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Eine kleine, aber unfeine Gemeinsamkeit verbindet Spiele wie »Might &
Magic 6¢, »King’s Quest 8¢, »Army Meng, »Fallout 1 & 2« und »Baldur’s Gate«
Die jeweilige deutsche Ubersetzung dieser — im englischen Original sehr
ansprechenden — Erfolgstitel fiel teilweise eher in die Abteilung unfreiwilli-
ger Humor. Leider flihrte die Brachial-Germanisierung aber nicht nur zu bis
dato im teutonischen Sprachraum vollig unbekannten Wortschépfungen; vie-
len Spielern blieb das Lachen spétestens dann im Halse stecken, wenn sie
mit dilettierenden Synchronsprechern, unvollstdndigen S&tzen und logischen
Bugs konfrontiert wurden. Eine sorgféltige Lokalisierung tut also not — oder
noch viel einfacher, man produziert das Spiel oder zumindest die fiir den
hiesigen Markt bestimmte Variante gleich hierzulande und umgeht so auf
elegante Weise die ganze Umsetzungsproblematik. Noch vor wenigen Mona-
ten hétte man bei den grofRen Herstellern fiir diesen Vorschlag bestenfalls
ein miides Léicheln geerntet, aber plétzlich ist alles anders: Electronic Arts
und Eidos griinden eigene deutsche Entwicklungsabteilungen, auch Info-
grames und Sierra-Eigner Havas tragen sich mit solchen Absichten. Woher
der plétzliche Sinneswandel? Ein Schelm, wer dabei nicht an die deutsch-
Osterreichische Koproduktion »Anno 1602« denkt: 600 000 verkaufte Exem-
plare binnen eines Jahres mit steigender Tendenz sind eben ein Argument,
vor dem sich nicht einmal die allwissenden Chefetagen der Unterhaltungs-
industrie verschliefen kénnen. Gute Aussichten also fiir die deutschen
Spieler sowie vor allem natirlich auch fir die Spiele-Programmierer aus
dem Land der Dichter und Denker.

Lange nachdenken mufiten wir tibrigens kiirzlich auch. Uns erreichten nam-
lich mehrere Zuschriften leicht erboster Kdufer der letzten PC Player Plus.
Allgemeiner Tenor: Anscheinend sei es unméglich, das Solospiel der auf der
Begleit-CD enthaltenen Vollversion Seven Kingdoms zu starten. Etliche
durchschwitzte Nachschichten spéter ging uns dann endlich ein Licht auf:
Besagte Leser hatten die CD vor dem Spielstart wieder aus dem Laufwerk
genommen, so daR zwar die Mehrspieler-Option aktiv blieb, der Solistenmo-
dus aber nicht. Tja, an die einfachsten Dinge denkt man eben oftmals erst
Zuletzt.

Viel Spaf beim Lesen wiinscht

Thr PC-Player-Team

Vordere Reihe (von |. nach r.): Jochen Rist, Stefan Seidel, Martin Schnelle, Roland Austinat. Hintere Iieihe (von . nach r.):
Henrik Fisch, Thomas Kéglmayr, Nicole Radewic, Udo Hoffmann, Thomas Werner, Manfred Duy, Steffi Kusseler.

Séldner haben wahrlich keinen guten
Ruf, doch nun kénnen Sie mit einem
solchen verwegenen Haufen ein unter-
driicktes Land befreien. Trotz enormer
Spieltiefe bietet JA2 Spannung pur. 72

Heroes of Might and Magic 3
T n il N
| [GOLD]

Aller guten Dinge sind drei. Mit dem
dritten Teil legt 3DO die bislang aus-
gereifteste Folge ihres auRergewohn-
lichen Fantasy-Strategiespiels vor. 104

Baldur's Gate:
Tales of the Sword Coast

e =

1 L S A
Fiir alle wahren Baldur’s-Gate-Fans ist
ein neuer Besuch der Schwertkiiste
natiirlich Ehrensache. Auf welche
Gefahren sollte man sich einstellen? 92

Vollversion
Ein strategischer Lek-
kerbissen erwartet Sie
auf der dritten Heft-
CD: Liberation Day.
Setzen Sie sich gegen
drei Alienrassen
durch, die die Welt
bedrohen.
Spielen Sie eine
Kampagne oder ein
Szenario und ver-
suchen Sie den
Gegner mit Trup-
penstdrke und techni-
schem Vorsprung in die Flucht zu schlagen.
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Schoner, groRer, weiter: Nun ist die deutsche Version von
Heroes of Might and Magic 3 in unserem Teststudio auf-

getaucht.
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K-Wlng
"7 Alliance =%~

Alpha Centauri

Civilization Call to Power 144
(1110 F T T [ J— 1 ¥ |
Commandos:

Im Auftrag der Ehre (Losung).....14
Commandos:

Im Auftrag der Ehre (Cheats)......143
Dark Project: Der Meisterdieb.......143
Lands of Lore 3 ........... -
Myth 2: Soulblighter.

Rogue Squadron 3D.....

Rollercoaster Tmon....................121
Silver (Losung)

Silver (Tip) ...

Speed Buster

X-Wing Alllante...........................128

Taktik, Wirtschaftssimulation und
Rollenspiel: In Jagged Alliance 2
erhalten Sie all dies und noch
mehr. Lesen Sie nach auf Seite

Nun endlich im Test:
Westwoods neuester
Titel Lands of Lore 3
weiB nicht hundert-
prozentig zu iiberzeu-
gen. Die Story um Cop-
per LeGre wirkt etwas
trivial, und technisch
haben wir auf unseren
Testmaschinen auch
schon Fortgeschritte-
neres gesehen.

Zu welchem Urteil wir
nun kommen und die
Begriindung dafiir
lesen Sie auf Seite

80

72

Die Abenteuer im Baldur’s-Gate-Universum gehen
weiter: Das Add-on Tales of the Sword Coast bietet 9 2

leckeren Nachschub fiir RPG-Fans.
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In dieser Ausgabe
haben wir unseren
Firmen-Schwerpunkt
einem der dltesten
und bekanntesten
Produzenten von
Computerspielen
gewidmet: LucasArts.

Der Massen-
speicher der
kunft?

haben uns
wweste Gene-
ler DVD-Lauf-
jesehen und
id Nieren

178

Teuflische
Machen-
schaften:
Bill Roper
personlich
besuchte uns
in der
Redaktion

| und stellte
die aktuelle
Version von
" Diablo 2 vor.

