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Achtung!
Dieses Programm ist nur von der MS-DOS-
Eingabeaufforderung installier- bzw. 
startbar. Bitte beenden Sie Windows und 
rufen Sie START.BAT im Hauptverzeichnis 
der PC-Spiel-CD auf. Von hier aus können 
Sie das gewünschte Programm auswählen 
und installieren und/oder starten.

Die Redaktion

{ewc Mvtronic, MVBitmapPane, [Transparent] [macro=ExecShell(qchPath, `open', `demos/ekat/start.exe', 
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Einmal Teamchef sein
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!gpm.mvs}Managersimulationen gibt es 
mittlerweile zur Genüge. Was auf jeden Fall noch fehlte, war ein Sim im Motorsport. Alles Banane, denn 
jetzt gibt es ihn.

Beim ersten Blättern durch die Menüs im Grand Prix Manager fallen gleich ein paar Dinge ins Auge. 
Zum einen wäre da die gut strukturierte und optisch ansprechende Benutzeroberfläche. Jedes Menü ist 
schnell und ohne Umwege erreichbar. Zum anderen macht die Fülle der Möglichkeiten Lust auf den Job 
als Teamchef. Außerdem steht noch ein gewisser Lerneffekt ins Haus, was die Hintergründe für 
Schumachers Erfolg angeht.

Hat sich der Spieler für ein Team entschieden, kann er sich in die Teilekiste der Ingenieure, Designer 
und Mechaniker hängen. Dort kann nach Herzenslust geforscht und ausgetauscht werden. Spoiler, 
Getriebe, Lenkung, Fahrwerk ... kurz: Fast jedes Teil steht zur Disposition. Ein Windkanaltest für die 
Spoilereinstellungen und ein paar Testrunden auf der Strecke optimieren Fahrzeug und Fahrer für das 
Rennen. Sind alle Modalitäten geklärt, kann der Spieler ins Rennen einsteigen. Und da zeigt sich der 
große Schwachpunkt beim Spiel. Die Rennen sind im Vergleich zu den hervorragenden anderen Menüs 
fade ausgefallen. Die Zeiten zwischen den Rennen sind wesentlich interessanter. Personalpolitik, 
Tuning, Entwicklung von Neuteilen, und Sponsorenveträge machen den Löwenanteil am Spielspaß aus.
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Rennchef Jr.

Es macht schon Spaß, einmal nicht im Cockpit zu sitzen 
und die Runden zu drehen, sondern das große Geld in 
der Hand zu haben, um ein gutes Auto zu bauen, mit 
dem ein guter Formel-1-Pilot Siege einfahren kann. Die 
Vielschichtigkeit dieser Simulation ermöglicht es dem 
Spieler, einen tiefen Blick hinter die Kulissen des 
Formel-1-Zirkus zu werfen. Trotz meiner Begeisterung 
und dem entsprechenden Fachwissen für jegliche Form 
von Motorsport habe ich eine Menge über das 
Drumherum bei einem Rennteam gelernt. Ein sauber 
gemachtes Spiel.

Marcus 

Grand Prix Manager

Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ komplexe Darstellung der Realität
+ lange Spielmotivation
+ viele Möglichkeiten zum Experimentieren
- schwache Umsetzung des Renntages
Hersteller: Microprose
Preis: 120 DM

{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`Wertung_1>Popup');PopupID(qchPath, `Kommentar_1>Popup');;]
[Help=4:Wertung;Kommentar;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!
wertung.bmp}



The Hive
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!hive.mvs}In einer kleinen Galaxis, weit, weit 
entfernt, haben Biotechniker vor langer Zeit durch Genmanipulation aus einem friedlichen 
Insektenstamm eine Rasse monströser Wesen gezüchtet. Und mit denen bekommen es nun 
Computerspieler zu tun. In der Rolle eines interstellaren Spezialagenten darf man sich durch 20 
verschiedene Actionlevels ballern. Die einzelnen Zonen, durch die es zu laufen oder zu fliegen gilt, sind 
teils vorberechnete Filme, teils frei schwenkbare Zonen. In beiden Fällen muß der Spieler mit einem 
Fadenkreuz-Mauszeiger zielen und ballern, was das Zeug hält. Alle möglichen Ziele werden mit einem 
gelben Rahmen markiert, auf den es zu zielen gilt. Damit wäre auch schon so ziemlich alles über dieses 
Game gesagt, wenn da nicht noch die phänomenal gute Grafik wäre, und der Soundtrack, durch den 
Hive echte Kinoqualitäten erreicht.

hs



Solider Ballerspaß

Eine Reinkarnation des verlorenen Spielwitzes ist The 
Hive wahrlich nicht geworden, auch die Spielidee ist 
kein Ausbund an Originalität. Was bei diesen Punkten 
fehlt, macht das Game mit Grafik und Sound wett. Dafür 
gibt es zwar keinen Oscar, aber die Angelegenheit ist 
ziemlich spannend und echt was fürs Auge.

Heiner

The Hive

Systemanforderungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, VLB- 
oder PCI-Grafikkarte, Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ viele Levels
- beschränkte Entscheidungsfreiheit
Hersteller: Trimark
Preis: ca. 80 DM
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Mission Super I.Q.
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!mission.mvs}Auch in der fernen Zukunft ist mit 
Friede, Freude, Eierkuchen auf den von Menschen bewohnten Territorien nicht zu rechnen. Im Erstlings-
Adventure Terra 6: Mission Super I.Q. der Firma CAPS schlagen Terroristen auf einer Raumstation zu 
und klauen 17 Brennelemente aus einem Quarz. Laut Energiepegelmessungen müssen sich sowohl die 
Energiekristalle als auch die Terroristen noch auf der Station befinden. Warum, weiß keiner. Die Aufgabe 
des Spielers: den Generator reparieren und sowohl Mannschaft als auch Terroristen finden. Was die 
düstere und abstruse Story mit dem auf dem Cover abgebildeten TV-Clown Wigald Boning und dem 
Titel zu tun hat, bleibt während des Spiels ziemlich im Dunkeln. Und das nicht nur, weil man stundenlang 
durch dustere Gänge und Hallen latscht. Die eigentliche Optik ist zwar technisch sehr gut gemacht - da 
wurde gerendert, was das Zeug hält - der Spielspaß hält sich trotzdem ziemlich in Grenzen. Das liegt 
nicht nur an der reichlich langweiligen Sounduntermalung, sondern vor allem am mangelnden 
Abwechslungsreichtum des Spiels an sich.

ah



Zähes Abenteuer

Als alter Adventure-Freak stürzt man sich natürlich nur 
allzu gern auf alle neuen Programme, die es auf diesem 
Gebiet gibt. Trotz allem Enthusiasmus kam die 
Ernüchterung bei Mission Super I.Q. jedoch ziemlich 
schnell. Bei den ersten Bildern freut man sich ja noch 
über die ganz netten Renderings, aber wenn es dann 
irgendwie absolut keine Abwechslung gibt, das 
Gameplay (welches Gameplay?) sich müde 
voranschleppt und die Nachladezeiten sich selbst bei 
51 auf der Festplatte installierten MBs sogar unter DOS 
immer noch reichlich ziehen, fängt das Game ziemlich 
schnell an, langweilig und unattraktiv zu werden. Sorry.

Antje

Mission Super I.Q.

Systemvoraussetzungen: 486/25, 4 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk, Maus

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ gute Rendergrafik
- die Logik im Spiel läßt arg zu wünschen übrig
- die Story ist nicht halb so witzig, wie sie wohl sein 

möchte
Hersteller: CAPS Software
Preis: 130 DM
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Road Warrior
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!rwar.mvs}Der Held des Spiels, Drake 
Edgewaters, lebt in einer grausamen, gewalttätigen Zukunft und ist vielen Lesern vielleicht aus dem 
indizierten Vorgänger bekannt. Mit viel Glück ist er gerade der Gefängnisstadt Kemo entkommen, in der 
er sich seinen Lebensunterhalt als Taxifahrer erkämpft hat. Nun muß er sich den Rebellen anschließen, 
um den Häschern der Omnicorp zu entkommen. Ziel ist es, die Zentrale zu erreichen und das Haupt der 
Omnicorp zum Wohle der ganzen Menschheit abzulösen. Da dies natürlich nicht zu Fuß geht, ist man 
wieder mit einem Taxi unterwegs, an das alle möglichen Waffen gebaut werden können. Die 
Schauplätze der Auseinandersetzungen sind dabei ganz unterschiedlich: Mal findet das Gemetzel in 
einem Autodrome statt, mal gilt es eine Wüste zu durchqueren oder in Städten bestimmte Aufgaben zu 
verrichten. 

Im Laufe der Missionen bekommt man immer wieder zusätzliches Equipment, das man an die 
Blechkiste bauen kann. Gegen Ende ähnelt das Fahrzeug mehr einem Panzer als einem öffentlichen 
Personentransportmittel.

Die Vorgeschichte und die Zwischenepisoden werden im Comicstil angezeigt, was eine wohltuende 
Abwechslung im mittlerweile üblichen Einerlei der gerenderten Vorspänne ist. Dazu gibt's fetzige 
Rockmusik statt Sprachausgabe.

ag



TAXI!

Eine Fahrsimulation eines HoverCabs, das mit allen 
möglichen Waffen ausgerüstet werden kann, hatten wir 
bereits. Im Gegensatz zum Vorgänger wurde jedoch auf 
unnötige Gewalt verzichtet, die 3D-Engine wurde 
wesentlich verbessert und die Handlung linearer. Damit 
ist das Spiel wesentlich einfacher zu begreifen und 
bietet Spielspaß für alle, die bei Fahrsimulationen mehr 
als stures Im-Kreis-Fahren erwarten und bei 3D-
Ballergames vom Rumlaufen müde geworden sind.

Arndt

Road Warrior

Systemvoraussetzungen: 486DX33, 8 MB RAM, VGA, 
Singlespeed-CD-ROM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ nette Comic-Sequenzen
+ gute Musik
- ungenaue Steuerung
Hersteller: GameTek
Preis: 100 DM
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Teamchef (Preview)

Auf Beckenbauers Spuren
Eine Trainerlizenz hatte er nie: Franz Beckenbauer war immer nur der "Teamchef". Und als 
solcher kann nun auch jeder andere Laie ins harte Fußballgeschäft einsteigen. Schau'n mer mal.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!teamc.mvs}Jeden Samstag das gleiche 
Spiel: Sieger und Verlierer eilen verschwitzt zum Mikrofon und stammeln ihre Kommentare keuchend in 
die laufenden Kameras. Da wird abgerechnet, gelobt, kritisiert und intrigiert. Die Gescholtenen üben sich 
derweil in Dementis und beschwören den Teamgeist. Ein Trainerwechsel? Ach, quatsch, wir stehen 
hinter unserem Trainer. Drei Tage später muß der Arme dann seinen Stuhl räumen - ein Zirkus ist nichts 
dagegen.

Aber dieser Zirkus fesselt die Massen. Und wer als Fußball-Interessierter das Geschehen im 
Fernsehsessel verfolgt, möchte doch nur zu gern selbst die Fäden hinter den Kulissen ziehen.

Kein Problem: Teamchef, eine neues Fußballprogramm aus dem Hause Microprose 
(voraussichtlicher Erscheinungstermin: Februar '96) erlaubt es, alle Schlüsselpositionen in einem Verein 
zu übernehmen. Zwar bekommt man zu Spielbeginn offiziell nur den Auftrag, den Verein als Manager zu 
leiten, doch in Wirklichkeit kann man alsdann von der Plakatwerbung bis hin zur Spielaufstellung alle 
Vereinsfunktionen wahrnehmen.

Das ist wahrlich in harter Job. Nur gut, daß das Programm die Zeit erst dann verstreichen läßt, wenn 
der Teamchef es will. Erst der Klick auf den kleinen Fußball, der in fast jedem Menü herumgeistert, läßt 
den Anweisungen Taten folgen.

Spielmenüs gibt es aber viele. Ein Blick auf den Spielerkader läßt vielleicht den Wunsch nach einem 
neuen Stürmer wach werden. Also muß die Transferliste begutachtet werden. Oder aber man kümmert 
sich als Headhunter um die Abwerbung bei einem Konkurrenzverein der Bundesliga.

Ein Stürmer allein macht aber noch keine gute Mannschaft. Ein Trainingslager könnte da Wunder 
wirken. Doch wie soll das Training aussehen? Und wo soll es abgehalten werden?

All das kostet Geld. Sponsorenzuschüsse sind deshalb herzlich willkommen, ebenso die 
Vereinswerbung und der Stadionausbau, der die Fans anlocken soll. Ein paar Mark bringt auch noch 
das Merchandising mit Vereinstrikots und Wimpeln.

Damit ist die Arbeit aber noch nicht beendet. Steht ein Spieltag auf dem Kalender, wird die 
Mannschaftsaufstellung festgelegt. Natürlich sorgt in erster Linie der Trainer für die Aufstellung. Doch 
wenn das Spiel nicht läuft oder sich ein Spieler verletzt, kann der Teamchef einen Ersatz seiner Wahl 
berufen. Und reißen alle Stricke, gehen Spiele in Reihe verloren, dann sollte der Trainer gleich mit nach 
Hause geschickt werden.

Apropos Spiel: Teamchef ist zwar keine Fußball- sondern eine Manager-Simulation, doch es mangelt 
nicht an der Darstellung des Geschehens. Zwar sieht das Ganze ein bißchen aus wie Rasenschach, 
aber die Stecknadelköpfe der beiden Mannschaften lassen doch immerhin erkennen, wie das Spiel so 
läuft. Und für besondere Spielsituationen wie Ecken und Torschüsse stehen sogar kleine Video-
Schnipsel bereit. Echtes Stadion-Feeling will aber trotz eingespielter Soundkulisse nicht aufkommen.

Dafür sind die Manager-Funktionen des Programms gut ausgereizt. Bis ins Detail gehen die 
Planungen und Abwicklungen des Vereinslebens, es mangelt nicht an Realismus. Besonders spannend 
sind Spielertransfers. Der Umworbene muß mit Geld gelockt werden, und kommt er gar direkt von einem 
anderen Verein, müssen deren Manager mit der Ablösesumme zufrieden sein. Es gehört schon 
Fingerspitzengefühl dazu, weder den Spieler noch seinen Verein bei den Verhandlungen zu vergraulen. 
Denn wenn das Mannschaftsgefüge nicht stimmt, die Finanzen baden gehen und die Vereinsmitglieder 
unruhig werden, kann selbst der Manager-Sessel kräftig wackeln. Da ist der Fernsehsessel doch immer 
noch angenehmer, oder?

msu
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Shockwave Assault (Preview)

Electronic Arts schickt erneut die Aliens los. In Shockwave 
Assault sind es allerdings keine sabbernden Gebißträger, die dem Spieler das Leben zur Hölle machen. 
Ein riesiges Raumschiffgeschwader aus den Tiefen des Weltalls hat es sich zur Aufgabe gemacht, auf der 
Erde ein bißchen Trouble zu machen. Klar, ein wahrer Held muß her, der dem ganzen ein Ende macht. 
Der Spieler übernimmt den Part jenes Befreiers und muß mit seinem Raumgleiter über Mutter Erde jagen 
und sämtliche Eindringlinge dem Erdboden gleich machen. Dabei stehen gewöhnliche Laserwaffen und 
zielsuchende Raketen zur Verfügung. Aufgelockert wird die wilde Jagd durch jede Menge Full-Screen-
Videosequenzen. Was bei der 3DO-Version noch ziemlich flüssig ablief, sieht auf dem PC noch recht 
"seltsam" aus. Aller Vorraussicht nach wird Shockwave Assault einen extrem schnellen Rechner 
benötigen, sonst sieht es für ein angenehmes Scrolling reichlich schlecht aus. Das Endprodukt soll in 
diesem Monat für ca. 100,- DM erhältlich sein.

tri
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Caribbean Disaster
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!carib.mvs}Wer sich noch an Erfolgstitel wie 
MAD-TV, MAD-News oder Biing! erinnern kann, hat eine ungefähre Vorstellung davon, was die Spieler 
bei Caribbean Disaster erwartet. Ziel ist es, über einen bestimmten Zeitraum hin die politischen 
Interessengruppen auf einer winzigen Karibikinsel so geschickt gegeneinander auszuspielen, daß man 
aus Subventionsgeldern einen genügend großen Reibach macht und sich am Ende des Games in ein 
Fluchtdomizil in der Antarktis verkrümeln kann. Man startet mit einem gewissen Grundetat und versucht 
zunächst mal, einen wichtigen Posten im Ministerium zu schnappen. Danach gilt es die verschiedenen 
Lokationen der Insel aufzusuchen und das politische Geschehen zu manipulieren. Dabei muß man 
aufpassen, daß man immer genug Geld zurückbehält, um sich das für das Spielende notwendige 
Fluchtgefährt sowie die Ananasplantage in der Arktis leisten zu können. Die Schauplätze werden über 
eine scroll- und zoombare Karte ausgewählt und jeweils durch eine humorige, animierte Grafik 
dargestellt. An jedem Schauplatz kann man verschiedene Aktionen ausführen, zum Beispiel den 
Wahlkampf starten, Gegner angreifen oder Schmiergelder verteilen bzw. annehmen. Das Ganze wird 
von südseetypischen Steeldrum-Sounds unterlegt und des öfteren von DJ-Ron (gesprochen von Ron 
Williams) kommentiert.

tom



Mehr Spaß zu zweit

Damit der Spielspaß nicht so schnell vorbei ist, können 
sich mehrere Mitspieler über Modem um die 
Inselherschaft streiten. Die Grafiken haben den 
gleichen Stil wie bereits die Vorgängertitel, sind aber 
nach einmaligem Betrachten kaum noch der Rede wert. 
Trotz des hirnrissigen Themas ist Caribbean Disaster 
allerdings eine vollständige Simulation und fordert von 
Spielern eine ganze Menge Geschick. 

Tom

Caribbean Disaster

Systemvoraussetzungen: 386DX/33, 4 MB RAM, VGA, 
Doublespeed-Laufwerk, ca. 10 MB auf Festplatte

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ viele gute Gags
+ Zweispielermodus
- wenig Abwechslung in der Grafik
Hersteller: Ikarion Software
Preis: ca. 100 DM
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Der Name der Rose
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!timegate.mvs}Das hätte sich William Tibbs 
nicht träumen lassen. Da sitzt der Kerl mitten in Paris und brütet über seinen Unterlagen, als eine 
mittelalterliche Streitaxt durchs Fenster knallt und der dazugehörige schwarze Ritter gleich hinterher. Die 
Message wird natürlich postwendend mitgeliefert: Seine Freundin Juliette ist durch ein Zeittor entführt 
worden und hängt in einer Folterkammer am Haken. Keine Frage für William - er springt dem Auftrag 
gemäß ins Museum, das früher einmal ein Kloster, war und peilt dort erst mal die Lage. Nachdem er sich 
durch Lasersperren und sonstige Fallen gewunden hat, findet er sich im tiefsten Mittelalter wieder. Klar, 
was kommt. Hinter jeder Ecke lauern Gefahren für unseren Helden. Schwertkämpfe mit Wächtern und 
Dämonen stehen ebenso an wie knackige Rätsel. Hat der Spieler trotz aller Todesgefahren das Rätsel 
gelöst, steht ein heftiger Showdown auf dem Spielplan. 

Infogrames macht mit Time Gate - Knight's Chase da weiter, wo die Trilogie Alone in the Dark 
aufgehört hat, mit ungewöhnlichen Kameraperspektiven und virtuelln Figuren. Was an diesem Spiel 
besonders fesselt, ist die Logik der Rätsel. Der Spieler muß nicht um 30 Ecken denken, sondern kann 
auf praktische Erfahrungen aus dem Alltag bauen. 
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Der Name der Rose

Infogrames setzt weiter auf die bewährte 3D-Engine, 
die bereits in der "Alone-in-the-Dark"-Trilogie begeistern 
konnte. Zahlreiche Updates in Sachen Steuerung, 
Grafik und Sound waren natürlich Ehrensache. Die 
Story, die an die Novelle "Der Name der Rose" 
angelehnt ist, bleibt bis zur letzten Sekunde spannend, 
und der Spielspaß ist trotz einiger Gemeinheiten bis 
zum Schluß gesichert. 

Marcus 

Time Gate - Knight's Chase

Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ spannende Story 
+ sehr guter Sound
+ durchweg logische Rätsel
- schwieriger Showdown
Hersteller: Infogrames
Preis: 120 DM
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Fighter Duel
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!fight.mvs}Mit Fighter Duel gibt Philips sein 
Debüt im Flugsimulatorgenre. Um auf Nummer sicher zu gehen, wurde reichlich Know-how von den 
Flugi-Experten Jaeger Software zugekauft. Schon im Eröffnungsmenü findet sich eine für 
Flugsimulationen bemerkenswerte Kargheit an Optionen. Nachdem festgelegt wurde, wie viele Spieler 
sich am Dog Fight beteiligen wollen und welches Flugzeug man fliegen möchte, geht es auch schon los. 
Das virtuelle Schlachtfeld wird bei jedem neuen Spielbeginn fraktal berechnet und besteht immer aus 
einer Inselgruppe im Ozean. Als zusätzlicher Gimmick befindet sich auf einer der Inseln eine Startbahn, 
und auch ein Flugzeugträger kreuzt irgendwo herum. Ansonsten gibt es nur noch Feinde, und die 
kommen im allgemeinen direkt auf den Spieler zu. Obwohl sich dieses Szenario ziemlich minimal 
anhört, reicht es für die gesetzten Ziele vollkommen aus. Die Steuerung beschränkt sich auf wenige 
Tastenkombinationen und wird ansonsten mit dem Joystick ausgeführt. Wem das einzige Spielziel 
(Baller die Feinde ab!) auf die Dauer auch im Multiplayermodus zu öde wird, der darf auch noch Start 
und Landung auf Flugplatz und Flugzeugträger versuchen.
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Sim oder nicht Sim

Man kann - wie gesagt - geteilter Meinung darüber sein, 
ob Fighter Duel noch zu den Flugsimulatoren zählt oder 
eher bei den Actionspielen eingeordnet werden sollte. 
Der Schwerpunkt sind halt die Luftkämpfe, und die 
lassen sich ganz prima fliegen. Durch die Möglichkeit, 
die Bildschirmauflösung dynamisch anzupassen, bleibt 
die Geschwindigkeit auch im Nahkampf stabil.

Fighter Duel setzt keine neuen Maßstäbe im Genre 
und dürfte für Hardcore-Flugi-Fans eine herbe 
Enttäuschung sein. Wer jedoch einfach nur ein 3D-
Ballerspiel mit Propellermaschinen als Thema sucht, 
kommt gut weg.

Tom

Fighter Duel

Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ einfache Steuerung
+ guter Zweispielermodus
+ stabiles Bild bei Nahkämpfen
- wenig Abwechslung
- Wo ist mein Radar?
Hersteller: Philips Media
Preis: 100 DM
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Das Dschungelbuch

Mowgli als Hauptfigur in einem Jump'n'Run - darauf haben 
Dschungelbuch-Fans wohl schon immer gewartet. Nach Virgins Erfolgen mit "Aladdin" und "König der 
Löwen" tritt jetzt also auch Balu der Bär auf den Plan.

Der Affenjunge in roten Shorts wird durch den Dschungel gesteuert und muß eine bestimmte 
Anzahl Edelsteine einsammeln, um    einen Level abschließen zu können. Dabei wird Mowgli von wilden 
Tieren bedroht, gegen die er sich mit vorher eingesammelten Früchten wehren kann.

Das Game ist zwar nicht sehr einfalls- dafür aber zeichentrickreich gestaltet. Eine CD-ROM braucht 
man für Das Dschungelbuch nicht, das Game ist auf drei Disketten untergebracht - dafür aber Win 95.



