzlich aus
dem Nebel, offenbar mit der
festen Uberzeugng, daf ein In-

-Die Waffen

Wie detailreich die vielen Polygonfiguren sind, erkennen Sie an diesem gigantischen Triceratops mit seinem Reiter,

der trotzdem weich animiert durch die Urwaldlandschaft stapft.

dianer ein gar kastlicher Lecker-
bissen sei. Ahnlich unange-
nehm sind die Droiden, die ent-
weder waffenschwingend auf
Turok zustirzen oder aus siche-
rer Entfernung auf ihn schie-
Ren. Glicklicherweise ist die er-
fahrene Rothaut im Umgang mit
Waffen aller Art geschult und
wehrt sich zuerst mit Messer
und seinem Jagdbogen, der

auch mit Explosivgeschossen
aufgeristet werden kann. Spa-
ter finden Sie Pistolen, diverse
Gewehre und sogar Plasma-
und Laserwaffen bzw. Raketen-
werfer. Hin und wieder stolpert
Turok tber Medikits, um seine
Blessuren zu kurieren. Das ist
angesichts des happigen
Schwierigkeitsgrades auch
dringend nétig, da Sie nur an

bestimmten Stellen im Spiel
abspeichern dirfen.

Intelligente Kamerafiihrung

Die Steuerung von Turok erin-
nert an eine Mischung aus den
klassischen 3D-Spielen cuf dem
PC und der des Konsolenori-
ginals. Turok kann springen,
schwimmen, nach oben und un-

13 Waffen stehen Turok zur Verfiigung, mit denen er sich seiner zahl-
reichen Feinde erwehren kann. Haben Sie alle Teile des Chronoscep-
ters gefunden, steht lhnen die 14. und ultimative Waffe gegen den
Campaigner zur Verfiigung. Das Problem liegt wie in aflen 3D-Ac-
tionspielen bei der Versorgung mit Munition. Nachschub fir die kleine-
ren Kaliber liegt schon mal unter einer Palme, doch Munition fir die
dicken Wummen muf3 meist erkampft werden.

I Messer: Sinnvoll gegen schwache Gegner, wenn die
- Munition knapp ist

Bogen: Mit den zu findenden Tek-Spitzen eine starke
Waffe auch gegen grofie Gegner

Pistole: Fir diese relativ schwache Waffe finden Sie oft
Munition

Sturmgewehr: Verwendet die Pistolen-Munifion und feu-
ert drei Geschosse auf einmal ab. Gut gegen Saurier

dl Schrofflinte: Wirkt am besten auf kurze Distanz. Her-

vorragend, wenn Sie Explosivgeschosse finden

] Automatische Schrofflinte: Keine Nachladezeiten, an-
sonsten wie die Schrotflinte

Granatwerfer: Verschief3t Granaten mit groBem Wir-
kungskreis

Impuls-Gewehr: Die hocheffektiven Energieladungen
bendtigen schwer zu findende Munition

Maschinengewehr: Schnell, stark, hungrig. Der Muni-
tionsnachschub ist ein Problem

Alien-Waffe: Finden Sie bei getteten Aliens. Ver-
schieB3t explodierende Anti-Materie-Ladungen

Vierfach-Raketenwerfer: Effektiver kdnnen Sie Gegner

kaum bekampfen

Partikel-Beschleuniger: Die hochbeschleunigten Partikel
Ihmen den Gegner erst, um ihn dann zu zerreifen

Fusions-Kanone: Eine mittlere Atombombe ist nichts

dagegen
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ten blicken oder seitlich auswei-
chen. Da es auf dem PC kein
Steuergeréit wie beim Nintendo
64 gbt, muB3 der Spieler wohl
oder ibel auf die Tastatur
zuriickgreifen. Eine Kombina-
tion von Maus und Tastatur wé-
re am sinnvollsten, wiirde nicht
die Steuerung der Blickrichtung
so trdge reagieren. Mit elwas
Eingewdhnung &Rt sich unser
Held aber ordentlich dirigieren,
und der Spieler ist schneller in
der Turok-Welt gefangen, dls
man glauben mag. Die Desi-
gner benutzen namlich viele
kleine Tricks, um Sie voll ins Ge-
schehen einzubeziehen. Bei-
spiel: Wenn Turok eine Leiter
hinaufsteigt, schwenkt automa-
tisch die Blickrichtung nach
oben und dann wieder zuriick,
was hdchst redlistisch die Kopf-
bewegungen nachempfindet. So
glaubt man schnell, selbst mitten
im Spiel zu agieren und nicht ei-
ne fiktive Figur zu steuern. Auch
das Tauchen mit real wirkenden
Schwimmstdfen verstérkt diesen

Dieser Endgegner kann mit einem
einzigen Schlag ganze Wiinde zum
Einsturz bringen.

ist Turok kein wistes Baller-
spiel, in dem es nur um das
Niedermetzeln der Gegner-
scharen geht. Die Actionele-
mente werden sparsam einge-
setzt, im Vordergrund steht
das Erforschen der riesigen

Levels und das Lésen der

Wenn Turok auf einé leilernsteigl, schwenkt die Kamera flott nach oben,
was fir eine grofiere Realitdtsnihe sorgt.

Jump-and-Run-Aufgaben. Tu-
rok erreicht némlich viele Teile
eines Levels nur mit gut getim-

Eindruck zuséitzlich. ten Spriingen, wobei hier die  Sie sehen, wo Sie auftreffen.

Das erfordert zwar etwas
Ubung, doch anhand der her-
vorragenden Aufgaben im Tu-

Automap und die sich &ndern-
Komp|exes Gomeploy de Blickrichtung beim Sprung
eine grof3e Hilfe sind. Befindet
sich Turok in der Luft, schwenkt

die Kamera nach unten, damit

Im Gegensatz zu den meisten torial lernt man schnell, diese

anderen Vertretern des Genres Hirden zu meistern. Auf3er-

-Statement

Technisch perfekt, grafisch brillant und abwechs-

dem sollten Sie immer wieder
die Ohren spitzen, wenn ein

Gerdusch beispielsweise einen
neuen Gegner ankindigt oder

lungsreicher als die meisten Konkurrenten: Turok ist
ein echter Lichtblick im 3D-Action-Genre. Die Reise
des heldenhaften Indianers durch griine Dschun-

verrat, dafd Sie einen versteck-

~ ten Schalter beniitzt haben.
gellandschaften, finstere Tempelanlagen, schumm-

rige Héhlen und kalte Stahlgeb&ude lebt vor allem

von der beeindruckenden Optik. Die Animationen der Gegner, vor
allem der Saurier, sind eine Augenweide, und die sich automatisch
@ndernden Blickwinkel ziehen den Spieler schnell mitten ins Gesche-
hen. Die famosen Lichteffekte und die witzigen Waffensysteme run-
den das gute Bild ab. Die riesigen Levels wiederholen sich an keiner

Stelle und fordern dem Spieler einiges an Kopfarbeit ab, da die Mi-

WIN 95§ Internet
Cyrix) GeneralVidi
AMDO| Audio

REQUIRED

schung aus Jump-and-Run-Elementen und Schalterrétseln deutlich
herber als in &iblichen Ballerspielen ist. Daher auch eine Warnung
an alle 3D-Action-Fans: Turok l&Bt sich nur schwer mit der indizier-
ten Konkurrenz vergleichen, da Sie wesentlich mehr denken miissen
und sich der reine Balleranteil sehr in Grenzen hélt. Trotzdem ist der
Schwierigkeitsgrad happig, da sich nur an bestimmten Stellen im Le-
vel speichern laBt. Angesichts der kargen Softwareversorgung des
Nintendo 64 mag es sinnvoll sein, ein Spiel kinstlich zu strecken,
dach zum einen ist der PC mit Spielen bestens versorgt, zum ande-
ren ist Turok auch so komplex genug.

RECOMMENDED

Pentium 90, 16 MB RAM,
2xCh-ROM, HD 10 IB

Pentium 133, 32 MB RAM,
2xC0-ROM, HD 10 MIB

ID-SUPPORT
Direct 30, 30fx
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Uberhaupt trégt der Sound
viel zur packenden Atmosphé-
re von Turok bei. Die unter-
schiedlichen Klénge der Waf-
fen, die Urwc1|dger6usche, das
Trampeln der Saurier und die
rhythmischen Audio-Tracks
passen hervorragend zusam-
men und lassen stellenweise
wohlige Schauer Gber den
Ricken des Spielers rieseln.
Florian Stangl B

ID-Action

Preis

ca. DM 90,-
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Ettektiv im Angriff, zuverldssig in der Defensive, ex-
trem zweikampfstark, diszipliniert bis ins letzte Glied,
brandgefdhrlich auch aus groferen Entfernungen, und
selbst die Viererabwehrkette klappt wie am Schniir-
chen — was sich anhort wie das genave Gegenteil der
Nationalmannschaft, ist fiir die iber 200 Demonworld-
Einheiten selbstverstandlich. Weitere Unterschiede:

Der Chef der Truppe ist kein Bundestrainer, sondern ein
gestandener Feldherr, heiflt Jason Klingor und nicht
Berti Vogts, und statt Armenien, Albanien und Kolumbi-
en bekommen Sie es in diesem Fantasy-Strategiespiel
mit den ,,Ordensrittern der Reinigenden Finsternis”,
Eisriesenkriegern und vorwitzigen Schneetrollen zv tun.
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Ick

as von lkarion produzierte

Hexagonstrategiespiel ba-

siert auf dem gleichnami-
gen Brettspiel-System aus dem
Hause Hobby Products (siehe Ka-
sten). Demonworld-Kenner wer-
den zwar die knuffigen Zwerge,
Elfen und Orks vermissen, dafir
aber eine Vielzahl ihrer anderen
Lieblinge wiedererkennen. In der
5é-teiligen Kampagne treffen die
von thnen vertretenen Menschen
u. a. auf Schneebarbaren, Tier-
menschen, Eishexen, Skelettkrie-
ger und Zombies, die von
Schneekanonen und anderem
schweren Kriegsgerdt aus dem
Déamonenreich von Isthak flankiert
werden. Das Imperium schlégt
zurtick mit Armbrustschiitzen,
Mammutiégern, Lanzenreitern
und Streitwéigen, die sich Runde
fur Runde (mit oder ohne Zeitli-
mit) ins Innere des Démonen-
reichs von Isthak vorankémpfen.
Zu Beginn einer Mission plazie-
ren Sie einen Teil lhrer Einheiten
(bestehend aus sechs bis acht Ein-
zelfiguren) in den zugewiesenen
Regionen; jede Einheit wird dabei
von einem Anfihrer befehligt und
zum Teil von Standartentrégern
(heben die Moral) und Musikern
(erleichtern die Bildung von For-
mationen) begleitet. Die Struktur
lhrer Einheiten entscheidet dar-
tber, wie schnell diese vorankom-
men und wie grof3 die Erfolgs-
chancen im Fall eines Kampfes
sind. Jede Formation hat ihre
Vor- und Nachteile: Sie kénnen
die Soldaten in Reihen neben-

oder hintereinander stellen, ein
Karree oder einen Keil bilden.
Letzterer hat z. B. den Vorteil ei-
ner enormen Durchschlagskraft,
schrainkt aber die Mandvrier-
fahigkeit drastisch ein. Faustregel:
Je ,intelligenter” und erfahrener
eine Einheit, desto gréBer die
Auswahl an Formationen; konfu-
se Horden” und ,Pléinkel” be-
kommen selbst die dimmsten De-
monworld-Charaktere hin.

Gruppenzwang

Zwar sind in Demonworld auch
zehn anwdéhlbare Einzelspieler-
Karten enthalten, doch der eigent-
liche Kern des Spiels ist die Kam-
pagne. Dieser Feldzug ist in sechs
handliche , Teikampagnen” (be-
stehend aus vier bis sieben Einsdt-
zen) gegliedert, wobei Sie sich
gelegentlich zwischen zwei Asten
des Missionsbaums entscheiden
missen. Nach jeder Schlacht kén-
nen Sie lhre Einheiten in der Ar-
meeverwaltung neu gruppieren,
mit zuséitzlichen Einzelkémpfern
aufstocken oder gar komplett auf-
[5sen. Die Verwaltung lhrer Streit-
kréifte erfolgt mittels eines ,Pools”;
Rekrutierungspunkte symbolisie-
ren den Wert einer Einheit, die
beim Erstellen fallig und beim
Verkauf ausbezahlt werden. Die
Zuweisung der sogenannten ,Din-
ge” erfolgt ebenfalls auf diesem
Bildschirm. Unter diesem Begriff
sind rund 40 verschiedene ,uni-
que items” {Banner, Speere,
Schriftrollen, Amulette, Schwerter,




Wenn Sie den Cursor ber eine Ein-
heit bewegen, werden unten links
alle relevanten Daten eingeblendet.

Ringe, Heiltrénke, Axte, Mantel,
Stabe usw.) zusammengefaf3t, die
man auf weiter Flur findet oder
besiegten Truppen abkndpft und
mit denen Sie — Ghnlich wie in
Diablo - einzelnen Einheiten zu
bestimmten Fahigkeiten, Wffen
und Zauberspriichen verhelfen.
Der Eisige Speer” hat beispiels-
weise eine Reichweite von sagen-
haften 90 Feldern und trifft IM-
MER, wihrend Amulette die Wir-
kung gegnerischer Zauberspriiche
mindern.

Ready to go

Sobald Sie eine Einheit anklicken,
wird lhnen angezeigt, wie weit
diese vorriscken kann; eine Rolle
spielt dabei zum einen der Einhei-
ten-Typ, zum anderen das Terrain.
Farblich gekennzeichnet wird
obendrein der Bereich, in dem Be-
wegungspunkte fir eine weitere
Aktion Ubrigbleiben. Zu diesen
,Aktionen” (die durch einen

Rechtsklick auf eine Einheit aufge-
listet werden) gehdren das Ausls-

Die Symbole auf dem Terrain deuten an, welche Aktionen eine Einheit noch

‘Demonworild

Hersteller der Demonworld-Brettspiele (Fachbegriff: , Tabletops”) ist die
Firma Hobby Products, die auf diesem Sektor u. o. mit der amerikani-
schen Compony Games Workshop (u. o. ,Warhommer”) konkurriert.
Ausgetrogen werden die Demonworld-Schlachten auf sechseckigen
Spielfeldlern aus Karton, die aneinandergelegt werden und auf denen
das jeweilige Terrain (Wiese, Wald, StraBBe, FluB, Schnee usw.} abge-
bildet ist. Als Spielfiguren dienen filigrane Zinnminiaturen, die von den
Fans zumeist aufwendigst bemalt werden. Zum Handwerkszeug eines
Demonworld-Spielers gehdren des weiteren die umfangreichen Regel-
werke, Tabellen und Wiirfel, die Runde fir Runde iber Sieg und Nie-
derlage entscheiden. Und was kostet der Spaf32 Fir den Einstieg geniigt
bereits eine ,Grundbox”, die inklusive Regelheft, Markern, Spielfeldern
und Wiirfeln bereits fiir unter DM 70,- zu hoben ist. Wer gleich mit ei-
nem 80-teiligen Grundstock fir seine Zinnminiaturen-

Kollektion beginnen méchte, leistet sich die ,Luxus-

ausgabe” fir erschwingliche DM _
120,-. Regelhefte schlagen mit rund ¢ 1
DM 30,- zu Buche, und fiir Zinnfi-
guren legt man durchschnittlich
zwischen DM 20,- und DM 30,-
hin. Inzwischen gibt es Dutzende ver-

schiedener Ausfihrungen (Zwergen,
Elfen, Orks, Eistirsten, imperiale Trup-
pen usw.); der Wert einer komp|etten
Sammlung kann dlso locker viersteli-
ge Dimensionen erreichen.

sen von Zauberspriichen, das
Anschliefen eines Bataillons an
ein anderes, Munitionswechsel,
das Auf- und Abladen von Ge-
schitzen, die Benutzung eines
magischen Gegenstands, Formati-
onswechsel, Drehungen (Einheit
wendet auf der Stelle) und
Schwenks sowie das Legen von
Feuer. Die Flammen breiten sich in
Windrichiung aus, verwunden
Einheiten und fackeln z. T. ganze
Walder ab. Kémpfe finden statt,
sobald zwei verfeindete Einheiten
aneinander grenzen; Zauber-

ausfiihren kann, falls sie an diese Position vorriickt.

spriche und Kanonenschisse
werden natiirlich aus der Distanz
ausgeldst.

,Lauft um Ever Leben...”

Uber 200 verschiedene Charak-
tere sind an der Demonworld-
Schlacht beteiligt, die sich hin-
sichtlich der Nahkampfstérke, Be-
weglichkeit, Fernkampfstarke,
Panzerung und Mord unterschei-
den. Auf Seiten der Isthak und
des Imperiums kdmpfen jeweils
27 Fantasy-Kreaiuren, ergénzt

RS DR e TR TR T A SR T

k
Finden Sie diesen Mann...attrak-
1iv?” - Das Buch der Isthak bietet In-
fos iiber alle beteiligten Kreaturen.

durch Helden und Befehlshaber

(stérken die Mordl ihrer Begleiter)
sowie Magier, die unter Einsatz
von Magie-Punkten einen der ca.
50 Zauberspriiche auslsen kén-
nen: Eishexen erzeugen Schnee-
stirme, wahrend Magier vom
Orden des Reinigenden Lichts
Flammenwénde aufziehen und
mit Feuerbdllen um sich werfen.
Einheiten, die einen Auftrag iber-
lebt haben, bleiben lhnen nicht
nur erhalten und begleiten Sie in
die néchste Schlacht, sondern ge
winnen dank eines ausgekligel-
ten Erfahrungssystems auch zu-
nehmend an Erfahrung - ein Ar-
gument, um die Truppen sorgsam
zu behandeln und nicht gleich an
der erstbesten Untofen-Armee
aufzurebben.

Effekthascherei

Vorbei die Zeiten, dis sich Fantasy
General-Einheiten so lange ge-
genseitig , anstupsten”, bis sich
der Unterlegene in Luft auflste:
Bei Demonworld wird noch richtig

In Reih und Glied: Die Formation lhrer Batuillone kann jederzeit wihrend
der laufenden Schlacht getindert werden.
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Unter Tage

In jeder der sechs Teilkampagnen ist eine sagenannte ,lso-Mission” in-
tegriert, die sich in unterirdischen Dungeans abspielt und vom Spiel-
prinzip her an die UFO-/X-COM-Serie von MicroProse, grafisch hin-
gegen an Blizzards Action-Rollenspiel Diablo erinnert. Hauptdarsteller

sind |hre Helden aus dem
Hexagon-Modus, die in
den Dungeons auf rund 40
verschiedene Charaktere
treffen. Zu hren Aufgaben
gehért u. a. das Téten der
Eishexenanfihrerin, die Be-
freiung des Eisriesenkonigs
und die Befreiung eines
Verbiindeten.

marschiert und zumindest andeu-
tungsweise gekémplt - Lanzen
senken sich beim Angriff, Schwer-
ter zischen durch die Luft, Kano-
nenkugeln donnern iber’s
Schlachifeld, und Einheiten wech-
seln mit der Préizision einer Squa-
redance-Truppe ihre Positionen in-
nerhalb der Formation. Solange
man nicht gerade WarCraft 2-
bzw. Diablo-Niveau erwartet,
wird man von der hohen grafi-
schen Gite der animierten Zau-
berspriiche und gerenderten Cha-
roktere Uberrascht sein — vor al-
lem gréf3ere Einheiten, die gleich
mehrere Hexagonfelder belegen
(Gargylenreiterinnen, Kaiserliche
Drachenreiter usw.), sehen einfach
umwerfend aus. Riesige Karten,
Dutzende von Einheiten, pompdse

Animationen, eine Standard-Auf-
8sung von 800x600 Bildpunkten
bei 256 Farben — das zehrt an

den HardwareRessourcen. In der
Tt verlangt Demonworld minde-
stens nach einem Pentium 60 mit
16 MB RAM; fiir die totale Uber-
sicht bei 1.024x768 bzw.
1.280x1.024 Bildpunkten brau-
chen Sie einen Pentium 200
(MMX wird untersfiitzt) und 32
MB RAM. Achtung: Die erste De-
monworld-Staffel unterstiitzt
NICHT die angekiindigte Farbtiefe
von 65.000 (HighColor); stattdes-
sen wird lkarion dieses Feature
erst mit der Mission-Disk oder in
Form eines Patches zur Verfiigung
stellen. Véllig gecancelt wurde die
lange Zeit in Aussicht gestellte
3Dfx-Unterstiitzung. Eingebaut
wurde hingegen ein , Stereo-
Soundsystem”, das den Standort
der Figuren auf dem Bildschirm
beriicksichtigt und z. B. zur Folge
hat, daf Sie den Weg einer Ein-
heitvon rechts nach links auch

akustisch nachvollziehen kdnnen.
Auch Sprachausgabe und Hinter-
grundmusik tragen das ihrige zur
Demonworld-Atmosphdre bei.

Was testen wir
hier eigentlich?

Im Gegensaiz zur ,Teslversion”,
die uns fir die PC Games 10/97
vorgelegen HATTE, besteht De-
monworld nicht mehr aus einer
Ansammlung von Modulen, son-
dern enthdlt die komplette Kampa-
gne inklusive aller Missionen und
Features. Daher kénnen wir uns
auch erlauben, Grafik, Sound,
Steuerung, Missions-Design und
letztlich den Spielspaf3 zu bewer-
ten. Aber: In der Ein-Tag-vor-Ma-

‘Statement

stertermin-Version war noch kein
Multiplayer-Modus implementiert.
Weil wir lhnen keine ,Wird be-
stimmt gut...”-Nonsens-Mehrspie-
ler-Wertung  zumuten wolen,
werden wir eine Einschétzung die-
ses Programmteils in der kommen-
den Ausgabe nachreichen. Schon
mal vorab einige Informationen
dazu: Beschrénkt auf zwei Spieler
pro Partie, kémpft ein imperidler
Feldherr gegen die Bedrchung
aus Isthak — und zwar waohlweise
an einem PC, via Modem oder im
Netzwerk. Einstellbar sind Karte
(13 Maps werden mitgeliefert),
Spielziel, Rasse, Originalregeln
ein/aus, Punktewerte der Armeen
und Zugzeitbeschréinkungen.
Pefra Maueroder B

Hexagonstrategiespiele sind auch nicht mehr das, was
sie mal waren — némlich eine ziemlich exklusive An-
gelegenheit fir ein verschworenes Grilppchen von
Hardcorelern. Das dirfte sich mit dem substanzstar-
ken Demonworld éndern, dem die Programmierer
obendrein ein formidables AuBeres verpaf3t haben.

Auch das Spieldesign ist stimmig: Jede einzelne der iber 50 Missionen
(darunter die Verteidigung einer Stadt, das Abfcmgen von Einheiten, die
Rettung bedrohter Imperialer usw.) nimmt einen fir mehrere Stunden in
Beschlag, und die ,Das geht doch bestimmt noch besser.."Versuchung
ist enorm. Die Motivation wird u. a. dadurch sichergestellt, daf3 man sei-
ne Uberlebenden Figuren in die néchste Schlacht mitnimmt und daher
nicht—wie im Echtzeitstrategie-Bereich tblich - einfach verheizen kann.
Nicht sonderlich ansprechend finde ich hingegen die handkalligraphier-
ten Beschreibungen der Einheiten und Gegensténde im Isthak- bzw. Ma-
gie-Buch: schwer lesbare Schrift, verziert mit llustrationen von kinstle-
risch fraglichem Wert. Fest steht: Demonworld ist ein wahrlich phantasti-
sches Hexagonstrategiespiel — grafisch ungewdhnlich reprasentatv, mit
durchdechter Steverung, und dank des verstandlich geschriebenen
Handbuchs und des Uberschaubaren Regelwerks auch fur Einsteiger gut
geeignet. Wen Fantasy General halbwegs gefesselt hat, der sollte sich
Demonworld nicht entgehen lassen — Sie sind am Zug!

S5VGA | ModemLink
DOS§ Netzwerk
WIN 95] internet
LCyrixj GeneralMidi
AMD) Audio

REQUIRED
Pentium 60, 16 MB RAM,
4x-C0-ROM, HD 20 MB

RECOMMENDED

Multiplayer

Spielspafi | 81«

Handbuch IEETET

Hersteller IS
Preis

Pentium 166, 32 MB RAM,
Bx-CO-ROM, 450 MB

I0-SUPPORT
keine 30-Unterstiitzung

T

: .

Auf los geht’s los: In den markierten Bereichen (Karte rechts unten) diirfen
Sie zu Beginn einer Mission lhre Einheiten plazieren.
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Area D ProPool 3D

Mg

Die Qualitit der Grafiken kann Si(
durchaus sehen lassen.