28
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Arcatera 56
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Deep Fighter 62
Desert Fighters 60
Jumpgate 61
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Operation C-Lone 60
Outcast 60
Prince of Persia 3D ......cccccerrvrnnnnnn 58
Rogue Spear 61
Sinistar: Unleashed..........cecceviunnne 62
Slave Zero 58
Turrican 3D 56
Warlords Battlecry.......ccccvienianne 56
Age of Empires 2.......cccernrirencsancas 32
Conquest: Frontier Wars................. 36
Darkbreed-Netzwerkparty.........ceeus 48
Diablo 2 28
F-22 Lightning 3 .......cccecrrierrinnnnne 46
Neues von Interplay .......ccceeeeviuenns 22
Rage-Besuch 40
Shadow Man 44
Sims, The 42
Starlancer 36
Bizarre Anwendung...........ccseeeeneee 124
Bug Report 55
CD-ROM Inhalt 8
Dilbert Comic ........cccvvvieemnrninennnnns 197
Editorial 3
Fax-Tipsabruf......cccccvsnrienninannas 196
Finale 198
Hall of Fame 122
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Hotlines 167
Impressum 103
Inserentenverzeichnis..............c.... 103
Leserbriefe 194
PC Player Gruft 53
PC Player IndeX.....ccceseerrissennnsanes 102
PC Player personlich..........ccceeunnen 66
Release-Liste 52
So werten wir "
Sparschwein 123
Surfbrett 54

Vorschau

A

Hersteller-Historie: LucasArts

Einleitung 168
Adventures 1170
Flugsimulationen ........................ 173
Star Wars 174

Spiele-Tests
3D Schach Genie........cccevcenrinnnnns 119
3D-Seeschlacht..........ccccevnvinenee 120
50 Patiencen 99
Actua Ice Hockey 2.........ccocereneenee 114
Baldur’s Gate:

Tales of the Sword Coast ............. 92
Battleground 9 Chickamauga........ 118
Creed, The 119
Expendable 110
FuBballfieber .......ccccesenncnrsanssanians 120
Glaserne Karten ........ccoccuvnnianians 1117
Hell-Copter 88
Heroes of Might and Magic 3 ........ 104
Jagged Alliance 2 ........cccevieernenne 12
Jazz Jackrabbit 2 -

The Secret Files..........ccccceviuennee 118
Lands of Lore 3 ......cccevsersunssnnsannanns 80
Malkari 113
P-Zone 99
Railroad Tycoon 2:

Second Centuty .....cceeveevieninnninns 96
Stammtisch Skat ..........cccceviennees 1117
Trophy Buck 109
Verrat in der verbotenen Stadt.....109
\-Rally 98
Wild Metal Country..........ccrveerucneee 85

J
Anlaufseite 176
Test: Voodoo3 3000..................... 171
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Hardware-Kurztests ............. 183, 189
Hardware-Kaufempfehlung........... 184
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Tips zur Soundblaster Live......... 186
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Aus dem Hause Inter-
active Magic stammt
der rundenbasierte
Strategiekniiller der
C-CD »Liberation Day«.
AuBerdem zieren knapp
20 Demos, rund 25
Patches, fast 40 Treiber
und natiirlich die Videos
(Multimedia Leserbriefe,
Outtakes und ein Trailer
zu MechWarrior 3 die
randvollen CDs A und B.

CD-ROM-SCHNELLSTART

m Alle Demos starten Sie am ein-
fachsten liber unser Meniisystem.
Wenn Sie die CD unter Windows
95/98in Ihr CD-ROM Laufwerk ein-
legen, startet das Menii von selbst.
Ansonsten fiihren Sie einfach das
Programm GO.EXE im obersten Ver-
zeichnis der CD aus.

m Im Meniisystem kdnnen Sie die
Buttons auf der linken Seite
anklicken, um in den jeweiligen
Bereich zu springen.

m Mdchten Sie die Demos oder Pat-
ches nicht liber das Menii instal-
lieren, so kdnnen Sie selbige auch
einfach iiber den Windows-Explo-
rer aufrufen. Im jeweiligen Ver-
zeichnis sehen Sie anschlieRend
eine Auflistung der Programmord-
ner. Darin finden Sie die Installa-
tionsdateien.

m Ihre Fragen zum Inhalt oder bei

CD

Inhalt Plus

Inhalt

CDh A

Demos (Befinden sich im Verzeichnis \DEMOS\)

Demonstar (neue Version)
Expendable

Malkari

Mars Maniacs

Rally Championship (selbstablaufend)
MechWarrior 3 (neue Version)

North vs. South

Sports Car GT

Tanktics

The Guardian of Darkness
\-Rally

Wild Metal Country

Videos (Befinden sich im Verzeichnis \VIDEOS\)

Multimedia Leserbriefe
Outtakes der Leserbriefe

MechWarrior 3 — Der Vorspann

PC Player digital (Befindet sich im Verzeichnis \PC-PLAYER DIGITAL\)

Die komplette Ausgabe 5/99 der PC Player

PC Player Datenbank (Befindet sich im Verzeichnis \DATENBANK)\)

Alle Spieletests seit der Erstausgabe

Patches (Befinden sich im Verzeichnis \PATCHES\)

Half-Life (dt.) V1005 auf V1009 mit Team Fortress Classic
Half-Life (dt.) V1008 auf V1009 mit Team Fortress Classic
Rollercoaster Tycoon

Inhalt

Plus CD B

Civilization 2 Gold V1.3 (dt/us/uk)
Axis & Allies V1.33
North vs. South V1.2

Liberation Day
(deutsche Version)

Tool
Adobe Acriobat Reader V 4.0e

Demos (Befindet sich im Verzeichnis \DEMOS\)

Half-Life (Uplink-Demo, deutsch)
Machines

Twisted Mind

X-Beyond the Frontier

X-Wing Alliance
You don’t know Jack 2
Warzone 2100 (neue Mehrspieler Demo)

Patches (Befinden sich im Verzeichnis \PATCHES))

Alpha Centauri V2.0 (deutsch)

Caesar 3 V1.10 (deutsch)

European Air War V1.1 (deutsch)

Falcon 4 V1.06 (deutsch)

Falcon 4 V1.06 (us)

Grand Prix 500ccm V1.10

Heretic 2 V1.04 Enhancement Pack

King’s Quest: Mask of Eternity V1.0.0.3 (us)
Links LS 99 V1.20

Motorhead V3.0

ToolS (Befinden sich im Verzeichnis \TOOLS\)

3DMark99-MAX (Benchmarkprogramm)
GetRight V3.3.3 (Internet-Downloadmanager)
MP3Spy V0.91b (Internet-Chatprogramm)
Magix Music Studio V2000 Demoversion dt.