Das Dschungelbuch

Systemvoraussetzungen: 486 DX2 66, 8 MB RAM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
- keine Save-Funktion
+ gute Animationen
Hersteller: Virgin
Preis: 90 DM
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The Riddle of Master Lu
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!riddle.mvs}Das neueste Adventure aus dem 
Hause Sanctuary Woods glänzt durch seine gelungenen Grafiken und Video-Sequenzen. Beinahe 
perfekt wurden die Schauspieler in die gerenderten Hintergrundgrafiken eingebunden. Das Game wird, 
wie es für Adventures typisch ist, mittels eines Mauszeigers gesteuert, der nach dem Darüberfahren 
über ein Objekt verschiedene Handlungen ermöglicht. Sämtliche Dialoge mit den insgesamt 40 
verschiedenen Charakteren des Games wurden komplett mit Sprachausgabe unterlegt, und laufen 
teilweise innerhalb eines vergrößerten Fensterausschnitts als Video ab. Nicht nur die Grafik, sondern 
auch das Gameplay und die knackigen Rätsel wissen durchaus zu begeistern und bieten stundenlangen 
Adventure-Spaß.
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Phantasie ohne Flügel

Computerspielern wird es heutzutage immer einfacher 
gemacht. Bunte Grafiken mit den hübschesten 
Animationen, gepaart mit einer satten Sprachausgabe 
lassen die Abenteuer fast wie im Kino erleben. Im 
Gegensatz zu den guten alten Infocom-Adventures, die 
statt Grafiken und Sounds ausschließlich Texte boten, 
kann man sich bei den modernen Adventures voll auf 
die eigentliche Spielaufgabe konzentrieren, denn alles 
Wichtige wird vorgelesen, und gefundene Objekte sind 
stets auch bildlich dargestellt. So bleibt schließlich nur 
ein winziges Haar in der Suppe: Für die eigene 
Phantasie bleibt nämlich immer weniger Spielraum, wie 
alle Adventure-Nostalgiker bestätigen werden.

Thomas

The Riddle of Master Lu

Systemvoraussetzungen: 486/25, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ phantastische Grafik
+ knackige Rätsel
+ viele Dialoge mit gelungener Sprachausgabe
- Gespräche teilweise zu langatmig
Hersteller: Sanctuary Woods 
Preis: ca. 120 DM
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Mission Critical
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 159][Absolute]!miscrit.mvs}Kühl und sachlich gibt sich das 
neueste Science-Fiction- Adventure von Legend Entertainment. Die große Frage ist hier: Dürfen 
Maschinen intelligent werden - und dürfen sie sich dann selbständig weiterentwickeln? Die Story ist im 
Jahr 2134 angesiedelt, und die in zwei Interessengruppen aufgespaltene Menschheit gibt sich mal 
wieder ihrer Lieblingsbeschäftigung hin: dem Krieg. In der Rolle des Spielercharakters tut man ganz 
normal seinen Dienst auf der Lexington, einem Raumschiff der Allianz. Als es in einen Hinterhalt gerät 
und das Schiff evakuiert wird, bleibt man ganz allein zurück und muß die Explosion des havarierten 
Raumers verhindern. Die Puzzles sind von ziemlich unterschiedlicher Natur, aber im Durchschnitt nicht 
gerade einfach. Wenn man alle reichlich auftauchenden Hinweise richtig interpretiert, dürften 
Totalhänger trotzdem selten sein. Die Maussteuerung ist einfach gehalten, das Inventar überzeugt durch 
große, detaillierte Icons. Ist die Grafik im Raumschiff eher kühl und sachlich, verbreiten die 
Planetenoberflächen später wieder die typische Legend-Atmosphäre mit dem exotisch-heimeligen 
Touch, der hier fast bis zum Kitsch ausartet.

ah



Kleine Schönheitsfehler

Mit Mission Critical findet Legend den Anschluß an 
moderne Adventure-Gestaltung. Aber der gelegentliche 
Rückschritt in Text-Adventure-Zeiten mit urewig langen 
philosophischen Dialogszenen (deren Sprachausgabe 
zumindest in der getesteten englischen Version dann 
auch noch ziemlich dilettantisch klingt) läßt den 
Spielenthusiasmus doch ein wenig absacken. Mal 
sehen, wie das in der demnächst erscheinenden 
deutschen Version gelöst ist - ansonsten ist Mission 
Critical nämlich ein wirklich spannendes und 
ansprechendes Adventure, das in diesem Sektor 
seinesgleichen sucht.

Antje

Mission Critical

Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM, SVGA

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ detaillierte Grafik
+ abwechslungsreiche Rätsel
- gegen Ende baut die Story etwas ab
Hersteller: Legend
Preis: 130 DM
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The 11th Hour
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 138][Absolute]!11th.mvs}Zwei Jahre ist es her, daß sich der 
erste wirkliche PC-CD-ROM-Titel in den Laufwerken vieler PC-Spieler drehte: The 7th Guest. Nun steht 
uns auf vier CDs der zweite Teil des Epos ins Haus: Eine junge Journalistin arbeitet an einer Reportage 
über das Stauf-Anwesen und die unheimlichen Morde, die dort passiert sind. Prompt verschwindet sie 
im Spukhaus. In der Rolle eines Kollegen machen sich die Spieler auf die Suche und stellen sich den 
Tricks und Knobeleien des alten Stauf. Das Haus besteht aus ganzen Zimmerfluchten, die jedoch 
zunächst nur sehr beschränkt besucht werden können. Erst müssen bestimmte Puzzles gelöst werden, 
bevor der Zugang freigegeben wird. Daneben gibt es auch noch "richtige" Rätsel, zu deren Lösung im 
Haus bestimmte Gegenstände gefunden werden müssen. Jede korrekte Lösung aktiviert weitere 
Gegenstände, die dann erkundet werden können, und eröffnet weitere Bereiche des Hauses. The 11th 
Hour geht mit der Zeit und bietet noch mehr als der Vorgängertitel, der nur diejenigen enttäuschte, die 
ein reinrassiges Adventure erwarteten. Auch diesmal liegt der Schwerpunkt nämlich eindeutig auf den 
Knobelaufgaben.
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Eigenwillige Mischung

Wer wieder ein reines Knobelspiel mit Monstergrafik 
erwartet hat, wird sich eines Besseren belehren lassen 
müssen. Zwar liegt der spielerische Schwerpunkt immer 
noch deutlich auf den Puzzles und Knobeleien, da man 
jedoch auch bestimmte Objekte im Haus finden muß, 
kommt auch ein Hauch von Adventure mit ins Spiel. 
Dank der tollen Grafik und den wirklich gelungenen 
Filmszenen wird fürs Auge reichlich was geboten, und 
auch das Ohr kommt beim Thema Musik nicht zu kurz. 
Die deutsche Synchronisation ist allerdings leicht 
danebengeraten, denn die meisten Charaktere wirken 
recht hölzern und haben einen mehr oder weniger 
starken Akzent.

Heiner

The 11th Hour

Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Hersteller: Trilobyte
Preis: 119,95 DM
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Endorfun

Jetzt kann der    PC sogar als legale Droge fungieren. Einfach 
nur Endorfun ins CD- ROM und sich von den ungewöhnlichen Grafiken und Musiken in Trance versetzen 
lassen.

Das Game hat in englischen Tageszeitungen schon mächtig Furore gemacht. Denn Endorfun 
wirkt auf das Unterbewußtsein - durch in der Musik versteckte Botschaften, die für das menschliche Ohr 
nicht wahrnehmbar sind.

Das hat Kritiker in Aufruhr versetzt. Einerseits rief das auf wissenschaftlichen Versuchen 
basierende Game Euphorie hervor, andererseits Angst, daß auch Negatives suggeriert werden könnte.

Das Spielprinzip ist recht einfach: Man steuert einen mehrfarbigen blinkenden Würfel über ein Raster, 
auf dem Farbfelder erscheinen. Diese sollen mit dem Würfel überrollt werden, um so Lebenskraft 
einzusammeln.

In der PC-Spiel-Redaktion gab es zu dem Psycho-Spiel sehr geteilte Meinungen. Die Kommentare 
reichten bei uns von: "Das ist ja voll nervig" bis zu "Oh, Mann - bin ich entspannt".

Deshalb haben wir    ausnahmsweise auf eine Wertung verzichtet. Wer's mal ausprobieren möchte: 
Auf unserer Heft-CD 12/95 findet Ihr ein Acht-Level-Demo.
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Torin's Passage
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!torin.mvs}Zeichentrick in Reinkultur, das ist 
der erste Eindruck, den Sierras neuestes Adventure hinterläßt. Und so dramatisch die Geschichte 
beginnt, so witzig und spannend geht sie dann auch weiter. Bauernbursche Torin vom Planeten Strata 
macht sich auf die Suche nach Vater und Mutter, die von einer bösen Hexe entführt wurden. Erst einmal 
muß allerdings der Zugang zu den Unterwelten des Planeten freigekocht werden, in denen die 
Vermißten verschwunden sind - und das im wahrsten Sinne des Wortes. Und auch im folgenden wird 
das wunderschön animierte, mit edlem Parallax-Scrolling verschönte und von Abwechslung nur so 
strotzende Adventure nie langweilig, schon deshalb nicht, weil die Charaktere mit einfach genialen 
Sprechern ausgestattet wurden. Das ist jedoch noch lange nicht alles. Optisch wird mindestens genau 
soviel geboten wie akustisch. Die Animationen wirken nicht im entferntesten so zuckergußmäßig und 
gewollt niedlich wie bei King's Quest 7, sondern glänzen durch ihre Natürlichkeit und ihren 
Detailreichtum. Alles paßt einfach perfekt zusammen, bis hin zum recht überraschenden Schluß. 

ah



Torin-Fieber

Soviel Spaß hab ich schon seit ewigen Zeiten nicht 
mehr bei einem Adventure gehabt. Der irre Zeichentrick 
und die originellen Charaktere suchen wirklich 
ihresgleichen in der Computerspielszene, und die 
Puzzles sind so abwechslungsreich, daß es schwerfällt, 
eine Pause einzulegen. Gäbe es doch bloß mehr solche 
Spiele (oder vielleicht lieber doch nicht, sonst käme 
man zu nix anderem mehr)!

Antje

Torin's Passage

Systemvoraussetzungen: 486/25, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ originelles Szenario
+ phantastische Animation
+ hervorragende Sprachausgabe
- manche Rätsel sind für allein spielende Kinder zu 

schwer
Hersteller: Sierra On-Line
Preis: 120 DM
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Pro Pinball the Web
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!web.mvs}Der 3D-Flipper The Web hat    eine 
hochauflösende Grafikdarstellung von 1024 x 768 Pixeln bei einer Bildschirmfrequenz von 60 Bildern 
pro Sekunde und mehr als 32.000 Farben.

Der Tisch ist überwiegend in Blau gehalten und hat drei Schläger, zwei Rampen, Orbita, Loopings, 
Senkziele, Greifmagnete - eben alles, was zu einem zünftigen Flipper dazugehört. Zudem bietet das 
Super-Dotmatrix-Display weitere 3D-Sequenzen.

In der superflüssig animierten Kugel spiegelt sich sogar der Spieltisch wider. Von diesem Effekt geht 
auch nichts verloren, wenn man in der Multiball-Funktion (bis zu sechs Kugeln) spielt. 

Bei der Tischansicht gibt es Wahlmöglichkeiten, sogar der Blickwinkel kann eingestellt werden. 
Ebenso bei der Auflösung der Details. Wählt man hier niedrig, kann das    Game an Geschwindigkeit 
gewinnen.

sat



Absolut genial

"The Web" hat mit den üblichen PC-Flippern nichts 
mehr zu tun. Für das Teil kann man sich fast die Mühe 
machen, 'nen Barhocker vor den PC zu rücken. Das 
Game ist realistischer als alle Flippersimulationen, die 
mir je in die    Finger gekommen sind. Der Riesenvorteil: 
Das lästige Scrolling fällt weg. Super, Empire! Ich warte 
sehnsüchtig auf Euren nächsten in 3D und zwar dann 
auf mehreren Ebenen, o.k.?

Sandra

Pro Pinball the Web

Systemvoraussetzungen: 486DX 33, 4MB RAM, SVGA 

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ sehr realistisches Ballverhalten
+ ansprechende Dotmatrix-Animation
- nur ein Tisch
Hersteller: Empire 
Preis:    79 DM
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0:1 für Bremen
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!willi.mvs}Willi Lemke, der Manager von 
Werder, gehört nach Roland und Stadtmusikanten bestimmt zu den bekanntesten Bremern. Nun leiht 
der rührige Medienprofi auch einem Computerspiel seinen Namen.

Von Anco kommt in diesen Tagen ein Computerspiel, das Managementsimulation und Fußballaction 
in einem Produkt vereinigt. In der Rolle des Managers und Spielertrainers eines Fußballvereins darf man 
versuchen, die Mannschaft zu sportlichem und gleichzeitig den Club zu wirtschaftlichem Erfolg zu 
führen. Tatsächlich ist das Game aber nicht gänzlich neu, sondern stellt eine gemeinsame 
Überarbeitung der älteren Titel Kick Off und Premier Manager 2 dar.

Nicht schlecht gelungen ist die Einleitung, in der Namensgeber Lemke höchstpersönlich die 
grundsätzlichen Aufgaben eines Fußballmanagers erklärt. Das läßt sich vom Rest der Benutzerführung 
leider nicht behaupten. Nicht nur die Übersetzung von Zwischentiteln und Bildschirmtexten läßt häufig 
zu wünschen übrig, auch das Handbuch widmet sich den vielen Optionen in eher dürren Worten. Bis 
man tatsächlich ins Spiel kommt, müssen jedenfalls eine Reihe von Bedienungshürden genommen 
werden, die nicht gerade zur Spielfreude beitragen.

Dafür kann man sich über mangelnde Optionsvielfalt nicht beklagen. Sowohl die Management- als 
auch die Actionseite haben einiges zu bieten. Im ersten Fall geht die Herausforderung weit über die 
Wahl der richtigen Spieler für die eigene Mannschaft hinaus. Es wartet eine richtige Karriere, in deren 
Verlauf man sich durch seine Arbeit für einen der Spitzenvereine empfehlen oder aber wegen 
andauernden Mißerfolgs seinen Job verlieren kann. Neben der Beobachtung des Transfermarkts und 
dem Aushandeln der Verträge mit Lizenzspielern, Trainer und Clubarzt sind zahllose Aufgaben zu lösen: 
die Aufstellung eines Trainingsplans, das Festlegen verschiedener Spieltaktiken und 
Mannschaftsaufstellungen, die Kontrolle der ärztlichen Betreuung verletzter Spieler, Pressekonferenzen 
und so weiter.

Stürzt man sich schließlich ins eigentliche Spiel, dann heißt die erste Entscheidung: Mitspielen oder 
nicht? Weiter kann man in der Rolle des Managertrainers verharren und sich das Spiel nur ansehen 
(Auswechslungen vorbehalten) oder in der eigenen Mannschaft mit auflaufen. Entweder man übernimmt 
dann tatsächlich die Rolle eines bestimmten Spielers, der mit dem Joystick gesteuert wird, oder jeweils 
den Part des Pixelfußballers, der dem Ball am nächsten ist. Vier verschiedene Perspektiven stehen zur 
Verfügung, allerdings muß man vor jedem Spiel eine davon auswählen.

Die Spieldarstellung taugt nicht für Begeisterungsstürme. Hier und da ruckelt's allerdings gewaltig, 
und die Ursache sind nicht einmal Geschwindigkeitsprobleme. Zusammen mit einer äußerst lieblosen 
Geräuschkulisse will leider gar keine rechte Stimmung aufkommen. Da tröstet es wenig, daß an der 
Spielsteuerung selbst eigentlich nur ausgesetzt werden muß, daß ausschließlich ein Joystick als 
Eingabegerät herhalten kann.

Alles in allem bleibt der Eindruck von billiger Zweitverwertung. Bestimmt hat die Integration zweier 
Programme und die Übertragung ins Deutsche einiges an Mühe gekostet, aber letzten Endes hätte die 
lieber doch an eine Aufwertung der eigentlichen Spielanteile gehen sollen.

sma



Zweiter Sieger

Auf Anhieb bietet sich ein Vergleich von "Willi Lemkes 
Fußballmanager" mit "Sensible World of Soccer" an, 
das wir bereits in der letzten Ausgabe der PC Spiel 
vorgestellt haben. Und obwohl "Willi Lemke" sowohl im 
Management- als auch im Actionteil deutlich mehr 
Optionen bietet, hat Sensibles Produkt die Nase 
deutlich vorn, wenn es um den Spielspaß geht. "World 
of Soccer" gefiel mit jedenfalls am Ende besser, als der 
erste Eindruck versprach, bei "Willi Lemke" war es 
genau andersherum, denn hinter der Fassade von 
Ancos Fußballspiel lauern unzählige kleine Fehler und 
Unklarheiten.

Stefan

Willi Lemkes Fußballmanager

Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk, Maus, Joystick

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ anspruchsvolle Managementaufgaben
- undurchsichtige Benutzerführung
- mißratene deutsche Übersetzung
Hersteller: Anco Software
Preis: ca. 90 DM
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Der Seelenturm
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!tower.mvs}Die Maschinen des Dämons 
Baalhatrock laufen nicht mit Luft. In einer Zeit, in der der Strom nicht einfach aus der Steckdose kommt, 
suchen auch die dunklen Mächte verzweifelt nach alternativen Energiequellen. Fündig wurde der 
ökonomisch denkende Dämon dann in den Seelen der Bevölkerung des Landes Chaybore. Mit einer 
Festung voller Maschinen werden die Seelen entzogen und in Nydus-Kristallen zwischengespeichert.

Das Spielgeschehen beim Seelenturm findet in einer isometrischen Umgebung statt. Held Treeac 
findet sich im Erdgeschoß des Seelenturms wieder und muß sich seinen Weg durch insgesamt sieben 
Stockwerke bahnen, bevor er endlich dem Oberwatz in die Suppe spucken kann. Neben bekannten 
Rollenspielelementen ("Erforsche die Burg", "Löse ein paar Rätsel", "Töte die Monster") sind es vor 
allem die "selbstverständlichen" Kleinigkeiten, die dem Game seinen Reiz geben. Zum Beispiel muß 
jedes einzelne Schloß, für das kein Schlüssel zu finden ist, in Handarbeit aufgefriemelt werden. Wählt 
man den falschen Dietrich, dreht in die falsche Richtung oder wendet zuviel Kraft an, wird das nichts. 
Besonders gagig ist der Savegame-Wächter, der die Zwischenspeicher-Option nur dann freigibt, wenn 
man ihn laufend mit irgendwelchen Fundgegenständen füttert.

tom



Eine Seele von Turm

Natürlich sind auch die üblichen RPG-Features wie 
automatischer Kartenzeichner, Heldenanziehpuppe und 
verschiedene Waffensysteme vorhanden. Der 
Seelenturm lebt jedoch von den vielen kleinen Details, 
die schon fast als Minispiele im Spiel bezeichnet 
werden können. Mir hat's prima gefallen. 

Tom

Der Seelenturm

Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM, VGA, 
CD-ROM-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ viele neue Ideen
+ umfangreiche Backgroundstory
Hersteller: Black Legend
Preis: 100 DM
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The Raven Project
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!raven.mvs}Es passiert in naher Zukunft: In 
der entscheidenden Verteidigungsschlacht gegen die Invasoren gibt es Waffenhändler, die die 
Außerirdischen mit Nachschub versorgen, um schnelles Geld zu machen. Und einer dieser 
Waffenhändler hätte gar die ultimative Waffe in der Hand: das Raven Project, eine bestens 
ausgestattete fliegende Waffenstation. Diese in die Hand zu bekommen, ist das Ziel einer erlesenen 
Handvoll Rebellen. Und die Rolle des Rebellen übernimmt natürlich der Spieler in diesem Shoot'em-Up. 
Mission für Mission muß man sich der Raven-Station nähern, erfährt in Zwischensequenzen Neues über 
den Stand der Dinge und kann sogar ein paar Freundschaften nachgehen. Es gibt drei Einsatz-Typen. 
Im Weltraum-Modus wird ein Raumschiff befehligt, im Landmodus nimmt man Platz in einem großen 
Kampfroboter. Am genußvollsten ist aber zweifellos der "interaktive Bewegungsmodus": Dabei fliegt man 
auf der Erde durch einen vom Autopiloten gesteuerten Kurs, der nur an bestimmten Kreuzungspunkten 
geändert werden kann, und man muß (natürlich) feindliches Material zerstören.

msu



Keine Chance

Das Raven Project hat in seiner Ahnenreihe eindeutig 
ein Spiel namens Novastorm. Gut ein Jahr alt, bot 
Novastorm exzellente Grafik, super Flugfeeling und 
dazu noch knackige Balleraction, die sowohl Luft- als 
auch Bodenziele anspruchsvoll miteinander verband. 
Raven Project kommt mit dem Vorbild aber nicht ganz 
zurecht, denn zu unterschiedlich ist die Qualität der 
Missionen, zu harmlos sind zuweilen die gegnerischen 
Angriffswellen. Schade auch, daß man die fünf 
vorhandenen Waffensysteme nicht durch Boni aufrüsten 
kann, wie das beim Vorbild möglich war. Novastorm 
selbst ist jetzt schon ein Klassiker und in puncto 
anspruchsvolle Balleraction weiter ungeschlagen.

Michael

The Raven Project

Systemvoraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, VGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ abwechslungsreiches Gameplay
+ zum Teil hochklassige Grafik
- keine Waffen-Aufrüstung
- kein kontinuierlich steigender Schwierigkeitsgrad
Hersteller: Cryo/Mindscape
Preis: ca. 100 DM
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Indy, die Zweite
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!indycar.mvs}Da hat sich Papyrus Software 
ein Süppchen eingebrockt. Auf ein Referenzspiel aus eigener Produktion noch einen draufzusetzen, das 
ist kein leichtes Unterfangen. Auf den ersten Blick sind dann auch nur kleine Schönheits- operationen 
vorgenommen worden. Die Menüs sind identisch zum Vorgänger und bringen den Gedanken nahe, daß 
es wirklich nur ein Update ist. Auch im Spiel - sprich: im Rennen - zeigen sich keine herausragenden 
Änderungen bei den ersten Runden. Erst wenn man sich so richtig in eine Strecke eingefuchst hat und 
erste Überholmanöver startet, kommt die Erleuchtung. Die anderen Fahrer haben eine Künstliche 
Intelligenz bekommen, die richtige Rennatmosphäre aufkommen läßt. Optisch macht Indy Car Racing 
vor allem auf einem Pentium einen hervorragenden Eindruck. Selbst im Hi-Res-Grafikmodus geht die 
Sache ohne Ruckeln und Zuckeln über die Bühne. Streckentechnisch stehen immerhin 15 Tracks auf 
dem Spielplan. 

cus



Update oder mehr?

Schwer zu sagen, ob Indycar Racing 2 einfach nur ein 
Update ist. Mir persönlich liegt der zweite Teil besser, 
da ich bei Fahrsimulationen möglichst hohe 
Realitätsnähe haben will, die mit diesem Teil wirklich 
gegeben ist. Die Verbesserungen fallen nicht sofort ins 
Auge. Erst wenn man ein paar Rennen hinter sich 
gebracht hat, wird deutlich, was das Programm drauf 
hat. Was fehlt, ist auf jeden Fall eine Netzwerkfunktion.

Marcus 

Indy Car Racing 2

Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM (Lo-Res), 
Pentium empf. für Hi-Res-Modus, Doublespeed-CD-
ROM 

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ realistischeres Fahrverhalten
+ viele Rennstrecken
+ detailreiche und schnelle Grafik
- wenige offensichtliche Änderungen zum Vorgänger
Hersteller: Papyrus Software/Virgin
Preis: 100 DM
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Shivers
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!shivers.mvs}Nicht ganz normal ist das 
Museum, das der etwas merkwürdige Archäologe Professor Windlenot im kleinen amerikanischen 
Hinterwäldlerstädtchen Mt. Pleasant gebaut hat. Schade eigentlich, daß es noch vor der offiziellen 
Eröffnung höchst amtlich geschlossen wurde, aber es spielten sich darin ja auch ein paar sehr 
merkwürdige Begebenheiten mit verschwundenen Leuten und nie gefundenen Leichen ab! Das alles 
hält allerdings 20 Jahre später den Helden von Shivers nicht davon ab, mit seinen Kumpels zu wetten, 
daß er eine ganze Nacht in diesem Spukhaus verbringen - und überleben würde.