Drei Forscher verschwinden
auf mysteridse Weise wéhrend
einer Expedition in einem un-
erforschten Gebiet Sidameri-
kas. Werivolle Daten Uber die
Pflanzen dieser Gegend dro-
hen verloren zu gehen. Im
Auftrag einer Firma fir Gen-
technologie macht man sich al-
so auf die Suche nach den
Vermif3ten. Im Stil von Spielen
wie Congo klickt man sich
bildweise durch den Urwald,
sammelt die meist schlecht ver-
steckten Hinweise auf und sieht
in der Ferne seltsames Getier
vorbeihuschen. Die Dinosauri-
er, die wahrend der letzten 60
Millionen Jahre im Urwald
tberlebt hoben, stecken offen-
sichtlich hinter dem Verschwin-
den der Forscher. Der Hub-
schrauber ist zerstort, die For-
scher nirgends zu entdecken.
Area D ist eines der vergessen
geglaubten Adventures, bei
denen dem Spieler kaum Rét-
sel geste||t werden. Auch der
weitgehende Verzicht auf Ani-
mationen l&f3t das Spiel trotz

der gefdlligen Grafiken veral-
tet wirken. (hw) B

Bei derart ungenaver Maussteuerung
bringt selbst die nette Optik nix.

Ob Sie lieber Pool in einer
verrauchten Kneipe oder in ei-
nem Salon mit englisch-feuda-
lem Ambiente spielen - Pro-
Pool 3D will alle Geschmdacker
zufriedenstellen. Sie dirfen aus
verschieden harten Queues
wdhlen, die Tische mit ver-
schiedenen Hélzern und Bezi-
gen gestdlten und das Ganze
mit der Maus um alle Achsen
drehen. Dadurch soll der Ein-
druck entstehen, daf3 sich Pro-
Pool 3D wie echtes Pool spielt.
Tut es aber nicht, denn die
grausam ungenaue Maus-
steuerung beim Zielen und
dem Bestimmen der Stérke
des Stof3es lassen ProPool 3D
zum reinen Glicksspiel ausar-
ten. Nur wer sich viel, viel Zeit
nimmt, darf auf vorhersagba-
re Erfolge hoffen. Das mittler-
weile betagte Virtual Pool von
Interplay war da wesentlich
spielbarer. ProPool 3D retten
auch das ausdruckbare Be-
stellformular fur einen echten
Billardtisch von Brunswick Bil-
lards und die acht méglichen
Pool-Varianten nicht vor dem
Mittelmaf3. (fs) B

RANKING

MTG: Spells of
the Ancients

Der Deckbuilder unterstiitzt Sie beim
Anlegen zusiitzlicher ,Kartenstapel”.

Zur PC-Umsetzung des Tra-
ding-Card-Systems Magic: The
Gathering (in deutschsprachi-
gen Gefilden heif}t's Magic:
Die Zusammenkunft) bringt
MicroProse jetzt die erste Zu-
satz-CD-ROM unter dem Titel
,Spells of the Ancients” her-
aus. Enthalten sind 60 neue
Decks und 130 zusdtzliche
Karten aus den Serien ,Unlimi-
ted Edition”, ,, Arabian Nights”
und ,Antiquities”. Verbesse-
rungen gegeniber dem ur-
springlichen Programm hat es
u. a. bei der Clevernef3 des
Computergegners gegeben;
desweiteren erleichtern neue
Sortier-Kriterien die Zusam-
menstellung und Verwohung
lhrer Decks. Erstmals mitgelie-
fert wird ein ,Sealed-Deck-Ge-
nerator”, mit dem Sie Starter-
Decks zusammenstellen k&n-
nen. Fir leidenschaftiiche Ma-
gic: The Gathering-Spieler ist
Spell of the Ancients eine fast
schon unumgdngliche An-
schaffung — nicht zuletzt we-
gen seiner sehr seltenen und
zum Teil nicht mehr produzier-
ten Karten. (pm) B

RANKING

Syyrah = The
Warp Hunter

s i
Eingekreist: Farbige ,, Meteroiten
fliegen Syrah um die Ohren.

Zu den Spielen, fir die man ge-
rade noch eine $ 10-Sharewa-
re-Gebihr zu entrichten bereit
widre, gehort Syyrah von Pixel-
storm, das fir rund DM 50,- zu
haben ist. Finf Minuten Trai-
ning geniigen, um die ersten
Levels des Geschicklichkeits-
spiels im Tefris-Stil in Angriff zu
nehmen: Das Raumschiff Syy-
rch ist von einem Kreis aus Ku-
geln in verschiedenen Farben
umgeben, die allméhlich in
Richtung Bildschirmmitte
vorriicken. Mit den Cursorta-
sten I&B3t man Syyrah rotieren
und weitere Kugeln abfeuern.
Wenn mindestens drei Kugeln
nebeneinander liegen, ver-
schwinden selbige und erhshen
dadurch |hr Punktekonto. Das
Ziel: maglichst viele Objekte
abbauen, ehe das Raumschiff
erreicht wird. Verschiedene
Spielmodi und ein launiger
Zweispieler-Modus runden das
grafisch recht asketische Pro-
gramm ab. PC Games meint:
DM 50,- sind fir ein Spiel die-
ser technischen und spieleri-
schen Giteklasse ein mehr als
stolzer Preis. (pm) B

RANKING

Adventure

Spielspafi

Simulation

Spielspafi

Zusatz-CO-ROM

Spielspafi

Geschicklichkeit

Spielspafi

Hersteller ARI Datal

4860X/2-6b, 8 MB RAM,
2xCD-ROM, SVBA, Windows

oM 70,

Hersteller
Preis

Hersteller

FN-SUPPORT F=-SLUPPORT FID-SUPPORT
Pentium 390, 16 MB RAM, 486 DX-100, 16 MB RAM,
I DoubieSpeed-C0-ROM | I 4x-L0-ROM, HD 30 MB, Win95 |

Hersteller _ WRGECETT0

FO-SUPPORT

486 DX/2-b6, 8 MB RAM,
4x-L0-ROM, HD 21 MB, Win35
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Obwohl sich Europa und
vor allem Deutschland in
puncto Verkaufszahlen
nicht vor den Vereinigten
Staaten verstecken
braucht, kommen sich die
verschiedenen Messen doch
stark in die Quere. Auf-
grund der hohen Akzeptanz
der Electronic Entertain-
ment Expo (E3) muf die
Europeon Consumer Trade
Show (ECTS) immer mehr
zuriickstecken.

n der Vergangenheit pilgerten

europdische Hersteller, Hand-

ler und Journdlisten zweimal
iahrlich zur ECTS, um die neve-
sten Produkte unter die Lupe
nehmen zu kénnen. Da auf der
E3, die traditionell Ende Mai
statifindet, fast jeder Publisher
vertreten ist, beschrankt man
sich in Zukunft auf eine ECTS im
Herbst. Der spéte Termin macht
die Messe fir Handler natirlich
sehr interessant. Kurz vor dem
Weihnochtsgeschéft kann man
sich mit den verschiedenen Ver-
triebsgesellschaften noch ein-
mal iber Konditionen unterhal-
ten, sowie die Qualitat der Pro-
dukte und die Abverkaufschan-
cen beurteilen. Die Industrie ist
gedanklich ebenfalls beim be-
vorstehenden Weihncchtsge-
schaft. Das macht die Bericht-
erstattung fiir die schreibende
Zunft immer schwieriger,
schlieflich wurden (fast) alle
Produkte schon vor vier Mona-
ten in Amerika prdsentiert.
Wir haben trotzdem versucht,
einige Neuankindigen fir Sie
aufzuspiiren...

Fast jedes Actionspiel mit
3D-Beschleunigung

Bei den Actionspielen wurde
der Trend zur hardwaremaf3i-
gen Grafikbeschleunigung wei-




Excalibur 2555AD vom britischen Hersteller Tlstur ebt su durch die Kom-
bination von Action- und Rollenspiel-Extrakten von der Konkurrenz ab.

Eine Nevauflage des kultigen Video-Automaten Paperboy hat BMG Interactive
in der Pipeline: Als Fahrrad-Kurier miissen Sie sich ganz schon abstrampeln.

ter bestétigt. Auffallend hoch:
die Anzahl an Présentationssy-
stemen, die mit 3Dfx-Karten be-
stiickt waren. Die anderen
Chipsdfze sollen zum gréf3ten
Teil nur Uber Direct3D unter-
stitzt werden. Eine echte Uber-
roschung hat Telstar im Ge-
pack. Excalibur 2555AD ver-
setzt Sie in die Rolle von Merlins
Zauberlehrling, der in die Zu-
kunft reisen muf3, um einer
Gaunertruppe das gestohlene
Schwert Excalibur wieder abzu-
jagen. Das Spiel verbindet Ele-
mente von Action- und Rollen-
spielen: In Uber 300 Locations
lavern mehr als 50 verschiede-
ne Charaktere, Magie- und
Waffenfertigkeiten miissen auf-
gebaut werden. Mit sehr viel
Mystik und einer fesselnden
Story wird Dreams to Redlity
von Cryo Interactive aufwarten
kénnen. Gespielt wird aus einer
Tomb Raider-&hnlichen Perspek-
tive, mehr als 100 Locations
miissen erkundet werden. 3D-
Action in einer Unterwasserwelt

soll Sub Cullure aus den Crite-
rion Studios bieten. An Bord ei-

Untergetaucht: In Sub Culture pfliigen
Sie mit lhrem U-Boot durchs Meer.

nes Mini-U-Boots missen Sie
mit Diplomatie verfeindete
Stémme zusammenbringen und
in Auseinandersetzung schnelle
Reaktionszeiten und Treffsicher-
heit beweisen. GT Interactive
wandelt ebenfalls in den Fuf3-
stapfen von Schleichfahrt: Meh-
rere Meilen unter der Wasser-
oberfliche gehen Sie in Critical
Depth auf die Jagd nach kost-
baren Artfakten. Eine véllig ab-
gefahrene Idee steckt hinter Le-
go Challenge. Mit diesem
Rennspiel wagt der beriihmte
Hersteller von Kinderspielzeug
nun auch im Softwaregeschéift
erste Schritte. Das Konzept: Der
Spieler kann sich zwischen finf
Fortbewegungsmitteln (Dragster,
Kart, Formel 1, Off-Road oder
Luftkissenboot) entscheiden,
kleinere Modifikationen — ba-
sierend auf dem Baukastenprin-
zip — vornehmen und dann auf
verschiedenen Strecken auspro-
bieren. Untermauert wird das
Ganze mit redlistischer Fahr-
physik. Wer darauf verzichten
kann, wird eher von Lego Ra-

cers begeistert sein, bei dem

i B

Shoot “em Up-Spafl auf Iechisth ho-
hem Niveau: The Reap von Take 2.

)

der Gesichfspunkf Fun” durch
wilde Parcours (Weltraum, Pira-
teninsel) stérker ausgeprégt ist.
Viel Spaf3 werden Fans sicher-
lich auch mit POD: Back to Hell
haben. Die Zusatzdisk wird
iber acht neve Fahrzeuge und
16 neue Strecken verfiigen.
Auf3erdem werden alle Patches
inklusive Unterstitzungen fir
S3-Virge und ATl 3D enthalten
sein. Sehr ,extrem” wird Cou-
rier Crisis von BMG Interactive
ausfallen. Uber 30 brandeilige
Kuriersendungen miissen von

Fir eine kleine Uberraschung
sorgte Blizzard bei einer Presse-
konferenz, auf der nicht nur die
erste Zusatzdisk Hellfire, son-
dern auch Diablo 2 bekanntge-
geben wurde. Uber den Nach-
folger des letztighrigen Weih-
nachtshits wollte man noch nicht
néher eingehen, dafir gab es
Details zu Hellfire. Die Zusatz-
disk wird von Synergistics Soft-
ware eniwickelt, die Diablo so-
wohl neue Quests und Monster
als auch komplett Uberarbeitete
Grafiken spendieren werden.
Das fertige Produkt soll ,weit
iber die Features einer klassi-
schen Zusatz-CD hinausgehen”,
so der Produzent Bob Clardy.
Die Ankiindigung einer neuen
Charakterklasse |68t darauf

die sicherlich mit Spannung er-
wartete Erweiterung auf den
Markt kommen.

-Diablo: Hellfire

hoffen. Schon im November soll

lhnen in Los Angeles ausgelie-
fert werden. Dabei kommen Ih-
nen FuBBganger, parkende Au-
tos und natiirlich die Polizei in
die Quere. Europress kiindigte
neben International Rally
Championship {siche News, in
Deutschland von Orange Enter-
tainment vertrieben) auch gleich
noch International Tauring Car
Championship an. Damit tritt
das englische Unternehmen in
direkte Konkurrenz mit Code-
masters, die TOCA Tauring Car
Championship (Preview in die-
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Action plus Adventure plus gute Musik in einem bietet Queen: The Eye von Elec-

tronic Arts. Der Soundtruck stammt natiirlich von den Urgesteinen des Rock.

ser Ausgabe) und Colin McRae
World Rally auf den Markt
bringen werden. Rennsporifans
werden schon bald die Qudl
der Wahl haben, denn die vier
Produkte sehen dlle sehr vielver-
sprechend aus. Auf der Suche
nach einem neuen Genre hat
Electronic Arts anscheinend die
JInteractive Music” gefunden.
Bei Queen: The Eye handelt es
sich um ein Action-Adventure,
das in einer post-apokalypti-
schen Umgebung spielt. Die
letzten Uberlebenden der Ge-
sellschaft werden von The Eye
kontrolliert, gegen das einige
Freiheitskampfer — und natirlich
auch der Spie|er'— mit allen Mit-
teln vorgehen. Produziert wird
dieser Titel von Destination De-
sign in Zusammenarbeit mit
Queen Multimedia und EMI
Music und wird Original- und
Remix-Versionen der bekannte-
sten Songs zu bieten haben.
Den Preis fur den skurrilsten
Spieletitel erhélt Take 2 Interac-
tive. Space Bunnies Must Die
wird von den Képfen hinter Bad
Mojo entwickelt und soll eine
herausragende 3D-Engine mit

V20 istdus ﬁeuésl Wek von
Elite-Designer Duvid Bruben.
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hoher Spielbarkeit und einer
liebenswert verriickten Story
verbinden. Mit Hidden Wars
setzt Take 2 hingegen auf die
dltbewdhrte Geschichte von er-
oberungsbesessenen Auf3erirdi-
schen. Das 48 Levels umfassen-
de Actionspiel soll auBBerdem
strategische Elemente beinhal-
ten. Take 2 sieht aber auf3er-
dem die Wiedergeburt des
klassischen Shoot “em Ups ge-
kommen, das in den 80ern so
beliebt war. The Reap verfigt
Uber atemberaubende Effekte
und ein schier unerschopfliches
Waffenarsenal — das Konzept
verspricht eine buchstébliche
,,Bo"erorgie” durch vier ver-
schiedene Welten. Ein echtes
Kultspiel bringt David Braben
auf Vordermann. Mit V2000
wird im Frihjahr der Nachfol-
ger des Klassikers Virus auf den
Markt kommen. In mehr dls 30
Missionen, die auf sechs Welten
oufgeteih werden, beschiitzen
Sie die Menschheit vor einer
auf3erirdischen Rasse, die einen
todbringenden roten Virus ver-
breitet. Dabei missen Verwun-

dete gereltet und Dérfer be-

bermsthung: ensibl Soccer 00
nutzt nevzeitliches Motion Cupturing.

Der neue Strike Communder? Jetfighter: Full Burn von den Mission Studios
bietet nicht nur eine moderne Grufik-Engine, sondern uuch eine Story.

schiitzt werden. Stealth Reaper
2020 schickt Sie ebenfalls in

* die Zukunft: Im Jahre 2020

schlieen Sie sich der Organi-
sation ,Vigil” an, um mit Hilfe
eines futuristischen Stealth Bom-
bers fir dauerhaften Frieden zu
sorgen. Interessant klingt vor al-
lem der Multiplayer-Modus: 24
Piloten konnen gleichzeitig ge-
geneinander antreten. Neuig-
keiten gibt es auch endlich von
Sensible Software. Das engli-
sche Unternehmen, das seinen
grofen Namen der erfolgrei-
chen FuBball-Serie zu verdan-
ken hat, arbeitet momentan fie-
berhaft an Sensible Soccer
2000. Zum ersten Mal konnten
sich die Eniwickler dazu durch-
ringen, Motion Capturing anzu-
wenden — grafisch wird es also
deutliche Veréinderungen ge-
ben. Ansonsten orientiert man
sich am bewdhrten System, gibt

Mehr Simulation, weniger Action: F-22 Raptor von Novulogic erhebt hohere

dem Spieler aber unglaubliche
Méglichkeiten zur EinfluBnah-
me in die Spieltaktik.

Panzersimulationen
liegen im Trend

Novalogic bringt noch rechtzei-
tig zum Weihnachtsfest F-22
Raptor auf den Markt, den
Nachfolger zu F-22 Lightning
2. Nach langen Diskussionen
hat man sich dazu entscHossen,
die Simulation noch redlisti-
scher zu machen und den oh-
nehin nur spérlich vorhandene
Action-Gehdlt weiter herunter-
zufahren. Eine gegensetzliche
Entwicklung macht sich bei Mis-
sion Studios bemerkbar. Jetfigh-
ter: Full Burn wird iber eine
echte Storyline verfiigen, die

von zwei Seiten gespielt werden
kann. Obwohl die hochgelobte

Jeffighter-Engine verwendet

Realismus-Anspriiche uls sein Vorgénger F-22 Lightning 2.
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wird, kann man sich jetzt schon
auf ein actionlastigeres Game-
play einstellen. Eine Art Strike
Commander-Nachfolger? Wir
werden sehen. MicroProse
blebt hingegen erst einmal auf
dem Boden. Der Releasetermin
von Falcon 4.0 héngt weiter in
der Luft, dafiir kiindigt man die
Panzersimulation M1 Tank Pla-
toon 2 an. Der Spieler kann
entweder Kampagnen in Koreaq,
Nordafrika oder dem Nahen
Osten annehmen — auch ein
Editor namens ,Baitle-Builder”
steht zur Verfigung. Spearhead
von BMG Interactive stammt
aus dem gleichen Genre und
soll mehr als 50 Einzelspieler-
bzw. Uber 20 Multiplayermis-
sionen (bei denen bis zu 18
Spieler gegeneinander antreten
kénnen) bieten. Um die Warte-
zeit auf MigAlley zu verkiirzen,
das erst im Sommer 1998 fertig
werden soll, veréffentlicht Empi-
re Flying Corps Gold. 3D-Kar-
ten- und Multiplayer-Optionen,
ein Editor, neve Flugzeuge und
verbesserte Kl sollen dem Pro-
dukt noch einmal Aufwind ver-
schaffen. Eine Upgrade-Lésung
fir Besitzer der ,Ur-Version” ist
geplant, die genaven Modalits-
ten standen zum Redaktions-
schluf3 allerdings noch nicht
fest. Adventures und Rollenspie-
le konnte man auf der ECTS sel-
tener entdecken. Zwar werden
in der Zukunft mehr Titel fir bei-
de Genres erscheinen, die ganz
grof3e Euphorie mag unter den
Herstellern allerdings noch nicht
aufkommen. Youngblood von
GT Interactive |&ft Sie ein Team
von sechs Spezidlisten durch
insgesamt elf Missionen steu-
ern, Kémpfe spielen sich fast
wie Command & Conguer.
Etwas traditioneller geht es da
bei Dragonflight von Grolier
Interactive zu. Basierend auf
der Romanserie ,Chronicles of
Pern” von Anne McCaffrey,
wird der Spieler aus der Ich-
Perspektive durch die Fantasy-
Umgebung ziehen.
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Anzahl der Strategie-
spiele nimmt ab

Wirklich neue Strategiespiele
gab es nur selten zu sehen.
Die meisten Vertreter des mo-
mentan beliebtesten Genres
sind bereits seit Monaten be-
kannt und werden noch vor
Weihnachten auf den Markt

_kommen. Sehr vielverspre-

chend sieht in diesem Zusam-
menhang Mayday von der
deutschen Spieleschmiede Me-
dia Publishing aus. Die Grafi-
ken sind nun komplelt fertig,
und auch die Kinstliche Intelli-
genz macht bereits erste
Schritte. Bis zur Fertigstellung
werden aber trotzdem noch
ein paar Wochen ins Land zie-
hen. Grof3e Fortschritte macht
auch Battletech: Mechcom-
mander. Der erste Eindruck
erinnert an die ersten und bis-
lang auch iberzeugendsten
Umsetzungen des Brettspiel-
Klassikers und begeistert
durch sensationelle Grafikef-
fekte. GT Interactive setzt
,Krieg der Welten” von H.G.
Wells als Strategiespiel mit ei-
ner gesunden Portion Action
um. Regelwerk und Spielme-
chanik sollen jedoch dem
Brettspiel ,Risiko” nachemp-
funden sein - was sich eigent-
lich ein wenig widerspricht.
Wir lassen uns iberraschen.
Wenn wir aber schon bei
Breitspielen sind: Hasbro Inter-
active ist mit der Konvertie-
rung von Star Wars Monopoly
fast durch. Die Animationen
von Han Solo, Luke Skywalker
& Co sehen schon jetzt atem-
beraubend aus, die Spielidee
ist am klassischen Monopoly
orientiert. Viele werden sich
bestimmt noch an Siege und
an die stundenlangen Versu-
che, fremde Burgen zu er-
obern, erinnern. Telstar setzt
das erfolgreiche Konzept nun
fort und hat Siege 97 in punc-
to Grafik und Optionen kratftig
cufgemofzt.

Oliver Menne B

et

M-22 Tank Platoon 2 von MicroProse gehort zu den vielen Panzer-Simulo-
tionen, die in den niichsten Monaten auf den Markt kommen.

Youngblood schwimmt voll auf der
Dioblo-Begeisterungswelle.

Nur Fliegen ist schiner: Flying Corps Gold von Empire setzt auf hothglunl |

Echtzeitstrategie aus Deutschland:
Mayday von Medio Publishing.

polierte 3Dfx-Grafik und wird zudem Dogfights im Netzwerk ermaglichen.

Die Vorlage stammt von H.G. W-eIIs,ldns gleichnamige Strategiespiel wird

von GT Interoctive realisiert: Krieg der Welten sieht schon jetzt klasse aus.
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So war es wirklich. Vier Monate
nach der E3 in Atlanta und in-
tensiver Studie sowohl deut-
scher als auch internationaler
Berichterstattung iiber den jéhr-
lichen Industry Event dréingt
sich mir der Gedanke auf, daf3
ich versehentlich eine Messe in
einem parallelen Universum be-
sucht haben muf3. Da ist von
spektokulﬁren Neuheiten und
stirmischem Besucherandrang
die Rede, von prominenten Ga-
sten und 1500 Neuerscheinun-
gen. Alles Quatsch! Die E3 in
Atlanta konnte der Vorjahres-
messe nicht einmal anndhernd
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Organisation mit iber-
drehten Zahlen an die
Offentlichkeit geht.

das Wasser reichen. Eine —

weil zu kleine — mit Menschen

vo||gestopfre Halle erweckt
vielleicht den Anschein ei-
Q nes Massenan-
7 sturms, aber
der Fakt bleibt,
daf ein Besu-
cherriickgang
von 40% zu verzeichnen
war. 1500 Neuerschei-
nungen mag ja sein, aber
davonwaren 1100 fir
Konsolensysteme. Und
berhaupt scheint
Atlanta mit Som-
mertemperaturen,
bei denen Klein-
tiere auf offe-
ner Straf3e ex-
plodieren, nicht
der geeignetste al-
ler Orte fir Messever
anstaltungen zu sein. Nun
hat man allerdings extra der Ju-
gend der Welt ein bombasti-
sches Expo-Center hingestellt,
das auch postolympische An-
wendung finden muf3. Daraus
ergeben sich erstaunlich niedri-
ge Mietpreise fir den Messever-
anstalter (nicht die Aussteller!),
der gleich mal fir zwei Jahre
hingelangt hat.
Die Spielebranche ist eine
Westkistenindustrie, und dort
gehort die Messe auch hin. Bei
den prominenten Gésten han-
delte es sich um explizit fir
sportbegeisterte Amerikaner
ausgesuchte Mutanten, deren

Computerspielemessen stehen unter Er-

folgsdruck. Die positive Resonanz der
Industrie auf die E3 zwang zum
Beispiel die ECTS, sich auf eine Ver-

anstaltung pro Jahr zu beschrdnken.

: \ Kein Wunder, daft die Messe-

Richard Garriott, Peter Molyneux und Sid Meier — die wirkliche Prominenz,
im Gegensatz zu in Deutschland eher unbekannten Sportstars.