Myth 2 Soulblighter V1.2.1

Siedler 3 - alle Versionen auf V1.32
Siedler 3 - V1.27 auf V1.32

Trophy Buck V1.01

Uprising 2 fiir AMD K6-2 mit 3Dfx

Uprising 2 fiir AMD k6-2 ohne 3Dfx
Uprising 2 fiir Intel Prozessoren mit 3Dfx
Uprising 2 fiir Intel Prozessoren ohne 3Dfx
World War 2 Fighters V1.08 (us)

Go!Zilla V3.3 (Internet-Downloadmanager)
ACDsee V2.4 (Bildbetrachtungsprogramm)
Adobe Acrobat Reader V4.0e

(Programm, um .pdf Dateien anzuschauen)

(Musikprogramm)
tuetchen.TIF (PC-Player-CD-Tiitchen zum Ausdrucken)
Netscape Communicator V4.51 dt. (Internet-Browser)

Microsoft Internet Explorer 5.0 dt. (Internet-Browser)
Norton Antivirus V5.0 trial (Antivirenprogramm)
PC-Player-Benchmark V2.10 WIN (Benchmarkprogramm)

auftauchenden Problemen rich-

ten Sie bitte an folgende E-Mail-
Adresse: cdrom@pcplayer.de

m Zu erreichen sind wir natiirlich
auch per Post unter folgender
Adresse:

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion PC Player,

Stichwort: CD-ROM 06/99,
Gruberstr. 46a, 85586 Poing

DirectX V6.1 fiir Windows 95 und 98
(Neueste DirectX Version)

Hypersnap V3.3.0 (Screenshot-Utility)

Treiber (Grafik) (Befinden sich im Verzeichnis \TREIBER\GRAFIK\)

3D Labs Permedia 2 V2105-0364

3Dfx Voodoo Banshee Referenztreiber V1.02.03 fiir Win95
3Dfx Voodoo Banshee Referenztreiber V1.02.03 fiir Win98

3Dfx Voodoo 2 Referenztreiber V3.01.01

ATI Rage 128 V128-(D68 build 4.11.6060
Creative 3D Blaster Banshee Revision 4 V1.09
Creative Graphics Blaster Riva TNT Revision 3 V1.09
Diamond Monster 3D V4.10.01.1600

Diamond Monster 3D 2 V4.10.01.0207 IE5-FIX
Diamond Monster Fusion V4.10.01.0213 IE5-FIX
Diamond Viper V550 V4.10.01.0255 IE5-FIX
Elsa Erazor 2 V4.10.01.0301-0020

Elsa Victory 2 V4.10.01.0200-0004

Guillemot Maxi Gamer Phoenix V1.02.02

Guillemot Maxi Gamer Phoenix BIOS V1.46
Guillemot Maxi Gamer 3D 2

Hercules Dynamite TNT V0.59.10109
Hercules Terminator Beast V0.99.61301
Matrox MGA G200 V4.33 Unified Treiber
Metabyte Wicked 3D Vengeance V1.50
Metabyte Wicked 3D Voodoo 2 V2.81
Miro Hiscore2 3D V2.14

Miro Hiscore Pro V2.70

Nvidea Riva TNT Detonator Treiber AGP
Nvidea Riva TNT Detonator Treiber PCI
STB Velocity 4400 V1.52

STB Velocity 4400 TV-OUT V1.52

Treiber (Sound) (Befinden sich im Verzeichnis \TREIBER\SOUND\)

Aureal Vortex 2 Referenztreiber V4.06.2015
Creative Soundblaster 16/32/AWEG4 Revision 16
Creative Soundblaster PCl 64 Revision 2
Creative Soundblaster Live Revision 3

Creative Soundblaster 128 PCl Revision 1
Diamond Monster Sound MX300 V1.02b
Guillemot Maxi Sound 64

Terratec EWS 64 XL L S V2.21



Alle Strategen und solche, die es
werden wollen, erwartet auf der
Begleit-CD dieser PC Player Plus
eine spannende Herausforde-
rung: die komplett deutsche Ver-
sion von »liberation Day«.

ie im Vorganger »Fallen Haven« miissen

Sie sich in »Liberation Day« den Angrif-
fen feindlicher Aliens widersetzen. Drei auferir-
dische Rassen haben der Menschheit den Krieg
erklart. Nacheinander gilt es jedem der
Gegner den Garaus zu machen. Als Ein-
zelspieler konnen Sie entscheiden, ob Sie
den Feind in einem der sieben einzeln
anwéhlbaren Szenerien oder doch lieber
in einer Kampagne erledigen wollen.
Wihlen Sie ein Szenario, miissen Sie
innerhalb einer vorgegebenen Runden-
zahl einen Auftrag losen, zum Beispiel
feindliche Kampfeinheiten aufspiiren
und vernichten oder die Minen der Ali-
ens zerstoren. Vorher werden Sie jeweils
mit etwas Bargeld ausgestattet, das Sie
dann in die Truppe (60 verschiedene Ein-
heiten) oder in den technologischen Fortschritt
investieren.
Die Kampagnen hingegen sind in zwei unter-
schiedliche Phasen aufgeteilt, die Sie abwechselnd
durchlaufen. Phase Nummer eins verlangt, daff in
der isometrischen Landschaft eine Basis errichtet
wird. Sie haben die Wahl zwischen 70 Gebauden,

Die Aliens verfiigen iiber Schlachtschiffe und haben
Ihre Truppen schon reichlich dezimiert.

Starthilfe

Sie starten Liberation Day direkt iiber
die Meniioberflache. Sollte dieses
Verfahren fehlschlagen, wechseln Sie
mit Hilfe des Windows-Explorer auf
das CD-Laufwerk und klicken im
Hauptverzeichnis die Datei SETUP.EXE
doppelt an. Das Minimum an Hard-
ware ist ein Pentium/90 mit 16
MByte RAM, wir empfehlen allerdings
einen Pentium/166 mit 32 MByte
RAM.