Beim Streifzug durch das unheimliche Gebäude gibt es reichlich Ungewöhnliches zu sehen und zu 
tun. Ob man sich in einer ägyptischen Grabkammer, bei den Dinosauriern oder im durchwühlten Büro 
des Professors befindet - überall sind wichtige Hinweise versteckt, warten mehr oder weniger 
konservative Puzzles auf ihre Lösung. Hauptaufgabe ist das Finden der südamerikanischen Tongefäße 
samt zugehörigem Talisman/Deckel, um die bösen Ixupi-Geister, die bei jeder Begegnung mit dem 
Helden dessen Lebensenergie dezimieren, wieder sicher einzusperren. Shivers ist kein Adventure, das 
man in einer Nacht durchspielt und dann auf ewig ins Regal stellt. Ein Gag ist, daß bei jeder neuen 
Partie die Fundorte der Gefäße anders verteilt sind und sich auch die Ixupi immer wieder andere 
Verstecke aussuchen.

ah



Mehr als eine Nacht

Einfach ist Shivers wahrhaftig nicht, und die ersten 
Male, an denen die miesen kleinen Monster plötzlich 
aus dem Dunkel herausschießen, können einem 
wirklich einen ganz hübschen Schrecken einjagen. Was 
aber wirklich den Adrenalinspiegel hochtreibt, sind die 
zum Teil wirklich schwierigen Puzzles, für die 
Lösungstips erst einmal gefunden und verstanden 
werden müssen. Ähnlich wie beim Daedalus Encounter 
(Mechadeus) werdet Ihr z. B. viel Zeit mit dem Öffnen 
von grafischen Tür- bzw. Aufzugschlössern verbringen, 
wobei jedes Schloß seine eigene Logik besitzt. Und 
genau wegen dieser überall durchgehaltenen Logik ist 
Shivers auf jeden Fall ein Spiel, bei dem ich unter 
Garantie mit Vergnügen bis zum Ende dranbleiben 
werde.

Antje

Shivers

Systemvoraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, 
SVGA, Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel: 
+ obwohl Adventure, werden bei jedem Spiel neue 

Herausforderungen geboten
Hersteller: Sierra On-Line
Preis: 110 DM (dt. Version: 120 DM)
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Thexder
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!thex.mvs}Thexder war einmal eines der 
ersten Games, in denen ein Roboter die Hauptrolle spielte, der sich in verschiedene andere 
Gerätschaften "morphen" konnte. Im Zuge der allgemeinen Neuverwurstung alter Spielideen (man nennt 
das andernorts auch Recycling) wurde auch dieser Klassiker neu bearbeitet und aufgelegt. Komplett 
neu für Windows 95 programmiert, mit gerenderter Intro und Zwischensequenzen, wurden für das 
Game, das nun fein konfektioniert in Kaufhäusern und Softwareläden auf Kunden lauert, reichlich neue 
Levels gestaltet. Spieler erwartet im Grunde ein Jump'n'Run-Spiel mit Denk- und Ballereinlagen. Planet 
für Planet muß Thexder von bösen, amoklaufenden Techies befreien. Wie der Robbie des Spielers, so 
sind auch alle Gegner, von denen es eine reichhaltige Auswahl gibt, durch und durch in 3D gerendert 
und animiert. Zur Verteidigung steht Thexder vom Autolaser über Minen, Bomben und Missiles allerlei 
anderes martialisches Gerät zur Verfügung. Vereinsamung vor dem Computer kann man mit der 
Netzwerkspiel-Option vorbeugen. Bei einer solchen Gruppenpartie geht es wie gehabt zur Sache, nur 
daß man sich nun auch noch mit den Thexder-Robbies der anderen Spieler auseinander setzen muß.
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Nicht ganz fair

Die Kombination von Lauf&Hüpf mit Labyrinth&Knobelei 
funktioniert in den ersten Levels von Thexder richtig gut: 
Gegner plätten, Extras finden und noch nach dem 
Ausgang suchen, bis zum fünften Level hat die 
Mischung was. Ab da läßt das Game jedoch ziemlich 
nach: Die Steuerung wird ungenau, an bestimmten 
Stellen läßt sich der Robbie nicht mehr transformieren, 
an anderen Stellen marschiert oder fährt er nicht mehr 
weiter, obwohl eigentlich kein Hindernis zu sehen ist. 
Dazu kommt, daß die Levels nun mit ziemlich unfairen 
Stellen gespickt sind, was leider zu schnell 
einsetzenden Frusterscheinungen führt. Thexder ist 
absolut kein schlechtes Game, doch leider sitzt der 
Teufel im Detail und verhindert, daß der anfänglich 
durchaus vorhandene Spielspaß auf Dauer gehalten 
werden kann.

Antje

Thexder

Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk, Windows 95

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ Nostalgie-Appeal trotz modernen Gewands
- teilweise ungenaue Steuerung und unfaire Passagen
Hersteller: Sierra On-Line
Preis: 90 DM
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Mortal Coil

Vic Tokai präsentiert in Zusammenarbeit mit Virgin das 
3D-Balleraction-Spiel Mortal Coil. In diesem Action-Strategie-Mix kommandiert Ihr eine Gruppe von 
Söldnern, die von den Regierungen der Industriestaaten finanziert wird. Ihr Ziel ist es, Sabotageakte und 
Terroranschläge auf Forschungseinrichtungen zu verhindern und die Übeltäter ausfindig zu machen. 
Doch hinter den Anschlägen stecken nicht Terroristen, sondern Shatarianer, außerirdische Wesen aus der 
Zukunft, deren Planet im Jahre 2269 von einer Invasion der Menschen bedroht wird.

Die Steuerung des Teams erfolgt sowohl im Action-Modus, in dem Ihr Euch einen Weg durch 
Außerirdische ballern müßt, als auch im Strategie-Modus, in dem Ihr den einzelnen Teammitgliedern 
Aufgaben zuweist. Durch eine neuartige Engine haben die Gegner eine gewisse Intelligenz, so daß sie 
Euch nicht einfach vor die Flinte rennen, sondern unterschiedlich auf verschieden Situationen reagieren. 
Das Spiel bietet zwei Spiel-Modi: In der Version für Erwachsene ist die Sprache relativ hart, und auch 
die Kampfsequenzen werden ausführlich dargestellt, im Standard-Modus enthält sich das Game 
weitgehend jeder Gewalt.

"Besonders gelungen" ist die deutsche Übersetzung, die vor allem in der Installationsphase zuerst für 
unverständige Gesichter und danach für heftige Lachanfälle gesorgt hat.

ag



Mortal Coil

Systemvoraussetzungen: 486/33, 4 MB RAM, VGA, 
Doublespeed-CD-ROM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Hersteller: Vic Tocai / Virgin
Preis: 79,95 DM
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Trivial Pursuit

Vigin hat den Klassiker jetzt auf CD gebrannt. Aber was kann 
das beliebte Spiel auf CD mehr bieten, als auf dem Brett? Ganz    einfach: Zu den mehr als 1000 Fragen 
läuft jeweils ein Video-Clip plus Soundtrack.

Auf dem Screen findet sich das bekannte Spielbrett wieder. Wie gewohnt können bis zu sechs 
Spieler an dem Game teilnehmen und ihre Namen auf den Steinen eintragen. Jetzt nur noch auf den 
Würfel links unten in der Ecke klicken, und schon blinken die für den Spieler möglichen Felder. 

Mit einem Stück lebendiger Geschichte - in Form eines Video-Clips - wird man auf die Frage 
eingestimmt. Bei der    Beantwortung gibt es keine Kontrolle. Zwei Knöpfe mit    "Richtig" und "Falsch" 
appellieren an die Ehrlichkeit des Spielers.

 Das CD-ROM-Trivial Pursuit bietet außerdem ein Schnellspiel, das im Eilverfahren eine Frage nach 
der anderen stellt.

sat



Lebendes Lexikon

Trivial Pursuit auf CD ROM - nett gemacht. Die über 
1000 Videoclips machen Game tatsächlich 
interessanter und irgenwie zu einer Art lebendem 
Lexikon. Aber es ist und bleibt ein Quizspiel, auch wenn 
es zu den besten gehört. Für meinen Teil spiele ich 
Trivial Pursuit lieber weiterhin auf dem Brett, statt    auf 
dem Screen - auch ohne Videoclips.

Sandra

Trivial Pursuit

Systemvoraussetzungen: 486 DX 33, 8 MB RAM 

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ gute Darstellung
+ korrektes Handbuch
+ einfache Handhabung
Hersteller: Virgin
Preis: 100 DM

{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`Wertung_24>Popup');PopupID(qchPath, `Kommentar_24>Popup');;]
[Help=4:Wertung;Kommentar;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!
wertung.bmp}



Pool Champion
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!pool.mvs}Pool Champion heißt eine neue 
Billardsimulation von Mindscape. Von der Installation her macht das Produkt einen guten Eindruck, und 
unter Win '95 läuft die Installation fast von selbst. Herausragendes Merkmal im Spiel ist die eingebaute 
Adventure-Funktion, die neben den üblichen Spielfunktionen für Dauermotivation sorgt. Dort kann sich 
der Spieler nämlich vom Frischling zum Champion in Las Vegas hochspielen. Mit Wetteinnahmen kann 
er sich Trainingsstunden und einen eigenen Queue leisten. Beides steigert seine Werte im Spiel. Sechs 
Pool-Varianten stehen zur Auswahl: 8-Ball, 9-Ball, 10-Ball, 15-Ball, 14.1 Continuous und Rotation. Jeder 
Stoß läuft in zwei Teilen ab. Im ersten Teil sieht der Spieler den Tisch aus der Vogelperspektive, wählt 
dort aus, welchen Ball er in welche Tasche versenken will und legt die Stoßrichtung sowie anschließend 
Schlagstärke, Effet und Spin fest. Optisch ist das Game zwar eher Hausmannskost, aber technisch ist 
es einwandfrei. An alles, was zu einer lockeren Pool-Runde am Computer gehört, ist gedacht.

cus



Champion

Mit Pool Champion hat sich Mindscape ein gut zu 
spielendes Billard-Game geleistet, das auch nach 
Monaten noch Spaß machen wird. Der Adventure-
Modus ist eine gelungene Mischung aus Rollenspiel 
und Karriere-Training. Das Spiel bietet sich für ein 
schnelles Match in der Mittagspause genauso an, wie 
für eine lange Billard-Nacht. Zwar ist es immer noch 
nicht das A und O dessen, was möglich ist, aber 
immerhin zur Zeit das Beste auf dem Markt.

Marcus

Pool Champion

Systemvoraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, 
SVGA, Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ nettes Adventure-Feature
+ realistisches Ballverhalten
+ gute künstliche Intelligenz der Gegner
- schwache Zwischenanimationen
Hersteller: Mindscape
Preis: 100 DM
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Warcraft II - Tides of Darkness
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!war.mvs}Kaum ein Strategiegame hat im 
letzten Jahr einen solchen Beliebtheitsgrad entwickelt wie Warcraft. Schon kurz nach der 
Veröffentlichung füllten sich Mailboxen und Internetpages mit Diskussionen, Tips, Level-Editoren und 
Zusatztools. Nun geht das Gemetzel zwischen Menschen und Orcs in die zweite Runde. Die Orks 
arbeiten jetzt direkt mit den zauberkundigen Oggern und den technikbegabten Trollen zusammen. Die 
Menschen wiederum schlossen einen Pakt mit den Zwergen und den Elfen. Durch die neue Technik 
findet der Kampf jetzt nicht mehr ausschließlich auf dem Boden statt - nein, seit der Entdeckung des 
Steinöls ist der Einsatz gewaltiger Schiffe möglich, mit denen sich die Meere überqueren lassen. Und 
sogar in der Luft tobt der Kampf mit Drachen und Greifenreitern. Erfreulicherweise ist es den Entwicklern 
bei Blizzard gelungen, jede Menge neue Features und Strategiemerkmale einzubringen, ohne daß dabei 
die komfortable Bedienerführung oder der Spielspaß auf der Strecke blieben. Vorbildlich ist vor allem die 
Multiplayer-Option ausgeführt. Bis zu sechs Spieler können via Modem oder IPX-Netzwerk 
gegeneinander antreten. Der Clou: Es wird nur eine einzige Original-CD benötigt. 

tom



Strategie wie noch nie

Warcraft II rollt das Genre der Action-Strategie-Games 
von hinten auf. Nach persönlicher Redakteursmeinung 
ist es die gelungenste Sequel, die es jemals zu einem 
Computerspiel gab. Selbst Megaseller wie 
Command&Conquer können da nicht mehr mithalten: 
Die Fantasywelt mit ihren irren Kriegsmaschinen, die 
taktischen und logistischen Spielelemente, die 
phantastische Grafik, bei der der Humor nie zu kurz 
kommt, und selbst die gar nicht so üble deutsche 
Sprachausgabe machen Warcraft II zu meinem 
Strategiehit des Jahres.

Die begehrten fünf Punkte wären dem Game 
übrigens absolut sicher, wenn es nicht (nur) ein Sequel 
wäre. Jedem, ob Strategie-Fan oder nicht, ist dieses 
Spiel unbedingt zu empfehlen.

tom

Warcraft II

Systemvoraussetzungen: 486/44, 4 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ viel Liebe zum Detail
+ vorbildliche Netzwerkoption
+ läuft unter DOS, Windows und Windows 95
Hersteller: Blizzard Entertainment
Preis: 100 DM
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Touché - Die Abenteuer des fünften Musketiers
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!touche.mvs}Dunkel war's, der Mond schien 
helle, als Geoffroi le Brun Ende des 16. Jahrhunderts in Frankreich auf einen Sterbenden trifft. "Man hat 
mich überfallen ...", röchelt der Mann und übergibt dem fünften    Musketier seinen letzten Willen. Er soll 
die Räuber samt einem wichtigen Testament finden, mit dem der Besitzer die Krone Frankreichs 
übernehmen kann.

Touché ist ein klassisches Grafikadventure mit hübsch gemachten, hochauflösenden 
Hintergrundbildern. Allerdings lassen die Animationen einiges zu wünschen übrig. Geoffroi wird bei 
seinen Heldentaten von seinem Diener Henry begleitet, der dem Spieler gleichzeitig als zweites Inventar 
dient. 
Touché ist mit Sprachausgabe versehen, zusätzlich kann auch ein Bildschirmtext geschaltet werden. Mit 
der linken Maustaste wird die Spielfigur bewegt, durch Rechtsklick über Türen, Fenstern oder 
Gegenständen erscheint ein kleines Menü mit Auswahlmöglichkeiten. So kann man beispielsweise an 
Türen klopfen, hindurchgehen, rufen etc.
Etwas nervig sind die endlos langen Dialoge, dafür sind die Rätsel stimmig. Fans von Grafikadventures 
sind mit Touché zwar    nicht erstklassig, aber durchaus gut bedient.



Einer für alle ...

... alle für    einen. Es ist gar nicht so einfach, eine 
komplette Monkey-Island-Imitation auf den Markt 
werfen zu wollen, die den hungrigen Adventurer-
Mäulern schmackhaftes Futter bietet. Aber mal ehrlich: 
Gehen wir mit unseren Erwartungen an ein gutes 
Adventure nicht über den falschen Pfad? Muß denn 
wirklich jedes Abenteuerspiel mit dem LucasArts-Stil 
verglichen werden? Ich meine, daß jeder Hersteller 
seinen eigenen Weg einschlagen sollte. Amen!

Thomas

Touché

Systemvoraussetzungen: 386/33, 4 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ benutzerfreundlich
- schlechte Animationen
Hersteller: U.S.Gold
Preis: 100 DM
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CIVNET

Odyssee ins All
Nur eines hat der vielleicht beliebtesten strategischen Simulation für den PC bisher gefehlt: die 
Möglichkeit, im Netzbetrieb gegen echte Widersacher anzutreten. Aber nun ist es soweit: Aus 
Civilization wurde CIVNET.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!civnet.mvs}"Ein erfolgreiches Produkt soll 
man nicht ändern." - Sid Meier, einer der ungekrönten Könige im Geschäft mit strategischen 
Simulationen auf dem PC hat sich diesen Leitsatz zu Herzen genommen. Am eigentlichen Spiel änderte 
sich so gut wie nichts, seit Civilization zum ersten Mal als Computerspiel vorgestellt wurde. Und schon 
damals hatte man ganz offensichtlich viel Mühe investiert, um Freunde des gleichnamigen Brettspiel-
Klassikers genug von "ihrem" Spiel wiederfinden zu lassen.

Gerade die letztgenannte Gruppe wird sich besonders freuen, daß die neue Version namens CivNet 
nicht mehr nur die einsamen Stunden verkürzt, in denen man keine lebendigen Mitspieler für eine 
Runde zusammentrommeln kann. Wenn's drauf ankommt, dann muß man die zukünftigen menschlichen 
Widersacher noch nicht einmal kennen, denn mit einer Internet-Option dürfen sie sogar international und 
natürlich zu jeder Tages- oder Nachtzeit im größten Netzwerk der Welt gesucht werden.

Aber sonst bleibt - wie gesagt - fast alles beim alten. Man beginnt das Spiel als Anführer einer kleinen 
Gruppe von umherstreifenden Sammlern und Jägern einige Jahrtausende vor unserer Zeit. Als erstes 
gilt es, einen geeigneten Platz zur Ansiedlung zu finden. Die erste Hürde ist geschafft, wenn das 
Völkchen eine Stadt gründet. Anschließend kommt es auf eine solide Versorgung mit Rohstoffen an, 
damit die Bevölkerung zunehmen und sich kulturell entwickeln kann.

Schritt für Schritt sollte als nächstes die Welt erobert werden. Den Spielern bleibt die Wahl, ob sie es 
(z. B. mit weiteren Siedlern) auf friedlichem Wege oder doch lieber mit militärischer Kraft versuchen. Auf 
jeden Fall trifft man früher oder später auf die Angehörigen anderer Völker, die mit eigener Strategie 
einer Kulturblüte und der Eroberung des Weltraums in der Zukunft entgegenstreben - seien sie nun vom 
Computer oder von menschlichen Kontrahenten gesteuert. Schließlich gewinnt, wer zum Ende des 
Spiels (spätestens im Spieljahr 2100) die größten Fortschritte gemacht und die beste Wirtschaft auf die 
Beine gestellt hat.

Trotz einiger Änderungen im Detail ist CivNet grafisch eher schlicht, aber wie so oft bei strategischen 
Simulationen spielt das kaum eine Rolle. Musikalisch wird mehr geboten als bei den bisherigen 
Versionen, während man sich die ziemlich armen Soundeffekte lieber hätte sparen sollen. Und als 
Version für Windows bietet das Spiel den für die Oberfläche gewohnten Komfort - auch nicht viel mehr 
als bisher, aber allemal genug, um den Spielspaß in keiner Weise zu trüben. So bleiben schließlich als 
neue Zugaben die Online-Enzyklopädie zum Spiel sowie der Welten-Editor für den Entwurf eigener 
Szenarien, die lobend erwähnt werden sollten.

sma



Das Weltreich der Cherusker

Lange vor Christi Geburt werde ich, Hermann der 
Cherusker, zum Anführer einer Horde von 
Herumtreibern gewählt. Frei nach dem Motto "Es kann 
nur einen geben" sorge ich mich die nächsten paar 
tausend Jahre um das Wohlergehen meiner 
Untertanen. Aber schließlich stehe ich ganz groß da: 
Gegen sechs Mitbewerber (zum Glück die 
computergesteuerten in der einfachen 
Schwierigkeitsstufe) gewinne ich den Wettlauf ins All 
und darf nach der Eroberung von Alpha Centauri in die 
wohlverdiente Highscore-Rente gehen. Ganz bestimmt 
ist das nicht mein letztes CivNet-Abenteuer gewesen!

Stefan

CivNet

Systemvoraussetzungen: 486/25, 8 MB RAM, SVGA, 
Windows 3.1, Maus, ca. 40 MB auf Festplatte 
(Netzwerkbetrieb im Novell-Netz, Modem 9600 bps)

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ nach wie vor eine faszinierende Herausforderung
+ Welten-Editor und Online-Enzyklopädie zum Spiel 

als Zugabe
- nach wie vor eine eher spartanische Präsentation 

und Bedienung
Hersteller: Microprose
Preis: ca. 120 DM
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Schumachers Roots
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!vkarts.mvs}Kein geringerer als Sim-
Spezialist Microprose hat sich jetzt an die erste ernsthafte Umsetzung vom Kart-Sport gemacht. Virtual 
Karts heißt das gute Stück und kommt dieser Tage in die Läden.

Auf den ersten Blick macht das Programm einen guten Eindruck. Intro, Optionen und Menüführung 
machen ein Handbuch überflüssig. Wie bei den Optionen kann man sich jetzt per Mausklick ins Rennen 
katapultieren. Zwölf kurze Tracks mit vielen Kurven und wenigen Geraden stehen auf dem Plan. Mit bis 
zu acht Spielern geht es dann auf die Reise durch das Kurvengeschlängel. Die Strecken an sich sind 
meist einfach zu bewältigen. Schlimmer wird es da beim Überholen. Schließlich hat kein Kart einen 
deutlichen Leistungsvorteil.

Eindeutige Minuspunkte fährt sich Virtual Karts beim Rennen gegen die Computergegner ein. So 
richtiges Rennfeeling will dabei nicht aufkommen. 

Im Netzwerk dagegen ist natürlich mit acht Spielern ein echtes Happening angesagt. Gerade wenn 
man seine ersten Runden hinter sich hat, ist es eine Mordsgaudi, die anderen von der Strecke zu 
schubsen und in Reifenstapel zu schicken. Es sind eben die kleinen Fahrfehler, die das Programm 
wirklich interessant machen, und da passiert bei den computergesteuerten Fahrern reichlich wenig. Die 
Künstliche Intelligenz läßt die Karts des Gegners fast schnurgerade auf der Ideallinie entlangfahren. Und 
so sind sie im Normalfall nichts weiter als rollende Schikane.

Im Vergleich zu den Funny-Kart-Games, die es mittlerweile im Dutzendpack gibt, steht Virtual Karts 
hintenan. Obwohl eine detailreiche Simulation mit exzellenter Grafik geschaffen wurde, kommen einfach 
kein Spielspaß und keine Atmosphäre auf.
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Virtual Karts

Systemvoraussetzungen: Pentium 75, 8 MB RAM, 
Doublespeed-CD-ROM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ viel Spaß im Netzwerkmodus (bis 8 Spieler)
- langweilige Computergegner
- im Solo-Spiel langweilig (halbierte Gesamtwertung)
Hersteller: Microprose
Preis: 100 DM
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Worms
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!worms.mvs}Nur wenige Pixel groß, mit 
hohen Stimmchen, sind die Worms den Lemmings nicht unähnlich. Doch die rosa Würmer sind im 
Gegensatz zu ihren grünhaarigen Kollegen nicht lebensmüde, sondern führen einen brutalen Krieg 
gegeneinander. Sie sind bis an die Zähne bewaffnet, sprengen sich gegenseitig in die Luft und schießen 
mit Raketen aufeinander.

Weitere Waffen sind explodierende Schafe oder die höchstwirksame Bananenbombe. Endlos viele 
Variationsmöglichkeiten und gute Gags garantieren langen Spielspaß. Worms ist Baller-, Glücks- und 
Strategiespiel in einem. Schade ist nur, daß Team 17 keine Netzwerkfunktion reingebastelt hat. 
Ansonsten: Voll gut!

sat



Alles hat ein Ende ...

... nur ein Wurm hat zwei. Dem Lockruf des Weibes 
folgend, setzte ich mich zu Sandra, um mit ihr 'ne 
Runde Worms zu zocken, ahnte jedoch nicht, welcher 
Sucht ich ausgeliefert werden sollte. Das Game mit den 
militanten Würmern macht gerade im Zwei-Spieler-
Modus soviel Spaß, daß man sich gar nicht mehr davon 
loseisen möchte. Ganz zu schweigen von den 
Lachkrämpfen ... Die Grafik hätte zwar in SVGA 
ausfallen können, aber wen kümmert schon die Grafik, 
wenn das Gameplay rundum stimmt?