S C L ¥ -
Trotz des grofien Andrangs war ein Besucherschwund von 40% zu verzeich-
nen. Ab 1999 findet die E3 deshalb wieder in Los Angeles statt.

rTicker ———

Warren Spector (Ultima Under-
world, System Shock) hat nach
einjéihrigem Gastspiel Looking
Glass wieder verlassen und bei
John Romeros ION Storm ange-
heuert. +++ Steve Purcells Comic-
Kreationen und LucasArts-Spiele-
helden Sam und Max sind ab
Herbst diesen Jahres als Zeichen-

Namen jedem zweiten auslén-
dischen Besucher wildfremd
waren. Und wenn man die Her-
steller auf die Neuheiten an-
sprach, bekam man den folgen-
den Presse-Hype serviert: ,Un-
ser Spiel ist so &hnlich wie XYZ,
aber mit einer innovativen Story

und vielen Uberraschungen. Sie

diirfen jetzt applaudieren.” Da- trickserie im amerikanischen

mit will ich nicht sagen, daf3 es Fennsehen e Se_her_" yiee
' N i Prose hat sich die Lizenz fir den
die spektakuliren Neuheiten i :

) ) auf R. Heinleins gleichnamigen
nicht gab. Die waren zwar sel- Buchtitel basierenden Film Star-

ten, wurden aber tatséichlich ship Troopers gesichert, der im
November in den USA anlauft.
Das Spiel wird aber erst 1998 er-
scheinen. +++ Sid Meier, John
Carmack und Richard Garrioft

wurden von dem amerikanischen

geboten, und zwar von Perso-
nen, die bereits Spiele pro-
grammierten, als es eine eigene
Messe fiir elektronische Unter-

haltungsprodukte noch gar Wz i

World zu den einfluBreichsten
Designern dller Zeiten gewdhlt.

nicht gab: Meier, Molyneux,
Garrioft und Spector.
Markus Krichel B







SPECIAL

Interview mit Dave Perry

Zukunftsvision

Bevor sich Shiny Entertainment mit MDK dem PC widmete, entwickelte das kalifornische
Team havuptsichlich fir Konsolen. Earthworm Jim, das spater von Activision und Playmates
fiir den PC umgesetzt wurde, war dllerdings der erste grofie Hit. Die Crew rund um David
Perry mdchte aber vor allem im PC-Geschift weiterkommen und werkelt deshalb fieber-
haft an Messiah. Wir sprachen mit FirmenboB Perry iiber seine Ideen und die Branche.

wei wichtige Leute aus
dem MDK-Team haben

Shiny verlassen, um ih-

re eigene Firma zu griinden.
Fir ein kleines Unternehmen
war das sicher ein herber
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Verlust. Wie wappnet man
sich gegen sowas?

Die Personalfluktuation ist ein
Problem in der Industrie;
Shiny ist fir seine guten Mit-
arbeiter bekannt, und daher
war es nur eine Frage der

i Zeit, bis auch wir diesem Pro-

blem zum Opfer fallen. Wir
versuchen, eine Umgebung zu
schaffen, in der man sich

. wohl fihlen und seiner Phan-
"-_ tasie freien Lauf lassen kann.
. Und fir den Fall, dafB all das
. nichts niitzt, haben wir Ar-
 beitsvermitiler in mehreren

Landern, die uns mit Nach-
wuchs versorgen.

Soeben wurde bekannt, daB3
MDK von einer kanadischen
Firma als Zeichentrickserie
umgesetzt wird. Nach Earth-
worm Jim ist das bereits die
zweite TV-Serie, die auf Eu-
ren Titeln basiert. Wie er-
klgrst Du Dir das?
Earthworm Jim war ein origi-
neller Charakter, der sich un-
gemein gut firs Kinderfernse-
hen eignete. MDK wird wohl
etwas actionorientierter wer-
den und hoffentlich auch élte-
re Zuschauer ansprechen.
Warum ausgerechnet unsere

Charaktere fir dieses Medium

so geeignet scheinen2 Aus
demselben Grund, aus dem
sie sich fir Computerspiele
eignen! Sie sind frisch und
neu und in dieser Form noch
nirgendwo vorgekommen.

. Nun sind ja zwei Titel in Eu-
. rem Angebot nicht allzuviel.
Wie entsteht eigentlich ein ty-

pischer Shiny-Titel?

. Jeder Designer, der einen ver-
ninftigen Vorschlag einbringt,
. hat drei Monate Zeit, ein De-
§ mo zu programmieren. Dann
#  entscheidet das Kollektiv, ob

aus diesem Demo ein Produkt
werden soll. Und die scharf-
sten Kritiker sind nun mal die
eigenen Kollegen. Was bei
uns in den Mill wandert, wiir-
de bei anderen Firmen als po-
tentieller Hit angesehen.

Messiah ist allerdings ein un-
gewdahnlicher Titel. Das Spiel
sieht so putzig und harmlos
aus und entpuppt sich dann
als eine Geschichte der dun-
kelsten Art.

Messiah ist kein Spiel fir Kin-
der. Earthworm Jim war ein
Spiel fir Kinder. MDK war
auch dunkel, aber mit viel Hu-
mor. Messiah schlégt eine an-
dere Richtung ein und ist als
Spiel fiir denkende und an-
spruchsvolle Computerspieler
gedacht. Wir versuchen mit
jedem Spiel eine neue Rich-
tung einzuschlagen.

Du bist mit Deiner Kritik ge-
geniiber der Industrie nicht
gerade zuriickhaltend. Was
argert Dich denn am mei-
sten?

Daf3 jeder nur vom anderen
ablinst. Shiny hingegen ent-
wickelt tatséchlich neve Tech-
nologien, die dann wiederum
von der Konkurrenz kopiert
und dls eigene Entwicklung
gehypet werden. Das geht so
weit, daf} irgendwelche im
Grundsatz blédsinnigen Tech-
nologien auf Konferenzen als
Tagungsthema herhalten mis-
sen oder als Standard festge-
legt werden. Mit Messiah er-

| warte ich dasselbe, deshalb
| habe ich die neve Grafik-
techno|ogie auch patentieren
:“ lassen.

;_ Danke fiir das Interview, und
. viel Gliick mit Messiah.
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TIPS & TRICKS

Komplettlosung — Teil 1

Earth 2140

Mission Pack 1

Neben allgemeinen Tips liefern wir lhnen dieses Mal die
Komplettlosung zv den beiden ED-Kampagnen ,,Defen-
ding ltaly” und , Scotland for ever”.

Allgemeine Tips

Mein allererster Tip ist ein ganz persdnlicher! Wem das merkwiirdig
anmutende Musik-Potpourri aus Walzer, Techno-Bar- und Fahrstuhl-
musik nicht so recht gefdllt, sollte so wie ich seine eigene Musikwahl
treffen und eine Audio-CD einlegen.

Soviel dazu...EARTH2140 unterscheidet sich nur marginal von &hnli-
chen Titeln des Genres, was die Spielstrategie angeht. Veteranen wer-
den also auf altbewdhrte Taktiken zuriickgreifen kénnen.

Schwierigkeitsgrad
Diese L&sung basiert auf der millleren Schwierigkeitsstufe.

Die Kl des Gegners

Der Feind flichtet vor furchteinflsBenden Truppenonsammlungen und
laBt sich wie bei so vielen anderen Titeln in einen Hinterhalt locken.
Dazu nimmt man einfach eine kleine, schnelle Einheit, preschtvor (rein
nach dem Molto...,Hasch mich, ich bin der Frihling”), um sich beim
ersten Kontakt gleich wieder in den Schutz der eigenen Einheiten zu

begeben.

Erfrischend sind die gut koordinierten Angriffe mit Luft- und Boden-
truppen des Computers, der den Spieler so manches Mal an den Rand

ITALIEN 1

228  PCGames 11/97

Die gegnerische Basis ist vermint. Nur der MINER kann diese Gefahr entdecken.

der Verzweiflung treibt. Manchmal kommt es vor, daf3 der Feind hin-
terlistig in Ihre Basis eindringt, um dort Gebdude einzunehmen. Also
Augen auf!

Einheiten

Einige Einheiten, wie zum Beispiel das BIO Fahrzeug, sind eher tber-
flissig. Anders sieht das bei den unterstiitzenden Truppenteilen aus. In-
standsetzungseinheiten und SCREAMER bzw. SHADOWS sollten in kei-
ner Angriffswelle fehlen.

lonengeschiitze: Wenn Sie Waffenplatiformen mit diesen Geschiitzen
besitzen, so werden gegnerische Fahrzeuge ,nur” ausgeschaltet. Die-
se so lahmgelegten Fahrzeuge konnen Sie dann mit einer Instandset-
zungseinheit wieder aufpéppeln und so erbeuten!

Verteidigungen

Die Verteidigung der eigenen Baisis ist das A und O eines erfolgreichen
Feldzuges. Nur wenn lhre wertvollen Gebéude gut geschitzt sind, kén-
nen Sie eine schlagkrdftige Armee aufbauen. Reparieren Sie Gefechts-
tirme immer sofort und stellen Sie noch Méglichkeit immer mehrere
Tirme nebeneinander, um den bestméglichen Schutz zu gewdhrleisten.

Verstdrkung

Mit der Taste ,R” kénnen Sie in den meisten Missionen Nachschub an-
fordern. So manches Mal kénnen gerade diese frischen Truppen Sie vor
einer bitteren Niederloge bewahren. Es kommt mitunter auch vor, daf3
Sie spielentscheidene Einheiten wie Hubschrauber o.&. bekommen, zu
denen Sie sonst gar keinen Zugang hétten.

Minen
Ganz im Gegensatz zu vielen anderen Vertretern des Genres legt der
Computergegner selbsténdig Minenfelder aus. Minen kénnen vom




MINER und vom A04 Androiden auf-
gespirt und entschérftwerden. Einfa-
cher ist es jedoch, die Minen des Geg-
ners per Beschuf3 zu vernichten.

Gebdude einnehmen

Wenn méglich, sollten Sie feindliche
Gebdude mit Infanterie einnehmen,
anstelle sie zu zerstéren. Sie schlagen
so zwei Fliegen miteiner Klappe, dem
Gegrer fehlt ein Gebéude, und Sie
haben ein neues! Wenn Sie auf dem
Vormarsch in die feindliche Basis sind,
empfiehlt es sich, wichtige Gebdude
wie Fabriken, Kraftwerke und Haupt-
gebdude zuerst zu erobern. Wollen
Sie die gesamte Basis einnehmen, so
sollten Sie eine Roboterfabrik, bzw.
ein BioCenter, einnehmen, um gleich
an Ortund Stelle neve Infanterie bau-
en zu kénnen, die dann wiederum an-
dere Gebé&ude erobern. So ersparen
Sie sich lange Wege. ..

Geld....

Passen Sie siets darauf auf, daf sich
lhre BANTHAs und HEAVY LIFTER
nicht verkeilen. Setzen Sie nur so viele
Fahrzeuge ein wie nétig. Ein in der
Gegend herumstehender Transporter ist so Uberfliissig wie eine fern-
gelenkte Walnuf3. Um eine gegnerische Basis lahmzulegen, konzen-
trieren Sie sich zundchst auf die Minen. Rein nach dem Molto ,ohne
Moos — nix los” kénnen Sie so auf einen Schlag den Gegner an den
Rand der Armut treiben. Es ist nicht wichtig, die eroberten Minen zu
halten...Hauptsache, der Feind kann keine Rohstoffe mehr fordern.

Energie

Ohne Strom geht gar nichts. Achten Sie immer darauf, daf3 Sie noch
geniigend Ampere fir neue Gebdude haben, sonst leidet lhre Produk-
tion und Verteidigung erheblich. Im Gegensatz zu anderen Echtzeit-
strategiespielen sind die Verteidigungstirme nicht AUS, sobald die
Energie weg ist, sondern sie brauchen ewig, um sich auf ein Ziel aus-
zurichten. Auch ein Turm ohne Saft stellt noch eine Gefahr dar! Wenn
Sie lhren Gegner also nicht an der Rohstoffversorgung zu fassen be-
kommen, knipsen Sie ihm die Lichter aus.

ED - DIE EURASISCHE DYNASTIE
DEFENDING ITALY

MISSION 1

Ihre Aufgabe besteht darin, die Minen MCU zu dem Ressourcenfeld im
Nordosten zu bringen. Sie missen sich Stiick fur Stick den Weg frei-
kampfen. Lassen Sie die MCU und die BANTHAs am Ausgangspunkt,
bis Sie alle Gefahren beseitigt haben. Gliicklicherweise verfiigen Sie
auch ber eine mobile Instandsetzungseinheit, um Schiden an Thren
Einheiten zu beheben. Benutzen Sie lhre leichten Panzer, um den Geg-

ITALIEN 2

ner anzulocken. Sobald der Feind reagiert, ziehen Sie sich hinter die
eigenen Linien zuriick. Passen Sie besonders auflhre HT-Panzer auf und

reparieren Sie sie immer rechizeitig.

MISSION 2
Hier kommtes auf schnelles Handeln an: Bewegen Sie SOFORT alle Ein-
heiten aus der Basis heraus. Direkt nach Anfang der Mission werden
Sie namlich mil Plasmaoschisssen bombardiert, bis in lhrer Basis kein
Stein mehr auf dem anderen steht. |hr Ziel ist (mal wieder) die nord-
stliche Ecke des Spielfeldes.

Nach der Evakuierung soliten Sie lhre Truppen erst einmal ordnen und
zussinnvollen Gruppen zusammenschlief3en. lhre schweren Panzer (HT),
ein ader zwei MINER sowie die Instandsetzungsfahrzeuge missen un-
bedingt iberleben. Der Gegner hat auf dem ganzen Spielfeld Kampf-
trupps positioniert. Die feindliche Basis in der Mite der Karte ist stark
vermint und obendrein noch durch Geschiitztirme gesichert.

Schalten Sie immer einen Turm zur Zeit aus, und hiiten Sie sich davor,
von mehr als einem Turm gleichzeitig beharkt zu werden. Wenn Sie
durch die Mauern gebrochen
sind, benuizen Sie die MINER,
um Minen aufzuspiren. Die Mi-
nen rdumen Sie entweder mit
dem Minenfahrzeug oder Sie
schieBen kurzerhand  drauf
(geht schneller). Folgen Sie dem

Weg auf der Karte bis in die
rechte obere Ecke. Wenn Sie Ih-
re MCUs aufgebaut haben, ist

Sobald die Minen gerdumt sind, geht’s
der gegnerischen Basis an den Kragen.
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Vollentbranntes Schlachtengetummel zv
Land und in der Luft.

die Mission bestanden. Hier unbedingt
beachten: Bevor Sie die MCUs aufbau-
en, muf3 die Plasmazentrale zerstort
sein, sonst gibt's sofort wieder eins auf
die Miitze.

MISSION 3

Bei dieser Mission geht,s gleich hoch
her. lhre beachtliche Panzertruppe wird
gleich zu Beginn durch sténdige Luft-
und Landangriffe stark dezimiert. Bau-
en Sie alle lhre MCUs auf, wéhrend Ih-
re Panzer den Feind authalten. Jetzt
muf3 alles recht fix gehen. Stidsstlich Ih-
rer Basis ist ein groBes Rohstoffvorkom-
men. Dort setzen Sie eine Mine hin. Ih-
re oberste Prioritét ist nun, lhr Gebiet
ausreichend zu beschiitzen. Dafir eig-
nen sich am besten HT Panzer und schwere Verteidigungstirme. Wenn
lhre Position gesichert ist und Sie allen Attacken ohne weiteres stand-
halten kénnen, geht's an die weitere Planung.

Bauen Sie eine zweite Mine neben der ersten. Schicken Sie pro Mine
maximal 2 HEAVY LIFTERS oder BANTHAS, sonst gibt’s an den Minen
Dréngeleien. Investieren Sie thre Gelder in neue Panzer, ein paar In-
standsetzungsfahrzeuge und SCREAMER. Diese Fahrzeuge schicken
Sie dann zu Ihrer Verteidigungslinie. Mit STORM Aufklérungshelikop-

ITALIEN 4
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Verteidigung

tern kdnnen Sie in der Zwischenzeit die Gegend absuchen. Sammeln
Sie nun geniigend Panzer (SCREAMs nicht vergessen! Der Gegner
tarnt sich) und greifen eine der beiden Basen an. Vergessen Sie nicht,
zwischendurch thre Verteidigungstirme zu reparieren.

MISSION 4

Ahnlich wie in der dritten Mission fangen Sie mitten in einer voll ent-
brannten Schlacht an. Die Truppen siddstlich |hrer Basis werden un-
entwegt von Land und aus der Luft unter Beschuf3 genommen. Wie zu-
vor entscheiden die ersten Minuten iiber Sieg oder Niederlage. Eigent-
lich missen Sie drei Dinge auf einmal tun: Geld ranschaffen, For-
schungszentren bauen und nebenbei noch eine Schlacht fihren. Dassich
das elwas schwierig gestaltet, empfiehlt es sich, die Truppen im Siid-
osten einem General anzuvertrauen. Bauen Sie moglichst nah an der
Mine die Raffinerie auf und errichten Sie ein Forschungszentrum. In der
Fahrzeugfabrik sollten Sie STO2 Panzer bauen (gut gegen Luftziele).
Halten Sie sich nicht damit auf, kleine Verteidigungstirme zu bauen,
die helfen eh nichts.

Sobald die Forschung soweit
ist, sind schwere Verteidi-
gungstiirme und HT-33R Pan-
zer fdllig. Erst wenn Ihre Ver-
teidigungslinie steht, kénnen
Sie aufatmen.

Sie haben die ersten 10 Mi-
nuten Uberlebt 2 Dann kénnen

Sie sich an den Aufbau einer

Eine solche Panzermenge halt wirklich
nichts mehr auf.

groflen Panzertruppe ma-



Raketenangriffe

chen, um nach und nach neue Gebiete zu erobern. Der Gegner hat
mehrere Basen und sehr viele Einheiten. StofBen Sie mit lhren Panzern
in Regionen mit Rohstoffen vor und etablieren Sie dort eine weitere
Basis: ein Hauptgebdude, ein Kroftwerk, eine Mine, eine Raffinerie,
etliche schvere Tirme sawie eine Fahrzeugfabrik fir den ntigen Nach-
schub. Lassen Sie bei lhren Expansionen jedoch nicht die Heimatbasis
aus den Augen. Der Gegner kann ganz unverhofft mit Helikoptern
Truppen einfliegen, die dann lhre Gebdude einnehmen. lassen Sie es
nicht soweit kommen! Bauen Sie geniigend Abwehrtiirme.

MISSION 5

Die letzte Mission des Italien-Feldzuges erscheint schwerer, als sie
eigentlich ist. Wie schon so oft, wiitet bereits ein wilder Kamplf siidlich
lhrer Basis. Sie miissen nun so schnell wie méglich lhre Basis etablieren
und an die Rohstoffe kommen. Beuten Sie zunéchst das Vorkommen im
Westen, donn das im Siden aus. Wenn Sie lhre Basis vor den feindli-
chen Attacken gesichert haben, kann der Spaf3 beginnen: Bauen Sie
einige Hubschrauber, um das Gelande zu erkunden. Dank erfolgrei-
cher Forschung kénnen Sie auch ein BSZ (Ballistisches Kontrollzentrum)

Eine feindliche Raffinerie: vor und nach einem Raketenangriff.

7V 013, B3 und AbschuBBrampen bauen. Sie brau-
chen nur ein BSZ, aber méglichst viele
Silos.

Fliegen Sie jetzt immer so weit, bis Sie
gegnerische Gebdude entdecken, und
dann fevern Sie lhre Raketen ab. Sol&f3t
sich der gesamte Level schaffen, ohne
daf} auch nur ein einziger Panzer aus
lhrer Festung rollen muf3. Wenn Sie
natirlich Spaf an Panzerschiachten ha-
ben, will ich Sie auch nicht aufhalten,
den Gegner mit Panzern zu besiegen.
Wichtig: Wenn Sie zuviel gegnerisches
Gebiet aufdecken, wird lhnen eine
schier unendliche Masse an Fahrzeugen
entgegenstromen. Das hdlt selbstdie be-
ste Verteidigung nicht lange aus. Man
kann aber auch gut den Weg der geg-
nerischen Truppen mit Raketen pfla-

stern.

SCOTLAND FOREVER

MISSION 1

Ihre Aufgabe ist es, lhre Truppen auf die
Insel zu bringen, um dort ein feindliches
Lager einzunehmen. Bevor lhre Trans-
portschiffe ankommen, kénnen Sie
schon mal die Gegner im Westen erledigen. Dann laden Sie die Infan-
terie in die TURs.

Jetzt setzen Sie mit allen Truppen ans andere Ufer, gegeniiber des Start-
punktes. Das hart sich leichter an, als es ist. Leider stellen sich die Trans-
partschiffe so selten damlich an, daf3 man alle Truppen per Hand be-
und entladen muB {,Don’t pay the ferryman....”).

Wenn alle lhre Truppen angekommen sind, fihren Sie einen Sturman-
griff auf die Basis bei Punkt A aus und nehmen alle drei Gebéude ein.

SCHOTTLAND 1
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SCHOTTLAND 2

Verteidigung

Jetzt sind Sie in der Lage, schwere Waffen der Gegenseite zu bauen.
Verteidigen Sie damit die Ostflanke der Basis.

Jetzt kommt der Trick an der ganzen Chose: Wenn Sie Verstérkung an-

fordern (,R“), stellt man lhnen drei Transporthubschrauber zur Verfi-

gung. Diese beladen Sie mit Soldaten und schicken Sie zu den feindli-

chen Minen {Punkt B), die Sie dann mit einem Schlag einnehmen. So-

mit ist der Gegrer véllig mittellos. Kein Geld — keine neuen Truppen.

: Dann sollten Sie leichtes

Spiel mit der Basis haben.

Wer Spaf3 dran hat, kann

alle Gebéude einnehmen

und noch zu einem Schlag

gegen die

Truppen im  Nordosten

feindlichen

ausholen. Gewonnen ha-
ben Sie bereits, wenn alle

Dank never ern iinnen Sie die frisch Gebéude entweder in lhrer

erbeutete Basis gegen Angriffe verteidigen.
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Hand oder zerstért sind.
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MISSION 2

Schlagen Sie den Gegner nach Westen zuriick. Dort sind zwei Eng-
passe (siehe Kartel), die Sie mitlhren Truppen bewachen kénnen. Spa-
ter errichten Sie dort schwere Tirme, um das Gebiet zu sichern. Ein
grof3es Rohstoffvorkommen liegt mitten in threr Basis. Damit kommen
Sie gut aus: 2 Raffinerien und 2 Minen sollten fiirs erste reichen. Bau-
en Sie Forschungszentren und eine Flugsteuerung, um neue Einheiten
zu erhdlten. Sobald Sie lhre Position gefestigt haben, kénnen Sie einen
Angriffstrupp in die nordwestliche Ecke schicken. Nehmen Sie nach und
nach feindliche Gebdude ein (siehe Karte). So arbeiten Sie sich durch
die ganze Karte. Vergessen Sie nicht, lhre neuen Errungenschaften euch
entsprechend mit Verteidigungstiirmen zu sichern.

MISSION 3

Gleich zu Anfang werden Sie von Westen her mit Bombern angegrif-
fen. Darum kiimmern sich jedoch die Raketensoldaten. Den gréfiten Teil
Ihrer Panzertruppe (bis auf ein paar Fahrzeuge zur Basisverteidigung)
ziehen Sie nach Siiden (Punkt A), um dort den EngpaB zu schiitzen. Die




Mine und die Raffinerie bauen Sie bei dem Rohstoffvorkommen in
der unteren rechten Ecke auf. Gleichzeitiy miissen Sie noch ein
Forschungszentrum errichten, um so schnell wie méglich ansténdige
Panzer bauen zu kdnnen. Die Zeit, bis schwere Verteidigungstirme
verfigbar sind, missen Sie mit neuen Panzern iberbriicken, um den
Angriffen im Siiden standhalten zu kdnnen. Sobald die schweren Tir-
me verfigbar sind, sollten Sie lhre Basis reichlich damit bestiicken.
Plazieren Sie jeweils zwei Tirme nebeneinander auf den Klippen. An
der Verteidigungslinie im Siden diirfen’s gerne 4 bis 6 Tirme sein.
Wenn Sie soweit sind, kdnnen Sie erstmal tief durchatmen. Optimieren
Sie die Rohstofférderung mit Heavy Liftern, einer zweiten Mine und
einer weiteren Raffinerie. Mitilerweile sind Sie in der Lage, HT-Panzer
zu bauen. Felgen Sie dem auf der Korte eingezeichneten Weg und
arbeiten sich nach und nach vor. Zwischendurch sollten Sie immer mal
wieder einen Blick auf die Minen werfen. Wenn die Rohstoffe abgebaut
sind, kénnen Sie eine zweite Férderungsstéite nordwestlich der Basis
errichten (Tirme nicht vergessen!). Wenn selbst das nicht reicht, kén-
nen Sie immer noch die Férderanlagen des Gegners einnehmen.

gl

|
e

gl

3 {

&

Eine Verteidigungslinie von diesem Kaliber kann sel Groflangriffen
feindlicher Truppenverbinde standhalten.
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MISSION 4
Die Karte sowie die taktische Situation sind fast die gleiche wie in Mis-
sion 3. Wenn Sie nicht auf die Forschung warten wollen, kénnen Sie
Nachschub anfordern: Sie erhalten einige schwere Tirme!
lhre Basis muB dieses Mal noch besser verteidigt sein als bei der
vorherigen Mission. Der Gegner wird Sie lange mit Luftangriffen trak-
tieren und sogar
versuchen, Infanterie
per Helikopter einzu-
schleusen..
Der Gegner verfiigt
iber zwei Festland-
basen und einen
groflen  Stitzpunkt
auf der Insel im Nord-
westen. lhr erstes Ziel
Die Insel ist zu allem Uberfluf stark vermint. mu3 die Eroberung
Hier ist der Einsatz des MINERS gefragt.

234

des Festlandes sein.
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Verteidigung

Nehmen Sie sich zuerst die kleine Basis im Norden vor. Fir die Befe-
stigung im Siidwesten missen Sie mit schwerem Gerdt anriicken. Er-
richten Sie bei Punkt A eine zweite Basis und Férdereinrichtungen. Hier
kénnen Sie dann die nétigen Waffen fir den Angriff auf die untere Ba-
sis und fiir die Invasion der Insel fertigen. Auch diese Basis sollten Sie
mit méglichst vielen schweren Tirmen absichern.