PC PLAYER 6/99

zu denen etwa Kasernen, Krankenhauser und For-
schungslabors gehdren; um einen strategischen
Vorteil beim Angriff zu haben, sollten Sie einen
Flughafen bauen. Auch die Infrastruktur darf
nicht vernachlassigt werden, denn viele Gebaude
lassen sich nur an einer Strafie errichten. Sparen
Sie auch nicht bei der Verteidigung, investieren
Sie lieber kraftig in Verteidigungstiirme, Minen-
felder und Mauern: Der erste Angriff auf die Basis
erfolgt sehr schnell! Natiirlich haben Sie zur
Errichtung und Ausstattung Thres Stiitzpunktes
nur ein begrenztes finanzielles Potential zur Ver-
fiigung.

Haben Sie endlich Thre Basis errichtet und auch
schon einmal verteidigt, konnen Sie sich der nach-
sten Herausforderung widmen:
Erobern Sie die umliegenden
Gebiete. Hierfiir rufen Sie im
Menii die Ubersichtskarte auf
und wahlen ein Gebiet, das an

Die feindliche
Basis soll zerstort
werden, aber mit
Hilfe Ihrer Beast-
Wagons diirfte es
keine Probleme
geben.

Ihren  Aus-
gangsstiitzpunkt grenzt. Zu
jedem Gebiet erhalten Sie beim Anklicken wert-
volle Hinweise. Pro erobertem Gebiet gibt s eine
einmalige Geldsumme, die Sie auch dringend
benotigen, um Ihre Truppen wieder aufzupép-
peln. Die zweite Phase beginnt mit der Invasion
eines Gebietes. Jeden Angriff starten Sie mit einem
Kleinen Geldsegen, damit Sie Thre Truppen opti-
mal ausstatten konnen. Jedoch sollten Sie sich vor-
her das zu erobernde Gebiet genau ansehen, da
bestimmte Einheiten nicht fiir jedes Gelande taug-
lich sind. Die Einheiten verfiigen iiber eine gewis-
se Anzahl von Aktionspunkten, die entweder fiir
das Bewegen derselben draufgehen oder in Schiis-
se umgesetzt werden. Innerhalb eines Zuges kon-
nen Sie zwischen den einzelnen Verbanden hin-
und herwechseln. Nach jeder ausgestandenen
Kampfrunde erhalten Sie und der Gegner eine
Finanzspritze, um die verlorengegangenen Trup-
pen zu ersetzen. Sollten Sie das Missionsziel errei-
chen, kdnnen Sie 50 Provinzen Thr eigen nennen.
Ein besonderes Schmankerl ist der Mehrspieler-
Modus. Hier wahlen Sie zwi-
schen den vier Rassen mit
ihren individuellen Eigen-
schaften und ziehen
anschlieend gegen drei
 weitere Spieler in den
Kampf. (nr/md)



X-Wing Alliance

Vom vierten »X-Wing«-
Spiel konnen Sie sich
nun selbst ein Bild ma-
chen mit dieser Demo,
die eine Mission um-
faRt. Einige Frachter der
Familie Azzameen kiim-
mern sich um Schiffe der
bdsen Viraxo, die wahr-
schein-

Tastenkommandos

siert. So fliegen Sie entweder im Pilotensitz oder im Geschiitz-
turm mit - hier kdnnen Sie einfach mit »G« wechseln. Andere
Schiffe sind in der Demo nicht steuerbar; in der Vollversion kon-
nen Sie dann in der Kampagne acht Vehikel fliegen, im
Mehrspieler-Modus noch viel mehr. Vor dem Auftrag diirfen Sie
wdhlen, welchen Schwierigkeitsgrad Sie ausprobieren méchten,
ganz Vorsichtige stellen sich auf unverwundbar und die Muni-
tion auf unendlich. Damit Ihr Kampf fiir die Rebellion nicht in
iibelste Ruckelei ausartet, sollten Sie eine Beschleuniger- oder
4-MByte-AGP-Grafik-

lich Waffen schmuggeln. Das bedeutet, daB Sie

karte besitzen. Fiihren

gleich mal einen YT-1300 ausprobieren kénnen,

cursortasten |

Sie vor dem ersten

auf dem ja bekanntlich der Rasende Falke ba-

Start auf jeden Fall die

St . .
) DirectDraw- und Di-

Genre: Simulation

Ndchsten Gegner anvisieren rect3D-Tests in der

Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM . hs Hardwarekonfiqura-
47 MByte auf der Festplatte @ ALEISEE i pErEiL = 0 ti d L gh
Verzeichnis auf der CD B: \DEMOS @ . d1uorlc1h es Launchers

AuBer dem schicken
Video haben wir
noch eine spielbare
Demo des bald er-
scheinenden Mech-
Spektakels von
Microprose auf der
CD A. Hier kdonnen
Sie sich iiber den
Instant-Action-Mo-

s dus gleich mitten in
eine hitzige Schlacht versetzen lassen. Vorher diirfen Sie Ihren

Mech mit einigen witzigen Dingen wie Laserkanonen oder Ra-
ketenwer-
Genre: Simulation fern ausrii-

Erfordert: Pentium/166, 32 MByte RAM
86 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf CD A: \DEMOS

sten, bevor
Sie sich mit
Clannern an-

legen. Zuerst werden Sie von zwei gegnerischen Kampfkolossen
verfolgt, sind diese erledigt, kommen weitere Wellen zu je drei
Stiick. Auch hier lassen sich Munition und Panzerung auf un-
endlich stellen, so daR Sie sich erst einmal mit Ihrem Gefahrt
vertraut machen kdnnen, bevor Sie den »Dishonorable« (gleich
unehrenhaft) -Modus abstellen und sich in ein »echtes« Gefecht

wagen.
Trampeln L dStenkommando
i‘i h]tedoc: Cursortasten |
i z
sehr in dem Joystick Steuerung
kleinen Fi- Spuce| Feuer
:cherd:rf Enter | Waffe wechseln
erum, das
sich in eini- E] Ndchsten Gegner anvisieren
ger Entfer- E] Sprungdiisen
nung befin- Radar
det. E]

Genre: Action

Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte
130 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf CD B: \DEMOS

Besitzer von »Half-Life« und davon Unbescholtene freuen sich gleicher-
maRen: Diese Ein-Level-Demo ist nicht in der Vollversion enthalten, son-
dern verspricht neue Spielfreuden.