Thomas

Worms

Systemvoraussetzungen: 386 DX/25, 2MB RAM, VGA, 
CD-ROM-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ jede Menge Spielspaß
+ klasse Gags in rauhen Mengen
- Mehrspieleroption ohne Netz- oder 

Modemunterstützung
Hersteller: Team 17
Preis: ca. 100 DM
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Trophy Bass
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!bass.mvs}Kaum ein Sport, der mittlerweile 
nicht auf dem PC simuliert wird; auch Angeln macht da keine Ausnahme. Aber Trophy Bass aus der 
Softwareschmiede von Sierra On-Line ist eigentlich mehr als ein Spiel. Geboten wird eine komplette 
Tour durch alles, was für zukünftigen Sportfischern von Interesse sein kann. Neben einem gelungenen 
Tutorial zur Programmbedienung gibt es ein umfangreiches Bildschirm-Nachschlagewerk mit einer 
Riesenmenge von Informationen über die verschiedenen Fische, Köder, Angelruten, Wassertiefen und 
-temperaturen, Wetterbedingungen und so weiter. Das Spiel selbst ist spannender, als mancher 
sicherlich denken möchte. Die "Wahl der Waffen", das Auswerfen und Einholen, wenn ein Pixelflossler 
angebissen hat, erfordert einiges Geschick und bietet reichlich Spannung. Insgesamt fünf Seen wollen 
erobert werden; allesamt sind sie echten amerikanischen Gewässern nachempfunden, allerdings mit 
einem schier unerschöpflichem Fischvorrat. Verschiedene Schwierigkeitsstufen gönnen jedem seinen 
Spaß, und wer des Drauflosfischens müde wird, darf sich im Turnier mit ausgebufften Computergegnern 
messen oder mit der Tour über vier Seen eine "Karriere" starten.

sma



Petri Heil

Vor einem halben Jahr durfte ich Brøderbunds 
Angelsimulation gone fishin' testen. Damals hielt ich ein 
derartiges Spiel zunächst für eine Schnapsidee, wurde 
aber schnell davon überzeugt, daß tatsächlich eine 
Menge Spaß im PC-Angeln steckt. So ist sicherlich 
auch Sierras Trophy Bass so etwas wie ein kleiner 
Geheimtip, denn neben dem Spielspaß kann man sogar 
noch eine Menge Interessantes lernen, selbst wenn 
man nicht unbedingt ein echter Angler werden möchte.

Natürlich habe ich mir schließlich die Frage gestellt, 
welches der beiden Programme wohl das bessere ist. 
Die Antwort ist nicht einfach, denn beide haben jeweils 
ein paar individuelle Vorteile: Trophy Bass hat als Spiel 
ganz knapp die Nase vorn, und gone fishin' ist die um 
Haaresbreite wirklichkeitsgetreuere Simulation.

Stefan

Trophy Bass

Systemvoraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, 
SVGA, Doublespeed-Laufwerk, Maus

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ einfaches Spiel, auch für Angel-Laien
+ enthält umfangreiches Multimedia-Lexikon zum 

Thema Sportfischen
- nervtötende, zum Glück abschaltbare Musik
- komplett auf amerikanische Verhältnisse 

zugeschnitten
Hersteller: Sierra On-Line
Preis: 119 DM

{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`Wertung_31>Popup');PopupID(qchPath, `Kommentar_31>Popup');;]
[Help=4:Wertung;Kommentar;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!
wertung.bmp}



Wipeout
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!wipe.mvs}Aus dem Hause Psygnosis kam 
jüngst das Rennspektakel der Raumgleiter auch für unsere PCs. Auf der Sony Playstation sorgte es 
schon für Aufsehen, und selbst ein "grafikbehinderter" PC weiß mit schnellen Grafik-Engines etwas 
anzufangen. Auf insgesamt sechs verschiedenen Tracks geht es hart zur Sache. Mit einem 
schwebenden Gleiter muß auf jeder Strecke mindestens der dritte Platz erzielt werden, um in den 
zweiten Tournament-Modus zu gelangen, der sich vom ersten allerdings nur durch die Grafiktexturen 
unterscheidet. Die ziemlich schwammige Steuerung sorgt dafür, daß jenes Vorhaben nur absoluten 
Profis gelingen könnte. Ständig knallt man gegen die Leitplanken und verliert wertvolle Zeit. SVGA-
Grafik gibt es nicht, dafür aber eine wahnsinnig schnelle VGA-Grafik. 

tri



Echt rasend

In letzter Zeit schwappen viele PC-Umsetzungen von 
Playstation-Spielen auf den Markt. Auch Wipeout kann 
sich in die Schlange der gelungenen Konvertierungen 
einreihen. Mit dem Hover-Gleiter um die Kurven der 
engen Kurse zu knattern, macht einfach kolossal Spaß. 
Die Grafik ist wahnwitzig schnell, und die Gegner haben 
ein ansprechendes Schwierigkeitsniveau, so daß das 
Spiel auch nach etlichen Runden noch spannend bleibt.

Arndt

Wipeout

Systemvoraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, 
Doublespeed-Laufwerk, VGA

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ atemberaubende Geschwindigkeit
- relativ wenige Strecken
Hersteller: Psygnosis
Preis: ca. 100 DM
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Rebel Assault II
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!rebel.mvs}Nachdem es länger um die Star-
Wars-Saga sehr ruhig bestellt war, geht LucasArts nun wieder in die Offensive! Nicht nur neue 
Kinofolgen sind in Hollywood in Arbeit, sondern auch ein neuer Teil des interaktiven Spielehits Rebel 
Assault ist brandheiß auf den Markt gekommen!

Wer schon vom ersten Teil dieses Weltraum-"Films" begeistert war, findet im zweiten Teil eine 
konsequente Fortsetzung. Der gesamte Film erzählt eine Geschichte, bei der wieder Rookie One und 
Ru Murleen die Hauptrollen spielen. In 16 Episoden kann man eine neue Geschichte aus dem Star-
Wars-Universum verfolgen.

Im Gegensatz zum ersten Teil wurden auch die Actionsequenzen des Spiels mit realen Schauspielern 
gedreht und im Blue-Screen-Verfahren zu einem interaktiven Film zusammengesetzt. Die einzelnen 
Episoden werden durch kurze Videos eingeleitet, bevor der Spieler selbst in die Handlung eingreifen 
muß. Neben zahlreichen Weltraum-Ballereien mit den unterschiedlichsten Raumfightern gilt es, 
feindliche Basen zu erobern, Sümpfe mit Speed Bikes zu durchqueren und zahllose Jagden durch 
imperiale Sternenkreuzer und Raumstationen zu überleben.
Einige Tips zu Rebel Assault II findet Ihr in der Rubrik "Lupe".

ag



Film ab

Die schweren Atemgeräusche von Darth Vader sind 
kaum verklungen, als die Action schon so richtig 
losgeht: Weltraumgefechte, Flüge durch Minen und 
Raumschiffe, Jagden durch enge Korridore, dazu gute 
Musik und erstklassige Schauspieler, ein echt klasse 
Kinostreifen, ääääh, nein, es ist ja ein Computerspiel! 
Rebel Assault II übertrifft problemlos die Qualität der 
Vorgängerversion und liefert Computeraction in 
Kinoqualität. Einige Levels sind etwas schwer zu 
bezwingen, aber insgesamt bietet das Spiel 
abwechslungsreiche Spielaction, die durch gute Full-
Motion-Szenen aufgelockert wird.

Arndt

Rebel Assault II

Systemvoraussetzungen: 486/50, 8 MB RAM, 
Doublespeed-CD-ROM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ flüssige Filmsequenzen
+ einfache Installation
+ Schwierigkeitseditor
- jeweils nur ein Steuergerät wählbar
Hersteller: LUCASArts
Preis: 89,95 DM
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Extrem-Simulation
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!ef2000.mvs}Der Witz an der Flugtsimulation 
Eurofighter 2000 von DID ist, daß der Fighter bisher nur als Prototyp besteht und noch gar nicht in 
Dienst gestellt ist (2002 soll die Bundeswehr ein paar von den Teilen bekommen).

DID setzt gnadenlos auf Realität und hat um dieses Hi-Tech-Monster eine Simulation aufgebaut, die 
einem streckenweise den Atem stocken läßt. Hat man sich die wichtigsten Funktionen im 300-Seiten-
Handbuch angelesen, kann man sich an die ersten Missionen wagen. Zur Auswahl stehen zahlreiche 
Übungsstunden im Simulator (Start, Landung, Waffenbedienung, Freier Flug etc.), schnelle Gefechte 
und eine Campaign.

Was neben der absolut realistischen Simulation des Jets überzeugen kann, ist die Künstliche 
Intelligenz (KI) der Gegner. Noch nie haben Programmierer derart heftige Gegner auf den Bildschirm 
gezaubert. Dabei wurden nicht nur die Flugeigenschaften der Flugzeuge voll ausgenutzt, sondern auch 
die Intelligenz der Piloten mit einbezogen. Ist es bei anderen Flugis gang und gäbe, daß jede 
Sidewinder, die einmal auf den Gegner geloggt wurde, auch ihr Ziel findet, steht hier ein Gegner, der 
weiß, wie man diese gemeinen Teile ablenkt. Sitzt einem eine MIG-29 am A...., hat man alle Hände voll 
zu tun, daß Teil wieder loszuwerden. Dazu kommen sehr gut umgesetzte Red- und Black-Out-Phasen. 
Wie auch immer: Nach zwei gelungenen Einsätzen sitzt man im Cockpit und nicht mehr am Monitor.

cus



Eurofighter 2000

Systemvoraussetzungen: 486/66, 8 MB RAM

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ Realitätsnähe hoch drei
+ sehr intelligente Gegner
+ wertfreies Szenario
- schlechte On-Screen-Übersetzungen
- schwierige Steuerung
Hersteller: DID-Software
Preis: 120 DM
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Heroes of Might and Magic
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!hero.mvs}Die gelungene Might-and-Magic-
Serie wird jetzt mit einem Strategiespiel fortgesetzt. Entweder allein gegen den Computer oder mit 
mehreren Spielern wird über Netzwerk, Modem oder Nullmodemkabel gegeneinander angetreten. Es 
gilt, auf verschieden angelegten Übersichtskarten Rohstoffe oder Schätze zu finden, um Baracken für 
neue Monster-Armeen zu bauen. Feindliche Dörfer oder Burgen können durch einen Sieg über 
gegnerische Monsterhorden übernommen werden. Die Grafik ist ziemlich bunt, und mit der klassischen 
Musikuntermalung wird für die richtige Atmosphäre gesorgt. Wegen des hohen Schwierigkeitsgrads 
sollte das Spiel für lange Zeit interessant bleiben.

tri



Panem et circenses

Die Idee, ein Strategiespiel mit Rollenspielelementen zu 
verknüpfen, halte ich für eine gute Sache. Zum einen 
werden hartgesottene Rollenspieler nicht allzuweit von 
ihren gewohnten Freuden entfernt, zum anderen 
werden Strategiefans auf die positiven Seiten von 
RPGs (Role Playing Games) und die damit verbundene 
Persönlichkeitsentfaltung aufmerksam gemacht.

Thomas

Heroes of Might and Magic

Systemvoraussetzungen: 486/33, 8 MB RAM, SVGA, 
Doublespeed-Laufwerk

Wertung: 
Grafik Sound Komfort

Was uns auffiel:
+ Multiplayer-Option
+ einfaches Handling der Truppen
Hersteller: New World Computing
Preis: ca. 100 DM
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Tyrian

Command & Conquer

Wing Commander 3

Lemmings 3D

Komplettlösung: Ritter von Xentar

Caesar II

Rebel Assault II



Tyrian

Ein ganz besonderes Schmankerl für alle Tyrian-Fans hält unser 
Leser David Mariacher aus Österreich bereit. Mit Hilfe seiner Codes offenbart der Action-Titel aus dem 
Hause Epic Megagames ungeahnte Möglichkeiten.

Die Tips beziehen sich vor allem auf den Arcade-Modus. Dieser läßt normalerweise nur ein 
einziges Raumschiff-Modell zu. Gibt man jedoch im Hauptmenu einen der folgenden Begriffe ein, 
geschehen wundersame Dinge ...

1. Verschiedene Flieger:

TECHNO The Experimental 
PQZ

STORMWIND Storm Wind - The 
Elemental

UNKNOWN FX Silver Cloud
ENEMY Captured U-Fighter
WEIRD Foodship Nine *
STEALTH Ninja Star

* Zum Flieger Foodship Nine bedarf es noch einer Erklärung: Dieses Schiff ist eine Karotte (!!!). Als 
Waffen stehen Dinge wie "Banana Bombs" (!), Orangen oder als Hauptkanone ein Streuschuß von acht 
Hotdogs zur Verfügung. 

2. Spiel im Spiel:

DESTRUCT Durch Eingabe dieses Wortes gelangt man in ein "Spiel im Spiel". Es ist die 
erweiterte Form eines bekannten Oldies, der erst jüngst wieder durch das Spiel 
"Worms" zu neuen Ehren gelangt ist.

3. Weitere Tips zum Spiel:

Im ersten Level hat man zwei Chancen, zu einem Geheimlevel zu gelangen:

1. Man beschießt alle großen Felsen, die auf der rechten Bildschirmhälfte erscheinen. Kurz bevor man 
dann die erste feindliche Plattform erreicht, kommt ein großer Felsen, unter dem sich der Schlüssel 
zum Geheimlevel "BUBBLES" verbirgt. BUBBLES enthält mehr Boni, als man in der kurzen Zeit 
aufsammeln könnte.

2. Gleich nachdem die erste feindliche Plattform am Bildschirm erscheint, schwirrt von links oben eine 
Staffel Gegner heran (runde Objekte mit halbkreisförmigen Schilden). Schafft man es, alle zu 
zerstören, erscheint eine orange-weiße Kugel, die es aufzusammeln gilt. Diese Kugel verschafft 
einem Zutritt zum Geheimlevel "HOLES".

Von den angeführten Möglichkeiten kann jedoch immer nur eine in Anspruch genommen werden.

Im Level Asteroids 2 gibt es ebenfalls einen Geheimlevel:
Von Zeit zu Zeit erscheinen Gesichter aus Stein, die sich ebenfalls zerschießen lassen. Hat man 



genügend Objekte dieser Art getroffen, erscheinen irgendwann drei Gesichter nebeneinander in der 
Mitte des Bildschirmes. Unter dem rechten Gesicht verbirgt sich schließlich der Eingang zum 
Geheimlevel "MINEMAZE".

Zu guter Letzt ein Tip für ganz hartgesottene Spieler:
Tippt man im "Difficulty-Level-Screen"ein großes G ein, hat man die Möglichkeit, Tyrian in der 

Schwierigkeitsstufe "Impossible" zu spielen.

Na, dann viel Spaß...
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Command & Conquer
Ein ausgesprochen nützliches Cheat-Programm zu Command & Conquer hat sich Michael Stegbauer 
aus Frankfurt einfallen lassen. Auf Seiten der GDI-Truppen bewirkt es:

- schnellen Geldzuwachs
- schnellen Truppennachschub
- schnelleren Gebäudebau
- mehr Energie. 

Das Programm befindet sich im Verzeichnis \LUPE\CC und muß lediglich in das Spielverzeichnis von 
C&C kopiert werden, und schon kann's losgehen ...
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Wing Commander 3
Ebenfalls von Michael Stegbauer stammt der Cheat für Wing Commander 3. Startet man das kleine 
Programm, so hat man die Möglichkeit, nach Belieben den Level zu wechseln. Auf diese Art kommen 
auch schwächere Raumpiloten in den Genuß der netten Videosequenzen.

Auch dieses Programm muß vor dem Start in das Spielverzeichnis kopiert werden. Ihr findet es auf 
unserer CD im Verzeichnis \LUPE\WC3.
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Lemmings 3D
Auch die dreidimensionale Version des Kult-Titels Lemmings beschert den Fans der kleinen, 
suizidfreudigen Wuschelköpfe so manche schlaflose Nacht. Damit Ihr mal wieder richtig durchschlafen 
könnt, hilft Olaf Rischer aus Köln den kleinen Geschöpfen ein wenig auf die Sprünge.
Level: Passwort: Level: Passwort: Level: Passwort:

1 ----------- 21 KAMACITE 41 CABOCEER
2 BLIMBING 22 GUMMOSIS 42 GEROPIGA
3 FANAGALO 23 PRODNOSE 43 BONTEBOK
4 DRICKSIE 24 NGULTRUM 44 EMPYREAL
5 KURTOSIS 25 COTTABUS 45 LANGLAUF
6 GREGATIM 26 BEDAGGLE 46 NANNYGAI
7 WALLAROO 27 EPICALYX 47 SARATOGA
8 AVENTAIL 28 HOMALOID 48 QUINTAIN
9 GAZOGENE 29 LALLYGAG 49 MUSQUASH

10 JINGBANG 30 BILABIAL 50 ZOMBORUK
11 DIALLAGE 31 CACOTOGO 51 SKILLING
12 BUNODONT 32 METAVURT 52 WOBEGONE
13 NAINSOOK 33 SLOWBURN 53 BINDIEYE
14 YAKIMONA 34 PELLUCID 54 FRAXINUS
15 FUMITORY 35 MAKIMONO 55 LINDWORM
16 CINGULUM 36 KHUSKHUS 56 CURLICUE
17 BESLAVER 37 DISPLODE 57 HANEPOOR
18 ANABLEPS 38 RACAHOUT 58 IDEMQUOD
19 QUINCUNX 39 ORGULOUS 59 BLANDISH
20 TARLATAN 40 DUNCEDOM 60 MALAGASY

Wenn man im Hauptmenü die Taste R drückt, kann man den kleinen Nagern übrigens auch bei der 
Bewältigung eines zufällig ausgewählten Levels zuschauen.
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Ritter von Xentar

Komplettlösung

Dank der neuen, deutschen Version hat sich das Manga-Rollenspiel Knights of Xentar zum 
echten Insider-Hit gemausert. Leichter ist das Spiel dadurch natürlich nicht geworden. Dietmar 
Sievers aus Halle hat sich in die schillernde Welt des Comic-Kults begeben. Sein Wegweiser 
dürfte über die ärgsten Hürden hinweghelfen:

Es ist schon beeindruckend, was Alkohol so alles bewirken kann. Selbst der ewig siegreiche Desmond 
bleibt nicht von der Wirkung eines guten Tröpfchens verschont. 

Dieser rüstet Desmond notdürftig aus, so daß er endlich nach 
draußen kann, um seine ersten Monster zu erlegen. Die Belohnung für die ersten glorreichen Schlachten investiert 
man am besten schleunigst in eine bessere Ausrüstung. Frisch ausgestattet kann Desmond nun endlich der Bitte 
Frumps nachkommen und den Berg Lithmus aufsuchen. Dort macht einem der ansässige Banditenchef das Leben 
schwer. Nachdem dieser besiegt ist, beehrt Desmond Don Frump erneut. Dieser hält auch schon die Belohnung für 
unsere gute Tat bereit. 

Wieder auf Reisen, begegnet uns Larousse am nördlichen Durchlaß. Den guten alten Frump hat es derweil in 
den Norden des Namenlosen Dorfes verschlagen. Ihm folgt Desmond in den Keller, wo schon das Ungeheuer Byrt 
lauert. Der verdiente Sieg über das abscheuliche Untier bleibt in Elendssenke natürlich nicht unbelohnt. 

Das nächste Ziel der Reise, Claras Haus, liegt südwestlich vom nördlichen Durchlaß. Der Wolf, der dort schon 
wartet, kann nur besiegt werden, wenn unser Held einen kleinen Vorrat an Heiltränken mitbringt und das 
Kampftempo verlangsamt. Westlich geht es dann weiter nach Angsthöhle. Ungeachtet des furchteinflößenden 
Namens wagt man sich in das südwestliche Haus und findet einen Krug. Dieser offenbart unserem Helden einen 
Zündi-Taschenwärmer, der widerum einem anwesenden jungen Mann sehr gelegen kommt. Zum Dank für diese 
Aktion gibt es ein dickes Plus auf Trefferpunktekonto und Ausrüstung. 

Desmond kann nun langsam dazu übergehen, eine 
offensivere Taktik an den Tag zu legen. Zielstrebig geht er in südöstlicher Richtung zu Priscillas Haus, wo ein paar 
freche Zwerge von uns eine Lektion erteilt bekommen. Zurück in Angsthöhle muß Desmond den Einsiedler 
suchen, der in einer Höhle außerhalb der Stadt haust. Dazu verläßt unser Held das Stadttor, hält sich dicht an der 
Stadtmauer und folgt ihr in westlicher Richtung. Eine Zaubermurmel ist der Lohn für diesen Weg. Mit der Murmel 
geht Desmond nun zurück zu Priscillas Haus und dann nördlich zu Visels Höhle, wo er den Zauberer zu besiegen 
hat. Wieder in Priscillas Haus, bekommen wir endlich den Zauberspiegel ausgehändigt. Nun können wir uns 



endlich dem entlegenen Weltenend widmen, in dem der Dunkle Ritter im Gasthaus zu einem Schwätzchen 
aufgelegt ist und interessante Neuigkeiten zu verkünden hat. Nach der Unterredung wandert man dann gen Osten 
zu Tymms Höhle, wo schon ein übelgelaunter Riese wartet. Diesem bekommt jedoch unser Zauberspiegel nicht 
besonders gut, und so ist der Sieg schnell errungen. Im nordöstlichen Zimmer wartet die gefesselte Marie schon auf 
ihre Befreiung. 

Nordöstlich liegt Phoenix, wo Rolf im mittleren Westen der Stadt einen netten kleinen Bauernhof betreibt. 
Doch das Leben eines Farmers scheint nicht ganz das Richtige für ihn zu sein, und so entschließt er sich, uns zu 
begleiten. Während er seine Koffer packt, erkunden wir noch ein wenig die Stadt. Oben auf Desmonds Turm findet 
unser Held eine Desmond-Puppe, im Südwesten wartet Kate auf uns, und auf dem Friedhof liegt Geld herum. 
Inzwischen hat auch Rolf gepackt und macht sich mit Desmond auf den Weg zu weiteren Abenteuern. Doch weit 
kommen unsere beiden Freunde nicht, denn im Norden liegt ein Stein im Weg. Doch wozu haben wir den starken 
Rolf dabei - für ihn ist der Stein ein Kinderspiel, und so geht es weiter nach Elendssenke. Dort bekommen Rolf und 
Desmond von Larousse einen magischen Zweig und kehren damit nach Phoenix zurück. Danach marschieren sie in 
südöstlicher Richtung über eine Brücke zum Friedhof und weiter nach Osten in die Stadt Metzelswinkel. Im zentral 
gelegenen Bürgermeisteramt meldet sich unser Duo für das bevorstehende Turnier an. Dann verlassen sie die Stadt 
in nördlicher Richtung zum Friedhof. Dort finden sie zunächst ein Aktfoto in der Kiste an der Nordwestecke des 

ersten Levels. Mit dem Foto kehren die Helden nach 
Metzelswinkel zurück, übergeben es dem alten Mann in der Nordwestecke der Stadt und wenden sich dann weiter 
nach Osten. Mit Hilfe des magischen Zweiges überwinden sie eine magische Barriere, die den Weg nach Arkadia 
blockiert. Dort angekommen, wenden sie sich im nordöstlichen Gebäude sogleich an die Zauberin Luna und ihre 
Frau Mama. Luna, Rolf und Desmond begeben sich zu dritt nun zur Prinzessin und bekommen von dieser eine 
Jungfernmedaille. In Metzelswinkel wird Luna eingekleidet und kampftauglich gemacht. Dann gehen alle erneut 
zum Friedhof und besiegen Yrnie. Das Preisgeld für den Sieg gibt es in Metzelswinkel. 

Weit im Nordosten steht auf der Rückseite des Wegweisers eine Anweisung zum Überwinden der Treppen von 
Burg Kalist. Vorher geht es aber noch nach Bonzingen, wo die Töpfer Marcy und Arl einzeln besucht werden 
müssen. Die Burg Kalist liegt im Osten und sollte in Nord-Ost-Richtung durchquert werden. Die Treppen sollten in 
der folgenden Reihenfolge beschritten werden: 1. oben rechts, 2. unten links und 3. unten in der Mitte. Luna geht 
inzwischen verloren, wird aber bald wiedergefunden. Im Raum neben dem verschütteten Haupteingang befindet 
sich eine Kiste mit einem Schlüssel darin. Desmond nimmt den Schlüssel an sich und verläßt den Raum ostwärts. 
In dem türlosen Raum hängt ein Dämonenkopf an der Nordwand. Durch diesen hindurch werden die Abenteurer 
teleportiert und finden sich kurzerhand in einer Einöde wieder. 