Wenn Sie die UCS vom Festland vertrieben haben, kénnen Sie lhre Roh-
stoffversorgung ausbauen. Sie werden jede Menge Geld brauchen.
Die Invasion: Eine wahrlich harte Nuf3! Die Basis auf der Insel ist val-
lig eutark, mit Rohstoffen, Energie, Fabriken und einer Verteidigung,
die einen vor Angst zittern l&f3t. Obendrein tummeln sich erschreckend
viele Einheiten dort herum, und vermint ist das Ganze auch noch. Sie
haben den grofien Vorteil, daf3 Sie fast unbegrenzte Geldmittel zur Ver-
figung haben. Sichern Sie den Strand mit schweren Tirmen und HT-
33R Panzern. Dann bauen Sie einen Hafen und jede Menge KT-30
Kampfboote. Leider kdnnen Sie die schweren Panzer der HT-Klasse
nicht mit den Féhren transportieren. Sie missen also auf die kleineren
Fahrzeuge der MT-Baureihe zuriickgreifen.




Um auch nur die Spur einer Chance zu haben, miissen Sie dem Geg-
ner die Lichter ausknipsen. Bauen Sie jede Menge THUNDER Kampf-
hubschrauber und nehmen Sie sich die drei Kernkraftwerke vor. Es ist
zu schaffen, auch wenn die Hubschrauber wie Fliegen vom Himmel fal-
len. Wenn die Energie weg ist, kénnen die Tiirme nicht mehr schief3en.
Jetzt ist es Zeit fir die Invasion: Landen Sie im Schutz von KT-30 Schif-
fen lhre Panzer. Unterstitzt von MINER, SCREAM und Instandset-

zungseinheiten, kénnen Sie jetzt die Insel erobern.

MISSION 5

Invasion mal anders rum. Jetzt sitzen Sie auf der Insell Gliicklicherweise
hat man Sie mit genligend Panzern und Raketeninfanterie ausgestattet,
so daf} Sie die ersten Luftangriffe gut iberstehen kénnen. Bauen Sie wie
gehabt lhre Basis aus. Positionieren Sie auch einige Tirme und Panzer
im Zentrum der Basis, da der Feind mit Vorliebe Grof3invasionen per HATs
probiert. Nehmen Sie sich einige Hubschrauber, um die Karte aufzu-
decken. Geld spielt in dieser Mission so gut wie keine Rolle...Sie schwim-
men geradezu drin. Der ganze Trick an diesem Auftrag ist es, die Minen

e R RS T, T v 0 0E hy

SCHOTTLAND 5

des Gegners zu zerstdren. Dies l&f3t sich mit einem Pulk THUNDERs gut
bewerkstelligen. Der Feind istnun mittellos und kann keine Einheiten mehr
nachbauen. Dank des in der vorherigen Mission erbeuteten UCS Stiitz-
punktes sind Sie in der Lage, WB100 Transportfahrzeuge und SPIDER I
Roboter zu bauen. Beladen Sie ca. 10 Luftkissenfahrzeuge mit je 5 In-
fanteristen und 1 SPIDER II. Zuséitzlich sollten Sie noch 2 SCREAMER und
2 HCU-Ms einpacken. Dann errichten Sie einen Hafen, den Sie mit eini-
gen schweren Tiirmen gegen U-Boot-Angriffe sichern. Im Hafen kénnen
Sie dann Kampfschiffe bauen, die lhre Invasion unterstiitzen. Vorsicht:
In den Gewdssern um lhre Basis lauern einige U-Boote. Fahren Sie das
Gebiet mit Schiffen ab, bevor Sie Ihre Invasionstruppe Ubersetzen. Wenn
Sie Ubergesetzt haben und thre Truppen geordnet haben, holen Sie zum
Schlag gegen die NW-Basis aus. Ubernehmen Sie alle Gebéude und pro-
duzieren Sie neue SPIDERs. Jetzt kénnen Sie Schritt fir Schritt aufréumen.
Gegen 20 SPIDER I' kommi selbst die beste Verteidigung nicht an.
In der nachsien Ausgabe IGsen wir den Finnland-Feldzug und begin-
nen mit den UCS-Missionen.

Florian Weidhase m
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Allgemeine Tips

Der Industriegigant

Wer kann dazu schon ,Nein” sagen: Stapelweise
Zuschriften zum Thema Der Industriegigant trudeln
allwdchentlich in der Redaktion ein, versehen mit der
Bitte um Tips & Tricks zv diesem Bestseller — im Bereich
Wirtschaftssimulation schatfen das sonst nur BM 97
und AnstoB 2. Deshalb bieten wir lhnen diesmal das
geballte Know-how unserer Strategiespiel-Abteilung,
abgerundet durch Tips direkt von den Spieldesignern
bei JoWood Productions.

Das Verkehrssystem

B Hadlten Sie das Verkehrssystem maglichst schlicht— Kreuzungen
und Weichen provozieren férmlich ein Verkehrs-Chaos.
Faustregel: Je weniger Weichen, Schleifen, Kreuzungen etc. in
einem Schienensystem vorkommen, desto reibungsloser und
schneller wird der Transport vonstatten gehen.

B Um Staus an Weichen zu verhindern, sollten zwischen zwei
Gleisgabelungen mindestens vier Schienenabschnitte {= eine
Zuglénge) liegen.

B Ab der Version 1.1 kann man einen Zug in einem Terminal be-
laden und im selben Terminal wieder ausladen lassen. Man muf3
dazu nur einen Bahnsteig mit einem anderen Bahnsteig eines
Terminals verbinden. Im Fahrplan kann man dann dieses Ter-
minal als ersten und zweiten Zielpunkt angeben.

B Viele Spieler kaufen lieber ein halbes Dutzend LKWs, anstait
einen wesentlich effektiveren Zug anzuschaffen. Ganz falsch,
meint Spieldesigner Hans Schilcher: ,Ziige sind meistens ein-
fach effizienter und unproblematischer in der Handhabung.”
Auch wenn die Kapazitét eines Zugs zu Beginn oft noch zu hoch
ist, kann man durchaus eine Zeitlang mit nur einem oder zwei
Waggons fahren. Spéter wird der Bedarf freilich ansteigen, und
dann ist eine Kapazitéterhdhung problemlos durchfihrbar. Fir
die Trucks spricht, daf3 sie wesentlich niedrigere Fahrtkosten ha-
ben als die Ziige - daher kénnen LKWs auch noch fiir léngere
Strecken eingesetzt werden, wo Ziige bereits zu tever wiren.

B Fine Wissenschaft fir sich ist die Zusammenstellung des Fahr-
plans. Daher unser Tip: Bei Gitern, die nur einen Rohstoff
bendtigen, verwenden Sie ein und dasselbe Fahrzeug sowohl
fir die Anlieferung der Rohstoffe als auch fir die Auslieferung
des Endprodukts. Dazu gehéren:

*] Holzzige B Skier I
1 Snowboards I Bilderrahmen
1 Gartenhauser

ennisschlager

‘I Dreirader I Metallautos I

Fahrrader B FitneBgerate Z8ldschmusk

‘ Puppen I Plastikautos @
| Spielzeugroboter I
%8 | Schlauchboote
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F: s N i ke,
Beispiel fiir eine optimierte Produktionskette: Nach dem Abladen der
Autos nimmt der Zug im gleichen Terminal das Plastik fiir die Fabrik mit.

Gbrigens: Der Lastwagen sollte nicht nur zur Anlieferung von
Rohstoffen, sondern auch gleich fir den Weitertransport zum
jeweiligen Kaufhaus genutzt werden.

B Bei Produkten, die aus verschiedenen Rohstoffen gefertigt wer-
den, muf3 die Rohstoffanlieferung unbedingt vom Transport der
Endprodukte getrennt werden. Fiir die Rohstoffzulieferung gibt
es aber eine goldene Regel: Falls maglich, sollte man alle Roh-
stoffe mit EINEM Zug transportieren (sprich: sémtliche Rohstof-
fe konnen im gleichen Terminal eingeladen werden). Anstatt je-
weils einen vollbeladenen Zug mit Plastik und einen weiteren mit
Stahl durch die Gegend zu schicken, belédt man lieber zwei Zi-
ge mit jeweils drei Einheiten Plastik und drei Einheiten Stahl.

B Die Einstellung ,Warten bis voll” ist grundsétzlichen an Termi-
nals sinnvoll, an denen Rohstoffe eingeladen werden. Gleiches
gilt fir Fahrzeuge, die ausschlief3lich fir den Transport von End-
produkten zusténdig sind.

B Achten Sie darauf, daf3 Abholer und Zulieferer nicht auf den
selben Bahnsteig einer Fabrik einfahren kénnen.

B Selbst erfahrenen Industriegigant-Spielern passiert es, daf3
LKWs die Terminals einer Fabrik blockieren. Umgehen kénnen
Sie das Problem, indem Sie auf ,Trennkost” umstellen: Bauen
Sie mehrere Terminals im Umkreis der Anlage, die jeweils nur
fir Abholung bzw. Anlieferung zusténdig sind. In diesem Fall
kénnen Sie auch die niitzliche ,Warten bis voll“-Einstellung nut-
zen, die bei einem Allround-Terminal garantiert fiir Staus sorgt.

B In Stadtgebieten verringern LKWs ihre Geschwindigkeit auf
gemiitliche 50 km/h. Die Konsequenz aus dieser Regelung lau-
tet: Stadte sollten grundsatzlich nur zur Belieferung der Kauf-
héuser durchfahren werden; ansonsten sind Transporte iber
Landstraf3en wesentlich zeitsparender. Beachten Sie bei der Plo-
nung des Straf3ennetzes auch, daf3 die Fahrzeuge prinzipiell die
kirzeste Strecke wéhlen und daher u. U. mitten durch die City
donnern.
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(Fahrzeug-Updates

Typ Bezeichnung km/h Gerade km/h Steigung Kosten/Feld Anschaffungskosten
Bahn SGB ,Fox” V24 80 50 42 12.500
Bahn SGB ,Kroko” V28 80 80 35 18.400
Bahn Napa TRO-1609 120 80 32 26.800
Bahn SGB ,Wiesel” V34 120 120 31 33.700
Bahn Kanlo Baureihe 12 160 120 28 41.000
Monorail | Shark MT21 160 160 40 74.200
Monorail Dolphin MT42 200 200 37 89.300
Monorail Cheetah 240 240 35 105.500
LKW UAF D200 Ranger 80 50 6 2.400
LKW UAF D320 Worldtec 80 50 4 3.100
LKW UAF D360 TurboCooler 80 80 3 4.400
LKW H100 Streamline 120 80 2 12.200

B Hohe Geschwindigkeiten, aber auch hohe Aufwendungen: Zii-  vorher sicherstellen, daf3 die Belieferung mit elektronischen Bau-

ge sind bei Langstrecken-Transporten nicht zwangslaufig diebe-  teilen einwandfrei klappt.
ste Wahl. Kalkulieren Sie also vor dem Einsatz eines Zuges sehr M Viele Spieler machen den Fehler, verwandte Industrien in ein und
genau, welche laufenden Kosten dieses Verkehrsmittel verur- derselben Region anzusiedeln, die ihre Rohstoffe von wenigen
sacht. Am einfachsten geht das im Info-Modus. Terminals beziehen. Mal ganz abgesehen davon, daf3 dies iiber

B Fahrzeug-Updates lohnen sich nicht nur wegen der meist hohe- kurz oder lang zu einem chaotischen Verkehrssystem fihrt, hat

ren Fahrtgeschwindigkeit (siehe Tabelle), sondern in erster Linie
wegen der zum Teil wesentlich geringeren Transportkosten pro
Feld. Wenn Sie stalt einem Ranger-LKW (DM 2.400) einen
Turbocooler (DM 4.400) kaufen, halbieren sich die Ausgaben
bereits; die hdheren Anschaffungskosten werden sich in Null-
kommanix amortisieren.

B Der Traum jedes Industriegiganten ist ein kompleit ausgebautes
Bahnterminal, in das mehrere Ziige ungehindert ein- und aus-
fahren. Wie das geht2 Sie schlieflen jeden der maximal vier
Bahnsteige an das Gleis eines anderen Terminals an; unterwegs
wird eine ,Warteschleife” eingebaut. Dadurch pendeln maxi-
mal zwei Ziige problemlos zwischen Start und Ziel hin und her.
Maximal acht Ziige konnen auf dieser Strecke eingesetzt wer-
den; zusétzliche Kapazitéten setzen den Bau weiterer Terminals
voraus.

Die Produktion
W Autokonzerne sollten Sie frihestens ab dem Jahr 1990 griin-

den. Damit sich die Investition auch wirklich lohnt, missen Sie

Moderne LKWs und Zli smdzr mit hn nstffsten erbu- “
den, rechnen sich ober langfristig wegen der geringeren Tronsportkosten.

das Ganze auch einen wesentlich gravierenden Nachteil, denn
die Ausgangsprodukte werden fair unter allen Fabriken im Ein-
zugsbereich verteilt. Beispiel: Sie betreiben drei kompakt ange-
ordnete Fabriken, die Fernseher, Hifi-Anlagen und Sot-Empfdn-
ger herstellen. An zentralen Terminals werden Kupfer und Plastik
angeliefert, die von dllen drei Anlagen benétigt werden. Was
passiert2 Jede Fabrik bekommt von der angelieferten Menge je-
weils nur ein Drittel ab— érgerliche Produktionsengpdsse sind die
Folge. Industrielle Ballungszentren sind zwecks gemeinsamer
Nutzung von Straf3en und Schienensystemen durchaus sinnvoll;
achten Sie aber darauf, daf3 sich die hergestellten Produkte in ih-
rer Zusammensetzung deutlich voneinander unterscheiden. Bei-
spiel Spielwarenindustrie: In einer Fabrik produziert man Metall-
autos (Stahl), in der ndchsten Puppen (Plastik) und in der dritten
Holzziige (Holz) — ergo: keine Probleme bei der Anlieferung. Die
Waren kénnen dann zentral abgeholt und zum Spielwarenladen
in der Stadt befordert werden.

Falls méglich, sollte man Terminals immer so aufstellen, daf3
diese im Einzugsbereich zweier Rohstoff-Lieferanten liegen —
das erleichtert nicht nur die Produktions-Umstellung in der
belieferten Fabrik, sondern erlaubt auch die Nutzung eines ein-
zigen Schienensystems.

Faustregel firr das Schalten von Werbung: Bei niedrigpreisigen
Artikeln mit entsprechend niedrigen Gewinnen (unter DM
4.000,- pro Transport-Einheit) oder einem Absatzpotential von
unter 30 Einheiten pro Monat lohnt sich Marketing nicht —oft ma-
chen Sie sogar einen Verlust! Entscheiden Sie sich daher
z. B. bei Sport- und Spielwaren fir den Richtpreis und verzich-
ten Sie auf Reklame; falls Sie rasch grof3e Lagerbesténde ab-
bauen missen, rentiert sich i. d. R. der massive Werbe-Einsatz.
Beim Verkauf teurer Waren (Autos, Elektro-Artikel etc.) machen
Sie in vielen Fdllen den besten Schnitt, wenn Sie den Preis um
25% senken und saite 45000 DM pro Monat fiir Werbung aus-
geben. Achtung: Werbung wirkt fir ALLE Produkte, die in einem
Kaufhaus erhéiltlich sind - ein oft Ubersehener Aspekt, durch
den sich die Investition z. B. bei einem Elektro-Fachhandel mit
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‘Die Produkte

JAHR PRODUKTE ROHSTOFFE GESAMT GEWINN  UMSTELLUNG MOGLICH AUF
1960 Dreircder St [ 1) 1.700 Metallautos
Puppen p [ 1) 1.648 Plastikautos
Holzziige H [ ] 1.572 -
Fahrrader St [ 1) 1.800 FitneBgerdte
Skier H ( 1] 1.625 Snowboards
2H1St ( ] 2997 -
H - 1.207 Gartenhéuser
Goldschmuck Go 00 4593 Silberschmuck, Brillantringe
Silberschmuck Sb [ 1) 355115 Goldschmuck, Brillantringe
Brillantringe BrG 000 6.280 Goldschmuck, Sitberschmuck
1962 Plastikautos P o0 2.130 Spielzeugroboter
1965 FitneBgerate St [ 1) 2243 Mountainbikes, Inlineskates, Rodel
1967 Metallautos St ( 1) 1.982 -
1968 Tennisschléger A = 1.882 -
1970 2H ° 2575 -
1971 ¢ KPSt 000 4108 Sat-Empfénger, HiFi-Anlagen, Elektronische Bauteile, Computer
1972 Autorennbahnen KP — 2.150 -
1974 Schlauchboote P 00 2.467 Mountainbikes, Inlineskates
1977 ‘ KP (T 1) 3.670 Sat-Empfénger, Elektronische Bauteile, Computer
1978 Spielzeugroboter P (1]} 2.278 Modellflieger, Videospiele
1980 PKW Modell 1980 1K2P2St [ ] 13.067 PKW Modell 1990
1981 Empt KPSt ( 4.463 Elektronische Bauteile, Computer
1982 Mountainbikes PSt () 3.300 Inlineskates
1983 Modellflieger AKP [ 1) 3.967 -
8 1985 e KP e O .
)} 1987 ' EPSt ® 7.607 Mobiltelefone, Multimediacenter, Bildtelefone, Videobilder
ﬂ 1990 PKW Modell 1990 1E2P2St [ 1) 15.717 PKW Modelt 2010
T 1992 Snowboards H (1 1) 4.497 Rodeln
in Videospiele ER - 4.454 ‘
g 1994 tnlineskates PSt (1] 3.502 -
= Rodeln HSt ( 1) 4.600 -
1996 o EP 000 6.847 Bildtelefone, Multimediacenter, Bildtelefone, Videobilder
ﬂ 2010 PKW Modell 2010 2A2E2P 000 18.750 =
- 2015 ¢ 1A2E1P ° 8.780 .Bildtelefone, Videobilder
2020 EP (1 1) 7+385] Videobilder
2030 EP 000 8.815 -
B = Spielwarenindustrie M = Sportindustrie = Holzindustrie @ = Schmuckindustrie B = Autoindustrie = Elektronikindustrie
— = Nicht empfehlenswert ~ @ = Weniger empfehlenswert @@ = Empfehlenswert @®@® = Sehr empfehlenswert
H = Holz, St = Stahl, P = Plastik, K = Kupfer, A = Aluminium, E = Elektronische Bauteile, Go = Gold, Sb = Silber, Br = Brillanten

breitgefdichertem Angebot (Computer, Fernsehgerdte, Handys B Schielen Sie bei der Wahl der zu produzierenden Giiter nicht
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etc.) rechnen kann.

M Eine optimale Produktionskette liegt dann vor, wenn ein Trans-

portmittel niemals leer zwischen zwei Anlagen verkehrt. Und
so funktioniert’s: Der Einzugsbereich eines Terminals mul3 so-
wohl den Rohstofflieferanten und als auch das Kauthaus ab-
decken, sprich: Sége-, Chemie-, Berg- oder Stahlwerk sollten
in der Nahe der Stadt liegen. Ein zweites Terminal wird direkt
neben das erste gebaut und durch eine passende Fabrik er-
génzt. Beispiel: Ein Ségewerk grenzt direkt an eine Ortschaft
an und kann daher das gleiche Terminal nutzen wie ein neu
errichtetes Sportgeschaft; beim zweiten Terminal wurde eine
Sportindustrie installiert, die Skier herstellt. Bei Anwendung
der beschriebenen Strategie pendelt nun ein Zug zwischen
den beiden Terminals: Holz wird eingeladen und zur Fabrik
gebracht. Mit den fertigen Wintersportgeréten an Bord geht's
zuriick zum Sportgeschdft, wo die Skier aus- und die néchste
Fuhre Holz eingeladen wird.

PC Games 11/97

nur auf den Gewinn. Mindestens genauso wichtig ist die Frage,
wie aufwendig und teuver Transport und Herstellung sind.
Faustregel: Starten Sie tunlichst mit einfachen Produkten,
die sich aus einem einzigen Rohstoff produzieren lassen — die
obige Tabelle gibt Auskunft dariber, in welcher Ara sich
welche Waren am besten rechnen. Folgende Produkte kénnen
Sie im Lauf der Zeit ohne Anderungen an Lieferanten und
Verkehrssystemen auf modernere bzw. gewinnbringendere
Varianten umstellen:

Dreirad - Metallauto

Puppen + Plastikautos ~ ~ Spielzeugroboter
Skier = Snowboards

Fahrrader = FitneBgerate

Mountainbikes = Inlineskates

Fernsehgerat -~ Sat-Empfénger

Mobiltelefone = Bildtelefone ~ Videobilder
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Grofiziigige Sachspenden wie komplette Kartbahnen und Sorlurenen ge-
wihrleisten, dofl Stiidte rasch wachsen und sich so die Nachfrage erhaht.

Die Stddte

B Kaufhéuser ploziert man am sinnvollsten mitten in der City, wo-
bei ,City” nicht zwangsléufig gleichbedeutend ist mit der Orts-
mitte. Vielmehr kénnen sich Stédte auch in eine Richtung aus-
breiten, anstalt gleichméfig ums Zentrum zu wuchern. Untriig-
liches Erkennungszeichen fir den Ortskern ist das ,Namens-
schild” der Stadt, in dessen Dunstkreis sich die konsumfreudig-
sten Birger niederlassen.

B Achten Sie darauf, daf3 Kauthéuser von méglichst vielen Ge-
bduden umgeben sind und nicht nur zu einer Seite hin an Woh-
nungen angrenzen. Wenn Sie feststellen, daf3 von der Stadt-
verwadltung Parkplétze, Denkmdler, Parks usw. anstelle von Ap-
partments und Hochhéusern angelegt werden, reif3en Sie der-
lei schmiickendes Beiwerk einfach ab. Die Wahrscheinlichkeit
ist hoch, daf3 auf der freien Parzelle kurze Zeit spéter ein Wohn-
haus hochgezogen wird.

M Die Spezidlgeb&ude haben einen ganz profanen Zweck: die
Adtraktivitét einer Stadt zu erhdhen, damit sie schneller wéchst.
Sobald eine Metrapole eine Attraktivitdt von 3.000 Punkten
erreicht hat, ist jede zusétzliche Férderung sinnlos. Hans Schil-
cher: ,Die Stadt wird dann fast jede Woche expandieren, und
mehr geht schlicht und einfach nicht.” Investiert man aber in ei-
ner sehrfrihenPhase in eine sichanbahnende Grof3stadt, kann
man sich in zehn Jahren erstklassige Absatzmérkte ,heran-
ziichten” — dummerweise profitiert davon aber auch der Geg-
ner. Wichtig: Die Spezialgebéude sollten immer am &uf3ersten
Stadtrand plaziert werden, damit sie die Ausdehnung der Stadt
im wichtigen Kernbereich nicht behindern. Dabei ist es véllig
egal, wo in der Stadt man diese Gebdude aufstellt. Welches
Spezialgebéude man stiftet, sollte zum einen abhéngig sein vom
Geldbeutel, zum anderen aber davon, wie viele Attraktivitéts-
punkte noch auf die magischen 3.000 Punkte fehlen. Fehlen nur
noch hundert Piinktchen, ist eine Kart-Bahn sicherlich rausge-
worfenes Geld.

M Einen ,Bug” des Industrie-Giganten sollten Sie bei Bedarf gna-
denlos ausnutzen: Eigentlich sollte man jedes Spezialgebéude
nur einmal pro Stadt errichten kdnnen. Fir Testzwecke haben
die Programmierer diese Sperre entfernt und nicht mehr akti-
viert.

Wenn Sie mit dem Gedanken spielen, einen Ihre Konkurrnlen v
sthlucken”, ist ein regelmiBiger Blick in die ,, Gegner-News” Pflicht.

Die Gegner
B Abteilung ,Wie bringe ich die Computergegner zur Verzweif-

lung2”: Normalerweise missen Sie sich die Rohstoffe von
Sége- und Bergwerken sowie Chemiefabriken mit lhren Kon-
kurrenten teilen, wenn mehrere Parteien Terminals in die Néhe
der Anlage bauen und Waren abtransportieren. Beispiel: Sie
mdchten Holz von einem Séigewerk beziehen, stellen aber fest,
daB einer lhrer Rivalen dort bereits ein Terminal betreibt.
Problem: Der monatliche Holz-Ausstof3 reicht fiir zwei Parteien
niemals aus. 1&sung: Sie errichten ein Terminal im Einzugsbe-
reich des Ségewerks und gleich daneben einen weiteren Bahn-
hof. In die Néhe von Terminal 2 bauen Sie eine Lagerhalle, wo
Sie Terminal 3 angrenzen lassen. Von dort startet ein Zug zu
lhrer Fabrik, wahrend ein weiterer Zug (Einstellung: ,Warten
bis voll”) zwischen Terminal 1 und 2 pendelt. Nun passiert fol-
gendes: Durch die kurze Strecke vom Ségewerk zur Lagerhalle
gelangt nahezu die gesamte Holzproduktion eines Monats zu
lhnen, wahrend lhr Gegner nach der herkdmmlichen Methode
{Transport vom Ségewerk direkt zur Fabrik) maximal ein bis
zwei Fuhren abbekommt.