Der Arger nimmt fiir Gordon Freeman kein Ende: Damit Wissenschaftler
wie Sicherheitspersonal sich vor den Bombenangriffen der Air Force in Si-
cherheit bringen kdnnen, muB ein Freischaltcode gesendet werden. Lei-
der laRt sich die dafiir notige Satellitenantenne nur noch manuell aus-
richten. Und das kann nur jemand mit Schutzanzug. Eh sich’s Gordon ver-
sieht, ist er schon auf dem Weg, um den Eingeschlossenen zu helfen. Auf
seinem Weg begegnet er so ziemlich allem irdischen und auBerirdischen
FuBvolk, das die Programmierer von Valve erfunden haben, sogar ein
dickes Monstrum wartet auf Sie.

Freeman steuern Sie am besten mit einer Maus/Tastatur-Kombination, wo-
bei die Keyboardbelegung véllig variabel ist. Waffen gibt es vom
Brecheisen iiber eine Pistole bis hin zur MP. Stationdre Maschinen-
gewehre mit unbegrenzter Munition kénnen Sie ebenfalls nutzen.
Nehmen Sie sich am Anfang vor allem vor den kleinen Facehuggern
in acht: Sie sind schnell und verursachen viel Schaden.

PC PLAYER 6/99
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X - Beyond the Frontier

&

Von Acclaims feinem Echtzeit-Strategiespiel kdnnen Sie sich
mit dieser Demo einen Eindruck verschaffen, die insgesamt
vier Missionen umfaft: einen Multiplayer-Level, zwei Kam-
pagnenauftrige und eine Aufgabe im Skirmish-Modus, in
dem Sie gleich gegen mehrere Computergegner kimpfen. In
gewohnter Manier selektieren Sie mit der Maus Ihre Einhei-
ten und schicken Sie zu ihrem Ziel, in der Basis produzieren
Sie Nachschub. AuRer den vier Missionen bekommen Sie zu
Beginn ein recht langes Intro zu sehen, das Sie ein wenig in
die Hintergrundstory einfiihrt. Eine 3D-Karte ist iibrigens
Pflicht bei dem strategischen Vergniigen.

In dem grafisch auf-
wendigen Spektakel
des deutschen Herstel-
lers Egosoft finden Sie
viele Elemente aus dem
Klassiker »Elite« wie-
s f der. Wie dort miissen
i : | Sie Handel treiben, um
' / A - % Geld zu verdienen, das
Sie in neue Ausriistung investieren konnen. Nach einem
miBgliickten Experiment verschldgt es Sie in einen véllig
unbekannten Sektor der Galaxis, in dem Sie schnell dafiir
sorgen sollten, an passende Ausriistung zu kommen. Gott
sei Dank hilft Ihnen gleich das erste Schiff, das Ihnen be-
gegnet - wenn auch nicht ganz uneigenniitzig.

Tastenkommandos

Cursortasten |

Joystick
E] Beschleunigen

Bremsen

Steuerung

[strg] Feuer

Ziel erfassen

&3 Genre: Echtzeit-Strategie
.= Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte
, 100 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD B: \DEMOS\MACHINES

.= Erfordert: Pentium/166, 16 MByte RAM, 3D-Karte
: 51 MByte auf der Festplatte
» Verzeichnis auf der CD B: \X-BEYOND_THE_FRONTIER

Genre: SF-Simulation

Ein Grafikfeu-
erwerk son-
dergleichen
feuert das
englische Pro-
grammier-
team Rage
Software mit
dem Iso-3D-
Shooter »Ex-
pendable« ab.
Mit unserer
Demoversion flackert dies auch iiber Ihren Bildschirm, vor
allem mit einer 3D-Karte. Den kompletten ersten Level
koénnen Sie durchspielen, in dem eine Menge Extrawaffen
ausprobiert werden wollen. Einen Endgegner finden Sie
natiirlich ebenfalls; warten Sie, bis Sie seine GroRe sehen.
Am geschicktesten spielen Sie das Programm mit einer
Kombination aus Maus und Tastatur; mit dem Nager steu-
ern Sie die Bewegungsrichtung, wahrend die Cursortasten
fiir vor- und riickwérts sowie das seitliche Ausweichen zu-
standig sein sollten. Im Konfigurationsmenii laRt sich al-
les beliebig angleichen. Es konnen auch zwei Leute an ei-
nem PC spielen, dann diirfen Sie aber nicht mehr die vor-
geschlagene Konfiguration benutzen.

Diese neue Demo von Pumpkin Studios’ digitalem
Schlachtfeld umfaBt neben einer Tutorial-Mission auch

eine weitere Schnellstart-Aufgabe.

Hier miissen Sie zundchst ein gegnerisches Camp aushe-
ben, das im Norden angesiedelt ist. Achten Sie bei dem
Weg dorthin auf die schlecht zu erkennenden FuRsolda-
ten des Kontrahenten.

Der eigentliche Clou ist jedoch die Mdglichkeit, per In-
ternet oder IPX-kompatiblem eigenen Netzwerk eine
Mehrspieler-Runde zu eréffnen. Hier kdnnen Sie zwischen
zwei verschiedenen Szenarien wdhlen und ob Sie Compu-
tergegner zulassen wollen. AuBerdem miissen Sie sich
zwischen Teamplay und alle-gegen-alle entscheiden.

' »  Genre: Action
.= Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM
, 120 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS

' »  Genre: Echtzeit-Strategie
.= Erfordert: Pentium/166, 32 MByte RAM
= 23 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD B: \DEMOS
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Rally Championship

Auf dem Mars wer-
den in der Zukunft
Rennen mit Gleitern
abgehalten. Einen
davon diirfen Sie
iiber zwei verschie-
dene Strecken drei
Runden lang pilo-
tieren. Dazu brau-
chen Sie allerdings
eine Direct3D- oder 3Dfx-kompatible Grafikkarte, um in
den GenuR der Spiegeleffekte auf der Karosserie zu kom-
men. Mit der Strg-Taste aktivieren Sie iibrigens einen
ziemlich kréftigen Nachbrenner.

In dieser selbst-
ablaufenden Demo
fahren die drei Ral-
lye-Boliden Seat
Ibiza, Renault Me-
gane und Peugeot
106 iiber sechs ver-
schiedene Kurse.
Dabei zeigen Sie

< die unterschiedli-
chen Kameraperspektwen und Wetterverhiltnisse, denen
Sie begegnen kdnnen. Wie in der Realitdt gibt der Beifah-
rer per Sprachausgabe die Richtung und den ungefihren
Winkel der ndchsten Kurve an.