Über einen spiralförmigen Weg finden sie dann südwärts nach Dummersdorf. 

Nach einer ausgiebigen Rast in diesem beschaulichen 
Städtchen geht es nordöstlich weiter nach Katzheim, wo Parthesia im nördlichen Stadtteil etwas eingehender 



befragt werden sollte. Die Hundehöhle hoch im Norden durchqueren wir am besten in östlicher Richtung und 
suchen daraufhin die südöstlichste Ecke. An der Stelle, wo die Ostwand etwas heller gemustert ist, kann man 
praktischerweise durch die Wand in eine unmittelbar benachbarte Höhle gehen. Im zentralen Raum gehen die drei 
noch einmal nach Osten durch die Wände, dann nördlich und durch die Dunkelheit direkt zum Hundeboß. Der muß 
die Thunfischleber herausgeben, über die sich Parthesia in Katzheim überschwenglich freut. Dankbar teilt sie ein 
Stück Leber mit Desmond, der diese wiederum bei dem übermüdeten Wächter im Südosten von Dummersdorf 
erfolgreich zum Einsatz bringt. Der Wächter schläft jedoch erst ein, nachdem die Helden die Stadt kurz verlassen 
und wieder betreten haben. In der unterirdischen Stadt statten sie dann dem Bürgermeister einen kleinen Besuch 
ab. Über Katzheim gelangen sie nordwestlich zu einem kleinen See mitten auf einer Waldlichtung. Am Ufer des 
Sees entlang finden sie zum Dorf der Feen, die den Tempelschlüssel bewachen. Im Nordwesten geht es nach 
Dreistrang. 

Unterdessen werden jedoch die Feen überfallen, und so kehren die drei nach Dummersdorf zurück, wo sie im 
untersten Keller Alice, die Tochter des Bürgermeisters, vorfinden. Von ihr erhalten sie die Perle des Bedauerns, mit 
deren Hilfe sie sich nach Dreistrang zurückteleportieren können. Nach einem Marsch über die östlichen 
Schneefelder finden sie endlich den Tempel von Xentar. In den unteren Räumen liegen das Falkenschwert und die 
Genji-Rüstung, die Desmond sogleich anlegt. Ganz oben über den Wolken thront Desmonds Mutti Althea, welche 
die drei praktischerweise vor eine Höhle teleportiert, in der Desmond seinen schwersten Kampf gegen Deimos 
auszufechten hat. Dafür braucht er jede Menge Heiltränke, die richtige Kampfeinstellung und großes Glück. Nach 
dem Sieg findet Desmond auf dem Rückweg am Wegweiser den Illusionsspiegel. In Arcadia müssen noch 
Aquarina (auf dem Turm) und die Prinzessin besucht werden. Und dann dürfen wir uns endlich zurücklehnen und 
den netten Abspann genießen.

Dietmar Sievers
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Caesar II

Tanzt Euch das einfache Volk wieder einmal auf der Nase 
herum? Ist kein Geld mehr da, um die so begehrten Freizeiteinrichtungen zu bauen? Fehlen kostspielige 
Sicherheitseinrichtungen für ein erfolgreiches Steuereintreiben? Armin Menzel hat sich ein wenig mit dem 
Spielstand befaßt und prompt einen Weg gefunden, die leere Geldbörse wieder zu füllen.

Bearbeitet dazu einen Eurer Spielstände (z. B. C2\"NAME.SAV") mit einem Hex-Editor. Sucht die 
Hex-Position 329 EC heraus und tragt an dieser Stelle einfach FF FF FF ein und schon stehen Euch 
beachtliche 16 Millionen Denar zur Verfügung. Mit dieser Finanzspritze dürfte einem erfolgreichen 
Stadtausbau nichts mehr im Wege stehen.

Beispiel:

000329C
0:

E
C

0
B

23 3
B

00 00 00 00 - 00 00 00 00 00 00 00 00

000329D
0:

00 00 00 00 00 00 00 00 - 14 00 00 00 83 00 00 00

000329E
0:

D
4

F
E

F
F

F
F

00 00 00 00 - 00 00 00 00 F
F

F
F

F
F

00

000329F
0:

05 00 00 00 05 00 00 00 - 00 00 00 00 00 00 00 00

FF FF FF = Denar
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Rebel Assault II
Während unseres ausführlichen Tests haben wir Rebel Assault II einmal gründlicher unter die Lupe 
genommen. Dabei haben wir nicht nur die Levelcodes gefunden, sondern können auch mit einigen 
Cheats zu diesem interaktiven Spielfilm dienen:

Levelcodes:

Level: Anfänger Neuling Standard Experte Custom
2 Jabba Ewoks Bantha Anakin Wookie
3 Endor Chewie Katana Kenobi Droid
4 Lachton Dunkin Dengar Fortuna Rodian
5 Borsk Noghri Pellaeon Modon BPFASS

H
6 Kroyies Chamma Ithull Ommin KSHYY
7 Auril Bogga Stenness Rekkon Torve
8 Kampl Incom Myrkr Shazee

n
Sluissi

9 Ferrier Kothilis Churba Kiirium Palanhi
10 Galia Krath Artoo Gundar

k
Drokko

11 Denarii Siosk Satal Diagona Natth
12 Sadow Adegan Lobue Atuarre Sabacc
13 Onderon Amanoa Deneba Essada Andur
14 Aleema Ambria Sturm Paploo Arkania
15 Cuthar Sylvar Crado Nashtah Diath
16 Dominis Miraluka Carrack Pestage Dreebo

Cheats:

Während Ihr Rebel Assault II spielt, könnt Ihr mit der Tastenkombination <Alt>-V ein Cheat-Menü 
aktivieren. Danach habt Ihr folgende Möglichkeiten: 

LETGO aktiviert den Cheat-Mode. Die Tastenkombination <Alt>-L sorgt danach für unbegrenzte Leben

ISNOTRY gibt den Yoda-Modus frei. Hier gibt es mehrere Wahlmöglichkeiten:
<Alt>-M Movie-Mode Ihr könnt Euch alle Zwischenfilme nacheinander ansehen
<Alt>-P AutoPlay On/Off Das Spiel wird inklusive aller Film- und Actionsequenzen komplett 

durchgespielt
<Alt>-J Level Jump Ermöglicht den Sprung zu einem Level
<ESC> Level Skip Springt direkt zum nächsten Level

JOINME ist ein weiterer Cheat, der den DarkSide-Mode aktiviert
<Alt>-S SuperPilot Das Spiel erzeugt einen Superpiloten, der Zugriff auf alle Missionen 

hat
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Aftershock
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ashock.mvs}ELITE Systems präsentiert mit 
Aftershock einen actionlastigen Flugsimulator, der 1996 auf Eurem PC in die Luft gehen soll.

In letzter Zeit befinden sich bei vielen Software-Firmen Hubschraubersimulationen in der Entwicklung. 
Auch Elite steht hier nicht zurück, ihr neuester Kanidat um die Hoheit im virtuellen Luftraum bietet einige 
Leckerbissen für Hubi-Fans: Eine hochentwickelte 3D-Engine sorgt für sehr realistische Bilder, in denen 
auch Nebel und Wolken nicht fehlen. Bis zu 50.000 texturierte Polygone können pro Sekunde bewegt 
werden, auch der Einsatz von vielen Objekten und Effekten bringen das System nicht aus der Ruhe.

Als Führer des Shock-Teams müßt Ihr die Hex-Organisation, die überall im Lande Bomben versteckt, 
aufhalten, bevor diese das natürliche Gleichgewicht und die ECO-Sphere zerstören können. In 
zahlreichen Missionen müßt Ihr den Sprengstoff wieder einsammeln und die kriminelle Organisation 
zerschlagen. Je tiefer Ihr in das Spiel eindringt, desto intelligenter und aggressiver werden die Feinde 
und desto weniger Zeit habt Ihr, um die einzelnen Missionen zu erfüllen. Insgesamt stehen neun 
verschiede Hubschraubertypen zur Verfügung, die vom Flugverhalten und Einsatzzweck sehr 
unterschiedlich sind. Für zusätzliche Ausrüstung während des Flugs sorgen Power-Ups, die Ihr 
unterwegs einsammeln könnt. Damit lassen sich die Luft-zu-Luft- oder Luft-Boden-Raketen wieder 
auffüllen, zusätzlicher Sprit ist auch nicht verkehrt, und der Überflieger ist die Smart-Bomb, mit der Ihr 
alle Feinde vom Bildschirm blasen könnt.

Wer nach einer Mischung aus Action-Flugsimulator und Strategiespiel sucht, ist bei Aftershock gut 
aufgehoben und sollte nach diesem Flugi Ausschau halten.



Gold II Programmkollektion
Topware präsentiert den zweiten Teil der Gold-Reihe, in der nur deutsche Vollversionen vertrieben 
werden. Anstatt wie andere CD-ROM-Sammlungen mit Tausenden von Sharewareprodukten zu protzen, 

präsentieren sich hier 45 Programme aus dem 
Sharewarebereich gleich als Vollversionen. Natürlich finden sich hier nicht nur Spielprogramme, sondern 
auch Anwendungen und Tools sind auf der CD zu finden. Dies sind einige der Highlights der CD-
Kollektion:

Micrografx Designer 4.0
Derina WinFax 4.0 lite
AstroMedia Astro Star 4.0
TicSoft Flying Tigers
TicSoft Gateworld
Achtahler Julietta 3.0

Die CD-ROM ist im einschlägigen Fachhandel oder bei Topware direkt für 49,95 DM zu beziehen.



Ein Hauch von Freiheit und Abenteuer
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!kontiki.mvs}Menschen, die sich freiwillig in 
Extremsituationen begeben, gelten in der Regel als Spinner. Dieses Vorurteil hält meist so lange vor, bis 
die Expedition von Erfolg gekrönt ist. Thor Heyerdahl und seine Mitstreiter mutierten so Ende der 40er 
Jahre von "Selbstmördern" zu Helden, als ihre Floßfahrt auf der Kon-Tiki über den Pazifischen Ozean 
gelang.

Die CD-ROM Kon-Tiki aus dem Hause Navigo dokumentiert Heyerdahls Expeditionen, die durchweg 
dem Beweis dienen sollten, daß Menschen schon in vorgeschichtlicher Zeit zur See gefahren sind.

Per Mausklick folgt Ihr Heyerdahl auf seinen Reisen, lest Auszüge aus seinen Aufzeichnungen, die 
durch Fotografien und Filmsequenzen illustriert und durch gesprochene Kommentare ergänzt werden. 
Das Material ist so ausgewählt und zusammengestellt, daß durch das Auf und Ab von hohen 
Erwartungen, konkreten Gefahren und einschneidenden Enttäuschungen der Eindruck entsteht, einen 
der letzten Abenteurer zu begleiten. Wer Extremtouren mit Bildungsanspruch lieber am Monitor als in 
der Realität unternimmt, kann mit "Kon-Tiki" stundenlang unterwegs sein.

Die CD-ROM benötigt einen 486DX/33 mit mindestens 8 MB und kostet 79 DM.



Dirt Racer
Von Elite kommt ein neues Racing-Game, das für PC und 3dO veröffentlicht werden soll.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!dirtrace.mvs}Power Slide war das erste 
Rennspiel von Elite, das sich im Arcade-Stil präsentiert hat. Der Nachfolger Dirt Racer beschäftigt sich 
mit dem Rallye-Sport, und entsprechend anders verhalten sich auch die unterschiedlichen Fahrzeuge: 
Ihr habt die Qual der Wahl zwischen Fahrzeugen wie z. B. einem Monster-Truck, einem Toyota Celica, 
einem VW-Käfer oder gar einem Mini Cooper. Im Gegensatz zu den meisten anderen Rennspielen gibt 
es keine feste Strecke, nur Start und Ziel sind vorgeschrieben. Ihr müßt nun selbst herausfinden, wie Ihr 
die dazwischenliegende Strecke am besten bewältigen könnt. Das ist natürlich stark vom gewählten 
Fahrzeug abhängig. Wo ein Monster Truck ungehindert durchkommt, kann ein Käfer leicht scheitern! Im 
Zweifelsfall immer dem führenden Fahrzeug folgen, der Kutscher kennt den Weg (hoffentlich). Schäden 
am Fahrzeug solltet Ihr vermeiden, damit die Lenkeigenschaften nicht unter Eurem Fahrstil leiden. Auch 
das Tunen am Fahrzeug ist möglich. Neben verschiedenen Einstellungen kann auch die Art des Antriebs 
verändert werden, und so könnt Ihr auch in den Genuß einens Käfers mit Frontantrieb kommen!

Für den Fahrspaß zu zweit gibt es sowohl eine Modemoption, mit der zwei Spieler an 
unterschiedlichen Rechnern gegeneinander antreten können, als auch einen Split-Screen, der Double-
Action an einem Rechner erlaubt. Das Rennen selbst könnt Ihr nicht nur aus der In-Car-Perspektive 
genießen, auch viele andere Kameraeinstellungen sind möglich!



Software aus der Fernsehzeitung

Lange war die Zeitschrift HÖRZU nur als Rundfunk- und Fersehblättchen 
bekannt, nun verstärkt das bunte Blättchen auch seine Aktivitäten im Softwaremarkt. Im Budget-Bereich 
angesiedelt, gibt es viel interessante Software aus den unterschiedlichsten Gebieten zu günstigen 
Preisen: Wer sich für künstlerische Arbeit am PC interessiert, für den sind die Pakete Studio 2.0 (89 DM) 
und Dabbler (79 DM) interessant. Damit ist sowohl die DTP-Gestaltung als auch das künstlerische 
Arbeiten möglich. Wer eine Wohnung einrichten will, kann mit    Ambiente 2.0 (99 DM) das Stellen der 
Möbel bereits auf dem Bildschirm proben. Wer Tips für die korrekte Ernährung sucht, wird bei Ernährung 
Perfekt (89 DM) fündig. Das Programm informiert über die 35 wichtigsten Bestandteile von 
Nahrungsmitteln und ist auch für die Vorbeugung und Behandlung von ernährungsspezifischen 
Krankheiten unterstützend geeignet. Aber auch für die Unterhaltung ist gesorgt: z. B. ist das MegaPack 
(69 DM) vollgestopft mit Games für Ihren PC: Hell, Genesia und Superski Pro warten darauf, Ihnen die 
Zeit am Rechner zu verkürzen.



Klick, und es geht!

Nach dem einschlagenden Erfolg des Windows-
Spielebaukastens "Klik and Play" präsentiert Europress nun den Nachfolger "Klik and Create". Ähnlich 
wie beim Vorgänger können Programme und Multimedia-Files einfach durch Drag&Drop 
zusammengestellt werden. Die umständliche Programmierarbeit, die auch heute bei vielen Multimedia- 
Systemen noch anfällt, wird fast komplett vom Programm übernommen, und der Autor braucht sich nur 
noch auf die wesentlichen Funktionen seines Programms zu konzentrieren. Das neue Autorensystem 
erlaubt aber nicht nur das Basteln von Spielchen, sondern es können Screensaver und auch komplette 
Multimedia-Projekte mit dem Programmierwerkzeug erstellt werden. Klik and Create wird 
selbstverständlich Windows-95-kompatibel sein, und auch die Win-G-Libary für schnelle Grafikausgaben 
wird unterstützt. Damit auch Anfängern der Einstieg in das Programmerstellen einfach fällt, bietet das 
System Lernvideos an. Um vernünftig mit dem Autorensystem arbeiten zu können, benötigt Ihr 
mindestens einen 486/33 mit 8 MB RAM und eine schnelle Grafikkarte.



Das Multitalent

Er hat es in sich, der neue Windows-Software-Decoder von 
Topware. Ohne teure Hardware sollen sich nun Formate wie MPEG, Audio-CD, Video-CD, CD-i (white 
book) und Photo-CD abspielen lassen können. New Motion 95 kommt mit diversen Bonus-Videoclips von 
bekannten Chartstürmern wie Whigfield, Capella, MO-DO und Tom Wilson ins Haus. Um der Videoflut 
Herr zu werden, bietet ein grafisch aufgemachter Player einen hohen Bedienungskomfort. Optimale 
Ergebnisse werden auf einem Pentiumrechner mit MPCII-Standard erzielt. Wird eine akzeptable Leistung 
auch auf schwächeren Systemen erwünscht, lassen sich verschiedene Einstellungen an der 
Ausgabequalität vornehmen. New Motion 95 steht ab sofort in den Läden und soll für 49,95 DM erhältlich 
sein.



Onside
Erste Bilder der neuen Fußballsimulation von Elite/Telstar, die Anfang '96 für PC und Playstation 
erscheinen soll.

Onside kombiniert zwei Genres in einem Fußball-Game: 
Zum einen müßt Ihr Eure Fähigkeiten als Manager unter Beweis stellen und durch geschicktes An- und 
Verkaufen von Spielern sowohl die finanzielle Situation als auch die spielerische Stärke eurer Mannschaft 
geschickt steuern. Auch die Wahl der geeigneten Strategie in Zusammenarbeit mit dem Trainer fällt in das 
Aufgabengebiet eines Fußballmanagers. Viele Statistiken und Tabellen helfen Euch, die Übersicht über 
die Verfassung Eurer Spieler zu behalten.

Aber auch für die weniger geschäftstüchtigen Spieler dürfte Onside etwas zu bieten haben: Ihr könnt 
selbst in die Spielaction eingreifen und die Steuerung der Mannschaft übernehmen. Für den Actionteil 
des Spiels wurden über 7000 Animationsbilder entwickelt, so daß die Bewegungen und Aktionen der 
Spieler sehr flüssig wirken. Die vom Programm gesteuerten Fußballer besitzen eine künstliche 
Intelligenz und können sich sogar mit Sprache und Handzeichen auf bestimmte Spielzüge einigen. 
Daher kommt es nicht zum üblichen Ameisenverhalten (alle laufen wild durcheinander), sonder die 
Spielfiguren nehmen die passenden Positionen für den jeweiligen Spielzug ein.

Der Blick auf das Spielfeld kann stark variiert werden, und in der Replay-Option kann das Spiel sogar 
"aus den Augen" des Schiedsrichters verfolgt werden. Kommentare und Jubelgeschrei des Publikums 
sind selbstverständlich auch in diese Simulation eingebaut.

In Kürze kann die Fußball-Action von Elite, die sich nun ganz auf die Rolle des Entwicklers 
konzentrieren, auch auf Eurem Bildschirm in Schwung kommen.



Rise of the Robots 2
Nachdem der erste Teil dieses 2D-Prügelspiels von Mirage sich nicht zum Hit entwickelt hat, 
setzt man nun mit der Fortsetzung an, die Fehler des ersten Teils wieder auszubügeln.

{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!ror.mvs}Alles in allem war der erste Teil schon 
kein schlechtes Spiel: Aber auch die gut gerenderten Grafiken und die bombastische Musik von Brian 
May konnten nicht über die Unzulänglichkeiten hinwegtrösten. Die Bewegungen der Robot-Kämpfer 
waren sehr eingeschränkt und Sprünge über den Gegner waren gar nicht möglich. Insgesamt standen 
dem Spieler nur sieben Kämpfer zur Wahl.

Die Programmierer bei Mirage haben aus den Fehlern gelernt und das Produkt mit einem 30köpfigen 
Team komplett überarbeitet. Um die Erfolgschancen des Games noch weiter zu verbessern, hat man bei 
Mirage gründliche Marktforschung betrieben und sich mit Spielern an einen Tisch gesetzt. Heraus kam 
ein Kampfspiel, das den Bedürfnissen der Benutzer weitestgehend angepaßt ist.

Die Story ist eine konsequente Fortsetzung des ersten Teils: Nachdem der Kampf der Cyborgs gegen 
den Supervisor im ersten Teil in chaotischen Verhältnissen endete, haben Ermittlungen ergeben, daß 
der Oberböse nun seine eigenen Cyborg-Armeen in den Kampf schickt. Das Ziel der Bösen ist, die 
Macht über Metropolis Vier zu übernehmen. Um das Ziel zu erreichen, hat er aus den Restteilen alter 
Robots neue Kämpfer zusammengebaut, die sich sogar selbsttätig verändern können. Als Gegenwaffe 
haben die Wissenschaftler einen Virus entwickelt, der die Hörigkeit der Roboter beenden sollte. Doch 
das war ein Fehlschlag, denn nun versucht jeder Blechkamerad selbst Chef des Ganzen zu werden. Ihr 
übernehmt nun die Steuerung eines der Cyborgs, um selbst an die Spitze der Hierarchie zu kommen ...

Am eigentlichen Stil des Spiels hat sich nichts geändert: Rise of the Robots kommt immer noch als 
2D-Beat'em-Up mit komplett gerenderter Grafik daher. 18 verschiedene Robotertypen stehen dem 
Spieler für eine ordentliche Prügelei zur Verfügung, weitere zehn Charakter sind im Spiel "versteckt" und 
müssen erst entdeckt werden. Die Kämpfer können nun endlich auch springen, und die Zahl der Moves 
ist auf mindestens acht Attacken pro Spielfigur gestiegen. Ferner wurden Fernkampf-Taktiken und 
Secret-Moves implementiert, so daß auch hier nur wenig Langeweile aufkommen sollte. Auch an den 
Hintergründen wurde kräftig gewerkelt. Herunterhängende Ketten und andere Gegenstände sind nun ins 
Kampfgeschehen eingebunden und können so schon mal über den Ausgang eines Fights entscheiden. 

Das Gameplay wurde nicht nur durch die hohe Zahl an Robotern und Moves verbessert, auch an der 
Kollisionsabfrage wurde kräftig gewerkelt. Jeder Fighter hat eine eigene Kollisionstabelle, so daß sich 
die metallenen Kumpel deutlich besser steuern lassen und Treffer genauer erkannt werden. Auch die 
Steuerungen der einzelnen Kampfmaschinen unterscheiden sich deutlich voneinander, so daß Ihr ein 
Gefühl für die jeweilige Maschine entwickelt müßt, um den Weg zum Erfolg zu beschreiten. 

Damit das Spiel nicht zu schnell langweilig wird, aber auch Anfänger gut mit dem Game 
zurechtkommen, stehen 24 verschiedene Schwierigkeitsstufen zur Auswahl. Auch an Sound und Musik 
wurde nicht gespart: Wie schon beim ersten Teil hat man wieder Bryan May von Queen engagiert, der 
fetzige Sounds zu den coolen Kämpfen liefert. Mirage hat sich auch in ROR2 bei der Darstellung von 
Blut zurückgehalten. Nach Treffern verlieren die Blechdosen schon mal Öl oder dampfen aus den 
Scharnieren, kurz bevor sie niedergerungen werden.



Touring Car Championship
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!tcars.mvs}Wer genug von Formel-1-
Simulationen hat, findet vielleicht bei Touring Car Championship seine Fahrfreude wieder.

Krisalis präsentierte erste Screenshots dieses Rennsimulators, der Mitte 96 sowohl für die SONY 
Playstation als auch für den PC erscheinen soll. Um das Spiel so authentisch wie möglich zu gestalten, 
haben die Entwickler ein aerodynamisches Modell entwickelt, das mit den Daten für jedes Fahrzeug 
gefüttert wurde. Dieses Fahrmodell basiert auf einem 800-Seiten-Werk, das sich mit allen Aspekten der 
Dynamik von Rennwagen befaßt.

Das Spiel benutzt 3D-Vektorgrafiken und wird viele Features enthalten: Unterschiedliche 
Kameraperspektiven, sieben Rennstrecken inklusive Silverstone und Brands Hatch, zehn verschiedene 
Fahrzeuge, Boxenstopps und ein Replay-Feature.



Das Multitalent
Er hat es in sich, der neue Windows-Software-Decoder von Topware. Ohne teure Hardware sollen sich 
nun Formate wie MPEG, Audio-CD, Video-CD, CD-i (white book) und Photo-CD abspielen lassen 
können. New Motion 95 kommt mit diversen Bonus-Videoclips von bekannten Chartstürmern wie 
Whigfield, Capella, MO-DO und Tom Wilson ins Haus. Um der Videoflut Herr zu werden, bietet ein 
grafisch aufgemachter Player einen hohen Bedienungskomfort. Optimale Ergebnisse werden auf einem 
Pentiumrechner mit MPCII-Standard erzielt. Wird eine akzeptable Leistung auch auf schwächeren 
Systemen erwünscht, lassen sich verschiedene Einstellungen an der Ausgabequalität vornehmen. New 
Motion 95 steht ab sofort in den Läden und soll für 49,95 DM erhältlich sein.