B Und wie Gbernimmt man Gegner? Die Rivalen lassen sich etwas

Zeit, bevor sie Gberhaupt bereit sind, zu verkaufen. Zuschlagen
sollte man, wenn die Konkurrenten lange Zeit nicht mehr ex-
pandiert haben. Expandiert ein Gegner, erhht dies den Wert
seiner Firma recht drastisch, wéhrend jeder Monat des Still-
stands am Marktwert kratzt. Hier kann man mit etwas Geduld
und einer gutenNase enorm viel Geld einsparen. Also: Den Ver-
kautspreis des gewdhlten Opfers immer wieder genau unter die
Lupe nehment! Die Ubernohme einer gegnerischen Firma bringt
ibrigens zehn Vorstandstimmen. Ubernimmt man also drei Kon-
kurrenten, hat man schon fast die Halfte der erforderlichen
Stimmen. Allerdings gibt es sicher einfachere Ubungen, als drei
Gegner aufzukaufen. Und: Lassen Sie sich vom anfénglichen
Expansionstempo der Gegner nicht beirren - fast alle Neben-
buhler bremsen sich sehr rasch ein.

Wir bedanken uns herzlich fir die freundliche Unterstiitzung bei
Hans Schilcher von JoWood Productions.

Petra Maueréder B
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TIPS & TRICKS

Komplettlasung

Jack Oriando

Topware hat mit seiner Detektiv-Oper die immer lauter
erklingenden Totengestinge der Pessimisten unter uns
rechtzeitig abgeschmettert: Das klassische Adventure
lebt! Und damit die Aktion ,Genre-Aufwind” auch am
relativ hohen Schwierigkeitsgrad von Jack Orlando nicht
scheitern kann, stellen wir lhnen alle bendtigten Tips
frei Haus zur Vertiigung.

Allgemeines:

Im digitalen Amerika der dreif3iger Jahre liegt allerlei Ramsch und
Geriimpel herum. Vieles [&f3t sich mitnehmen, stellt sich spdter je-
doch als nutzlos heraus. Wenn Sie fir einige der aufgeklaubten
Gegenstinde also partout keine Verwendung finden, machen Sie
sich nicht verriickt — das soll so sein...Gleiches gilt fiir einige Per-
sonen und Orte!

Dem draufgdngerischen Wesen von Jack Orlando Tribut zollend,
speichern Sie am besten nach jedem geldsten Rétsel ab. So kén-
nen Sie ein eventuelles Ableben des Helden ertrdglicher machen
und sich auBBerdem vor den vereinzelten Sackgassen (!} im Spiel
schiitzen.

Aus den Memoiren von Jack Orlando, Privatdetektiv:
»Mein schwierigster Fall”.

1. Kapitel ,,Der Morgen danach”

Der Tagwar eigentlich noch jung, sechs, sieben Uhr
vielleicht, und dennoch steckte ich schon mit beiden
Beinen tief und fest im Dreck. Probleme - eine mei-

ner besonderen Spezialititen. Meine unerldB3lich
pochenden Schigfen so gut wie eben méglich igno-
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In der Wohung

Die Knarre

Alice

Der Tatort

Der Schuhputzer

Uber die Feverleiter

rierend schleppte ich mich zuriick zu meiner Woh-
nung, kramte den Schliissel unter der Fuflmatte her-
vor und lieB den iiblichen Wortschwall Gber mich
ergehen, der stets gerade dann aus Alices Mund
hervorschof3, wenn ich merklich nicht in der Stim-
mung fiir ein Gesprdch war. ..

Injenem Biro angekommen, in dem ich einst glanz-
volle Zeiten erlebt hatte, 5ffnete ich zundchst die lin-
ke Schublade meines Biicherschrankes und nahm
den Schlisssel fir die weiter rechts befindliche Kom-
mode heraus: Die Knarre darin wiirde in den néch-
sten 48 Stunden sicherlich zum Einsatz kommen.
Darauf nahm ich den kleinen Geldbetrag auf dem
Sofa an mich, badete kurz, wievon Alice befohlen,
und stattete ihr erneut einen Besuch ab: Mit dem
Staubwedel aus meiner Wohnung konnte das ge-
wissenhafte Liebchen endlich ihren Hausputz ma-
chen, wahrend ich mich in aller Ruhe umsah.
Unbedingt lange hielt es mich allerdings nicht in-
nerhalb des Hauses, ich hatte das untriigliche Ge-
fuhl, den Tatort genauer inspizieren zu mijssen.
Und natiirlich - die Polizei hatte wie immer ge-
schlampt: Auf dem Boden etwa lag ein Zigarren-
stummel, dessen Ursprung einzig der Laden meines
dlten Freundes Charlie sein konnte. Wenigstens ei-
ne erste Spur! Einen weiteren Hinweis ergatterte
ich, dis ich dem kleinen Schuhputzer Alices Apfel
anbot: Ein méchtiger Pate namens Don Scalletti hat-
te hier wohl seine Finger zumindest mit im Spiel.
Nur dunkel entsann ich mich, daf3 der Téter iber
die Feuerleitergeflohen war, jedoch hatte er sie hin-
ter sich hochgezogen. Um sie jetzt wieder herun-




Der gewaftitige
Schwarze

Auf dem Dach

Das Gespriich mit
Charlie

Night 0"Granis
Tiirsteher

Die Blondine Im
Club

Das Hotel Paradise

Der Schliissel

terzubekommen, wiirde ich die Kurbel aus einer
der Seitengassen bendtigen. Das einzige Problem
daran war der gewadlttitige Schwarze, dem sie
gehérte. Ich lieh mir also die Boxhandschuhe aus
Alices Wohnung, nahm den Besen aus dem Haus-
flur und kehrte damit ein Hufeisen unter dem Bauch
eines Pferdes in meiner Nachbarschaft hervor. Das
Hufeisen fand dann seinen Weg in einen der Hand-
schuhe und verschaffte so dem unfreundlichen Ge-
sellen mit der Besitzneurose derbe Kopfschmerzen.
Unfair, zugegeben — aber effektivl Mit der Kurbel
in meinem Besitz konnte ich das Dach endlich er-
reichen. Und die Anstreungungen hatten sich ge-
lohnt: Ich fand dort oben eine Streichholzschachtel
vor, die den Schriftzugdes Clubs ,NightO'Granis”
trug — ein Club, dessen Whiskey ich sehr genau
kannte.

Wieder auf festem Grund, gab mir der Inspektor
meine Autoschlissel zuriick, so daf3 einer Fahrt zur
Stadtmitte im Prinzip nichts mehr im Wege
stand...auBer jenem wiedererwachten Hinen,
der dem Kinderspiel ,Wer hat Angst vor'm
schwarzen Mann?2!” extra fir mich eine komplett
neue Bedeutung verlieh. ..

2, Kapitel ,Echtes Stadtleben”

Mit einigen Stunden Verspatung kam ich endlich in
der Innenstadt an und suchte sogleich meinen
langjshrigen Kumpel Charlie auf. In einem kurzen
Gesprdch erzdhlte mir dieser tatsachlich von einem
unbekannten, neuen Kunden, der die fraglichen Zi-
garren gekouﬂ hatte, und gob eine vage Perso-
nenbeschreibung ab. Nachdem ich Charlie oben-
drein finf Dollar und eine druckfrische Ausgabe
der Today News abgeschwatzt hatte, verlief3 ich
seinen Laden in Richtung ,Night O'Granis”. Hier
begann der haarige Teil meines Fdlles: Der Tirste-
her war ein ganz Ubler Zeitgenosse, hielt offen-
sichtlich Informationen zuriick und verlangte - nicht
gerade zu meiner Uberraschung — eine happige
Entlohnung fir seine Dienste: Fiinf meiner zehn
Dollar gingen hier drauf. Wenn ich gewuf3t hétte,
daf3 der Gorilla mich nur auf eine geschwatzige
Blondine im Club-Inneren hinweisen wollte, hétte
ich das Geld gespart und ware kostenlos durch den
Hintereingang marschiert, den man leicht Uber ei-
ne bereitstehende Leiter erreichen konnte. Wie dem
auch sei, weitere fiinf Scheinchen spdéter verriet mir
eine optisch dullerst ansprechende Dame den Na-
men ,August Bellinger” und den Namen von des-
sen Domizil, dem Hotel Paradise.

Bellingers Zimmernummer (101) brachte ich in Er-
fahrung, indem ich mich an der Rezeption simpelst
als sein Bruder ausgab. Und selbst daf3 man mir
den Schliissel nicht aushéndigen wollte, war kein
grofleres Problem, weil die Putzfrau ihren Bund im
hinteren Teil des Erdgeschosses vergessen hatte.

Wenn Sie vergessen, Smith zu fesseln, geraten Sie in eine der Sackgassen.

Das Zimmer 101

Bellinger war
zuruck

Ein Treffen mit
Mr. Smith

Der Auftritt im
Night O’ Granis

Schon wenige Minuten spdter setzte mich deshalb
der Aufzug im ersten Stockwerk ab. ich ver-
gewisserte mich per Anklopfen, daf3 in Zimmer
101 niemand war, schlof} schlief3lich auf und frat
ein. Als erstes fiel mein Blick auf den verdchtigen
Koffer unter dem Bett. Ich &ffnete ihn schnell und
konnte meine kindlich freudige Uberraschung iber
die neue Entdeckung kaum unterdriicken: Die Ein-
zelteile einer professionellen Waffe konnten gewi3
sogar bei der Polizei als Beweis fiir Bellingers Da-
sein als Sniper gelten. Ich mufite aber noch mehr
erfahren. Ein Seitenblick auf das Notizbuch auf
dem kleinen Nachitisch offenbarte die Stichwérter:
,20 Uhr, Mr. Smith, Night O'Granis, Today Ne-
ws”...kaum hatte ich diese gelesen, versetzte mich
ein urpldtzliches Rascheln vor der Tir in Alarmbe-
reitschaft: Bellinger war zuriick! Hétte ich damals
nicht einen Abgang durch das Zimmerfenster ge-
macht, ich wére mit Sicherheit nicht mehr am Le-
ben! Trotz des Schocks galt es nun, vor Bellinger im
Night O’Granis zu sein, um Mr. Smith zu treffen.
Allerdings fiel mir auf dem Weg eine Bauruine auf,
die man notdiirftig mit Brettern verschlossen hatte:
Das konnte nur interessant werden! Ich fackelte al-
so nicht lange von wegen ,polizeilich versiegelt”
efc., sondern trat die Absperrung krachend ein.
Dann stéberte ich im Inneren schnell durch die Réu-
me, klaubte einen Baseballschléger auf und brach-
te ihn geradewegs zum Einsatz, dls ein Penner ver-
hindern wollte, daf3 ich ihm sein Seil wegnehme.
Nun, ich bekam das Seill

Kliger als beim letzten Mal wahlte ich hernach die
Hintertir fir meinen Auftritt im Night O’Granis,
gab dem solo sitzenden Herrn meine Ausgabe der
Today News als Erkennungszeichen und lief3 mich
auf ein Gespréch mit ihm ein. Es stelte sich heraus,
daf hier die Bezahlung fir den begangenen Mord
iber die Bihne gehen solite, Smith fihrte mich des-
wegen mitvertraulicher Stimme an einen ruhigeren
Ort. Bis dahin war dlles klar! Als sich der Dicke aber
umdrehte und ich das verddchtige Klicken eines
Magazins vernahm, zog ich ihm reflexartig mit
meiner eigenen Knarre einen iber den Schadel.
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Drive-by-Shooting

franks Werkstatt

Einfadung ins Casino

Don Scaflettis Biiro

Im Hinterhof

Und ich hatte Recht damit: Der Geldkoffer war leer,
die Patronenkammer dafir volll Um mir spéitere
Scherereien mit einem erwachten Smith zu erspa-
ren, fesselte ich ihn sorgfdltig mit dem gerade erst
erkémplten Seil und kehrte zuriick in den Club, um
mich nun um Bellinger zu kimmern. Wieder erdff-
nete die Today News unser Gespriich. Ich hielt ei-
nen Ortswechsel fiir angebracht und bestond da-
her auf einem Spaziergang zum Cotton Club. . .fir
Bellinger sollten es die letzten Schritte sein. Er kam
bei einem typischen Drive-by-Shooting ums Leben,
das — wie sollte es anders sein — mir angerechnet
wurde. Natiirlich warlete ich anschlieBend nicht
auf den Inspektor. Vielmehr sorgte ich mich um
mein ladiertes Auto, das die Polizei zu ,Franks
Werkstatt” gebracht hatte. Ohne das war ich voll-
kommen aufgeschmissen. Ich lief also zum Werk-
statt-Geldinde, unterhielt mich mit Frank, der mir zu-
sicherte, den Wagen in ein paar Stunden fertig zu
haben, und nahm den zweiten Wagen auf dem Ab-
stellplaiz unter die Lupe: Eine Einladung ins Casino
war das erfreuliche Ergebnis. Nur.. . welches Casi-
no? Mit dieser Frage im Kopf ging ich zum Cotton
Club, wo mich ein schmieriger Mafioso abpafte.
Zu seinem Ungliick kam er mir mit unzéhligen An-
deutungen und Warnungen, die ich erstens nicht
verstand und die ich zweitens reichlich daneben
fand: Meine Antipathie entlud sich dementspre-
chend in einer schallenden Ohrfeige! Praktischer-
weise wullte der nun eingeschiichterte Italo-
Amerikaner genauestens iber die Lage des
Casinos Bescheid...

Ich zeigte dem Tiirsteher dort meine Einladung, be-
trat das Casino und begann, da ich am Spielen kei-
nerlei Interesse haite, die Gaste zu nerven. Als ich
schlieflich mit meiner Pistole vor der Nase des
zweiten Gorillas herumfuchtelte, wurde es ihm zu
bunt: Er fihrte mich in Don Scallettis Biiro, wo sich
der Pate angeregt mit mir unterhielt. Bevor ich in
den Keller gesperrt wurde, schnappte ich noch ef-
was von einer Verabredung am Hafen auf. Aul3er-
dem rannte Scdllettis Tochter Elizabeth weinend
raus, als der getdtete Bellinger zur Sprache kam.
Elizabeth war es dann auch, die mir half auszu-
brechen, indem sie mir ein Brecheisen brachte: Ich
bot ihr im Gegenzug an, sich vor ihrem Vater in
meiner Wohnung zu verstecken. AnschliefSend
rannte ich eilig zuriick in Scalleitis Biiro, schnapp-
te mir meine Pistole und die Mappe des Paten
{zwecks Beweismaterial) und verlief} das Gebdude
durch die Hintertir. Auf der Treppe im Hinterhof
drehte zwar ein weiterer Anabolika-Bulle seine
Runden. Aber ein kurzer Dreh an dem Ventil neben
mir setzte die Nase rasch auf3er Gefecht.

Ich sammelte die Patronen vom Boden auf, trat an
das Ausgangstor heran und &ffnete das Vorhén-
geschlof3 mit zwei gezielten Schiissen...
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Kein Geld fiir den
Wagen

Die Schnaps-

brennerei

E'm Vorhiingeschloff

Der zihne-

fletschende Koter

Frank hatte den Wagen derweil schon fertig her-
gerichtet, aber ich haite kein Geld, ihn zu bezah-
len. Deshalb wanderte ich ziellos und demotiviert
durch die Straf3en der Stadk, bis ich auf der Riick-
seite des Hotels einen alten Bekannten aus der Pro-
hibitions-Zeit traf: Jerry Cooper, auch bekannt als
,das Flaschchen”. Dieser gab mir den heiflen Tip,
mal in der Schnapsbrennerei vorbeizuschauen,
wenn ich Rum bréuchte. Und weil Rum unter Mén-
nern immer und jederzeit als Zahlungsmittel gelten
kann, machte ich mich sofort auf die Socken. Der
garstige Lagerleiterdortignorierte jedoch mein An-
liegen, was mich zu unkonventionelleren Mitteln
greifen lie3: Im Hof schnappte ich mir eine Motor-
kurbel, die verwahrlost auf einer Kiste lag, und setz-
te den stehenden LKW flugs in Gang. Der Lager-
leiter dachte nun, sein Fahrer ware bereit, die neve
Ladung wegzubringen, und machte Feierabend:
Damit war der Weg zum Rum und damit zu mei-
nen Autoschliisseln sowie zu einem Wiedersehen
mit Don Scalletti im Hafengebiet freil

3. Kapitel

»Eine Landratte im Hafen’”

Am Hafeneingang stand ich vor verschlossenen To-
ren: erneut ein Vorhéngeschlof3. Allerdings half mir
meine Kanone diesmal nicht sehr viel weiter. We-
nigstens stolperte ich Uber stolze finf Cents, die ich
im ,Bloody Shark” stehenden Fuf3es in Bier inve-
stierte. Eigentlich hatte ich ja vorgehabt, meinen
Frust endgiiltig im Alkohol zu ertréinken, doch bei
dem kimmerlichen Anblick eines diirstenden Ma-
trosen besann ich mich eines besseren. Wenigstens
bekam ich im Austausch fiir das kishle Hopfen-Naf3
ein Stiickchen Wurst. Dieses warf ich sodann dem
klgffenden und zdhnefletschenden Kéter auf dem
Gelande des Schiffsbauers zu, und ~ siehe da —er
verwandelte sich in ein schnurrendes Kétz-
chen...zumindest sch er so aus. Auf jeden Fall
konnte ich nun die Metdllschere aufheben, die der
Hund so eifersiichtig bewacht hatte. Das Vorhén-
geschlof3 am Hafeneingang verlor damit einiges an
Imposanz!

Der Wachmann ist das nervigste Hindernis: Erwischt er Sie, war’s das...



Aufdem
Hafengeliinde

Das Labyrinth aus
groflen Holzkisten

Das Boot

Der Seemann mit
dem Seil

inden Lagerhallen

Autdem Weg zum
Dach

Auf dem Hafengeldnde wurde ich gliicklicherwei-
se rechtzeitig auf die Wachpatrouille aufmerksom,
die in endlosen Kreisen um die Lagerhéuser
schlich. Es hief3, den richtigen Moment zum Laufen
abzupassen: Sobald der Typ an der Vorderfront
entlangmarschierte, setzte auch ich mich in Bewe-
gung, denn seine Laufrichtung &ndern wiirde er
nicht. An den Lagerh&usern entlang schritt ich vor-
on bis zu einem wahren Labyrinth aus groflen
Holzkisten, das ich bis ins letzte Eck erkundete. Ge-
legentlich stief3 ich dabei auf ein paar tble Bur-
schen, deren Absichten mit mir definitiveng mitden
dlten Seemanns-Begriffen ,entgréten” und ,Kno-
ten ,reinmachen” verbunden waren. Meine Pisto-
le leistete jedoch erneut gute Dienste im Sinne des
Verschreckens! Einer der Réuber verlor ein Stemm-
eisen, mit dem ich ein halbloses Holzbrelt aus ei-
ner der Kisten brechen konnte. Dieses wiederum
mufte bei einem einsamen Boot im Narden als
Laufplanke herhalten, um meine Klamotten trocken
zu halten. Von einem kleinen Anker einmal abge-
sehen, bot das Boot einen recht dUrFtigen Eindruck,
so daf3 ich auf direktem Wege wieder von Bord
ging. Wenig spdter traf ich einen Seemann im Be-
sitz eines Seiles, das er aber nur gegen eine neue
Angel herausriicken wollte. Mangels diesbezigli-
cherRessourcen verlief3 ich dasHafengelénde wie-
der (stets auf der Hut vor der Wache) gen Boots-
bauer, wo ich glaubte, einen Trunkenbold gesehen
zu haben. Und tatséchlich: Der Schlaf hatte den
Séufer inzwischen gepackt und fortgerissen, seine
Flasche Rum aber war wach und wollte getrunken
werden. Ich steckte sie also ein. Kaum hatte ich dem
Kapitdn im Hafen mein neves Angebot unterbrei-
tet, da war ich auch schon Besitzer eines erstklas-
sigen Seils.

Derartig ausgeristet traute ich mich, die Lagerhal-
len zu betreten, warf einen fliichtigen Blick auf den
Stahltréiger, der an einem méchtigen Magneten von
der Decke boumehe, und Kletterte hinauf auf den
eisernen Laufsteg. Ohne lange nachzudenken,
wandte ich mich dann nach rechts und platzte so
mitten in eine geheime Unterhaltung zwischen Don
Scalletti und einem Soldaten namens Major Maxi-
milian Stewart: Die beiden machten illegale Wat-
fengeschéfte und — ich wollte es gar nicht glauben
- mein guter Freund, der Inspektor, stand auf ihrer
Gehdltsliste. ..

Sobald die Unterhaltung beendetwar, driickte ich
einen kleinen, roten Knopf an der Wand dort.
Dem lauten Krachen und Scheppern nach zu ur-
teilen hatte ich den Magneten im Nachbarraum
deaktiviert! Wie auch immer, der Weg zum Dach
war nun nicht mehr von Gewehrléufen bewacht,
weil sémtliche Schiitzen dem Drohnen gefolgt
waren. Oben angekommen, mufite ich erneut
Gebrauch von der Schlagkraft meines Revolvers

In der verriegelten
Halle

Die Lagerhalle

Das Verwaltungs-
gebiude

Inder
Telefonzentrale

Im Sekretariot

machen! Ich wartete noch, bis die Wache am
Boden auf3er Sichtweite war, konstruierte mir aus
Anker und Seil eine Kletteropparatur, hakte
diese am Sims fest und lief3 mich auf den Lastwa-
gen gleiten. .

4. Kapitel
»Jack rickt vor, die Front ist nahe!”
Erstin unserem lokalen Armeecamp kam der Laster
der Verbrecher endgiiltig zum Holten — ausgerech-
net in einer verriegelten Halle! Ich muf3te irgendwie
da heraus und den Colonel vom Treiben seines Ad-
jutanten unterrichten. Doch wenn mich hier jemand
entdeckt héite, wire ,,Arger” eine recht untertrie-
bene Formulierung gewesen. Ich muf3te sehr vor-
sichtig sein. Zu Beginn griff ich mir die Axt aus der
Seitenlade des LKWs, um das Tirschlof3 aufzu-
knacken. An der frischen Luft ging es stracks nach
links zur Lagerhalle, wo ich ein Stiick festen Draht
vonder Straf3e aufsammelte. Wieder zuriick in Hal-
le 2, wurde der Draht dann an der Werkbank zu
einem Dietrich umgeformt und schlief3lich einge-
setzt, um die Tir zum Lager zu &Hnen: Ruckizucki
hatte mich wenig spéter in einen imposanten
Major verwandelt, dessen einziger Makel es war,
daf} seine Kleidervon der Stange kamen...nun, und
daf3 er eine Detektei fihrte.
Geschniegelt und gestriegelt wie ich war, betratich
das Verwaltungsgebéude in der Mitte der Kaser-
ne. Zu allem Ungliick saf3 Major Stewart im Vor-
zimmer des Colonels, ein Durchkommen war ent-
sprechend unmédglich: Eine Ausrede jagte die
nachste. Also betrat ich die Telefonzentrale, wo ein
hektischer Jung-Soldat Stecker umstdpselte wie ein
Derwisch. Er stérte. Mit der gesamten Wiirde, die
mir mein militérischer Rang derzeit verlieh, sprach
ich ihn deshalb an und machte ihn auf ein Problem
mit meinem Telefon aufmerksam. Gehorsam
dackelte er sofort von dannen, um die Reparatur
vorzunehmen. Daraufhin fihrte ich den losen Tele-
fonstecker in eine der Buchsen, wartete auf das
Freizeichen und wdhlte die Nummer des Inspek-
tors. Ich wolte alle Schurken zusammenhaben,
wenn ich sie auffliegen lief3. Dementsprechend
gab ich mich als Max aus und wies den verdutz-
ten Inspektor an, in einer halben Stunde in der Ka-
serne zu sein, wo sein Anteil auf ihn warte. An-
schliefend eilte ich eine Tire weiter ins Sekretari-
at und wies die Tippse dort an, Major Stewart von
einem Einbruch in Halle 2 in Kenntnis zu setzen. Es
lief wirklich alles wie am Schniirchen. Das Vor-
zimmer war nun leer, so daf} ich ungehindert zum
Colonel hineinspazieren konnte, um ihm den ge-
samten Sachverhalt darzulegen. Ich hatte den Fall
doch tatséichlich geldst — aber irgendwie war bis-
her alles viel zu g|otr ge|oufen. o

Doniel Kreiss B
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TIPS & TRICKS
Allgemeine Tips — Teil 2

Anstofl £~

Auf vielfachen Wunsch greift Ascaron-Spieldesigner
Gerald Kahler noch einmal ganz tief in seine schier uner-
schopfliche Trickkiste zum Thema Anstof} 2. In der Fort-
setzung zu den Tips in der vergangenen Ausgabe verriit
er noch mehr Interna zur neven PC Games-Fufiballmana-
ger-Referenz, die zugleich als eines der momentan belieb-
testen PC-Spiele ganz oben in den Charts zv finden ist.

Ein Verein als Durchgangsstation?

Wollen Sie schnell Karriere machen, dann gibt es einige kleine Knif-

fe. Vor allem sallten Sie immer auf eine Ausstiegsklausel in Ihrem Ver-

trag achten, domit Sie im Falle eines Falles prob|em|os verschwinden
kénnen. Nach lhrem Amtsantritt sollten Sie alle Register ziehen:

M Ein bi3chen mehr Geld dls sonst in neue Spieler stecken.