Genre: Rennspiel

Erfordert: Pentium/166, 32 MByte RAM, 3D-Karte
31 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS\MARS_MANIACS

Demonstar v3.01

Genre: Rennspiel

Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM, 8-MByte-3D-Karte
70 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf der CD A: \ (liegt im Hauptverzeichnis)

Tanktics

sowaan . BEIERESS Pl Die neue spielbare Shareware-
' ' Version dieses Vertikal-Scrol-
lers zeigt Ihnen die ersten
sechs Level, also ein Drittel
des kompletten Programms.
Trotz der geringen Systeman-
forderungen bietet es eine
schicke Optik. Abgeschossene
Gegner hinterlassen oft Po-
wer-ups, mit denen Sie die
Feuerkraft Ihres Raumschiffes
288 Bl dramatisch verstdrken kdn-
nen. Das optimale Spiel fiir die Mittagspause und zwi-
schendurch - sehen Sie sich vor Asteroiden und Minen vor.

Ein witziges und
schnelles Stra-
tegiespiel er-
wartet Sie. Um
hier mitzuspie-
len, brauchen
Sie schnelle Fin-
ger und einen
wachen Geist.
Sie steuern ei-
. nen bunten Vo-
gel mit einem Magnet an den FiiRen via Maus oder mit Hil-
fe der Cursortasten. Plazieren Sie den Magneten so ge-
schickt, daR Sie punkten kénnen.

Genre: Action

Erfordert: 486 DX/2 66, 8 MByte RAM
16 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS

You don't know Jack 2

Genre: Strategie

Erfordert: Pentium/166, 32 MByte RAM

30 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS TANKTICS

Twisted Mind

Wie war noch mal die

Stefh \ i Frage? Schon verloren,
denn in der spielbaren,
Exotische Friichte &

verbotaiarsed acht Fragen langen De-
, mo des Spielshow-in-

» | GroBe Scheinwerfer & Das s s
7 Ende des Lebens spirierten Ratepro-
" | Unruhige Nichte & Stark g!'amms .konnen sich
“= | behaarter Zimmerservice bis zu drei Personen vor

dem PC vergniigen. Es
sind vielleicht nicht ganz so viele Fragen wie in der Voll-
version, doch um sich ein Bild von Moderator Kuki und dem
ziemlich abgedrehten Spielverlauf zu machen, ist diese De-
mo wahrlich geeignet - und Sie brauchen noch nicht ein-
mal einen Windows-95-Rechner!

In Twisted Mind ist
Griibeln und Auf-
bauen angesagt.
Legen Sie Stein auf
Stein und bilden
Sie eine Mauer.
Ein komplexes
Spiel mit vielfalti-
gem Regelwerk,
; 3 f 8 das Ihnen einiges
abverlangt erwartet Sie. Jeder Erfolg Ihrer grauen Zellen
wird durch ein Special FX belohnt. Die tollen Explosionen
und die Spiele-Umgebung in der dritten Dimension ma-
chen SpaR.

Genre: Denkspiel

Erfordert: 486 DX/2 66, 8 MByte RAM

45 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf der CD B: \DEMOS\YOU_DONT_KNOW_JACK2
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Genre: Denkspiel

Erfordert: Pentium/133, 32 MByte RAM, Win 9x
4,09 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf der CD B: \DEMOS
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]’.fg Zwolf verschiedene

Fahrzeuge des Play-
Station-Klassikers
stehen Ihnen hier
zur Verfiigung, um
ein Zeitrennen auf
Korsika zu fahren.
Es konnen auch am
Splitscreen zwei
Leute am Rennen
teilnehmen. Gesteuert wird mit den Cursortasten, auf
Wunsch benutzen Sie einen Booster zur besseren Be-
schleunigung. Angenehmerweise LRt sich das Programm
direkt von der CD aus spielen.

Nun kdnnen Sie
einen Blick vorab
auf Interactive
Magics Beitrag
zur Sternenbe-
siedlung werfen.
Drei Tutorial-
Missionen ma-
chen Sie mit
dem generellen
Spielablauf ver-
traut. So sehen Sie, wie Raumschiffe gebaut werden, vor-
sichtige diplomatische Beziehungen oder ganz konkrete
Feindschaften zu anderen Parteien aufgebaut werden.

' »  Genre: Rennspiel
. Erfordert: Pentium/90, 16 MByte RAM
= 0 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \ (befindet sich im Hauptverzeichnis)

Wilde Metal Country

' »  Genre: Strategie
.= Erfordert: Pentium/90, 16 MByte RAM
25 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS\MALKARI

North vs. South

'““h:

Vor tausend Jah-
ren herrschte auf
dem Planeten Teh-
ric ein brutaler
Krieg, alle Einwoh-
ner verloren dabei
ihr Leben, nurnoch
die gefdhrlichen
Kampfmaschinen
der Parteien sind
iibrig geblieben.
Nun méchte die Menschheit wichtige Geheimnisse auf Teh-
ric erforschen, doch diese mutierten Kampfmaschinen stel-
len sich in den Weg: Machen Sie den Weg frei!

; n In dieser spielba-

= ren Demo des zu-
letzt veroffent-
lichten Spiels aus
Interactive Ma-
gics »Great Bat-
tles«-Reihe kom-
mandieren Sie
rundenweise ent-
weder die Unionstruppen oder die Konféderierten in der
Schlacht bei Brandy Station im amerikanischen Biirger-
krieg. Die Nordstaatler miissen innerhalb von 14 Runden
gewinnen, andernfalls tragen die Graurdcke aus dem Sii-
den den Sieg davon.

' » Genre: Action
.= Erfordert: Pentium/166, 16 MByte RAM, 3D-Karte
; 0 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS WILDE_METAL_COUNTRY

Sports Car GT

' »  Genre: Strategie

Erfordert: Pentium/166, 32 MByte RAM
62 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS

Wi

The Guardian of Darkness

‘Q In dieser Touren-
wagen-Simulation
diirfen Sie in der
Cover-CD-Version
zum Ausprobieren
drei verschiedene
Autos fahren, un-
ter anderem den
BMW M3. Das tun
Sie auf dem Lime-
Rock-Kurs, den Sie sowohl tagsuber als auch nachts be-
fahren konnen. Seien Sie dabei iibrigens vorsichtig mit
Gas und Bremse, da Sie sonst nicht auf, sondern neben
der Strecke landen.