{ewc mvtronic, MVBitmapPane, [Transparent]!tshare.bmp}

Windows

Boxes
TC Choplifter
MahJongg95

Super Pong 95
Wasteroids

Robot Battle

DOS

Arcy 2
Black Knight

Bölz
Evasive Maneuvers

Jack Flash
Shareware-Lexikon

Star Quest 1
Threat

Boxes V5.2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!boxes.mvs}Dieses Denkspiel für Windows ist 
dem bekannten Chartbuster Tetris sehr ähnlich. Ihr müßt verschiedenfarbige Kisten vom Bildschirm 
entfernen, indem Ihr gleichfarbige Boxen einfach darauf stapelt. Ist der Stapel auf vier oder mehr Kisten 
angewachsen, wird er automatisch vom Bildschirm entfernt. Herunterfallende Steine blockieren die 
Wegräumaktion erheblich. Obwohl das Spielprinzip ganz einfach ist, wächst der Schwierigkeitsgrad von 
Level zu Level, und nach kurzer Zeit schon muß man sich sehr anstrengen, um alle Kisten zu entsorgen. 
Diese Version wurde speziell für Windows 95 optimiert, läuft aber auch unter Windows 3.1
Bezug:
DynoTech Software
1105 Home Avenue
Waynesville, MO    65583-2231
USA
Registrierungsgebühr: US$ 20



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;;ExecShell(qchPath, 
`open', `share/boxes/setup.exe', 0);][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



TC Choplifter
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 260][Absolute]!chop.mvs}TC Choplifter ist ein 3D-
Helicopter-Spiel für Windows, bei dem Ihr gegnerische Panzer und Flugzeuge zerstören müßt. Das 
Hauptziel der Missionen ist jedoch, die Geiseln, die der Feind genommen hat, zu befreien und sicher 
wieder nach Hause zu bringen. Jeder Level bietet unterschiedliche Kombinationen aus Panzern und 
Flugzeugen. Ihr solltet darauf achten, die Geiseln als erstes zu retten, da sie während eines 
Feindangriffs sonst leicht getötet werden.

Bezug:
Anthony Carin
P.O. Box 623
Plainsboro, NJ 08536-0623
Email: tctesting@aol.com
Registrierungsgebühr: US$ 10
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Mahjongg95 V3.00
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!mahjongg.mvs}Neues aus der Shareware-
Schmiede von Steve Moraff: Seine neuste Version von Mahjongg, einem mittlerweile sehr bekanntem 
Denkspiel, ist speziell für Windows 95 konzipiert. Vor einem wunderschönen Hintergrund präsentieren 
sich Spielsteine aus Walnuß-Holz. In der Shareware-Version sind drei verschiedene Spielarten und zehn 
verschiedene Stein-Sets implementiert, die Vollversion bietet noch wesentlich mehr unterschiedliche 
Anfangsaufstellungen und Spielsteine.

Das Programm läßt sich direkt von der CD starten - und zwar im Verzeichnis \SHARE\MAHJONGG - 
läuft allerdings nur unter Windows '95.

Bezug:
MoraffWare
Tel.: USA (512) 335-6399
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`open', `share/mahjongg/mjongg95.exe', 0);;CopyFiles(qchPath, `share/mahjongg', `c:/share/mahjongg')]
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[sound=!click.wav]!program.bmp}



Super Pong 95

Super Pong 95 ist eine Variante des bekannten Spiele-
Klassikers Pong für Windows 3.1, 3.11 und Windows 95! Viele verschiedene Spielvarianten stehen zur 
Verfügung, damit der Oldie nicht zu schnell langweilig wird. Nach jedem Schlag wird der Ball etwas 
schneller, und nach kurzer Zeit wird es sehr schwierig, die Kontrolle über den Ball zu behalten. Das Spiel 
wurde mit dem Klik&Play-Baukasten entwickelt und bietet sowohl Musik- als auch Soundeffekte.

Bezug:
ACTion Software
c/o Advanced Computer Technologies
95 Kelly's point
Goreville, Il 62939
USA
Registrierungsgebühr: US$ 12
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Wasteroids 1.0
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!waste.mvs}Wasteroids ist ein Klon des 
bekannten Spiels Asteroids für Windows. Durch die Benutzung der WinG-Library erreicht das Spiel sehr 
hohe Geschwindigkeiten, auch auf langsameren Rechnersystemen. Wie im Original müßt Ihr versuchen, 
den Asteroiden auszuweichen bzw. diese zu zerstören. Damit das ganze nicht zu einfach wird, haben 
die Programmierer noch Aliens eingebaut, die in unregelmäßigen Abständen auf dem Bildschirm 
auftauchen und Euch zu zerstören versuchen. Dynamik kommt durch den Bounce-Back.Algorithmus ins 
Spiel, der Objekte je nach Winkel mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten abprallen läßt.

Bezug:
Glen Summers
Internet-Adresse: gsummers@physics.ox.ac.uk



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;;ExecShell(qchPath, 
`open', `share/wastroid/setup.exe', 0);][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
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Robot Battle V1.2

In diesem Windows-Spiel geht es darum, einen Roboter so zu 
programmieren, daß er eigenständig die anderen Roboter vernichten kann. Zum Überleben sind 
Intelligenz, Taktik und Anpassungsfähigkeit nötig. Könnt Ihr Eure Gegner besiegen und den Kampf der 
Roboter gewinnen? Auch ein Wettbewerb mit anderen Spielern ist möglich, um das beste Programm für 
die kleinen Kämpfer zu finden.

Bezug:
Brad Schick
PO Box 14056
Chicago, IL 60614-0056
USA
Registrierungsgebühr: US$ 25



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;ExecShell(qchPath, 
`open', `share/winrob/winrob.exe', 0);;CopyFiles(qchPath, `share/winrob', `c:/share/winrob')][Help=4:Info 
zum Programm;Programm starten;Programm installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!
program.bmp}



Arcy 2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!arcy.mvs}Bei diesem Shareware-Spiel von 
Caps Softwaredesign müßt ihr Arcy, einem Nachfolger von Pacman, helfen, alle Schlüssel 
einzusammeln und dann die Tür zum Levelausgang zu öffnen. Zuerst kann diese Aufgabe sehr einfach 
gemeistert werden. Je mehr Räume man jedoch durchquert hat, desto stärker    wächst der 
Schwierigkeitsgrad. Gejagt wird Arcy von Schlangen und anderen Ungeziefer, jedoch findet er auch 
immer wieder freundliche Gestalten, die ihm zum Beispiel beim Transport von Steinen behilflich sind.
Bezug:
MVP Software
1035 Dallas S.E.
Grand Rapids
MI    49507-1407, USA
Registrierungsgebühr: US$ 24.95



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
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Black Knight: Marine Strike Fighter SE
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!bknight.mvs}Endlich mal wieder ein neuer 
Flugsimulator aus der Sharewareszene: Erlebt die Faszination, die die Piloten der F/A-18 jeden Tag 
erleben, wenn sie in ihr Cockpit klettern. In vielen verschiedenen Missionen müßt Ihr Euch mit MIG-29-
Jägern und Bodentruppen auseinandersetzen. Dazu stehen Euch nahezu alle Mittel der modernen 
Waffentechnik zur Verfügung. Das Game bietet sehr schnelle Grafiken und Stereosound, so daß am 
Rechner richtiges Flugfeeling aufkommt. Ein würdiger Nachfolger des Shareware-Flugi-Klassikers F-18 
No-Flight-Zone!!!

Bezug:
FormGen Inc.
7641 E Gray Road
Scottsdale, AZ, USA
85260-3425
Registrierungsgebühr: US$ 49



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
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Bölz
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!bolz.mvs}Bölz ist ein Denk- und 
Geschicklichkeitsspiel rund um das runde Leder. Ziel des Spiels ist es, deine Freunde aus der Hand des 
bösen Billy Bölz zu befreien. Mit einem Fußball müßt Ihr in verschiedenen Levels Punkte einsammeln, 
um die optischen Sperren aus dem Weg zu räumen. Dabei könnt Ihr hunderte Geheimräume, 
Bonusitems und Power-Ups einsammeln. Natürlich dürfen auch die obligatorischen Schalter nicht 
fehlen, mit denen Ihr unterschiedliche Teile des Labyrinths zugänglich machen könnt. Um das Spiel 
interessanter zu machen, könnt Ihr zwischen drei verschiedenen Bällen mit jeweils unterschiedlichen 
Beschleunigungs- und Sprungkräften wählen.

Bezug:
Straffan Production Company Limited
Attn:    Bölz! Orders
P.O. Box 112546
Pittsburgh, PA    15241-2546
USA
Registrierungsgebühr: US$ 29.95
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Evasive Maneuvers

Evasive Maneuvers ist ein Shareware-Klon des 
bekannten Spieleklassikers Defender. Während der Bildschirm horizontal scrollt, müßt Ihr versuchen, so 
viele Feinde wie möglich zu zerstören und Treibstoff einzusammeln, damit Eure Maschine nicht ohne 
Sprit abstürzt. Wenn Schüsse zu nahe an einem Gegner abgefeuert werden, kann es leicht passieren, 
daß die Explosion auch Euer Raumschiff zerstört. Teilweise ist es also ratsamer, den Feinden 
auszuweichen, anstatt eine reine Zerstörungsorgie zu starten. Gute Musik- und Soundeffekte runden das 
gelungene Gameplay ab.

Bezug:
Exaggerated Software
c/o Chris Blackwell
238 Renforth Drive
Etobicoke, Ontario 
Canada M9C 2K9
Registrierungsgebühr: US$ 15
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Jack Flash

Direkt hinein in ein Game voller Action und cooler 
Grafiken: Jack Flash muß mit seiner Succ-O- Matic versuchen, Evil Eddie und seine verzauberten 
"Dinge" von der Zerstörung des Universums abzuhalten. Der verrückte Professor hat mit seinen 
Spezialgeneratoren allen möglichen Alltagsgegenständen Leben eingehaucht und setzt sie jetzt ein, um 
eine eigene Stadt zu gründen. Viel Action, gute Grafiken, Parallax-Scrolling und eine gehörige Portion 
schwarzer Humor heben den Spielspaß erheblich.
Bezug:
MVP Software
1035 Dallas S.E.
Grand Rapids
MI    49507-1407, USA
Registrierungsgebühr: US$ 29.95
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Shareware-Lexikon

Das Test-Lexikon für DOS und Windows besteht aus 
drei Teilen: dem Shareware-Spiele-Lexikon 5.0, das gut gefüllt mit Testberichten von Shareware- Spielen 
ist, dem Lernprogramm- Lexikon 4.0, das sich speziell mit Tests von Lernspielen und Lernprogrammen 
beschäftigt, und, last but not least, den PC-Spiele- Highlights 2.0, die sich mit der Bewertung 
"kommerzieller" PC-Spiele beschäftigen. Wer einen Überblick über die gesamte Spiele-Software-Szene 
bekommen möchte, ist mit diesem Lexikon-Programm hervorragend bedient. In der Vollversion werden 
über 1000 Spiele besprochen und bewertet.

Bezug:
Gaby Bauer
Fischergasse 19
96049 Bamberg
Registrierungsgebühr: je 49 DM
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Star Quest 1 in the 27th century
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!starq.mvs}Start Quest 1 ist eine Weltraum-
Simulation, die auf viele verschiedene Arten gespielt werden kann: Je nach Auswahl präsentiert sich das 
Game als Space-Simulation, Strategie- oder Rennspiel. In den Kampf- Missionen stehen Euch viele 
verschiedene Waffentypen zur Verfügung, um die bösen Kräfte, die den Frieden im Universum 
gefährden, zu vernichten. Zuerst steht nur eine begrenzte Anzahl an Missionen bereit, nach einiger Zeit 
bekommt Ihr jedoch neue Waffen und Maschinen dazu, und weitere Spieloptionen können dann 
angewählt werden.
Bezug:
Virtual Adventures Inc.
P.O. Box 60091
Boisbriand, P.Q.
CANADA    J7G 3G4
Registrierungsgebühr: US$ 29.95
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Threat
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!threat.mvs}Threat ist ein Shoot'em Up, das 
von Fragment programmiert wurde. Ihr kommandiert einen Sicherheits-Soldaten, der zusammen mit 
seinen Freunden die menschlichen Kolonialisten vor den bösen außerirdischen Kreaturen beschützen 
muß. Dazu stehen der schlagkräftigen Truppe viele verschiedene Waffen und andere Extras zur 
Verfügung.

Bezug:
Fragment / Sami Haikonen
Ukonkatu 14
04230 KERAVA
FINLAND
Registrierungsgebühr: US$ 25 - 30
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Knallbunte Unterhaltung
Farbenfrohe Grafik, putzige Animationen und durchspielte Stunden, obwohl man doch "nur kurz 
mal" spielen wollte - daran erkennt man ein gutes Jump'n'Run. Wir nehmen das Genre genauer 
unter die Lupe, zeigen die Meilensteine und trennen die Spreu vom Weizen.

Während alles von interaktiven Spielfilmen und 
dreidimensionalen Action-Games redet, stürmt ein Game mit deutlichen Jump'n'Run-Einflüssen die 
Charts: Hugo. Und das, obwohl die spielerischen Qualitäten den Erfolg kaum rechtfertigen. Zugegeben, 
das Spiel ist vom Fernsehen her bekannt und hat daher einen gewaltigen Startvorteil; andererseits zeigt 
sich daran aber auch überdeutlich, daß auch auf dem PC für derartige Games ein Markt vorhanden ist.

Die Hersteller von Konsolen haben das schon lange bemerkt. Nicht umsonst sind die 
Maskottchen der Videospiele-Giganten Sega und Nintendo die Hauptpersonen von Jump'n'Run-Games. 
Als erstes kam Nintendo auf den Dreh. Mit Super Mario Brothers produzierte man ein Spiel allerhöchster 
Qualität und spekulierte darauf, daß das Game gut genug ist, die Leute dazu zu bringen, ein NES zu 
kaufen und nicht etwa einen Homecomputer. 

Die Rechnung ging auf, und bei Nintendo achtete man 
peinlich genau darauf, daß nicht irgendwelche Clones auf Homecomputern den Kauf der Konsole 
überflüssig machten. Als mit Great Gianna Sisters eine nicht nur besonders freche, sondern auch 
ausgesprochen gute Kopie des Hits auf dem C-64 erschien, reagierte man - ungewöhnlich in einer 
Branche, in der abgekupferte Spielideen an der Tagesordnung sind - mit einer Klage gegen die 
Herstellerfirma Rainbow Arts und erreichte die Einstellung des Vertriebs.

Doch was war eigentlich so neu und genial an Super Mario Brothers, daß es einen ungeahnten 
Boom des Genres einleitete? Schon ganz zu Beginn der Ära der Computerspiele hüpfte ein Held über 
Plattformen, auf denen Fässer gen Erde rollten, mußte ausweichen und springen. Dabei waren gute 
Reaktionen und ein Gefühl für Gefahrensituationen nötig. Die Rede ist - natürlich - von Donkey Kong. Von 
der Spielhalle fand es bald seinen Weg ins heimische Wohnzimmer.

Erfolgsstory: Super Mario Brothers

Super Mario Brothers machte mit diesem Spielprinzip endgültig Schluß. Neue Strömungen, die einzelne 
Jump'n'Runs schon vorher hatten, wurden vereint und geschickt kombiniert. Gegenstände aufsammeln, 
ja! Aber nicht unbedingt als Voraussetzung, um den Level zu beenden, sondern vornehmlich als Bonus. 
Es ging ums bloße Überleben bis zum Levelende, die Timingprobleme wurden entschärft, so daß man 



auch mal munter drauflosstürmen konnte, ohne sofort dahingerafft zu werden. So schaffte das Genre 
den Sprung von der Tüftelaufgabe zum idealen Pausenfüller. Jede Menge versteckte Extras und 
Geheimräume, Bonusgegenstände und Extrapunkte für das schnelle Beenden eines Levels boten 
zusätzliche Herausforderungen für Wagemutige.

Inzwischen hatte es sich auch durchgesetzt, der 
Spielfigur Waffen in die Hand zu geben. Besonderen Spaß machte es jedoch, wenn man bei Mario auf 
die Feinde hüpfen durfte, um sie zu eliminieren, während sie bei einem Frontalangriff ohne Waffen tödlich 
waren. Vielleicht war das nicht besonders logisch, machte aber Laune!

Einzelne Spiele im alten Stil gab es noch eine Weile, doch bald war das "Easy playin'" von Mario 
das Maß aller Dinge. Heute sind Games à la Manic Miner deshalb nur Antiquitäten.

Konkurrent Sega war nicht faul und schickte mit Sonic ein Spiel ins Rennen, das die meisten 
Eigenschaften von Mario aufwies, noch ein wenig mehr auf Tempo setzte und genauso viel Spaß machte.

Auch heute gibt es, wenn man grob unterscheidet, zwei Hauptströmungen. Die Spiele im Konsolen- 
oder Arcade-Stil ziehen Spieler schneller in den Bann, leben aber auch viel stärker von kleinen 
Unkonzentriertheiten, was manchmal stärker frustriert als die computertypischere Knobelvariante.

Stiefkind PC?

Während es auf Homecomputern eine ganze Reihe Jump'n'Run-Games unterschiedlicher Qualität gab, 
sah es auf dem PC anfangs schlecht aus. Die Hardwarevoraussetzungen der frühen PCs waren 
unzureichend, denn die Geräte waren fürs Büro konzipiert und boten im Gegensatz zu den Konsolen 
keine Unterstützung für spieltypische Funktionen. Erst in den letzten Jahren haben sich Geräte 
durchgesetzt, die genug Power haben, um ein z. B. ein sauberes Scrolling und einen flüssigen 
Spielablauf auf die Beine zu stellen. Aber während einige Sharewarefirmen schon länger auf den Hüpf-
Zug aufgejumpt sind, kommen die Vollpreisfirmen erst nach und nach auf den Trichter.

Außer Gremlin, die mit Zool 1 und 2 lange Zeit die 
Referenzspiele lieferten, traute sich bisher nur Virgin mit Cool Spot, Aladdin, Lion King (und nun dem 
Dschungelbuch) an die Sache heran. Erst neuerdings stießen Activision mit Pitfall und Ubi Soft mit 
Rayman zur Riege der Jump'n'Run-Hersteller.

Warum sich die anderen Firmen so sehr zurückhalten, ist Christian Weikert, Leiter der 
Presseabteilung von Virgin Deutschland, rätselhaft. Dort ist man nämlich mit dem Erfolg der Titel überaus 
zufrieden und hat auch allen Grund dazu: Alle drei Titel waren unter den Top 5 der deutschen 
Verkaufscharts.

al



Voodoo und blaue Frösche
Grusical-Fans wissen es schon lange: Das Böse lauert überall da draußen, und nur 
unerschrockene PC-Helden können es besiegen. Selten jedoch war das Böse so übermächtig 
wie heute - eine ganze Reihe hochkarätiger Programme schickt sich an, Spieler das Fürchten zu 
lehren.

Auch die digitalen Erscheinungsformen des Grauens 
sind mannigfaltig, und so kommt es, daß sowohl noch etwas verzagte als auch recht abgebrühte 
Geisterjäger auf ihre Kosten kommen. In dieser Ausgabe wollen wir uns mit einigen Grusical-Klassikern 
etwas näher befassen. Eindeutig auf die Zielgruppe der Horrorfans abgestimmt ist zum Beispiel Sierras 
Sieben-CD-Monster Phantasmagoria, prall gefüllt mit Spannung, Videos und Musik. Nicht weniger 
spannend, wenn auch ein wenig unblutiger, ist dagegen Gabriel Knight: Als Buchhändler müßt Ihr Euch 
in New Orleans mit den Auswüchsen des Voodoo-Kults auseinandersetzen. Nach einer Story von H. P. 
Lovecraft wurde der Klassiker Prisoner of Ice erstellt. In der Rolle des Geheimagenten Ryan müßt Ihr 
verhindern, daß ein uralter Geheimkult die "Großen Alten" auf die Erde holt. Näheres zu den einzelnen 
Horror-Adventures erfahrt Ihr auf den nächsten Seiten.

Elmar Schwarzl



Phantasmagoria

Phantasmagoria ist kein Adventure im bewährten Sierra-
Stil, denn auch hier ging man mit der Zeit und integrierte Videosequenzen mit "echten" Schauspielern in 
das Spielgeschehen. Daher erinnert das Spiel mehr an einen guten Gruselstreifen als an ein 
konventionelles Adventure.

Gerade erst haben Adrienne Delaney und ihr Mann Don Gordon begonnen, ihr neuerworbenes 
Haus einzurichten, eine uralte Villa in Neuengland, die seit Jahren leergestanden hatte, da fängt der 
Ärger auch schon an. Zum einen sind da die Alpträume, die Adrienne andauernd plagen, zum anderen 
die beunruhigenden Veränderungen ihres Mannes. Als Don, völlig entgegen seiner früheren Natur, immer 
launischer und aggressiver wird, beginnt Adrienne, sich Sorgen zu machen. Bei der Erforschung des 
alten Hauses kommt sie langsam dem schrecklichen Geheimnis auf die Spur: Der frühere Besitzer des 
Hauses, ein Magiekünstler namens Carno, hatte seinerzeit einen Dämon entfesselt, der alsbald von 
seinem Befreier Besitz ergriff. Seit Carnos (unnatürlichem) Ableben lauerte dieser Dämon auf ein neues 
Opfer. Und das hat er nun gefunden. Schon bald muß Adrienne um ihr Leben kämpfen ...

Leider gehen die etwas lineare Handlung und die vielen 
Videoszenen zu Lasten der Spielzeit, aber damit verhält es sich wie mit einem guten Film: Man kann ihn 
wieder und wieder angucken, und noch dazu entdeckt man bei Phantasmagoria auch nach mehrmaligem 
Durchspielen immer noch Videoszenen, die man zuvor übersehen hatte. Das Spiel spart nicht mit 
blutigen Mordszenen, und ist daher nur bedingt für Zartbesaitete und Minderjährige geeignet. Für Herbst 
'96 ist übrigens eine Fortsetzung geplant.



Gabriel Knight
Ebenfalls von Sierra kommt das schon etwas ältere und nicht ganz so blutige Gabriel Knight, das auf 
traditionelleren Adventurepfaden wandelt. Gabriel Knight ist Händler für seltene Bücher und 
(Möchtegern-)Schriftsteller im French Quarter in New Orleans, der Metropole tief im Süden der USA, die 
ein brodelndes Gemisch aus den Kulturen von Franzosen, Angelsachsen und afrikanischer Sklaven 
darstellt. Und - wie der Spieler bald erfährt - die Stadt ist das Zentrum des Voodoo-Kults in den 
Vereinigten Staaten.

Schon seit Tagen sind die Lokalzeitungen voll von 
Meldungen über mysteriöse Voodoo-Morde, bei denen die Opfer meist grausam verstümmelt wurden. 
Merkwürdige Symbole wurden außerdem an den Tatorten gefunden. Neugierig, wie er nun einmal ist, 
entscheidet Gabriel sich, Nachforschungen anzustellen. Sein Vorwand: Er wolle über das Thema eine 
Novelle schreiben. Schon bald befindet sich Gabriel tief in der bedrohlichen Welt der Menschenopfer 
und des Voodoo. Im Laufe des Spiels findet er auch mehr über seine Vorfahren, die Ritters aus 
Deutschland, und deren "Schattenjäger"-Tradition heraus. Es kommt, wie es kommen muß. Gabriel tritt 
in die Fußstapfen der Ahnen und wird ein "Schattenjäger", ein Bekämpfer des Bösen auf der Welt.

Im Gegensatz zum rätselarmen Phantasmagoria ist Gabriel Knight nicht innerhalb eines 
Wochenendes geknackt. Die Rätsel sind zahlreich und sehr logisch, aber doch recht hart, so daß das 
Spielvergnügen lange Zeit anhält. Die Grafik ist zwar nicht mehr ganz auf der Höhe der Zeit (kein SVGA, 
keine Videosequenzen), aber wen stört das schon angesichts der erwähnten Vorzüge, zumal man das 
Spiel mittlerweile mit etwas Glück "gebraucht" günstig erwerben kann.