M Junge Talente bei guten Angeboten verkaufen und dafir lieber
zwei, drei dltere Spie|er holen.

B Hohe Prémien bezahlen und bereits zu Beginn der Saison in der
Halbzeitansprache immer wieder ein Donnerwetter loslassen.

B Kein Geld in langfristige Dinge stecken, z. B. in den Ausbau des
Stadions.

Im Zweifelsfall ist auBerdem ein Riicktritt besser als ein Rausschmif3.

Ohne Risiko ist das allerdings dlles nicht — schlief3lich kann es pas-

sieren, daf3 kein Klub auf Sie aufmerksam wird. Einen Verein, bei

dem Sie dauerhaft bleiben wollen, sollten Sie nach folgenden Krite-
rien auswdhlen:

B GréBe des Stadions (damit bei Erfolg auch Geld in die Kasse
kommt)

B Fanaufkommen [aus dem gleichen Grund)

B Souverdnitdt des Présidiums (sogt thnen, wie es bei Krisen um lhren
Job bestellt ist— ist clso der wichtigste Punkt, wenn Sie langfristig
planen)

B Spielerkader (sind geniigend Spieler da, ist die Mannschaft aus-
geglichen beselzt, sind die Spieler zufrieden?)

Sponsorenpool

Der optimale Preis (damit Sie
den maximalen Gewinn ma-
chen} fir die Mitgliedschaft
im Sponsorenpool betrégt

genau 25.000 DM.

Turniere — fir Regionalligi-
sten eine gute Geldquelle

Kommen Sie in der Regional-
liga finanziell auf keinen gri-
nen Zweig, sollten Sie in der Vorbereitung so viele Turniere wie nur

Die Verhandlung mit Werbepartnern
kannen Sie auf Wunsch der Programm-
Automatik iiberlassen.

moglich spielen. Auf diese Weise konnen Sie ein kleines Vermagen
machen, haben aber natiirlich keine optimale Vorbereitung. Auch in
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Enladiung Mumamo Drssden 2nrshmen

T Tk Fonins Kok annehiren

Eigene Turniere unter Beteiligung von prominenten Erstligavereinen sowie
den Klubs aus der Region spiilen Geld in chronisch leere Vereinskassen.

der Winterpause kann auf diese Weise etwas dazuverdient werden.
Natirlich sollten Sie auf keinen Fall auch die Veranstaltung eigener
Turniere vergessen — hier verdienen Sie am meisten. Als Géste emp-
fehlen sich insbesondere publikumstréichtige Vereine der ersten Bun-
desliga sowie lokale Konkurrenten.

Optimal in die medizinische Abteilung investieren

Die Auswirkungen lhrer Investitionen in die medizinische Abteilung
sind nicht linear. Es gibt gewisse Grenzen, bei deren Uberschreiten
Sie so richtig profitieren. Diese liegen bei 150.000, 400.000,
800.000 und 1,7 Mio DM. Wenn Sie dlso mit 300.000 geplant hat-

ten, legen Sie ruhig noch eine Schippe drauf, es lohnt sich.

Ordner

Sparen Sie sich diese Ausgaben so weitwie mdglich, wenn Sie knapp
bei Kasse sind. Wenn Sie kein grof3es Pech haben, kommen Sie er-
heblich giinstiger davon.

Trainer
Ein Torwaritrainer macht ein explizites Torwarttraining Gberflissig.

Fanartikelhandel L e ~ et
Im allgemeinen sollten Sie den T :c? .y
Fonartikelhandel immer in die | e cotmon "23\ .:
eigene Hand nehmen. Die m e ST
Agenturen bezahlen normaler- | g e 9 e PP
weise viel zu wenig und lassen = @ we é o B
sich nur sehr mihsom nach | 8 s oo a w e
oben handeln. Neigen Sie al- F‘ e s
lerdings beim Nachbestellen | ® \
zur Vergeflichkeit, dann ist ei- oo Fes Eg@“

Bei entsprechenden Erfolgen gehen die
Fanartikel weg wie warme Semmeln.

ne Agentur doch das Richtige
fir Sie.




Ein groBer Kader?

Die Gréf3e lhres Kaders
sollte direkt von der An-
zchl der Spiele abhén-
gen, die Sie in der kom-
menden Saison vor sich
haben. Spielen Sie im
Europcpoka|, benéti-
gen Sie mit Sicherheit
zwei oder drei Spieler
mehr, um die Strapazen

" zur Gewohnheit, regelmiflig die Zu- und Ab-
wegstecken zu kénnen. giinge auf der Transferliste zv kontrollieren.
Ein grofBer Kader im Li-

gadlltag hat dagegen gravierende Nachteile, da Sie viele unzufrie-
dene Spieler haben werden (,will endlich spielen”).

Sicher Meister?
Verschenken Sie kein Geld und nutzen Sie den Meistertip.

Geld verdienen mit Spielerverkdufen...

Ein kleiner Trick, um Geld zu verdienen, besteht darin, bei Spie|er-
verhandlungen zunéchst eine Option auf ein weiteres Jahr zu ver-
einbaren. Léuft dann der Vertrag des Spielers aus, l&f3t sich dieser ir-
gendwann auf die Transferliste setzen. Nach einer Weile melden sich
Interessenten. Jetzt gilt es, den richtigen Moment abzupassen und die
Option zu ziehen. Nun erhdlten Sie doch noch eine nette Ablése...

Libero umschulen

Spieler auf der Liberoposition unterliegen erst ab einem Alter von 34
Jahren der dltersbedingten Abwertung (normalerweise im Feld ab 30
Jahren). Es ist daher auf dlle Fdlle giinstig, einen guten Spieler im Al-
ter von 29 oder 30 Jahren zum Libero umzuschulen. Auf diese Wei-
se behdlt er seine Spielstdrke noch eine Weile bei.

Vermeiden Sie es, mit 120 oder 150% Einsatz zu spielen!

Es ist sehr gefchrlich, regelm@fig mit zu viel Einsatz zu spielen, da
lhre Mannschaft auf die Daver sehr viel an Kraft und Form einbiif3t.
Machen Sie das nur bei wirklich wichtigen Spielen!

Tips fir Form und Kondition

Fihren Sie vor den ersten beiden Saisonspielen Kurztrainingslager
durch. Dadurch k&nnen Sie lhre Formwerte recht gut steigern und ha-
ben damit verbesserte Chancen auf einen guten Start. Wichtige Spie-
ler, die in eine Formkrise geraten, sollten Sie im Training besonders
fordern. Wechseln Sie allerdings héufiger zwischen den Spielern, da-
mit niemand beleidigt ist. Zur Not kénnen Sie auch versuchen, die
Formwerte der Spieler kurzfristig durch Doping zu erhdhen. Gewin-
nen Sie dann ein Spiel, bekommen Ihre Spieler Formpunkte hinzy,
die sie susch behdlten, wenn die Wirkung des Mittels bereits wieder
verflogen ist. Spieler mit schlechter Kondition sollten unbedingt ins
Aufbautraining geschickt werden, bis der Konditionswert wieder bei
40 Punkten liegt. Durch frihzeitiges Auswechseln (nie in der ersten
Halbzeit, das kostet einen Formpunkt, wei der Spieler beleidigt ist)
und leichteres Training (wenig Kondition) k&nnen Sie dllerdings
wahrend der Saison dafiir sorgen, da3 es erst gar nicht soweit kommt.
In der Vorbereitung sollten Sie den Jungs dafiir ordentlich Feuer un-
ter dem Hintern machen (vier Wochen Kondition sind in Ordnung).

Ansonsten sollten diese Tips wahrend der Saison hilfreich sein:

B Schonen Sie |hre Spieler in der Vorbereitung und in der Winter-
pause nicht! Wechseln Sie lhre Leistungstriger ofter einmal auch
schon nach 60 oder 70 Minuten aus. Das spart Kraft, und lhre
Spieler werden es Ihnen danken.

B Gegen schwiichere Mannschaften kénnen sich ruhig auch ein oder
zwei Spieler schonen. Es sollte immer noch reichen.

B Machen Sie auch einmal eine Woche nur leichtes Training. Auf
diese Weise erholen sich die Spieler wieder.

Ein Bundesligist zeigt meiner Mannschaft die Grenzen auf...
Haben Sie als Regiondlligist ein aussichtsloses Pokallos gezogen und
missen mit einer finsteren Packung rechnen, kann es sich lohnen, le-
diglich die zweite Mannschaft aufzustellen. Gibt es dann eine Pleite,
werden die Formpunkte bei Spielern abgezogen, die normalerwei-
se ohnehin nicht spielen. Unser Chefprogrammierer Rolf Langenberg
meinte allerdings, auf diesen Tip angesprochen: ,Dich sollten alle
Spieler inferessieren.”

Ich muB sténdig auf die Tribiine.

Wenn Sie mehr als viermal im Spiel taktische Anderungen durch-
fuhren, kann das dem Schiedsrichter unter Umsténden zu bunt wer-
den. Er schickt Sie dann mit jeweils 50% Wahrscheinlichkeit vor je-
dem Aufruf der Taktik auf die Tribiine. Sie kénnen in diesem Spiel
auch nicht mehr auswechseln.

Verletzte Spieler besuchen

Ein Spieler, der aufgrund einer Verletzung mehr dls sechs Wochen
ausgefallen ist und keinen Besuch erhdlten hat, verliert drei Form-
punkte und erhdlt fir diese Saison das Pradikat ,unzufrieden”. Im
Spielerinfo finden Sie dann den Grund ,verletzt und nie besucht”. Ein
Besuch bringt dagegen zwei Formpunkte bei diesem Spieler, bei ei-
ner Ausfallzeit von mehr als zehn Wochen bringt ein zweiter Besuch
noch einen weiteren Formpunkt. Sie sehen also —es lohnt sich wirk-
lich, ab und zu in der medizinischen Abteilung vorbeizuschauen.

Spielertrends
Bei den ,Spielertrends”
(Statistiken) kénnen Sie |-

Uarrrchalove)

nochschcuen, we|che

e kar? W gt

Spieler vor einer formbe-
dingten Aufwertung ste-
hen. Schlagen Sie hierzu
auch ruhig in der Onli-
ne-Hilfe nach, Sie wer-
den interessante Infor-
finden. Es
kann hilfreich sein, diese

mationen

Spieler in den ndchsten Wochen iber das Einzeltraining gezielt zu
fordern. Formpunkte kann ein Spieler auch gewinnen, wenn Sie ihn
Elfmeter und/oder Freistéf3e schiefen lassen. Zur Nothilft nach dem
Ende der Saison auch noch eine gezielte Dopingaktion, um den Spie-
ler iber die kritische Grenze zu heben (muf3 jiinger als 30 Jahre sein).
Kicker, die noch keinen Einsatz in der laufenden Saison hinter sich
haben, laufen Gefdhr, am Ende des Jahres dbgewertet zu werden —
hier geniigt bereits eine Einwechslung.

Gerald Kahler m
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TIPS & TRICKS
Allgemeine Spieltips

NHL 98

Der deutlich hohere Schwierigkeitsgrad von NHL 98
zwingt auch Profis, ihre Spielziige perfekt abzustimmen.
Unsere Tips sollen Einsteigern im Rookie-Modus zu er-
sten Siegen verhelfen und erkliren auch fiir die Schwie-
rigkeitsgrade Pro und All Star, wie sich Torhiiter und
Abwehr austricksen lassen.

Die richtige Taktik

Die neuen Coaching Strategies von NHL 98 erlauben es, jedes Team
nach der eigenen Spielweise auszurichten. Bis Sie allerdings her-
ausgefunden haben, welche Taktik die beste fir Sie ist, empfiehlt sich
die Einstellung Combination sowohl fir die Offensive als auch fir die
Verteidigung. Zusétzlich sollten Sie den Druck in beiden Féllen auf
80% justieren; damit erhdlten Sie eine Allround-Einstellung, die Sie
spdter gegebenenfalls neu einregeln kénnen. Versuchen Sie aul3er-
dem, die vorgegebenen Reihen durch den Computer mit den jeweils
stiirksten Spielen zu ersetzen. Das kann je nach Team erstaunliche
Ergebnisse bringen.

Abwehr

Als Abwehrspieler haben Sie es in NHL 98 erheblich leichter dls in
friheren Versionen. Um Strafen zu vermeiden, sollten Sie méglichst
nur frontdl in den Gegenspieler fahren, ohne zu checken. Dadurch
schnappen Sie ihm héchstwahrscheinlich den Puck weg und kénnen
einen schnellen Konter einleiten. Checks lohnen sich nur in Notfdllen,
wenn Sie beispielsweise alleine gegen zwei Gegner verteidigen miis-
sen. Soliten Sie hinter dem Gegner stehen, beschleunigen Sie und
halten ihn fest — aber nicht zu lange, sonst droht eine Strafzeit!

Unterzahlspiel

Ihre Kameraden stehen
ohnehin konsequent vor
dem Tor, so daf} Sie ver-
den
puckfihrenden Gegner
zu attackieren. Wech-

suchen  kdnnen,

seln Sie keinesfdlls dau-
ernd |hren Spieler, sonst
l6st sich die Verteidi-
gungsformation in Null-
kommanix auf. Bei einem Konter ist ein Alleingang die beste Metho-

Die Verteidigungsformation vor dem Tor lost
sich nur durch schnelle Spielerwechsel auf.

de, da lhre Mitspieler fast immer im Verteidigungsdrittel warten und
Sie keinen Anspielpartner finden werden.

Alleingdinge

Alleingénge iiben Sie am besten gesondert mit dem Trainingsmodus
fur Strafschissse. So lernen Sie am besten, wie die einzelnen
Torhitter reagieren. Auf Godlies wie John Vanbiesbrouck, die
weit aus dem Tor herauskommen, laufen Sie am besten schnell und
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Mit einem kurzen Stop und einem Haken tricksen Sie den Torhiiter aus.

gerade zu, drehen kurz vorher ab und schiefen. Steht der Godlie
wie angewurzelt im Tor, stoppen Sie kurz vor ihm schnell ab, schla-
gen einen Haken und schlenzen dann die Scheibe bevorzugt iber

die Stockhand.

Schlagschiisse .

In NHL 98 gibt es je nach Spieler Stellen, von denen Schlagschiisse
mit hoher Wahrscheinlichkeit im Tor landen. Gute Schiitzen wie
Jarri Kurri, Brendan Shanahan oder Peter Forsberg sollten fter kurz
nach der blauen Linie und sehr nahe der Bande auf die kurze Ecke
feuern. Besonders vielversprechend ist das, wenn auf der anderen
Seite noch ein Mitspieler auf einen eventuellen Paf3 lauert.

Direktabnahmen

Seit NHL 25 war es in keinem NHL-Spiel mehr so wichtig, krachen-
de Direktabnahmen zu beherrschen. Hier gibt es mehrere Méglich-
keiten, den Goclie auszutricksen: Sie laufen mit dem Center in der
Mitte des Feldes aufs Tor zu und passen dann nach links oder rechts
auf die Fligelspieler, die dann immer auf die kurze Ecke schief3en.
Sollte kein Mitspieler zur Stelle sein, weichen Sie auf den Fligel aus
und passen auf die andere Seite. Am vielversprechendsten sind
Pésse in Hohe der Bullykreise, aufer wenn dort die halbe Abwehr
des Gegners lavert. Dann passen Sie besser zuriick und unternehmen
einen neuen Anlauf.
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Die Direktabnahmen miissen in den Lauf des schieBenden Mitspielers
gespielt werden. Zielen Sie dann immer in die kurze Ecke.



X-Com 3

Sobald man einen einiger-
maflen gut ausgebildeten Psi-
Kampfer hat, kann man einfach &
einen Zivilisten ,Ubernehmen”,
ihm einige Granaten vor die
Fif3e werfen (aktiviert bis z. B.
,Ende des ndchsten Spielzu-
ges”), ihn diese nehmen und dann in eine Horde Aliens rennen las-
sen, wo er dann seine ,Fracht” fallen |63t. Danach kann man noch
versuchen, mit ihm zu entkommen. Hat er schon zu viele Zeitein-
heiten verbraucht, dann 1883t man ihn lieber erst in der ndchsten
Runde auf die Aliens los. Auf diese Weise kann man ganze
Alien-Nester” vernichten oder, was zu bevorzugen ist, betduben.
Gewshnen Sie sich an, im ,Standmodus” regelméfig abzuspei-
chern (vor allem, wenn Sie das Spiel lange ,ultra-schnell” laufen
lassen). Wenn die ndchste UFO-Aitacke ansteht, schauen Sie erst
einmal, wo die Untertassen auftauchen, und gehen dann in
das letzte Savegame. Nun wissen Sie, wo Sie lhre Fahrzeuge
hinschicken miissen, um den Aliens eine schéne Uberroschung zu
bereiten. Zwar erscheinen die Ufos nach dem Ladevorgang nicht
genau an der selben Stelle, aber die Richtung stimmt schon grob.
So miif3ten Sie es immer schaffen, die Ufos zu zerstéren, bevor sie

Aliens in Gebdude setzen kénnen.
Peter Reinhardt B

MDK

Folgende Cheats lassen sich einmal pro Ebene anwenden. Gehen
Sie also sparsam mit den Powerups um...

Healme .........cooooviviiiiiiciiee e Vollsténdige Heilung
Ineedabiggun ... Gatt Powerup
Tornadoaway ...........ccccceuiniiiecrineniincreen, Twister Powerup
Holokurtisfun ................ccocvieiiiiiiin Dummy Powerup

Henning Hinteler B

Perfect Weapon

Folgende Codes bringen Sie in die verschiedenen Level:

Level 1..cccovvnnen. DBDBBABA level 7 ................ AADBDDAC
Level 2 ......o......... ADDCAADC level 8 ................ CADDCBCC
Level 3o, ACBABBCC level 9 ................ ADAABADB
level 4 ................ ADDDCACC Llevel 10 .............. BADDBBBC
Level 5..covvenrnnnn. DDBDBBCA level 11 ............ ABBDADDA
Level 6....ocene.. CCDBCCDA  level 12.............. DCADCAAC

Geben Sie folgende Cheats wihrend des Spiels ein und bestétigen
Sie mit ENTER.

GMPETE ...... ..oz moon e smmmensesessegsn sosvisvres sosams ot Alle Powerups
GMNORM ..o Urzustand
GMBIGH...........c.oiiiiiiiiec e Wasserkopf
GMBORG ...........cccovviiiiii Verwandlung in einen Cyborg
GMKILL.........ccooiiiiiiiaiiees Die Gegner werden schwécher
GMGODM ... Unverwundbarkeit

Henning Hinteler Il mmm———————

WEEESEE . LT R

Dungen Y
Keeper

Wenn man Gold abbaut, die eigene W
Schatzkammer aber zu weit entfernt ist, ;
so plaziert man direkt an der Goldader eine
Miniatur-Schatzkammer (ein Feld). Die Imps werden das
abgebaute Gold nun auf dieses Feld werfen, das Vermo-
gen in der Haupt-Schatzkammer steigt dementsprechend

an. So lassen sich Wege sinnvoll verkiirzen. :
Michael Weber B

Im letzten Level ist es moglich, zwei Avatars aufeinander-
treffen zu lassen. Ist man beim Kerker des blaven Keepers,
in dem der Avatar gefangen gehdlten wird, scheint es
zundchst, daf man ihn toten muf3. Die Lava um das Ge-
féingnis herum verhindert, daf3 er im bewuf3tlosen Zustand
abtransportiert werden kann. Doch einige Kreaturen bzw.
Helden beherrschen den Zauberspruch ,Wind” (z. B.: Ma-
gier 10, Hexe 10 — die natiirlich vorher gefangengenom-
men und ,iberzeugt’ werden miissen). Mit einer solchen
Kreatur kann man sich hinter den Avatar stellen und ihn auf
die eigenen Fliesen ,blasen” lassen. Der Schaden der Lava
wird die eigene Kreatur nicht umbringen. Jetzt kann man
den Avatar bekéimpfen, gefcngennehmen und foltern. Ister
Juberzeugt”, sokommttrotzdem die Meldung , Avatar wur-
de wiederbelebt”. Nun kann man mit dem Avatar gegen
Avatar kémpfen bzw. zwei dieser Helden auf seiner Seite

haben.

Johannes Schulz ®

Hier ein Tip, wie man zu Geld kommt. Man braucht dazu
eine Handwerkskammer. Dort gibt man einfach Kreaturen
hinein, und sie werden Turen und Fallen entwickeln. Es ent-
stehen natiirlich keine Kosten (gegeniiber dem Trainings-
raum). Nun plaziert man diese Tiren und Fallen irgendwo
im eigenen Dungeon und verkauft sie gleich wieder. Da-
durch bekommt man Geld zuriickerstattet. Die Hohe des Be-

trags bestimmt die Art der Falle.

Werfen Sie ab und zu einen Blick in lhren Trainingsraum
und iberlegen Sie sich gut, welche Kreaturen Sie trainieren
lassen. Beim Training l&ft sich namlich sehr viel Geld ver-
schwenden! Schicken Sie die Kreaturen, die entweder fir
den Kampf ungeeignet sind oder die Sie nicht kémpfen las-
sen wollen, lieber in die Werkstalt zum Bau von Fallen und
Tiren.

Foltern Sie von jeder Spezies eine Kreatur regelméfig.
Die gefolterte Kreatur arbeitet nun zum halben Preis, und
deren Artgenossen werden schneller arbeiten. Bei Imps tritt

dieser Effekt leider nicht ein. :
Andreas Opitz B
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 COMMAND & CONQUER 2-Corner

C&C 2: Alarmstufe Rot
L Wenn Sie sich auf die Seite der Sowjets ge-
schlagen haben, gibt es einen sicheren Weg, Minenfelder aus-

zumachen. Sie nehmen sich einige Cyborg-Schitzen und
schieBen mit gedriickter STRG-Taste auf den Boden. Wenn sich
dort eine Mine befindet, explodiert diese auf der Stelle. Auf die-
se Weise konnen Sie sich durch das gesamte Gelénde kémpfen.

Simon Schley B

Falls Sie im Mehrspielermodus gerne die Seite der Alliierten
Ubernehmen, so konnen Sie folgenden Trick ausprobieren.

Terracide

Im Meni HELP befindet sich eine Mdglichkeit, PaBwérter einzuge-
ben. Tragen Sie dort folgendes ein ...

Barnsley ........cccoooevieciiieiiiii Unbesiegbarkeit AN/AUS
Nozzle ..o Alle Episoden werden anwéhlbar
POPOV ... .. Freie Bewegbarkeit
clam_chariot................ Viele Cheats auf einmal inkl. alle Waffen
welk . Alle Walfen werden aktiviert
phaal ... Unbegrenzte Munition AN/AUS
batfine ... Schilder voll aufgeladen

Henning Hunteler

Wipeout 2097

Geben Sie wahrend des Titel-Bildschirms folgende Cheats ein:
RUSH.......cooooiviiiiecr Die Schiffe scheinen durchzudrehen

Geben Sie im Hauptmeni folgende Cheats ein:

XTEAM i Piranha Team AN
XCLASS ..ottt Phantom-Klasse AN
XTRACK ..o, Alle Tracks verfiigbar

Wenn Sie das Spiel pausieren, werden die folgenden Cheats an-

wendbar:

PSYMEGA ..., Unendlich viele Waffen
PSYPROTECT ........oooiiiiiiiiiiiiieie e Endlose Energie
PSYTICKER ........coooiiiiiiiiiiicciie e Keine Zeitbegrenzung
PSYRAPID ......oooimiiiiiaimiiee e Maschinengewehr
FRAMERATE ... Zeigt die Frame-Rate

Henning Hiinteler

Machine Hunter
Wenn Sie 222HOST222 als Paf3wort
eingeben, so wird das Menii CHEATS
in die Options integriert. Hier haben
Sie nun die Wahl zwischen verschie- §
denen Cheats und Hilfen.
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Wenn Sie am Meer eine Werft gebaut haben und auch die Feu-
erkraft der Schlachtschiffe schatzen, der Gegner jedoch seine
Basis im Landesinneren errichtet hat, so schaven Sie doch mal,
ob es im Umkreis dieser Basis nicht eine kleine ,Pfitze” gibt.
Ist das der Fall, so kénnen Sie ein Schlachtschiff mit Hilfe der
Chronosphere dort hinschicken und auf die Basis schieflen
lassen. Meistens kann die Basis eigentlich :
nicht ganz zerstort werden, den Gegner kann
man aber so dennoch stark unter Druck
setzen und Fehler provozieren.