Vom franzésischen
Hersteller Cryo In-
teractive kommt
dieses Action-Ad-
venture, bei dem
Sie in bewdhrter
Manier Ihren Cha-
rakter aus der Per-
spektive der drit-
} ten Person sehen.
Ihren Charakter steuern Sie mit den Cursortasten, mit dem
Backspace-Knopf LdRt sich die Spielgeschwindigkeit re-
geln. Kleiner Tip: Sprechen Sie mit allen Personen und he-
ben Sie Gegenstdnde auf.

' » Genre: Rennspiel

Erfordert: Pentium/166, 16 MByte RAM
28 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS

'*’1., A

16

i 3 Genre: Action-Adventure
.= Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM
= : 69 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf der CD A: \DEMOS\THE_GUARDIAN_OF_DARKNES
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o —— 74 Die PC-Player-

é Y| Datenbank
Hersteller: Lucas ats | ze‘igt die
Testversion: Beta vom Marz ‘89 N .
Betriehssystem: Windows 85/98 | w1cht19§ten
Sprache: Deutsch .
MultiPlayer: 4 Internet, 2 Moderm, & Nez |- Infos und ein
3D -Karten: Direct 3D B g
ST : ild des . . «
;‘:;ﬁmg'm'u'"gg",\;gﬁe a ; Spiel Diesmal besuchen wir den PC-Fachhdndler Joergen-
Hardware, Empfehlung: pietes. sen auf seiner Hallig, um sein Erfolgsrezept aufzu-

Eentum1400:1.28Byte RAM.30:Raite decken. Dariiberhinaus erfahren Sie, was es mit

4 N dem Nackt-Cheat der Multimedia-Leserbriefe auf
- Grafik: 70 EEEEEEOOCO | sich hat und wie einige Redakations-Kollegen man-
Sound: 90 EEOOEECON0 ches einfach zu wortlich nehmen. AuRerdem wieder
: EL“;“I'E;iﬁt_ ;g gggggggggg i dabei: Unsere Daily-Soap »Mitten ins Megahertz«
s“ufrung: ) 70 pEEEEECOCD | und das beriichtigte »Techniklexikon-Quiz«.
Multi-Player: 90 DEEEEECOEC |

Spielspaf: TNNNRNAOOOCCOMOMNAON |

PC-Player-Datenbank

Alle Spiele seit der Erstausgabe 1/93 finden Sie in der von
unserem Programmier- und Videokiinstler Henrik Fisch iiberar-
beiten Datenbank auf der A-CD. Mit Hilfe der eingebauten
Suchfunktion kdnnen Sie einen oder mehrere Titel anzeigen
lassen und diese in einer Tabelle ansehen. Sollten Sie den
Textinhalt fiir den Eigenbedarf benétigen, kopieren Sie ihn
einfach heraus. Selbstverstindlich miissen Sie nicht auf den
gewohnten Wertungskasten verzichten, diese sind dem Original
im Heft fiir die Datenbank nachgebaut worden.

Mit der
Suchfunktion
finden Sie alle
Resultate der
getesteten
Spiele in
Tabellenform
dargestellt.

STARSIEGE TRIBES
Hinwei.

Giben Sie sinen Begilf oder sine Zeicherfolgs sin, die der
Anlangszeichenlolge des gesuchten Spiek: entspricht. Wenn Sie
auf “Suchen” klicken, zeigt das Programmin der *Tabelle” nur
noch die Spiele mit dieser Anfangszeichenfolge an

Diese Einstelug bleibt solange skt - 2u Etkerren an der iolen
Lamps suf s T aste "Suchen” - bis Sis suf dis Tasts"Liischen”
Kicken D stell dsr D.steriPlaper wisder alls gespeichertsn

Spicle dar. Schiiefon

NI Video-Clips

Samtliche Videos auf der CD A liegen Sie finden die Clip-Dateien im Ver-
im MPEG-Format vor. Das hat den Vor- zeichnis \VIDEOS\ auf der CD. MPEG-

teil, daR die Clips auch noch im Voll- Videos brauchen zur Wiedergabe ein
bild-Modus gut aussehen. installiertes »Active-Movie«. Dieses
Die Filmchen starten Sie am komforta-  Programm ist unter Windows 95B und
belsten von unserer CD-Oberfliche aus. Windows 98 normalerweise installiert.
Klicken Sie dazu einfach auf den But- Wenn Sie Windows 95A benutzen, fin-
ton »Videos«, wihlen Sie ein Video den Sie einen Active-Movie-Player un-
aus, und schon geht’s los. ter \PCP\AMOVIE.EXE
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Momentan ohne Chefdesigner: Command &
Conquer 3.

» (&(3-Chefdesigner
verldift Westwood

Erik Yeo, Lead Designer fiir»C&C3: Tiberian Sunc
verlief Mitte April Westwood Studios, um seine
eigene Firma zu griinden. Mit ihm geht ebenfalls
Produzent Lewis Peterson. Das neue Projekt heif3t
7 Studios, das sowohl PC- als auch Konsolenspie-
le herstellen will. Yeo ist zuversichtlich, dafs trotz
seiner Abwesenheit der dritte Teil der »Command
& Conquer«-Reihe zur Zufriedenheit aller fertig-
gestellt wird. Die Frage ist nun natiirlich, ob der
verspétete Erscheinungstermin Ende Juni noch
eingehalten werden kann.

» Netter Nachschub

Fiir 30 Mark erhalten Sie bei »N..C.E. 2: Tune
Up« im Mai sechs neue Strecken und fiinf
zusatzliche Autos fiir Synetics »N.LC.E. 2«. So
konnen Sie zumindest am PC Kanada und den
Gardasee besuchen, eine neue Fahrzeugklasse
wartet auf Sie, die getunte Kleinwagen umfafit.
Diese haben im Durchschnitt aber 200 PS und
sollten so entsprechende Geschwindigkeiten
und Beschleunigungswerte erreichen.