Prisoner of Ice
Wesentlich nervenfreundlicher als die vorgenannten Titel gibt sich Infogrames' Prisoner of Ice. Wie bei 
dem etwas betagten Vorgänger Shadow of the Comet liegt auch diesem Spiel eine Erzählung von H. P. 
Lovecraft zugrunde, nämlich "Die Berge des Wahnsinns".

In der Rolle des amerikanischen Geheimagenten 
Ryan muß man einen unheimlichen Kult daran hindern, die "Großen Alten", urzeitliche Götter, auf die 
Erde zurückzurufen. Dazu kommen noch Auseinandersetzungen mit den Prisoners of Ice, froschartigen 
Wesen, die im ewigen Eis der Antarktis kaltgestellt waren, bis die britische Marine zwei der Kreaturen 
zur näheren Untersuchung in einem U-Boot abtransportierte. Als ob das alles noch nicht genug wäre, 
muß sich Ryan auch noch mit Nazi-Agenten herumschlagen. Dabei lernt er, ähnlich wie sein großes 
Vorbild Indy, die verschiedensten Örtlichkeiten im Spiel kennen: Die Falkland-Inseln, Buenos Aires und 
sogar die Zukunft.

Prisoner of Ice legt viel Wert auf gepflegte Gruselstimmung, die völlig ohne Blut auskommt. Wohlige 
Schauer beim Erscheinen eines Prisoners wechseln sich mit Rätselpassagen im Indiana-Jones-Stil ab. 
Besonders furchteinflößend ist Prisoner of Ice zwar nicht, aber stundenlanger Spielspaß vor einem 
interessanten literarischen Hintergrund ist garantiert.



H.P. Lovecraft: Die Mythologie des Grauens

Howard Phillips Lovecraft, geboren 1890 in Providence, Rhode Island, der in Filmen 
und Spielen aus dem Horror-Genre immer wieder zitiert wird, gilt heute als einer der 
bedeutendsten amerikanischen Autoren von Schauergeschichten. Zeit seines Lebens 
ein Sonderling und Außenseiter, von ignoranten Herausgebern häufig abgelehnt, wird 
er heute von Kritikern oft mit Größen wie E. A. Poe in einem Atemzug genannt. 

Lovecrafts Werke scheinen sich hervorragend für Spiele aller Art zu eignen. Es gibt 
sogar ein Lovecraft-Pen&Paper-Rollenspiel von der Firma Chaosium. Hochwertigen 
Computerspielen mit Lovecraft-Thematik hat sich in der Vergangenheit hauptsächlich 
die Firma Infogrames gewidmet: Shadow of the Comet überzeugte vor mehr als zwei 
Jahren durch spannende Story und dichte Atmosphäre. Der Nachfolger Prisoner of 
Ice bringt Grafik, Sound und Bedienung auf den allerneuesten Stand, entfernt sich 
jedoch auch weiter von der Vorlage als sein Vorgänger. Im 3D-Klassiker Alone in the 
Dark schließlich steuert man den Detektiv Carnby durch eines der für Lovecraft 
typischen, verfallenen Landhäuser Neuenglands, löst Rätsel und erwehrt sich 
unzähliger Ungeheuer. Die damals revolutionäre 3D-Grafik weiß auch heute noch zu 
gefallen, und die beklemmende Stimmung kommt immer noch genauso gut rüber, 
zumal es mittlerweile für wenig Geld zusammen mit Teil 2 der Saga auf einer CD 
erhältlich ist.

Wer übrigens Lovecrafts Geschichten selbst kennenlernen möchte, ist zum 
Einstieg mit dem Taschenbuch "Cthulhu Geistergeschichten" vom Suhrkamp Verlag 
gut beraten.
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Battle Isle 3: Schatten des Imperators

Die Schlacht der Sechsecke geht in die dritte Runde: Mit der 
Mega-Demo von Blue Byte könnt Ihr einen ausführlichen Blick in "Schatten des Imperators" werfen. Eine 
Unmenge Videos und Animationen erwarten Euch bei der Schlacht um die Macht auf dem Planeten 
Chronos. Um die Demo zu installieren, müßt Ihr das Magazin verlassen und mit dem Programm- oder 
dem Datei-Manager das Programm INSTALL.EXE im Verzeichnis \DEMOS\BISLE3\DEUTSCH auf der 
CD ausführen.

Bezug: Blue Byte
Preis: 110 DM
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Battles in Time
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!bit.mvs}Die Erde wird immer wieder von 
Aliens angegriffen Um sie vor dieser Bedrohung zu schützen, wird der beste Commander der Welt 
gesucht. Damit Ihr getestet werden könnt, schickt man Euch in der Zeit zurück und Ihr müßt die größten 
Schlachten der Geschichte erneut schlagen. Wenn Ihr erfolgreich seid, wird Euch die umfangreiche 
Erfahrung, die Ihr im Laufe der Zeit gewonnen habt, sicher helfen.

Bezug: Vertigo Technologies
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Double Trouble
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!bud.mvs}Double Trouble ist ein Cartoon-
Abenteuerspiel von Merit Studios. Bud Tucker ist ein Teenager und echt cooler Typ. Als der Professor 
von Muddy Creek entführt und sein Duplikator gestohlen wird, muß Bud die Welt vor dem kriminellen 
Genie Richard Tate retten. In einem Comic-Trip durchlebt Ihr die wahnwitzigen Abenteuer, die der Held 
bei seinem Versuch, die Welt vor dem Bösen zu retten, bewältigen muß.

Bezug: Merrit Software
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Chewy Comic
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!chewy.mvs}Neuigkeiten von Chewy: 
Nachdem wir Euch bereits in den letzten Ausgaben das Spiel Chewy ausführlich vorgestellt haben, 
erreichte uns nun ein Comic zu diesem Thema, das wir Euch natürlich nicht vorenthalten wollen. In gut 
gezeichneten Bildern könnt Ihr die Geschichte, die dem Spiel zugrunde liegt, betrachten. Vielleicht wird 
dadurch der Reiz auf dieses Super-Spiel noch mehr gesteigert.

Bezug für das Spiel Chewy: Blue Byte
Preis: 90 DM
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Heroes of Might and Magic (Slideshow)

Neues aus dem M&M-Universum. Statt der Erforschung von 
weiteren Dungeons geht es diesmal militärisch zur Sache. Als einer von drei Kriegsherren versucht man, 
die Herrschaft zu erlangen. Einen ersten Eindruck von dem isometrisches Strategiespiel mit gewohnter 
New-World- Qualität könnt Ihr mit der Slideshow von New World Computing bekommen, während Ihr 
gemütlich den Testbericht im Heft schmökert.

Bezug für das Spiel Heroes of Might and Magic: New World Computing
Preis: 100 DM
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Indy Car Racing 2
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!indycar.mvs}Nachdem Papyrus mit Indycar 
Racing bereits die Herzen aller Motorsportfans höher schlagen ließ, ist nun auch der Nachfolger 
erhältlich: Bei Indycar Racing 2 dürft Ihr Euch wieder hinter das Steuer eines PS-Boliden klemmen und 
viele verschiedene Strecken unsicher machen. Das Game wurde im gewohnt guten Papyrus-Stil 
umgesetzt und bietet Spielspaß für alle, die an Rennaction à la Amerika Interesse haben.

Bezug: Virgin
Preis: 100 DM
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Imperium Romanum
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!imperium.mvs}Was alles im alten Rom so 
passiert, könnt Ihr mit dem Grafikabenteuer Imperium Romanum selbst erleben. In gut gezeichneten 
Bildern erlebt Ihr lustige Begebenheiten im alten Rom, wobei nicht immer Wert auf historische 
Korrektheit gelegt wird. Als Diener müßt Ihr viele Aufgaben erfüllen, bis Ihr Euch zum Imperator 
emporgearbeitet habt.

Bezug: Softgold
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The Machines
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!machines.mvs}The Machines von Merrit 
Studios ist eine isometrische Robotballerei für bis zu zwei Spieler. In ferner Zukunft werden sportliche 
Ereignisse von Robots ausgefochten. Ihr müßt nun die Steuerung von einem der Metallhaufen 
übernehmen und Euch gegen die Konkurrenz durch etliche Levels ballern. Doch nicht nur reine Action 
ist angesagt, Ihr könnt auch Handel mit Zusatzteilen betreiben, Euren Roboter aufrüsten und Wetten 
abschließen, um ein wenig Geld nebenher zu verdienen.

Bezug: Merrit Studios
Preis: 80 DM
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Pinball Wizard 2000
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 183 275][Absolute]!pw.mvs}Neue Pinball-Action von Ikarion: In 
der Vollversion bietet Pinball Wizard 2000 sechs verschiedene Tische mit vielen Spezialeffekte, 
aufwendige Sound-FX und Musik direkt von CD. Auch Multiball-Spiele sind damit möglich. Damit so 
schnell keine Langeweile aufkommt, haben die Programmierer noch ein Konstruktionsprogramm 
eingebaut, mit dem Ihr Eure eigenen Flippertische entwerfen könnt.

Bezug: Ikarion Software



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Putty Squad
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!putty.mvs}System 3 Arcade Software schickt 
ihren neuesten hüpfenden Helden ins Rennen: Putty Quad ist der Nachfolger des preisgekröhnten 
Super Putty. Diesmal hat sich der Hüpfer mit seinen Ex-Gegner Dweezil verbündet, und gemeinsam 
begeben sie sich auf eine gefährliche Mission. Puttys Tropper wurden von Napalm, der Super-Combat-
Katze, entführt und müssen nun befreit werden.

Bezug: Acclaim Entertainment
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Rayman
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 150][Absolute]!raym.mvs}Bereits auf der letzten Ausgabe 
der PC-Spiel-CD-ROM konnten wir Euch eine erste, leider noch nicht spielbare Demo von Rayman 
bieten. Wem der Knuffelheld da schon gefallen hat, wird sich bestimmt über das spielbare Level dieses 
Jump'n'Run-Games von UbiSoft freuen. 

Bezug: UbiSoft/Microsoft
Preis: 100 DM
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Firestorm: Thunderhawk II
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 288 180][Absolute]!thunder.mvs}Einen guten Eindruck vermitteln 
die Bilder der non-interaktiven Demo Firestorm: Thunderhawk II von Core Design. Die Freunde 
actionreicher Flugsimulatoren werden sich bestimmt über diese nagelneue Hubschrauber- Simulation 
freuen, die Anfang des Jahres erscheinen soll. Exzellente Grafiken und ein gutes Flugmodell ließen 
unseren "Piloten" schon bei den ersten Beta-Demos das Wasser im Munde zusammenlaufen.

Bezug: CoreDesign
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Virtuality Now!

Der PC ist "die" Domäne für 3D-Spiele, das wurde in den letzten Jahren mehr als eindeutig bewiesen. 
Auf keinem anderen System, sieht man einmal von der nächsten Konsolengeneration ab, gibt es so 
viele Titel zum Genre. Hauptmanko ist jedoch noch immer das fehlende Ausgabemedium. Auf einem 
zweidimensionalen Monitor wirkt halt auch die schönste 3D-Grafik flach. Die neueste Entwicklung auf 
dem heißumkämften Cyberspace-Markt sind jedoch sogenannte Shuttersysteme, die mit einem 
einfachen technischen Trick räumliche Darstellung erreichen.

Cyber Max

Die Cyber-Max-Brille wird in das Monitorsignal eingeschleift und erreicht durch schelles Ein- und 
Ausblenden des rechten oder linken Sichtfelds durch Halbierung der Monitorfrequenz einen 
flimmerfreien 3D-Effekt. Die schlaue Brille ist einfach zu installieren und funktioniert durch mitgelieferte 
Treiber bei einer Menge Games. Die Bildqualität ist selbst bei einem Billigmonitor noch verblüffend gut. 
Ob man nun seine Spiele in 3D zocken möchte oder statt dessen lieber 

3D-Slideshows betrachten will, im Lieferumfang der ca 400 DM 
teuren Brille befindet sich alles was man zum sofortigen Einstieg braucht.

I-Glasses
Die I-Glasses sind ein ausgewachsener Cyberhelm mit der Möglichkeit zum Headtracking. Obwohl der 
Preis von ca. 2000 DM zunächst ziemlich hoch erscheint, stellt die Hardware das günstigste Preis-
Leistungs-Verhältnis für potentielle Cyberreisende. Der verhältnismäßig günstige Preis erklärt sich durch 



die Verwendung der Shutter-Technik, bei der ein Monitor eingespart werden kann. Auch die I-Glasses 
bringen ein reichhaltiges Paket an Utilities und Patches für existierende Games mit sich. Um die vollen 
Fähigkeiten des Helms ausnutzen zu können, müssen jedoch erst einmal die entsprechenden Games 
geschrieben werden.
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Hier präsentiert die PC Spiel Free- und Shareware-Programme, die uns direkt von Lesern zugesandt 
wurden.

All Americans Hero

Bouldermouse

Blood of Evil

CheatPower

Clonk

Mach Breed

Sokowahn Pro

Die Spielebox

Wer Interesse an einer Veröffentlichung seines Shareware-Spiele-Hits hat, sollte die Software an den 
TRONIC Verlag oder an unsere Internet-Adresse 

cdrom.pc-spiel@tronic.de
schicken. Folgendes ist zu beachten:

Ihr dürft nur Software einschicken, die auch von Euch selbst programmiert wurde und an der kein 
Dritter die Rechte besitzt. Wir veröffentlichen nur Software, die keine gewaltverherrlichenden, 
pornographischen oder rassistischen Inhalte hat. 

Bitte druckt die Datei FREIGABE.TXT im Verzeichnis \GAMELINE auf dieser CD-ROM aus und fügt 
den Ausdruck ausgefüllt Eurer Software bei, dies erleichtert uns und Euch viel Arbeit und Streß.



TRONIC Verlag
Redaktion PC Spiel
Stichwort "Gameline"
Bremer Straße 10a
37269 Eschwege

All Americans Hero
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!ah.mvs}Im Kampf gegen den militärischen 
Superroboter "Superplus", der bereits einen Teil Deines Landes beherrscht, mußt Du Versuchen, die 
Einsatzzentrale zu erreichen und dort die Steuerungssoftware auszutauschen. Der Superrobi produziert 
jedoch weitere Roboter, die sich Dir in den Weg stellen. Auf dem Weg kannst Du Gold und Geld finden, 
die Du nach Erledigung der Aufgabe behalten darfst.

Bezug: 
Helga Chinnow Computing
Wagrierweg 37
22455 Hamburg
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Bouldermouse
Bouldermouse ist ein Klon des bekannten Spielkassikers Boulderdash. Wie der Titel schon sagt, seid Ihr 
mit einer Maus unterwegs, die möglichst viel Käse aus dem Labyrinth klauen will. Dabei muß sie darauf 
achten, nicht in falschen Bereichen Gänge zu graben, da sonst Steine auf die Wühlmaus fallen. Bereits 
in der Shareware-Version gilt es, sehr viele Levels zu meistern, die Vollversion hält über 60 Levels und 
zehn verschiedene Szenarien bereit.

Bezug:
Eric Behme
Registrierungsgebühr: 29 DM
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Blood of Evil
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!evil.mvs}Blood of Evil ist ein Freeware-Spiel 
von Stone Arts Entertainment Software, das mit Klik'n'Play erstellt wurde. Ihr müßt die Insel Krisor aus 
den Händen des bösen Dämonen Skarato befreien. Dazu müßt Ihr ein schwer bewachtes Zauberbuch 
finden, die Festung der Bösen zerstören und im großen ShowDown den Dämon selbst besiegen. Das 
Spiel zeigt, was für umfangreiche Spiele mit dem Spielebaukasten Klik'n'Play erstellt werden können.

Bezug:
Stone Arts Entertainment Software
Martin Kevin Steinmetz
Registrierungsgebühr: keine (FREEWARE)
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CheatPower

Wer bei einem Adventure hängt oder nach einem gute 
Cheat für ein Ballerspiel oder ähnlichem sucht, wird vielleicht bei Cheatpower fündig. Diese Datenbank 
hält in der Shareware-Version Tips und Lösungen zu 70 Spielen bereit. Die Vollversion bietet Hilfen zu 
über 150 Spielen und kann somit zu einem brauchbaren Utility für alle hartgesottenen Spiele-Fans 
werden.

Bezug:
Leonardo Software Produktions
Sonnenstraße 15
35716 Ewersbach
Registrierungsgebühr: Jahresabo (12 Ausgaben) 120 DM
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Clonk Advanced Players Edition

Clonk ist ein aktionsreiches Taktik- und 
Geschicklichkeitsspiel für zwei oder mehr Spieler. Die Advanced Players Edition kann auch alleine 
gespielt werden. Der Spielspaß erreicht jedoch in keinem Fall den eines Zwei-Spieler-Spiels.
Jeder Spieler steuert getrennt seinen Clonk-Captain und den Rest seiner Clonk-Mannschaft. Ziel des 
Spiels ist es, als erster den Captain des Gegners unschädlich zu machen.

Bezug:
Matthes Bender
RedWolf Design
Am Barkhof 20
28209 Bremen
Registrierungsgebühr: 20 DM
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Mach Breed 1: The Space Romp
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!machs.mvs}Die Programmierer von Marcael 
Software sind einigen vielleicht noch aus 64er-Zeiten bekannt: Mach's Rache ist die Fortsetzung dieser 
Ballerspiel-Serie: Ihr müßt die Erde gegen die Horden von Raumschiffen, die der böse Mach 
ausgeschickt hat, verteidigen. Dazu stehen Euch drei Raumschiffe zur Verfügung, mit denen Ihr Euch 
durch die Level des Spiels ballern könnt. Das Game wurde mit Klik'n'Play erstellt.

Bezug: Marcael Software
Chefetage
c/o Marc Otzmann
Jagdweg 21
90562 Heroldsberg
Germany
Registrierungsgebühr: keine (FREEWARE)
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Sokowahn Pro

Sokowahn ist, wie schon der Name verrät, ein Sokoban-Klon. 
Das Spielprinzip ist schnell erklärt: Es gilt, eine Anzahl von Kisten auf markierte Zielfelder zu schieben. 
Die Grafik von Sokowahn wurde dem Spielprinzip angepaßt. Die Elemente des Spielfeldes sind leicht zu 
unterscheiden, so daß der Spieler jederzeit die Übersicht behalten kann. Als Bonus für unsere Leser noch 
ein kleiner Cheat: Durch Drücken der K-Taste im Hauptmenü erreicht Ihr ein altbekanntes Knobelspiel!

Bezug:
FUTURESOFT
Jan Reineke
Kalandsweg 4
59348 Lüdinghausen
Registrierungsgebühr: 20 DM



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:PopupID(qchPath, 
`PopupDOS>PopUp');;;][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Die Spielebox
{ewr mvshow, showpane, [NoMsg][Size 240 180][Absolute]!spielb.mvs}Wer an einer tollen 
Spielesammlung für Windows interessiert ist, wird mit der Spielebox der Shareware-Programmierer 
"Spielebox-Team" gut bedient. Das Programmpaket beinhaltet folgende Spiele: Offiziersskat, Ration, 
WinChips, WinLozzi, Siebzehnundvier und Zocken. Diese Denk- und Knobelspiele können auch einzeln 
installiert werden und helfen über die Langeweile am PC-Bildschirm hinweg.

Bezug:
Spielebox-Team
Uwe Rosenke
Halskestr. 6
12167 Berlin
Registrierungsgebühr: 20 DM
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Hi Spieler,
{ewl MVTRONIC, MVBitmapPane, [Transparent]!markus.bmp}das ist ja wohl nicht Dein Ernst. Monat für 
Monat klickst Du die Feedback-Ecke auf dem Desktop an und siehst nicht die Möglichkeiten, die Dir 
damit offenstehen. Hier ist Deine Plattform! Hier kannst Du Dampf ablassen. Enttäuschungen oder 
Begeisterung bei Spielen, Lob und Tadel, Verbesserungs- vorschläge oder ganz persönliche Probleme 
(hechel!), werden von Tausenden von Lesern gelesen. 

Rechtschreibung mangelhaft? Kein Problem, wir bringen das für Dich in Ordnung. Übrigens, wir 
freuen uns eine Frikadelle ans Knie, wenn die Leserbriefe auf einer Diskette als .txt-, .wri-, oder .doc-
Format bei uns eintrudeln. 

Um das ganze in die richtigen Bahnen zu lenken, gibt's für das Feedback ein paar Spielregeln:

1. Regel: Jeder persönliche Angriff unter der Gürtellinie wird gnadenlos zensiert.
2. Regel: Dummes Geschwätz über 30 DIN-A4-Seiten wird auf das Wesentliche 

zusammengestrichen.
3. Regel: Wer seine Meinung abläßt, muß auf Kritik gefaßt sein.
4. Regel: Alle die mich Feedback-Tante oder -Onkel nennen, kriegen was auf die Nase.
5. Regel: Alle Leserbriefe gehen an:

Redaktion PC-Spiel
"Feedback"
Bremer Str. 10a
37269 Eschwege

Alsdann

Marcus



Perfektes Magazin
Hallo!

Ich kaufe schon seit der ersten Ausgabe die PC Spiel und kann ohne zu überlegen sagen, daß sie 
das beste PC-Spiele-Magazin ist, das ich je gesehen habe. Vor kurzem habe ich dazu monatlich immer 
ein Konkurrenz-Magazin gekauft, aber dies habe ich persönlich abgesetzt, weil Ihr das bessere habt. Ich 
wollte schon immer einen Leserbrief schreiben, habe mich aber bisher zurückgehalten, aber nun werde 
ich auch öfter mitreden. Nun zu einigen Fragen:

1.) Euer neues Wertungssystem ist zwar gut, aber könnt Ihr nicht noch eine weitere Spalte einfügen, 
bei der beschrieben ist, wieviel MB dieses Spiel auf der Harddisk (für die Dummen: Festplatte) oder auf 
der CD einnimmt. Dann wäre euer Wertungssystem wirklich vollkommen, und man könnte sagen statt 
"Nobody ist perfect" "PC-SPIEL is perfect"?

2.) Könntet Ihr auch Spielelösungen und Tips zu Spielen in dem Heft selber abdrucken?
3.) Habt ihr eine Komplettlösung zu "Die geheimen Memoiren des Howard Carter", oder habe ich 

diese zufällig irgendwo übersehen, weil ich in diesem Spiel (von Euch) nicht gerade sehr weit komme, 
obwohl mir sonst solche Spiele sehr gut liegen?

4.) Habt Ihr zufällig als Sharewarespiel das 3D-Ballerspiel "TERROR", wenn ja, dann hoffe ich, daß 
es vielleicht in der nächsten Ausgabe auf der CD unter der Shareware vorhanden ist, weil es ja auch 
sehr zu Weihnachten paßt, oder?

5.) Warum laufen Eure Demos die angeblich 8 MB RAM brauchen, auch auf meinem noch 4 MB 
RAM habenden PC?

6.) Habt Ihr auch mal einen anderen Hintergrund zu Eurem Windows-Programm als nur eine 
Planetenoberfläche mit ein paar Sternen?

7.) Könntet Ihr mir mal einen Rat über Windows 95 geben, weil ich nicht weiß, ob ich es mir 
anschaffen soll, weil ich entweder nur Gutes höre, z. B. daß es alles beschleunigt, und Schlechtes, z. B. 
daß es alles nur vortäuscht und den Computer TOTAL versaut?

Dies waren nun meine Glorreichen Sieben, und ich möchte noch alle von der PC Spiel grüßen und 
besonders auch Eure neuen Mitarbeiter, besonders weil sie zu Euch und zu keinem anderen gegangen 
sind. Zum Schluß noch einige Lobpreisungen wie z. B. Eure Videos, die sind einfach super, aber was 
sollte das in der Ausgabe 12/95 mit dem Film "STAR DRECK", dies soll keine Kritik sein.

P.S.: MACHT WEITER SO UND LASST EUCH VON NICHTS ABBRINGEN!!!