Peter Reinhardt

Der Industriegigant

Kaufen Ihnen die Gegner zuviele Roh-
stoffe auf oder werden sie zu méchtig, b
dann gibt es einen von den Program-
mierern Ubersehenen Bug, der leicht
angewandt werden kann. Andern Sie
einfach den Fahrplan eines gegneri-

schen Zuges! Sie miissen zu diesem
Klicken Sie zu diesem Zweck mehrmals hintereinander mit der
linken Maustaste auf den betreffenden Zug. Nach einiger Zeit
offnet sich dann das Fahrplanmeni des Zuges, und Sie kénnen
nach Lust und Laune &ndern. Am einfachsten lassen sich die Ziige

in den Terminals des Gegners anklicken.
Markus Briickner B

Meat Puppet

Geben Sie diese Codes wahrend des Spiels ein:

Ingesth ..o Vollsténdige Heilung
Ingesta ........ccoovviiiiiiieie Aufgeladene Schilde
INGeStW ... Volle Munition
INGESte ........cveeeiieiiieiece e Volle Energie
BoOm ..., Eine kleinere Explosion
Dansmartbomb ... Alle Gegner vernichten

Betrayal in Antara

Um die Cheat-Codes aktivieren zu konnen, misssen Sie erst CTRL +
SHIFT + Z dricken. Nun sollte ein Meni erscheinen, in dem
folgende Codes eingegeben werden kénnen:

ask a glass of water ... Teleportiert einen zum Anfang
des jeweiligen Kapitels

some call metim ... Totet alle Gegner wéhrend
eines Kampfes

gotta have magic....................... Gibt Aren dlle Zauberspriiche
whyamisodull ... Wertet dlle Fertigkeiten bis
zum Maximum auf

mandoesmyleg hurt.................ccocooo Heilt Aren
supermarket for the rich ... Sie erhalten einen

guten Gegenstand
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Kileinanzeigen in PC Games

Sie werden es sicherlich schon be-
merkt haben: Seit einigen Ausgaben
finden Sie die Kleinanzeigen bei PC
GAMES aut der Cover-CD-ROM. Das
hat f r Sie gleich zwei Vorteile: Sie
kénnen jefzt gezielt nach einem ge-
wiinschten Programm oder einem Pe-
ripheriegerdt suchen, und im Heft ist
wieder mehr Platz fir interessante Ar-
tikel. Die Teilnahmebedingungen ha-
ben sich hingegen nicht geéindert: Sie
missen nur den Coupon ausschnei-
den, lhren Text eintragen und DM 5,-
in bar oder als Scheck beilegen. Wir

missen aber davon absehen, Verlo-

sungs- oder Verschenkaktionen {der o\ﬁ DM 5,- liegen (1 in bar

100., der mir 10 Mark schickt, be-
kommt eine Diskette) und dubiose
Kettenbriefe zu verdtfentlichen. Solche Name, Vorname
Anzeigen werden nicht abgedruckt
und aus Aufwandsgriinden auch nicht
zuriickgeschickt! Siicken Sie den
Coupon an folgende Adresse:

Computec Verlag REZRWenngn
Redaktion PC Games
Kennwort: Kleinanzeigen

Kleinanzeigentext unter der Rubrik; .
Private Kleinanzeigen: maximai 4 Zeilen mil je 26 Buchstaben inkl. Absender; Postlageradressen nicht maglich!

Straf3e, Hausnummer

Datum, Unterschrift

Bitte veroffentlichen Sie in der ndchsten erreichbaren Ausgabe von PC GAMES den folgenden

(] als Scheck bei. Bitte keine Briefmarken!  Bei Angeboten: Ich bestitige, daB ich

alle Rechte an den angebotenen
Sachen besitze.

Private Kleinanzeigen in

Roonstrafie 21 © 90429 Nijrnberg

COUPON
FUR

PROGRAMMEINSENDUNGEN

KENNWORT:
PROGRAMMEINSENDUNG

Vorname, Name It

Strafe, Hausnummer

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die unein-
geschrénkte, unbefristete Erlaubnis, mein

Q Cheatprogramm
Q Spiel
O Level

. v [Nome des Programms)
auf den Datentréigern des Computec Verlages zu veroffentli-
chen. Mit meiner Unterschrift bestatige ich, daf3 ich der al-
leinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig bestdtige ich, daf3
durch die Veréffentlichung keinerlei Rechte Dritter verleizt

werden, z. 8. aufgrund von Soundis, Musiksticken, Grafi-
O% ken oder sonstigen Programmteilen, die im oder durch das

Programm verwendet werden und von denen die Rechte bei
Dritten liegen. Sofern zu einem spéteren Zeitpunkt von mir
die Rechte an Dritte abgegeben werden, informiere ich un-
verziiglich den Verlag.
In jedem Fall stelle ich den Verlag von Anspriichen Dritter,
die durch die Versffentlichung entstehen, frei.

Datum, Unterschrift 7
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EINSENDUNGSHINWEISE TIPS & TRICKS

Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch
groBer und besser wird, méchten wir Sie bitten,
bei der Einsendung von lhren Spielehilfen die.
folgenden Ratschlédge zu beachten:
1 selbstandig erarbeitet worden sein, d. h. sie diirfen
® nicht aus anderen Publikationen stammen oder be-
reits einem anderen Verlag zur Veréffentlichung vorliegen.
so mochten wir Sie bitten, diese auf Diskette zu
m uns zu schicken. Das gewahrleistet eine sehr viel
schnellere Bearbeitung und erspart uns einige Nervenzu-

sammenbrliche.

4 gen Strichen und sich lediglich auf das Wesentliche
® konzentrieren. Die Bilder mit einem Zeichenpro-

gramm zu erstellen und uns auf Diskette zuzuschicken, ist

Die eingesandten Tips & Tricks miissen von lhnen

Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf einer
Postkarte ausreichend Platz. Das spart Ihnen Geld
® und uns unnétigen Aufwand.

Wenn Sie eine langere Komplettlosung anfertigen,

Karten und Skizzen sollten frei sein von liberfliissi-

PC Games CD-ROM

Creatures V1.02 (eng)
Der Industriegigant V1.2 (deu)
KKND V1.2 (deu}

Links LS 98 V1.2 (eng)
Qutlaws V2.0 Upgrade {eng)
PC Games Cheat Update (deu)
POD PowerVR-Update len_gl
SPECIALS
AOL-Software V3.0i
Direct-X 3.0
Direct-X 5.0
PC Games Reportage
Shiny Benchmark
NASCAR 2 Fantasy Track Pack (eng)

Earth 2140 V1.29 (deu)
Tomb Raider S3Virge leng)

HIGHLIGHTS

Dark Earth
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Actua Soccer Club Edition
Buccaneer
Incubation
Mass Destruction
Monster Trucks
Ritter der Azubis
Shadows of the Empire (3Dfx-Demo)
SODA Off-road Racing
Steel Panthers 3
Virtua Fighter 2

INOY-ad sewey od

Moving Puzzle

haufig die beste L6sung. Wenn méglich, freuen wir uns
auch liber bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX abge-
speicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu lhrem Tip.
5 Komplettlésung konnen Sie mit einem Betragvon bis
m zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip wird meistens mit
20 bis 100 Mark honoriert, eine Komplettlésung mit 100 bis

300 Mark - abhangig von Qualitat und Quantitat.
6 haben, das Sie auch anderen Lesern zur Verfiligung
m stellen méchten, so kénnen Sie uns dieses auch zu-

schicken. Vielleicht findet sich noch ein Platzchen auf un-
serer Cover-CD-ROM!

Bei einer Veré6ffentlichung Ihres Cheats oder lhrer

Wenn Sie ein niitzliches Cheatprogramm entwickelt

Natiirlich freuen wir uns liber jede Einsendung, auch wenn
die aufgelisteten Ratschldge nicht genauestens befolgt
wurden. lhre Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit-
te an folgende Adresse:

Computec Verlag * Redaktion PC GAMES
Kennwort: TIPS & TRICKS ¢ Roonstrale 21
90429 Nurnberg

Um PC Games noch besser nach lhren Wiin-
schen gestdlten zu kdnnen, mochten wir Sie
bitlen, folgenden Fragebogen auszufillen. Wir
mochten lediglich von lhnen weissen, welche
Spiele Sie in den néchsten Monaten kaufen
méchten. Dabei sollte es sich vorwiegend um
Titel handeln, die momentan noch nicht erhdlt-
lich sind. Vielen Dank fiir lhre Mitarbeit.

Re-hirth (Musikprogramm)
Magix Music Maker V3.0 (Musikprogramm)
Red Baron Screensaver

Name, Vorname

AnstoB 2 V1.2 (deu)
Carmageddon 3Dfx-Update (eng)
Creatures Object-Pack 2 (eng)

Straf3e, Hausnummer

PLZ, Wohnort
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SCRIPT

Leserbriefe schicken
Sie bitte an folgende
Anschrift:

Computec Verlag
Redaktion PC Games
Leserbriefe
RoonstraBe 21
90429 Nirrnberg

Sinnwahrende
Kirzungen behdlt sich
die Redaktion vor.
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IN EIGENER SACHE

Diese Seiten haben recht viel mit einer Talkshow gemeinsam. Aber habt
thr Euch schon einmal Gedanken dariiber gemacht, daf3 ich es viel schwe-
rer habe als ein Kollege im Fernsehen (mal ganz abgesehen davon, daf3
die eine Morderkohle einfahren)? Ich mu3 nehmen, was kommt. Ich kann
nicht riickfragen. Aber das gréfite Manko sind die Lacher. Da habe ich
schon mal (was ja selten genug vorkommt) einen geistreichen (!) Witz ge-
macht, aber kein Mensch kapiert den Gag. Die Jungs vom TV haben es da

leichter (nicht nur wegen der Mérderkohle). Die Einpeitscher (oder wie
man die Animateure nennt, die hinter der Kamera ihrer fréhlichen Tétig-
keit nachgehen) sagen dem Zuschaver, wann er zu klatschen, zu lachen
oder zu weinen hat. Natirlich kénnte ich jeden Gag rot und jede philoso-
phische Weisheit blau umranden, aber das wiirde wahrscheinlich auch
wieder niemand verstehen. Zudem bekomme ich meinen Applaus auch
nicht unmittelbar, sondern immer erst ein paar Tage nach Erscheinen des
Heftes. Diese Wartezeit zehrt doch arg an meinen Nerven. Aber immerhin
habe ich auch zwei Vorteile gegeniiber meinen gefilmten Kollegen: ich
kann mir aus einer Auswahl an méglichen Kandidaten problemloser einen
aussuchen, muf3 die abgelehnten nicht im Bus nach Hause karren, und
wenn meine Show nicht ankommt, kann man mich auch nicht mit land-

wirtschaftlichen Erzeugnissen dlteren Datums bewerfen.

vGEWALTIG

Hallo Rainer,
zwar schatze ich die PC Games
sehi, doch kann ich mir Kritik an
Dir nicht verkneifen, Du schreibst
in den Leserbriefseiten immer,
daf3 es unrichtig wére, zu be-
haupfen, daf3 Gewa/fdorsfe//ung
zur Nachahmung anregt. Dies
ist schlicht und einfach falsch.
Allgemein bekannt sollte sein,
daf3 Kinder sehr wohl das nach-
ahmen, was sie sehen. Oder
willst Du dem ernsthaft wider-
sprechen? Denk mal etwas mehr
dariber nach, was Du schreibst.
Aber sonst kannst Du eigentlich
weitermachen wie bisher.

Griile: Bernd Schimaneck
Leider muB ich Dir widerspre-
chen. Du hast zwar im Ansaiz
recht, aber leider nicht weiter-
gelesen. Naturlich ahmen Kin-
der das noch, was sie sehen -
bis zu diesem Punkt gehe ich
mit Dir konform. Aber wenn
man schon Psychologen zitiert,
dann doch bitieschén vollsién-
dig. Die (zweifellos richtige!)
Theorie, da3 Gewalt durch
Nachahmung erlebter Situatio-
nen entsteht, wurde urspriing-
lich von einem gewissen Herrn

Skinner aufgestellt. Das ist aber
nur die halbe Wahrheit. Er stell-
te weiterhin fest, daB erst
erfolgreiches Nachahmen ag-
gressiver Handlungen weiteres
aggressives Verhalten verstarkt.
Anders ausgedriickt: Erst wenn
«der Kleine” erfahren hat, daf3
er durch aggressives Verhalten
Erfolg hat und Siluationen zu
seinen Gunsten abdndern
kann, wird er Aggression in
sein festes Verholtensmuster
einbauen. Wenn er aber durch
sein Verhalten Nochteile erlebt,
wird er es bleiben lassen. Also
wdren in diesem Falle aggressi-
ve Spiele hochstens der Ausls-
ser - nicht die Ursache. Wenn
wir schon Psychologen
bemiihen: Freud (wehe, hier
lacht jemand!) meinte ja, daf
Aggression ein véllig normales
Verhalten sei und mittels kor-
perlicher oder geistiger Akti-
vitten abbaubar sei. Zudem
kénne man Aggression (wie oft
hatte ich jetzt schon eine Wort-
wiederholung?) auch dls Kata-
lysator fir zusdtzliche korperli-
che oder geistige Energien ver-
wenden. Gehort nun zwar nicht
direkt zum Thema, ist aber
auch eine Uberlegung wert. Fa-

Rainer Rosshirt

zit: Zu behaupten, es waren Fil-
me oder Spiele, die aggressiv
machen, ist eine wirklich zu
oberfldchliche Denkweise. Wa-
re schon, wenn es wirklich so
einfach ware. Weg mit aggres-
siven Filmen/Spielen, und die
Welt ist (nahezu) in Ordnung!?
Sehr naiv, so etwas anzuneh-
men.

RECHTE
SCHREIBUNG

Hi Rainer!
Wirst Du Dich jemals dazu
hinreif3en lassen, auf Deinen
Seiten die neve Rechtschrei-
breform zv benutzen?

Alex Nitsch
Ich werde mich weigern, so
lange es nur geht. Ich finde, wir
brauchen sie so notwendig wie
eine Normung von GroBe,
Form und Lutschkonsistenz von
Pfefferminzbanbons. Zudem
kommt sie noch ordentlich teuer
und stiftet dafir gehorige Ver-
wirrung. Ich sehe in ihr nur ei-
nen Vorteil: Ich kénnte ,Souer-
stofflasche” endlich mit drei ,f”
schreiben. Aber da ich in vielen
Jahren Leserbriefe noch nie
JSouerstofflasche” schreiben
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wollte {ich hab zwar gelegent-
lich eine gebraucht — aber da
hab’ ich es geréchelt, nicht ge-
schrieben!), ist das auch kein
echier Vorteil. Zum Glick hast
Du mich nach meiner privaten
Meinung gefragt. Der Verlag
wird sich weiterhin an der ,,al-
ten” Rechtschreibung orientie-
ren, die ja immer noch zulassig
ist, so lange es geht. Ich bin mir
auch gar nicht mehr so sicher,
ob es wirklich einmal die defi-
nitive Umstellung geben wird.

vMIJSIKALISCHES

Hallo Rainer!
Ich finde es gut, daf3 das Thema
Musikangebote einmal ange-
sprochen wird. Ich benutze mei-
nen PC nicht nur zum Spielen
{du hast richtig gelesen), ich ma-
che auch Musik damit. Ich kann
mir ziemlich gut vorstellen, daf3
das auch andere PC Games-Le-
ser tun. Ich wére deshalb sehr
erfreut Giber ein Musikforum (wie
die Leserspiele) in der
PCG{ames). Natirlich wiirde
das manche Leser vergraulen:
Was hat denn Musik mit PC-
Spielen zu tun2 Musik gehért
nicht in die PCG.” Diesen Ein-
wand kann ich auch gut verste-
hen. Andererseits wére es fiir
manche noch nicht entdeckte Ta-
lente eine Chance, ihre Musik
der OFfentlichkeit zu préisentie-
ren. Ich kann gut verstehen, daf3
der Platz auf der Cover-CD so-
wieso schon knapp ist, aber viel-
leicht kénnte man da noch ein
paar Megabyte draufbrennen.
Auch mit einer Abteilung fiir
Musik auf eurer Homepage wé-
re ich schon zufrieden. Dieses
Angebot wiirde sicher grofien
Anklang bei manchen Lesern
finden. Ich hoffe, daf3 sich diese
Sache positiv entwickeln wird.,
Ansonsten: Macht weiter so!
Simon Gotierer
Die Reaktion auf die Frage, ob
ich zwischen den Lesereinsen-
dungen auch gelegentlich De-
mos oder Musikstiicke verof-

fentlichen sollte, war durchweg
positiv. Ich hdtte auch nichts da-
gegen — ich werde mich hiten,
etwas zu unterlassen, was un-
sere Leser wollen {abgesehen
von der Veréffentlichung mei-
nes Bildes). Allerdings wiirde es
keine extra Rubrik dafiir geben
- es fande im Rahmen der Le-
sereinsendungen statt. Kénnte
somit beschlossene Sache sein.
Mangels diesbeziglicher Ein-
sendungen konnte es aber noch
nicht gestartet werden (an die-
ser Stelle einen leicht vorwurfs-
vollen Blick denken).

vPESSIMISMUS

Servus Rainer!
Was die Idee von Nick angeht,
Sounds und Bilder zu veréffentli-
chen: eigentlich eine gute Sa-
che! Aber wenn Du mich fragst,
werden bald mehrere Tera-Byte
von lustigen, kleinen Bildern und
Sounds {natiirlich aus dem Inter-
net—man will ja nichts selber
machen) bei Euch eintreffen.
Und weil es einfach zu viel Ar-
beit machen wiirde, alles durch-
zusehen, wird das Projekt wie-
der eingestellt. Zu pessimistisch?
Wer weif3.

Viele Griifle: Tim Gerber
Das von Dir geschilderte Pro-
blem habe ich doch nicht nur
mit Sounds, Bildern oder De-
mos - ich habe es mir doch
schon mit den Lesereinsendun-
gen eingehandelt. Es ist un-
méglich, alle Share- und Free-
ware-Spiele zu kennen. Wenn
mir ein Leser schriftlich be-
stétigt, der alleinige Rechtein-
haber zu sein, muB ich es wohl
oder ibel glauben. Nafiirlich
gibt es auch schwarze Schafe
darunter, aber damit werde ich
wohl leben missen.

vRECHTLICHES

Hallo Rainer!

Ich méchte hier nicht lange um
das Thema herumreden, son-
dern gleich auf den Punkt kom-
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men. Es gibt da einige Fragen
zu der Lesersoftware. Denn ich
bin Programmierer und hditte
gern einige Fragen beantworlet.
1. Darf ich mir einen Hersteller-
namen geben, ohne angemeldet
zu sein? So etwas wie Interplay
natiirlich nicht, aber z. B.
JKni ghf Sofiware”2
2. Wie sieht es mit Bildern und
Sounds aus, die ich von anderen
Spielen habe? Darf ich die ver-
wenden (verdndert)2
3. Darf ich fir mein Spiel Li-
zenzbestimmungen oder Copy-
right angeben?
4. Nun mal zum Geschéiftlichen:
Gibt es fiir eingesandte und ver-
&ffentlichte Spiele etwas?2
5. Warum bekomme ich meine
eingesandte Disketie nicht
wieder?
Ich bitte um préizise
Beaniwortung!

Knight Software
1. Konnen kannst Du schon. Al-
lerdings: Wenn der Name nicht
rechtlich geschiitzt ist, bedeutet
er so viel wie ein Spitzname.
2. Davon wiirde ich die Finger
lassen. Keine Sofiwarefirma
sicht es gern, wenn ihre Pro-
dukte weiter verwendet wer-
den - verdndert hin oder her.
3. Wenn Du Dir kein Copyright
hast sichern lassen, ware es
auch Unfug, es anzugeben,
wenn Du ein Shareware-, Free-
ware- oder PD-Spiel gemacht
hast. Du kannst aber angeben,
unter welchen Bedingungen es
weitergegeben und kopiert
werden darf.
4. Natiirlich gibt es etwas fiir
eingesandte Spiele. Meine Zu-
neigung und etwas aus unse-
rem Lager.
5. Der Aufwand, alle einge-
sandlen Diskelten zuriickzu-
schicken (es kommen inzwi-
schen eine ganze Menge!),
wiirde den Wert der Disketten
bei weitem bersteigen.
Wenn Du um eine prézise (war-
um hast Du das “und sofortige”
vergessen?) Beaniwortung bit-
test, bist Du bei mir falsch ge-
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landet. Ich kann, darf und will
keine rechtsverbindlichen Aus-
kinfie geben. Dazu sind An-
walte da. Die haben so etwas
gelernt.

vAUSBILDUNG

Hallo RR!

Erst einmal herzlichen Gliick-
wunsch nachtrdglich. Macht
weiter so. Da lhr sowieso immer
nur Lob bekommt, werde ich an
dieser Stelle meinen einzigen
Kritikpunkt anbringen. Es befin-
det sich einfach zu viel Werbung
in der PC Games. Natiirlich
weif3 ich, daf3 es nicht anders
geht, aber Ihr wolltet ja meine
Meinung. Nun aber zu meinen
Fragen.

1. Vor geraumer Zeit beschlof3
ich, diverse deutsche ,Spiele-
schmieden” dazu anzuregen,
Ausbildungspléitze innerhalb ih-
res Fachbereiches zu schaffen.
Also schrieb ich kurzerhand ein
paar Briefe, schickte sie ab und
wartete. Zugegeben, viel Erfolg
versprach ich mir auch nicht,
doch irgend ein Feedback miif3-
te es doch geben. Falsch ge-
dacht Mittlerweile sind drei Mo-
nate ins Land gezogen, und
mein letzter Funke Hoffnung
liegt sehr tiefbegraben. Warum
ist es renommierten Firmen nicht
méglich, einen Ausbildungsplatz
zur Verfiigung zu stellen? Wenn
man bedenkt, daf3 die Firmen
auf diese Weise ihr zukiinftiges
Potential selbst definieren kénn-
ten, wdre es doch ein geringer
Aufwand von Seiten der Firmen
und kein Beinbruch.

2. Als néichstes interessiert mich
Eure objektive Meinung zum
Thema Spielezukunft. Welche
Mindestanforderungen werden
aller Voraussicht nach in 2 Jah-
ren gang und gébe sein?

3. Gibt es eine reelle Chance,
daf3 heutzutage eine kleine An-
zahl von Hobby-Programmie-
rern ein Spiel herausbringen
kann, das es mit den erschei-
nenden Top-Titeln der renom-

mierten Soffware-Firmen auf-
nehmen kénnie?

T. Rewski
Dich stdrt also die Werbung in
unserem Magazin? Warum
bringen wir nicht eine Zeit-
schrift ohne Werbung zum
anndhernd gleichen Preis her-
aus, so wie die... die... dh...
momentan fallt mir keine solche
Zeitschrift ein.
1. Einen Ausbildungsplatz zum
Spieleprogrammierer gibt es
nicht. Welche Berufsschule wa-
re dafir zustindig? Es mag
grausam klingen — aber warum
sollten sich die Firmen auch die
Mihe machen? Der Nachwuchs
bildet sich quasi selber aus. Sie
rekrutieren ihre Teams aus be-
gabten jungen Leuten, die sich
selbst das Programmieren bei-
gebracht und schon ein paar
erfolgreiche PD-Spiele pro-
grammiert haben. Zudem be-
stehen solche Teams ja nicht
nur aus Programmierern, son-
dern auch aus Grafikern, Musi-
kern usw. Die Programmierer
sind da nur ein kleiner Teil.
2. Niemand in dieser Branche
wird sich ernsthaft einbilden,
Voraussagen iber einen so lan-
gen Zeitraum machen zu kon-
nen. Sollte der es dennoch {un,
kiiBt sein SelbstbewuBtsein
schon dem GroBenwahn die
File (ist zwar geklaut, aber
freffend).
3. Natiirlich gibt es diese Chan-
ce. Die Top-Titel entstehen nicht
durch Magie. Selbstredend soll-
te man mit der ,Man-Power”
diesen Firmen gleichziehen
konnen. Im Klartext: 10 bis 50
begabte, junge Leute, die sich
mal eben 1 bis 3 Jahre lang
freinehmen kénnen, um an so
einem Spiel zu arbeiten, konn-
ten es durchaus schaffen.

vMINDERHEIT

Hallo Rainer,

du hast mindestens zwei Grou-
pies. Auch ich gratuliere zum 5.
Geburtstag und finde die Zeit-

schrift sehr gut. Um ehrlich zu
sein, erlaube ich meinem Sohn
nur deshalb, von seinem Ta-
schengeld die PC Games zu
kaufen, weil ich die Leserbrief-
seiten voll gut finde. Kannst du
nicht die Redaktion iberreden,
den Schwerpunkt auf diese Sei-
ten zu verlagern? Wie wiéire es
mit einer Sonderausgabe, nur
mit Leserbriefen (aber hier wirst
du um ein Poster nicht herum-
komment!)2 In diesem Zusam-
menhang noch vielen Dank fir
den Wink mit dem Zaunpfahl.
Der Allwissende aus dem Com-
putergeschéft wullte tatséichlich,
wie du aussiehst. Naja, nicht
persb'n/ich, aber er kennt einen,
der von einem weif3, der schon
mal ein Foto von dir gesehen
hat. Also, wenn das alles
stimmt, vergif3 die Sonderaus-
gabe und denk lieber iiber ein
bebildertes RR-Special nach.
Glaub mir, du wirst unheimlich
reich werden, und die Hailfte
der Bevélkerung wird fiir dein
Wohlergehen beten.
Ubrigens: Die Leserschaft besteht
nicht nur aus Kids. Es gehért
auch eine brillentragende Alte
dazu, die sich nachts die PC
Games des schlafenden Sohnes
ausleiht und versucht, bei Lam-
penlicht die ohnehin viel zu klei-
ne Schrift trotz der Blendeffekte
zu erkennen. Ist es méglich, zu-
gunsten dieser Minderheit auf
ein reflexionsdrmeres Papier
zuriickzugreifen?

M. Fuss
Vielen Dank fiir die Blumen. Ih-
re iiberaus freundlichen Kom-
plimente entbehren jedoch, zu-
mindest in dem mich betreffen-
den Teil, einer gewissen Glaub-
wirdigkeit und tendieren etwas
in schleimige Gefilde. Nachdem
ich meinen Bart von iiberreich-
lich Honig gereinigt habe (ich
hatie noch etwas lénger Proble-
me damit, mein SelbstbewuBt-
sein wieder auf den normalen
Level herunterzubekommen),
muB ich lhnen dennoch mittei-
len, daB ein derartiger Perso-
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nenkult von meiner Seite her
weder unterstitzt noch verstan-
den wird. Nun jedoch zu lhren
eigentlichen Problem:

Leider miissen Sie sich den Vor-
wurf gefdllen lassen, das Wir-
kungsprinzip der PC Games
noch nicht ganz verstanden ha-
ben. Selbstverstdndlich denken
wir an Leute wie Sie — unser
ganzes Produkt wurde ja von
namhaften Psychologen auf Ih-
re Bediirfnisse abgestimmt! Als
JKinderablenkhilfe” packen wir
stets die CD dazu. Unweigerlich
wird Ihr Sohn von den Mustern
der CD angezogen werden und
sofort das Bediirfnis verspiiren,
diese CD in ein dafiir vorgese-
henes Laufwerk zu transferie-
ren. Hier selzt nun der eigenili-
che Trick ein! Wéhrend dieser
Tatigkeit werden durch die
Hautporen lhres Sohnes (ga-
rantiert unschddliche!) Substan-
zen aufgenommen, welche die
Synapsentdtigkeit auf der lin-
ken Hirnhdlfte forcieren und
lhren Sohn dazu bringen, iber
einen langeren Zeitraum hin-
weg mit Mouse und/oder Joy-
stick auf das heftigste zu han-
tieren. Sein Sichtfeld schrankt
sich wahrend dieser Phase auf
MonitorgroBe ein. Das sollte Ih-
nen genug Zeit und MuBe ge-
ben, die PC Games ebenso be-
quem und unbemerkt wie un-
gestort in lhrem Lieblingssessel
zu konsumieren, wo es an lh-
nen liegt, fiir opfimale Bedin-
gungen zu sorgen. Ich person-
lich empfehle dazu indirekte
Beleuchtung von links hinten,
frischen Kaffee und ein paar
Kekse.

vBESCHWERDE

Hallo Herr Rosshirt,

da ich inzwischen weif3, daf3 Sie
Leserpost vorurteilsfrei bewerten,
egal ob der Absender ménnlich
oder weiblich, alt oder jung,
Christ oder Moslem, Erdbewoh-
ner oder AuBerirdischer ist, ha-
be ichmich als finfzigjéhriger
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Computerfan {véllig exotische
Rasse) auch mal entschlossen,
Ihnen ein paar Zeilen zu schrei-
ben. In der Vergangenheit habe
ich nach dem Kauf immer zuerst
die Rubrik ,Postscript” gelesen.
Was da so an Spriichen und
Meinungen abgelassen wurde
und thre Aniworten darauf-
das war wirklich amisant. Die
Seiten hatten Unterhaltungs-
aber auch Informationswert.
Woas mir in leizier Zeit negativ
auffdllt, ist die Tatsache, daf3
nicht generell, aber iberwie-
gend iber furchtbar ernste The-
men gestritten wird. So elwa:
Brauchen wir bei Leserpost eine
Fravenquote? Kann man sich
gegen Computer-Viren impfen
lassen? Sind Raubkopien ge-
meinniitzig? Ist der Verein ,Be-
amte Priifen Spiele” verfassungs-
widrig2 Aus diesen Themen ist
nun wirklich die Luft raus, denn
alle Fragen sind seit langem mit
,Nein” beantworlet worden,
Hier kann ich nur sagen: Liebe
Leute, wo bleibt denn da der
Spaf3 an unserem Computer-
Hobby?2 Wir sollten nicht alles so
ernst nehmen und nicht in allem
und jedem vordergriindig ein
Problem sehen, das tiefschiir-
fend ausdiskutiert werden muf3.
Das scheint wohl ein deutsches
Ubel zu seinf2 Auf entsprechen-
de Leserbriefe fillt es natiirlich
schwer, in lockerer Form und mit
ebensolchen Spriichen zu ant-
worten. Das gegenseitige ,An-
machen” — im positiven Sinne —
hat doch den Charme dieser
Seiten ausgemacht, und mein
Eindruck ist, Ihnen hat es auch
mehr Spaf3 gemacht. Ich vermis-
se diese Form der Auseinander-
setzung sehr — oder sehe ich da

etwas falsche
Mit freundlichen Grifien:
Bernd Hoppner

Auch mir ist es schon besorg-
niserregend deutlich vor Augen
geireten, daB die Anzahl der
moglichen Themen dieser Ru-
brik sich durch eine er-
schreckend niedrige Zahl erfas-

sen ldBt. Ich kann nicht umhin,
Sie darauf hinzuweisen, daf ei-
ne gewisse ,Seriositdt” dieser
Seiten von meinem Chef Red
ausgesprochen gerne gesehen
wird, obwohl er mich bisher
noch nie davon abhalten
konnte, eben jene Pfade zu
verlassen — was ihm hoch an-
zurechnen ist. Natiirlich macht
es mir wesentlich mehr SpaB,
wenn ich Gelegenheit bekom-
me, krdftig vom Thema ab-
schweifen zu konnen, was
zwar meist nicht sonderlich in-
formativ, aber dafiir unterhalt-
sam ist. Aber weder ich, Sie
oder mein Chef Red bestimmen,
was auf diesen Seiten geschieht
- sondern die Leser als Allge-
meinheit. Was soll ich noch da-
zu sagen?

SPRACH-
SCHWIERIG-
KEITEN

lhre Zeitschrift PC Games ge-
féillt mir auBerordentlich gut.
Ich méchte deshalb eine Ver-
besserung vorschlagen. Bitte
beniitzen Sie das Wort ,,indi-
ziert” nicht mehr, weil dies eine
Unterart der Zensur ist. Auch
wenn es nach deutschem Recht
einen Unterschied gibt, da
schlave Juristen ein neves Wort
erfanden, um nicht zensieren
zu missen. Nur: So geht es
nicht! Ich befragte Biirger meh-
rerer Nationen (v.a. Italiener,
Englénder und Amerikaner)
und erklérte ihnen das Verfah-
ren, durchdas in Deutschland
eine Software indiziert wird. Je-
der (ohne Ausnahme) sagte da-
zu: ,Das ist glatte Zensur”. Auf
,Normaldeutsch”: Die BP|S
kann ohne rechtsstaatliches
Verfahren eine Software nach
ihren eigenen Ermessen aus
dem Verkehr ziehen. Auch Dik-
taturen zensieren nicht immer
vor der Verstfentlichung, son-
dern danach, oder beschrdn-
ken den Warenzugang. Keiner
wiirde das Indizierung nennen.

Deshalb bitte ich darum, nicht
indiziert zu schreiben, sondern
zensiert.

Hochachtungsvoll: John Smith
Irgendwie scheinen Sie da et-
was gravierend falsch zu ver-
siehen. Nach einer Zensur ist
der Besilz eines Produktes zu-
mindest mit Repressalien ver-
bunden. Nach einer Indizierung
hindert Sie als erwachsenen
Menschen niemand daran, sich
dieses Produkt zu beschaffen
und es zu besitzen. Die BPjS
kann auch nicht nach eigenem
Ermessen handeln. Sie kann
nur auf Antrag tétig werden.
Ich bin zwar kein Freund der
Prisfstelle, doch bin ich der Mei-
nung, man sollte in einer De-
mokratie zu demokratischen
Mitteln greifen, wenn einem et-
was nicht gefdllt. Auch ich
konnte oft beobachten, wie ein
staalliches Werkzeug wie die
BPjS in anderen Landern falsch
verstanden wird. Das mag zum
einen daran liegen, wie der
Sachverhalt geschildert wird,
zum anderen an der MentalitGt
der Vélker. Ich fiir mein Teil ha-
be zum Beispiel nie verstanden,
warum in einigen Teilen der
USA eine Frau verhaftet wer-
den kann, wenn sie ,,oben oh-
ne” am Strand liegt, oder ich
mir eine Gefdngnisstrafe ein-
handeln kann, nur weil ich auf
der SiraBe alkoholische Getran-
ke konsumiere. Ich gebe ja zu,
daB es wirklich ein schwieriges
Unterfangen ist, einem Auslan-
der etwas so ,deutsch-spezifi-
sches” wie die BP|S zu er-
kléren, aber auch mir wurde
die Sache mit dem Strand
mehrmals erkldrt, ohne daf3
sich die rechte Einsicht einstel-
len wollte. Aber darum geht es
doch auch gar nicht. Wir haben
sie nun einmal, also miissen
wir damit auskommen. Und
wenn wir es nicht wollen/koén-
nen, dann liefert uns die Demo-
kratie auch Werkzeuge, um es
zu andern. Natiirlich nicht allei-
ne und von jetzt auf gleich.
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P Football
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Rennsport Baseball
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Action/Sportspiele Advenfure/Rollensplel

Agent Armstrong.

Botletech: MechCommander
Datkantena

Dark Vengeonce

Desqen'3

Earthsiege

FIFA ‘?8 D|eWM Quafifikation
F|g|1hng Force
Forsaken

Fragger

Greot Caurts 3

HEDZ

Haflie N

lon Livingstones Deathirap Dungeon
Ignition

Into the Shodows

Jedi Knight

M.LA,

Medwamor 3

MicroModhines 3

Millennivm Four: The Right

NBA Live 98

NHL 98 -

NHL Breokoway fockey
Pondemonium 2 )

Panzer Dragoon 2

Raymon 2

SWAT 2

The Prey

TombRoider2

UEFA

Unreal

Virtuo Fighter 2

Wing Commander Prophec
X-Car

re 2, Shadows of the Empire, Virtua Figh-
ter 2, Dark Colony - eine Flut langerwar- .
teter Top-Titel kommt Ende September/

AH-64D Longbow Il
AHK1 [Viperl

Amk
Armared Fist 2.0
CART - Precision Rocing
Deman Dr ver
Doglight

Eurapean Air War

F1 Rocing Simulation
F-22 Raplor
Folond.0

Flight Undimded 2
Flying Nightmares
Grand Prix Legends
GTRacing 97

Ignition

Jetighter Full Bum
M1 Tark Platoon 2
MiG Alley

MS Flugsimulator 8.0
Police Quest SWAT 2
Power FI Version 2.0
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Sego Touri: Car
Sierra Pro ;ﬂnl o
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Soviet Strike.
Spearheod
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Strike Force
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TFX3:F22

Vetie

Viper

X-Fighters

King of the Jungle
Bradertun:
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Eidos Interactive
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Eidos Interactive
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lweosArts
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Acclaim
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Sega

Ubi - Sot
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CORE Design
Oeean
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Sega
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Virgin /Bethesda Sofwarks

Jump &Run
Aclion

3D-Action
Action-Adveniure
3D-Acton

Adhion_
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Boofemlp .
3D-Adien
Geschicklichkeit
Teonis-Simulafion
Action

3D-Action
Action
I0-Aden
3D-Adion
Acton Fgsimuabon,
Adhon

Action
Action ’
Basketbol-Simulahon
Fishock y-Sitmdation
Eishackey-Simdation
Jump & Run
Action

Jump & Run
Aclion

Adfion

3DAdon
FuBball-Simulation
3D Adion

Be femUp
Action

Action

. Oklober 97
3.Quartal 97

1. Quartal 98
4 Quarkd 97
1. Quortol 98

 Novenbet 97

Okober 97
__ Oktober 97
" Oktober 97

_ Noyember 97

1. Quorel 98
 Okloger 97

 November 97

November 97
3. Quok 97

3Gl 97
3,Quorkd 97

Noveber 97
Noverber 97

3.Quarkl 97

Oldober97
4,Quarkol 97
Oklober 97

 September 97
1. Quorlal 98

~ Januar 98

3.Guaitd97

Oktaber 97

3. Quarkl97

Nonmber 97
Normber 97
Oktober 97

 Seplember 97
_ 4. Guortd 97

Qktober 97

Brthright

Brthright2
Black Dohlia

Blode Runmer
Bucconeer
Cucble
Curse of Monkey Idond (W3]
Dork Earth

Excalbur

Fal

Gram

King's Quest 8 Mosk ol Elernty
m(ds of Lore 2: Gétterdsmmerung

2Rwven i
sidian
Pilgrim

Quest For Sbcbgon'ﬁreﬂ, '
Return to Kron

Riverworld

Simon the Sorcerer3
St Trek: Return o Wl
TheDarkProject

The Elder Serols: Reclguurd
TheFalen =

The Gotherer

TheX-Files

Time Quey

Titanic

Ulime 9

Wtima Online___

WarCrah Adventure; Lords of e Clan
Zork. Grond Inquisitor

Jone’s

Pixel

GT Interactive/ Teramals
Novalogic/FA
Microsoft

Phif ps Medio /Haky Studios
Adivision.
MicrProse
Ubisof

Novdoge

MicroProse
1ookingGlms

Eidos Inferoctive
Sierra/Papyrus.
Oceon

Virgin B
Mindscope
MicroProse

Empire

Microsoft

Sem
Eidos Inferoctve
Sierra

Sega

Sierra

Sierra/Popyrus
Electronic Arls

. Zombie

Telstar

Sierra N
£idos Inferactive.
DD .
MicraProse

GT Inkerochve.
Sierra
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Simulationen/Rennspiele

Hubschraubersimdation
Flugsimulation
Simulaon R
Ponzer-Simulotion
Rennspiel
Rennspiel
Simulation
Kumpmu?mug_-Simuiuﬁgn s
Rennsimulation
Kompflugzeug-Simulation

Kompfflugzeug-Simulation

bgsimulotion
Simulation
Rennsimulation
Rennspiel
Rennspiel
Kampﬁlugzeug-&imu\nlim
Panzer-Simulafion
Kumplﬂugzevg -Simulat on
Flugsimulation
Simulation
Rennspiel
Flugsimulotion
Rennspiel
F|ugsimu|uiion
Rennspiel
K)mp?ﬂvgxcug Simlotion
Ponzer-Simulation
JetbooFtﬂRennen |
Kampflugzeug-Simulation
Kumpﬂwugzchr%uber Sim.
ereug Simulafion

Rennspl
Simulohon
Kompfflugaeug-Simulation

Dezember 97

____ Oldober 97
3. Quartal97

Septernber 97

~ Dezember 97
~ 3. Quartal 97

Aufﬂ 9

_Dezember 97

Oktober 97
Qkiober 97
November 97

Okiober 97

4.0uod 7

~ August 97

August97
Novemier 97

1. Quartal 98

3, Quard 97

4, Quortal 97

_ November 97
__November 97

Olaber 97

 Februar 98

4. Quarlal97
Oktober 97

3. Quardl 97
__November 97

Seplember 97
3. Quartal 97
3, Quartal 97
November 97
3. Quortal97
3. Quarkal97
November 97

Oklober 97

AEedEmplm e e &
Alte furopa

Al Capone
Anro 1602
Civilization 3
Close Combat 2; Die Bricke von Amheim
Conguest Earth - Dos Monifest

Dark Reign e

Dos 3. Millenniom
Deodlock2
Domunion Stoam

Flugholen-Marages

Guardians: Agents of histice

Hatirick! Wins

Hercscher er Meere

e
Maonopoly Star Wars Edion
M

Panzer Generol 3D :
Pax Imperia: Eminent Domain
Pefry Rhodan

Populous3 The Third Comn‘g
Pzzd
Rebellion

Rising londs

Sid Meyers Getyshurg

Siege

SimCity 3000

Virvs

Watwind2

Wa. 52 ) ———
1-Expansion et

Sierra Rallenspiel
Sierea ~ Ralleaspiel
Mindscape Adventure
) Vrgm/Westood Stdios  Adventure
Mindscape Adventure
Mads Advenre
LucasArts  Adenbre
~ Kalisto ~ Advenhre
Ttr  Adveniwe
AdventureSoft  Adventure
Interplay __ Rollenspiel
Telstor _ Adventure
Sierra Adventure
Virgin/Weshwood Studios _ Rollenspiel
Aliic Rollenspiel
Tihled Adventure
Broderbund Adee
Racket Science Adewre
Infogromes Adenire
Siefra __ Adveaiure
7t Level __ Rollenspiel
G . M
- Ag;znme_Sob Adventure
lnterpley . Adventure
lookingGlass ~Rollenspiel
Bethesda Softworks______ Rollenspiel
Psygnosis ~ Adventure
7t Level  Rollenspiel
Fox Interodive __Advenhse
Telstor Advenhure
Philips /GIE Advenhre
Onigin Rolfenspiel
Origin __Rollenspie!
Blizzard Advenhyre
Activision Adventure

Aufbau-Straegiespiel

Microsoft
Eidos Inferoctive  Stralegie
icBes  AubouSirategiespiel
Suniowers/MAXDesjgn ~ Wirlschaftssimulation
MicroProse ~ " Shralege [rundenbosiert)
Microsolt __Strategie [Echtzel)
Eidos Intergctive Strategie [Echtzeit)
Acivision __ Strategie[Echtzeif}
Cryo ___ Strategie [Echtzeit]
Accolode Strategie [rundenbasiert)
ION Storm Strategie (Echtzei)
stCatury . Wirischofissimulafion
MicroProse ~ Strakge (Echtzeit)
lkarion  Wirtkcholtssimulaon
Affic ____Stratege (Echizeit) .
Media Publishing____._____ Strategie {Echizel}
Hasbrohnferactive__ Brefispiel-Unsetzung .
Bungie Safiware Siralege Echtzeil)
. Minﬂsc_up_e___ . Strotegee
THQ Stralegle (rundenbasiert]
Fontosy Prod. Strategie
Fdos inferactve. Stralegie {Ehizeit)
Bullfrog __ Strategie (Echtzei)
Hasbro Interactive Puzzle
 luco.Ars ~ Strategie {rundenbosiert]
... Micreids Strategie (Echizeit
Origin____ Sholege
Konami ___ Strategie (Echtzei]
Maoxis , _ Aufbou-Strategiespiel
Blizzard  Stalegie (Echizeit]
Sierra Wirtschaftssimulation
Telstor Strotegie
S9 Sirategie [Echlzenk)
Team 17 Shrotegie (Echtzeit)
Bit op Brothers Shotegie (Echtzei)

) Oldober 97
Dezember 97
November 97

4. Quoral97
Oktober 97
September 97

3. Quarkal 97
3. Quarkol 97
_September 97
Olober 97

3, Ouonol 97
 Seplember 97
 Dezember 97
_ Oktober 97

~ Novermber 97
Noveber 97
September 97
Seplember 97
November 97
4 Quaril 97
1.Quorlal 98
3. Quarld 7
1, Quarldl 98

" “November 97
September 97

Neuvankiindigungen der ECTS ersetzt ha-
ben. Tomb Raider 2, Floyd und Jedi Knight
- gehdren zur zweiten Welle an Spielen, die

Oktober 97
September 97
3. Quartal 97
November 97
4, Quartal 97

Oktober 97
Seplember 97
September 97
September 97
4. Quarkal 97
1. Quardl 98

3. Quordl 7
1. Quarkol 98

1. Quartal 98

"~ November 97
Okfnber 97

. Oldober 97
" November 97
November 97
Nove ber97
Moz 98

4. Quartol 97

1. Quartal 98
November 97
Oldot:« 97

. September 97
Dezenber 97
4 Quarkdl 97






VORSCHAU IMEERE———

JEDI KNIGHT Index

Zth Legion s sirriaiaing . g e - 122
Actua Soccer Club Edition . . . . . . .DEMO
Age of Empires .. ......... ..., 84
Jetzt dirfen Sie langsam an frische Batterien firs Laserschwert denken, denn :\Eeﬂé*\fmﬂrcng -------------- :97’3

. . . . . g CR— .. R/ VOB wrrmes: arisis i LB S
Jedi Knight von LucasAtrts ist so gut wie fertig und wird definitiv in der néch-  [anso2 .. BUGFIX
. AreaD ... ... 212
sten Ausgabe getestet — grofies Corellani- Bk o e o
sches Ehrenwort! Die furiose 3D-Action- Bithright ... ..o 20
i =B Bleifuss Fun . .............. _. 118
Schlacht im Star Wars-Universum macht aus %lgé%ni/er R DE']V;OO

= : P . Vergeltungsschlag ..... ....
! lhnen einen edlen Jedi-Ritter, der auf den Carmageadon s s s e o BUGFIX
, i L. i DEMO
BT - Spuren Luke Skywalkers wandelt. In unserem [ o oo At
; Testbericht erfahren Sie u. a., mit welcher DG i o oo s M e
; . . DarkColony . ............. ... .. 178
Hardware sich das Programm verniinftig Dark Earth . ...ooii 102
. . DorkEath . .....vvvuuin.. . DEMO
spielen lafBt. DorkReign ..o 106
Demonworld ................. .. 192
Der Indusiriegigant ........... BUGFIX
DlGlTAI- ANV“. Dicblo: Helffire . . .................56
Earth 2140 ... ....... ... ... BUGFKX
Fl Mlcuncger Professional. ... ...... 124
L e e g e 184
Markus Krichel schaut mal wieder bei einem GPolice ... DEMO
. k Grand Prix Legends . ..............38
guten alten Bekannten vorbei: Chris Roberts GrandTheft Auto .. ... ... sk PB
¢ el il | GrimFandango ..................34
und seine Mannen von Digital Anvil verraten ) 52
Ihnen Details zu ihren aktuellen Projekten I e ottt T A0
Incubation . ... . ... L 134
und geizen auch nicht mit ersten Screen- Incubation ... DEMO
. . Joint Sike Fighter ... ... .........196
shots. Wenn Sie wissen wollen, was der De- KKND.............. . BuGEX
. WI [l ie Wi G loandsoflore2 ............... ..164
signer von Welterfolgen wie Wing Comman- & PTG 104
d I Le Vit Bk i s e © 160
der und Strike Commander fir dieses und R R R ey
néchstes Jahr p|ant, dirfen Sie diese Reportage nicht verpassen. m"“. D:ﬁfudion ------------- DEMﬁ
essia B 10 S

== B R Might & Magic VI ... ... ... 80
MonsterTrucks .. ............ DEMO
TOMB RA'DER 2 Moving Puzzle ...............] DEMO
R T -y &8
NHL Hockey 98 . ............... 128
. . Oulows - .o oo BUGFIX
. Lara Croft sieht besser aus dls je zuvor: Das e e T SLLLE 208
| D .. v b 4
Comeback der strapazierfahigen Abenteure-  |5rzer Serere D oo -
rin wirdigen wir mit einer 1&seitigen Sonder- gg'DY Rhodan .......ooniiin gt
beilage. Alles ilber Tomb Raider 2: die Gra- Private Eye . ... .. . e 96
y - 5 . PUZZBD); . v ot agss: il 202
. fik, die Levels, die Gegner, die Walfen — und | giser der Azobis . UDEMO
. . L T SegaRally .. ..o iz 212
das in einer Ausfihrlichkeit, wie Sie es von SHedbne oo B n
unseren PC Games-Specials gewohnt sind. Shadows of the Empire ... | DEMO
SODA Off-Rood Racing . ........ DEMO
i S e SN R E s S e S e S i S i Saliass Steel Panthers3 ... ......... DEMO
BRI Gl i 5 it i e S v - 188
HARDWARE X-TRA o fegmaco 11 7
TombRaider ............... UPDATE
Total Annihilation ... ............. 150
L Vorhang aut fir die Erstausgabe von Hardware X-tra, der neuen PC Games- L“;’il:nz'"c’“"" Hnion o - 2%
Sonderbeilage zum Herausnehmen und Sammeln. Besondere Kennzeichen: Virlua Fighter 2 .................98
B A ) . Virua Fighter 2 ... ... .. .. DEMO
16 Seiten stark und gespickt mit Daten, Fakten und News zu spielerelevanter | Wing Commander: Prophecy ... ... 58
. ) . : Wizordly 8 ... oo 30
Hardware. Im Premieren-Heft testen wir u. a. die nevesten 3D-Grafikkarten ) (B s ka ke il Rt
und stellen lhnen erschwingliche PC-Kompleitsysteme vor. B0y R T R 42
Bugfix, Demo = ouf der Cover-CO-ROM

AUSSERDEM:

Floyd: In letzter Sekunde hat sich Adventure Soft
fir massive Anderungen an den Puzzles der deut-
schen Version entschieden. Ob sich’s gelohnt hat?

einer extravaganten Steuerung und atemberau-

bender Grafik auf.

Tips & Tricks: In unserer Tips & Tricks-Rubrik wer-
Star Wars Monopoly Edition: Wann haiten Sie den wir dlle aktuellen Top-Spiele beriicksichtigen.
zuletzt Darth Vader als Gast auf |hrer Schlof3-

allee? Der Test geht auf alle Aspekte der Breit-

Unter anderem erwarten Sie Komplettlésungen zu

Die PC Games
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Incubation (Blue Byte), Alarmstufe Rot: Vergel-
tungsschlag (Wesiwood), Dark Reign {Activision)
und Total Annihilation {Cavedog). Adventure-
Spieler dirfen sich auf einen austihrlichen Walk-

spiel-Umsetzung ein.

Conquest Earth: Einen haben wir noch: Das Echt-

zeitstrategiespiel von Eidos Interactive wartet mit  through zum Comedy-Abenteuer Floyd freuen.
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