Macht's gut, Euer
LASER aus Bergheim, Erft

Hi Laser,
danke für das Lob. Aber ganz ehrlich, wir wissen, daß wir eben die Besten sind! Also, wieso 

hast Du nebenbei noch die Konkurrenz gelesen? Kannst Du uns das mal erklären? 
Deine Latte von Fragen nehmen wir mal als Anregung:
1.) Die Sache gestaltet sich schwierig, weil die meisten Games mehrere Install-Variationen 

anbieten. Sollte aber mal ein Game aus dem Rahmen fallen und wirklich 100 MB des kostbaren 
Harddisk-Platzes (für Dich: Festplattenplatz) haben wollen, werden wir darauf hinweisen.

2.) Bist Du blind? Regelmäßig haben wir Lösungen im Heft.
3.) Wir hatten keine Ahnung, daß Howard Carter irgend jemanden vor größere Probleme stellt. 

Also, extra für Dich: In der nächsten Ausgabe wirst Du auf der CD fündig.
4.) Vom Namen her würde Terror sicher zu Weihnachten passen. Lange Samstage in der City 

mit kreischenden Kids, genervten Vätern und dem Kaufrausch verfallenen Ehefrauen. Dazu die 
akustische Geißelung mit zwei Millionen schlechten Versionen von Jingle Bells. Nein, mal im 
Ernst: Wir haben zwar ein Auge auf die Sharewareszene, aber bei der Fülle kann uns schon mal 
was durchrutschen. Wir machen uns auf jeden Fall auf die Suche.

5.) Der Großteil der Demos auf unserer CD und eigentlich jedes halbwegs aktuelle Programm 
will 8 MB RAM haben. Also geben wir diese Zahl als Standard vor. Wenn einige mal weniger 
benötigen - um so besser!

6.) Wir arbeiten dran
7.) Wir in der Redaktion benutzen mittlerweile alle Win 95. Aber das ist nicht unbedingt ein 



Anhaltspunkt für Dich. Die Erfahrung sagt auf jeden Fall, daß mindestens ein 486/66-Rechner mit 
ausreichendem Speicherplatz vorhanden sein sollte. Schwierigkeiten bei der Installation sind 
ansonsten nur zu erwarten, wenn der Rechner mit zahlreichen No-Name-Produkten bestückt ist.

8.) Was hast Du gegen das Star-Dreck-Video? Das Teil ist einfach genial und zehnmal besser 
als die Originalserie: Ein supergutes Drehbuch, ein Staraufgebot in Sachen Akteure und eine 
Kameraführung, die Michael Ballhaus (Einer von Hollywoods Star-Kameraleuten) rot vor Neid 
werden läßt. Trag's einfach mit Fassung und lach' drüber.



Weniger Werbung?
Hallo PC-Spiel-Redaktion!

Erst mal ein Lob, Ihr seit nämlich die beste Zeitschrift, die ich zur Zeit lese. Ich kann es immer kaum 
abwarten, bis ich voller Stolz die neueste Ausgabe in meinen Händen halten darf. Ich habe einen PC 
(Pentium 90, CD-ROM Laufwerk usw.). Die Idee mit der Command&Conquer-Komplettlösung war eine 
supergute Idee. Dank ihr habe ich es jetzt durchgespielt (Halleluja). Bloß habe ich da noch ein paar 
Sachen zu bemerken, die mir schon seit längerer Zeit schlaflose Nächte bereiten:

1. Die verschiedenen Finishing-Moves in Mortal Kombat 3 (Ich könnte mir gut vorstellen, einen 
Spezialartikel in Eurer Zeitung darüber zu lesen).

2. Warum bringt Ihr nicht mal Speicherstände auf CD? Für die Missionen von Command&Conquer? 
Ist das verboten, oder was?

3. Könnt Ihr nicht weniger Werbeanzeigen drucken?
4. Das Demo von Bermuda Syndrome war ja wirklich ziemlich kurz (Buhhhhhhhh). 

So, das war's; ich hoffe Ihr könnt Euch inspirieren lassen.

- Tschüs -

Felix Heni
Tach auch,

die Chancen, daß Mortal Kombat 3 auf dem Index landet, sind verdammt hoch. Sollten wir die 
Moves bringen, könntest Du unter Umständen Schwierigkeiten bekommen, die PC Spiel am Kiosk 
zu bekommen. Die Sache mit den Speicherständen ist gebongt, aber erst mal müssen wir die 
rechtliche Seite checken. Die Frage zur Werbung ist eine Standardfrage und verdient eine 
Standard-Gegenfrage: Bist Du bereit, für das Heft den doppelten Preis zu bezahlen, wenn wir 
keine Werbung im Heft haben?



"Weibliche Trecker"
oder
"Es lebe die Gleichberechtigung"
Hallo, PC-Spiel-Crew!

Ich denke, ich komme lieber gleich zur Sache. Neulich las ich das Feedback auf Eurer CD 4/95 noch 
einmal durch. Ich wurde aufgrund des Wortes "Trecker" auf den zweifelhaften Brief vom "Boten 
Magkras" aufmerksam, da ich selber Star-Trek-Fan bin (Ja, um die Frage vorwegzunehmen, warum ich 
nicht "Trecker" schreibe: Ich möchte verhindern, daß sich gewisse Ignoranten vor den Kopf gestoßen 
und sich dadurch erneut ermuntert fühlen, ihre Frustration über das weibliche Geschlecht in einem 
Leserbrief zu ergießen!). Dieser "Bote" (von-was-auch-immer) behauptet doch tatsächlich,

1. "Trecker" können nur Männer sein, und
2. Frauen seien am Computer in der Minderheit und gehören deshalb (in dieser Hinsicht) unterdrückt!
Wie logisch! Ich nehme an, er würde Captain Kathryn Janeway (Captain der USS Voyager!) auch 

lieber als Kindergärtnerin auf irgendeinem Planeten sehen als im Kommandosessel der Voyager auf der 
Hauptbrücke. Aber wer wäre dann Captain? Wie wär's vielleicht mit Reginald Barclay? Er hat zwar nicht 
die Qualifikationen eines Captain, aber er ist wenigstens ein Mann! Was will man mehr?

Zum Glück bezeichnet er sich selbst nicht als "Trecker", da man sonst Zweifel an der so 
hochgelobten Toleranz (gegenüber Menschen (einschließlich Frauen!!!)), Außerirdischen und neuen 
Ideen, die anders sind als Trecker bekommen könnte.

Verena, 15 (weibl.!)

P.S.: Ich weiß, dieser Brief ist für (Nur-)PC-Fans nicht besonders interessant, aber ich möchte Euch 
trotzdem bitten, daß Ihr diesem "Boten Magkras" meine Meinung "verkündet".

So was,
ein kleiner Egotrip der Feministinnen, hä? Was hast Du gegen Kindergärtnerinnen? Und 

überhaupt ist ein Trecker ein landwirtschaftliches Nutzfahrzeug, das den Verkehr aufhält und auf 
keinen Fall Leserbriefe schreibt. Zum Thema Qualifikationen hätte ich auch noch ein Wort zu 
sagen: Die Schauspieler der Serie könnten ohne weiteres durch Schaufensterpuppen ersetzt 
werden. Aber wahrscheinlich wäre die Bewegungslosigkeit, mit der die Schauspieler agieren, 
selbst für eine Puppe eine Zumutung. Zu Deinem P.S.: Wenn Du willst, kannst Du Dich im 
Feedback auch über die Preisinflation bei Nagellacken auslassen. 



Wertungssystem
Hallo werter Leserbriefonkel

"Rumms!" - siehe Regel 4

Also:
Zunächst möchte ich mich mal dem Lob über Eure Zeitschrift anschließen, allerdings nicht ganz. 

Denn Euer angeblich so tolles Wertungssystem finde ich - ja, ich mein' das neue - ziemlich besch... 
Zwar habt Ihr jetzt ein Wertungssystem, bei dem etwas bessere Abstufungen möglich sind, aber mit 
jeweils fünf Kästchen sind eben auch nur 20-Prozent-Schritte möglich. Ich finde, es ist sehr wohl ein 
Unterschied, ob ein Spiel, einmal nach dem Prozentsystem rechnend, 60 Prozent oder 70 Prozent 
bekommt. Macht doch wenigstens ein System mit 10 Kästchen, das kann man sogar immer noch an den 
Fingern abzählen.

Nun aber genug gelästert, ich möchte auch gar nichts über Euren blöden Comic sagen - ooops. Also 
Ihr schreibt echt witzige und informative Testberichte, das ist ja wohl das Allerwichtigste an einem Heft, 
das Spiele testen soll. Und außerdem habt Ihr eine geniale CD.

Ihr seid nämlich die einzigen, die richtige Trainer auf ihre CDs werfen. Und die Idee mit dem Diskmag 
ist auch echt toll. Daß ein Spielemagazin auf seinen Tip-Seiten nicht nur ab und zu rät, sich bei 
Fehlerhäufungen einen Viruskiller zu besorgen, sondern gleich ein paar mitliefert, finde ich auch nicht 
ohne! Gebt bloß die Idee mit dem Video-Extra in der Heftmitte (Anm. D. Red.: Entertainer-Beilage) nicht 
auf und berichtet weiterhin viel von Star Wars.

Wäre es vielleicht möglich, den Bereich mit den Trainern noch auszubauen? Vielleicht mal ein großes 
Special, oder habt Ihr vielleicht auch noch Zugang zu anderen Diskmags? Super wäre es auch, wenn Ihr 
ein paar Demos und Module der im Suicide angesprochenen Assembly 95 auf die CD pressen könntet. 
Oder vielleicht mal einen Musik- oder Demo-Wettbewerb ...?

Da dieses Zeug sowieso meist nicht von CD gestartet werden kann, ist es ja möglich, es schön klein 
zu packen. So hätten nämlich viele, die - wie ich - leider nicht im Besitz eines Modems sind, auch die 
Möglichkeit, an so etwas zu kommen.

Timieee(Pan)

Hi Timieee(Pan),
zuallererst stimmt Deine Berechnungsgrundlage nicht. Es sind zwar fünf LED-Symbole im 

Bewertungskasten, aber da es auch die Möglichkeit gibt, daß alle LEDs aus sind, haben wir ein 
Schulnotensystem mit sechs Werten. Und das dürfte wohl jeder begreifen, der sich irgendwann 
einmal in einer Schule herumgetrieben hat. Der Comic ist mit dieser Ausgabe abgeschlossen, 
also hör' auf zu weinen. Deine Einstellung zum Thema Musik und Demos ist an sich nicht 
schlecht, nur wie kommst Du darauf, daß sich die Sachen nicht von CD starten lassen?





Die Stones - interaktiv
Wenn die Stones feiern, dann geht die Fete in der Voodoo Lounge in den Sümpfen von Louisiana 
ab. Nur wer an dem bärbeißigen Türsteher vorbeikommt, kann das weitläufige Anwesen 
erkunden und mehr über Mick, Keith, Ron und Charlie erfahren.

{ewr MVMCI2, ViewerMCI, [device AVIVideo][stdcontrol][autostart]!voodoo.avi}Sie sind die dienstälteste 
Rock'n'Roll-Band der Welt! Seit 30 Jahren treiben die Stones sich im Musikgeschäft herum und haben 
regelmäßig Titel in den internationalen Charts. Obwohl mehr als einmal totgesagt, waren die Stones 
immer wieder für eine Überraschung gut. Letzter Streich der vier ist die Multimedia-CD-ROM Voodoo 
Lounge zum gleichnamigen Album. Auf dieser CD wurde die namensgebende Örtlichkeit mittels 3D-
Software in Szene gesetzt und wartet nun darauf, von interessierten PC- und MAC-Usern besucht zu 
werden. Nach einer kleinen Fahrt durch den nebelverhangenen Vorgarten der Voodoo Lounge geht es 
mitten hinein in ein ausgedehntes viktorianisches Herrenhaus, in dem eine riesige Party steigt. 
Gastgeber sind Baron Samedi, ein mächtiger Voodoo-Dämon, und natürlich die Stones, die bei der 
Party kräftig mitmischen. Einen Eindruck von dem Spiel könnt Ihr mit dem Promotion-Video von Virgin 
Schallplatten GmbH bekommen. Auch die "Steine" selbst äußern sich in diesem Video über die Arbeit an 
Voodoo Lounge.



Neu auf Video:

Star Trek Voyager - Der Fürsorger
Das Trekkie-Fieber greift wieder um 
sich: Bereits lange vor dem 
Fernsehstart im Februar/März 
präsentiert CIC-Video die neue 
Star-Trek-Serie Voyager auf Video. 
Den Anfang macht der 90minütige 
Pilotfilm Der Fürsorger, gefolgt von 
monatlich je zwei Folgen auf einer 
Videokassette. Das einminütige AVI-
Video zeigt einen kleinen Ausschnitt 
aus dem Pilotfilm: Commander 
Paris, ein ehemaliger 
Strafgefangener, erreicht 
zusammen mit dem neuen 
Counsellor das nagelneue Schiff, 
das noch fabrikneu an Deep Space 
Nine angedockt ist. 

{ewc MVMCI2, ViewerMCI, [device 
AVIVideo][stdcontrol][autostart]!

voyager.avi}
Jetzt auf Video: Star Trek Voyager - 

Der Fürsorger

Die beiden kommen aus dem Staunen kaum heraus ...
(c) Paramount/CIC 1995





Klik'n'Play im Handumdrehen

Spiele und ich
von François Lionet, dem Autor von Klik'n'Play (ins Deutsche übertragen von Stefan Martin Asef)

Der Daumen klebt auf dem Feuerknopf, die Augen sind weit aufgerissen, Schaum steht vor dem 
Mund ... - oh, ich liebe intellektuelle Spiele wie Shoot'em-Ups, in denen man jede Störung ganz 
einfach beseitigt. Ich beschütze die Erde vor Invasorenhorden, der Planet ist dank mir in 
Sicherheit. Ich bin ein HELD!

Wenn Ihr Helden sein wollt, dann ist das kein Problem. 
PC Spiel und Klik'n'Play sagen Euch, wie's geht. Alles was Ihr tun müßt: Setzt das Spiel "Space Warrior" 
zusammen, das wir in dieser Folge beschreiben - ein furioses Shoot'em Up, prall gefüllt mit Explosionen 
und jeder Menge Action. Folgt einfach diesem Artikel. (Das komplette Spiel findet Ihr außerdem auf der 
Heft-CD - zusammen mit einer Demo von Klik'n'Play, die es bereits erlaubt, dieses Tutorial 
nachzuvollziehen. (Hier klicken, um die Installation durchzuführen.) Um die verschiedenen Objekte 
zugänglich zu machen, müssen in jedem Fall die Dateien SPWAR.GAM und SPWAR.MTF ins Klik'n'Play-
Unterverzeichnis LIBS auf der Festplatte kopiert werden. Samples und Musik werden über die Option 
"aus anderem Spiel" im Space-Warrior-Verzeichnis auf der Heft-CD 
(/WERKSTAT/KLICPLAY/SPACEWAR) gefunden.)

Los geht's wie immer, indem Ihr Klik'n'Play startet und Euch dann für die Option Ein Spiel neu erstellen 
entscheidet. Dann fangen wir mit dem einfachsten an: mit Titel und Abspann für das Spiel. Den 
notwendigen Befehl Eine Animation zum Spiel hinzufügen findet Ihr in der Tools-Leiste. Setzt das 
Animationssymbol anschließend mit einem Klick im "Rahmen 1" ab, dann öffnet sich ein 
Dateiauswahlfenster. Die gewünschte Animation heißt INTRO.FLC und befindet sich 

im Arbeitsverzeichnis für diesen Beitrag auf unserer 
Heft-CD. Das war auch schon der erste Schritt: eine Intro im Handumdrehen! Und mit dem Abspann 
(END.FLC), den Ihr hinter dem neuen Level in den gestrichelten "Rahmen 3" einfügt, geht's genauso 
schnell.



{ewc mvtronic, MVToolbarPane, [Width=31][Height=31][Transparent][Macro=4:;;ExecShell(qchPath, 
`open', `werkstat/klicplay/setup.exe', 0);][Help=4:Info zum Programm;Programm starten;Programm 
installieren;Programmdateien kopieren] [sound=!click.wav]!program.bmp}



Klickt nun auf den leeren "Rahmen 2", und wählt den 
Befehl Gehe zu/Level-Editor. Dort werdet Ihr - wenn Ihr, wie oben angegeben, die Dateien SPWAR.GAM 
und SPWAR.MTF ins Klik'n'Play-LIBS- Verzeichnis kopiert habt - links in der Leiste der Bibliotheken auch 
die neue PC-Spiel-Bibliothek finden, die alle Elemente für dieses Spiel enthält. Öffnet sie mit einem Klick 
auf das Icon, und die enthaltenen Elemente werden in der Level-Objekte-Leiste am oberen Rand 
abgebildet. Nun können wir einen Sternenhimmel entwerfen.

Greift Euch den "schwarzen Himmel", und plaziert ihn in der Mitte des 
Bildschirms. Streut nun ein paar "Sternchen" und "Eissterne" auf diesen schwarzen Hintergrund. Damit 
ein wenig Bewegung in die Sache kommt, gebt jetzt noch ein paar "Leuchtsterne" und "Zugsterne" hinzu. 
Den letzten Schliff erhält unser Weltraum mit ein oder zwei "einsamen Planeten" samt 
zugehörigemTrabanten.

Klickt rechts auf einen der "Zugsterne", um das Menü Bewegung verändern... zu aktivieren. Weist 
dem Stern eine ziemlich langsame "Springender Ball"-Bewegung zu; als Anfangsrichtung wählt Ihr die 
Bewegung nach unten.



Weiter geht's mit der Bonus- Anzeige. Nehmt die vier 
Texte "Geschwindigkeit", "Dreifachfeuer", "Rundumfeuer" und "Bombe" aus der Objektleiste, und plaziert 
sie in regelmäßigen Abständen am unteren Bildschirmrand. Die "Anzeige" wird anschließend unten links 
neben der Spielfläche untergebracht. Nun fehlen noch die "Punktestand"- Anzeige - sie gehört in die 
rechte obere Ecke der Spielfläche - und die Anzeige für die "Leben" links oben. (Es ist übrigens ganz 
einfach, ein neues Bild für eine "Leben"-Anzeige einzufangen: Rechtsklick auf das Objekt, Leben 
bearbeiten... und dann Anzeige als/Wähle Bild von Objekt.) Das Spielerschiff "Der Gute" kommt unten in 
die Mitte.



Zum guten Schluß werden der "Erzeuger", die Gegner "Alien1" und Alien 2" sowie der "Bonus" plaziert: 
Weil die Objekte - wie auf den Bildern zu sehen ist - bereits mit vorgegebenen Bewegungsmustern 
versehen sind, sollte man dabei äußerst genau vorgehen. Keine schlechte Idee ist es, auch die 
"Projektile" außerhalb der eigentlichen Spielfläche zu plazieren. Wenn sie später im Ereignis-Editor 
gebraucht werden, sind sie auf diese Weise leichter zu erreichen.

Die Bühne ist bereit; nun zum Ereignis-Editor. Die erste Aufgabe besteht darin, alle Standardereignisse loswerden, 
die Klik'n'Play unter Umständen schon automatisch erzeugt hat. (Am besten, Ihr ändert die Vorgaben unter 
Bearbeiten/ Programmeinstellungen, indem Ihr die Option Standard-Ereignisse für neue Objekte erstellen 
ausschaltet. Im Rahmen unserer Beiträge ist es eher störend, wenn Klik'n'Play stets automatisch 
Ereignisse zuweist.)



Wie war das? Wir wollten Bewegung in den Sternenhimmel 
bringen. Also sorgen wir als erstes dafür, daß die "Leuchtsterne", "Zugsterne" sowie der einsame Planet, 
sobald sie am unteren Bildrand verschwinden, am oberen wieder auftauchen (Neue Bedingung, Objekt 
mit Rechtsklick wählen, Position/Test-Position von .../Nach unten verlassen, Objektfeld mit Rechtsklick 
wählen, Bewegung/Spielbereich einhüllen).



Diese Ereignisse regeln die Steuerung des eigenen Raumschiffs und die Level-Abfolge:



Und nun kommen die bösen, bösen Angreifer an die Reihe. Wir machen uns einfach die veränderlichen 

Werte des "Erzeuger"-Objekts zunutze. Wenn die 
Zufallszahl höher ist als der Zielwert, feuern die Aliens einen Schuß ab. Es muß nur noch festgelegt 
werden, welches Schiff schießt: Das passiert einfach mit der Bedingung Wähle [Objekt] zufällig im 
Kontextmenü des jeweils gewählten Objekts. (Achtung! Im "Formel"-Editor ist das "Spezial"-Objekt der 
Zufallsgenerator.) Die letzte Anweisung sorgt für die Zerstörung des Spielerschiffs bei der Kollision mit 
einem Alienraumer. In der gleichen Weise behandelt die nächste Gruppe von Anweisungen die 
Ereignisse rund um "Alien 2".



Das erste Ereignis dieser Gruppe startet das Spiel: 
Die Musik setzt ein, die erste Gruppe von Feindraum- schiffen wird ins Spiel geschickt (indem Variable A 
entsprechend eingestellt wird). Vorher werden Aliens sowie Boni zerstört, die vielleicht im Level-Editor 
versehentlich auf der Spielfläche plaziert worden sind.

Eine Gruppe von Aliens ist nicht genug! Mit Hilfe der Zeituhr sorgt man für etwas mehr 
Herausforderung. Das Spiel wird in drei Phasen unterteilt: In den ersten 30 Sekunden werden alle sieben 
Sekunden Fünfergruppen mit Angreifern der Sorte "Alien 1" erzeugt, danach Siebenerpulks "Alien 2" und 
schließlich Zehnergruppen. (Achtung! Hier empfehle ich Eingriffe, um mit anderen Bedingungen oder 
Angreifermengen zusätzliches Leben ins Spiel zu bringen.)



Nun geht's darum, mit Hilfe der Boni das Spielerraumschiff 
aufzuwerten. Dafür müssen wir uns erst einmal um den Fortschritt der "Anzeige" auf dem Bildschirm 
kümmern. Für jeden eingesammelten Bonusstern wird 1 zur "Variablen B" des Spielerschiffs ("Der Gute") 
addiert. Wenn dieser Wert größer als 5 ist (also fünf Boni eingesammelt wurden), wird der Wert der 
Variable C um 1 erhöht. (Die Position der "Anzeige" steht übrigens in direktem Zusammenhang mit dem 
Wert der Variablen C; deshalb ist es sehr wichtig, die zugehörigen Texte exakt zu plazieren.) Um 
schließlich im Spiel einen Bonusvorteil "einzukaufen", wird die Leertaste gedrückt. Wenn das passiert, 
erhält die Variable A des Spielerschiffs den aktuellen Wert der "Anzeige" (der Wert in Variable C), und alle 
anderen Zähler werden auf 0 zurückgesetzt.

Bereits jetzt funktioniert die Bonusausgabe im Prinzip, aber noch hat man im Spiel wenig davon. 
Das wird in den nächsten Anweisungen anders:

Bonus 1: Die Geschwindigkeit des Spielerschiffs nimmt zu.
Bonus 2: Die Feuerkraft des Spielerschiffs nimmt zu.
Bonus 3: Das Feuerkraft des Spielerschiffs wird weiter gesteigert.
Bonus 4: Alle augenblicklich angreifenden Aliens werden auf einmal zerstört.



Noch müssen einige Kollisionen geregelt werden. 
Die erste Anweisung in diesem Block sorgt dafür, daß Alien-Projektile zerstört werden können. Die zweite 
macht alles ein ganz klein wenig schwieriger für den Spieler: wird sein Schiff getroffen, gibt's Punkt- 
verluste...

Jetzt kann eigentlich gespielt werden, doch Spiele dieser Art sollten im Grunde noch ein bißchen weiter 
ausgebaut werden. Dafür habt Ihr aber bestimmt selbst genug Ideen. Ich zum Beispiel würde an 
folgendes denken:

zusätzliche Angriffswellen weiterer Aliens;
weitere Extras (Leben, Punkte, Spezialfeuer usw.);
ein Schlußlevel mit Endgegner (ein richtig dicker, der nicht so leicht zu kriegen ist);
jede Menge weiterer Levels aus den Bausteinen, die Klik'n'Play sonst noch bietet.