» Crichton erdffnet
Spielefirma
Tausendsassa Michael Crichton (»Jurassic
Park«) ruft seine eigene Computerspielfirma
namens Timeline Studios ins Leben. Aufer
Romanen wie »Airframe« und »Enthiillung«
schreibt er auch Drehbiicher (»Emergency
Roome). Der studierte Arzt, der einen Lehrstuhl
in Harvard innehatte, fiihrte zudem Regie, etwa
friiher bei dem erfolgreichen Kinofilm »West-
world«, spater bei Fernsehproduktionen
(»Comac, »Die Anwaltin«), wo er vornehmlich
eigene Stoffe verarbeitet. Trotzdem ist Crichton
kein Neuling in der Computerspielbranche:
Mitte der Achtziger schrieb er das Adventure
»Amazon« fiir den Apple2, eine Umsetzung sei-
nes Romans »Congo«. Das Programm erschien
damals {iber Trillium, von denen Teile sich spéd-
ter in Tellarium umbenannten. Eine C64-Ver-
sion folgte ebenfalls.
Die Firma arbeitet mit der Virtus Corporation
zusammen, die auch schon Tom Clancy gehol-
fen hat, Red Storm Entertainment ins Leben zu
rufen. Wie dort soll Timeline die kreative Kon-
trolle tiber die Produkte behalten und techni-
schen Support von Virtus bekommen, wie zum
Beispiel die OpenSpace3D-Technologie.
»OpenSpace3D ist ein starkes Entwick-
lungstool, das es uns erlaubt, Spiele mit dut-
zenden Charakteren und hunderten Objekten
zu machen, mit denen der Spieler interagieren
kann«, sagt Crichton. Auf der E3in Los Angeles
sollen erste Dettails bekannt werden.

Jetzt
diirfen Sie
auch in
Kanada die
StraBen
mit PS und
Sprengstoff
unsicher
machen.
(N.L.C.E. 2
Tune Up)

. aktuen aktuell aktuell .
Letzte Meldungen

» Einsame Falken
Anders als in unserer Beta-Testversion von »X-
Wing Alliance«ist es im Multiplayer-Modus, so
wie das Produkt im Geschaft steht, nicht mehr
moglich, zu zweit ein Raumschiff zu fliegen. So

&
Leider nur in der Betaversion: zwei Mann

im Rasenden Falken im Mehrspieler-Modus
von X-Wing Alliance.

entschuldigen wir uns bei allen, die nun um das
Vergniigen gebracht werden, einen Transporter
mit einem Piloten und einem Mann im
Geschiitzturm zu fliegen. LucasArts gibt leider
keine Begriindung fiir dieses fehlende Feature,
sondern weist auf der Homepage nur darauf
hin, dafl es nicht funktioniert, nicht warum.
Somit bleibt offen, ob es einen Patch geben wird,
der das Problem Iost.

» 20 Jahre im All

Nicht zu glauben: Derek Smart, Designer des
unsaglichen »Battlecruiser 3000 AD«, werkelt
ander Fortsetzung »Battlecruiser 3020 AD«. Wir
Dies ist
ein
Schlacht-
kreuzer
der
Starion-
Klasse.
(Battle-
cruiser
3020 AD)
hoffen, daf sich die Innovationen im eigent-
lichen Spiel weitaus umfassender gestalten als
in der Namensgebung. Die Screenshots lassen

dies zumindest erhoffen.

» Lara ist wieder da!
Demnachst bringt Eidos Interactive »Tomb Rai-
der 2 Gold« in die Geschafte. Ahnlich wie bei
»Tomb Raider Gold« werden einige neue Level
im Spiel sein.
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Neues von Interplay

Gigantische Aussichten

Nach dem Uberraschungserfolg
von »Baldur's Gate« will Inter-
play gleich mit acht weiteren
Titeln an diese Leistung ankniip-
fen. Die Voraussetzungen fiir
hochqualitative Spielekost sind
gegeben, schlieRlich hat die kali-
fornischen Softwareschmiede
allerlei illustres Personal unter
Vertrag genommen.

amentlich wéren das etwa der

Ex-Attic-Chef und Erfinder der
legendaren Trilogie »Das Schwarze
Auge, Guido Henkel, der in den
USA seit zwei Jahren fiir Interplay
am Rollenspiel »Planescape: Tor-
ment« bastelt . Parallel dazu ent-
wickelt Shiny Entertainment unter
der Leitung von Dave Perry, auch
bekannt durch »MDK«, den Action-
titel »Messiah«.

» Giants
Die Entwickler von Planet Moon Soft-
ware haben mit »Giants« eine vielver-
sprechende Mischung aus Action und Strategie in
der Pipeline. Schauplatz ist Dorlon, eine organisch
vielfaltige, bunte und gefahrliche Welt, die voll-
standig dreidimensional animiert ist. Hier leben
vier Rassen: die Meccaryns, der Solokimpfer
Kabuto, die weiblichen Sea-Reapers und die Smar-
ties —aber nur die ersten drei der oben genannten
konnen auch vom Spieler gesteuert werden.

Die Meccaryns

Zu Beginn steuern Sie die geschmeidigen Mec-
caryns; erst spéter konnen Sie auf Wunsch zu den
femininen Sea-Reapers oder dem Giganten Kabu-
to wechseln. Dementsprechend existieren auch
drei verschiedene Handlungsstrénge. Ihren Cha-
rakter bewegen Sie aus der dritten Person oder
aus der Ich-Kameraperspektive. Die Stérke der
fiinf Meccaryns liegt in den Kampfanziigen und
den Waffen (sechs verschiedene erwerben sie im
Spielverlauf). Um langere Distanzen zurtickzu-
legen, bedienensiesichihrer Jet-packs, diese sind
auf den Riicken geschnallte Raketenantriebe.
Nach einer Notlandung mit ihrem Raumschiff
haben die fiinf Jungs nur ein einziges Ziel: dem

Planeten méglichst schnell wieder den
Riicken zu kehren. Steuern konnen Sie
jedoch nur einen Meccaryn. Die anderen

sind als selbstindig handelnde Charaktere

im Team und dackeln Thnen treu hinterher.

Qual der Wahl

Die alle Naturgewalten beherrschenden Sea-Rea-
pers sind die Ureinwohnerinnen des Planeten.
Nachdem sie von dem Giganten Kabuto ins Was-
ser vertrieben wurden, mochten sie die alte Macht
an Land wiedergewinnen. Die einzig steuerbare
Figur bei den Sea-Reapers ist Delphi, die hiibsche
Tochter der Konigin.

Kabuto, der Alleinstreiter, wurde von den Sea-
Reapers erschaffen, hat sich ihrer Herrschaft aber
entzogen und strebt nach mehr Macht. Seine Stér-
ke ist sein Korper, ohne weiteres zerdriickt er
Gegner mit der blofen Hand.

Die Schwéchsten

Die Smarties schlieflich sind die einzige nicht steu-
erbare Rasse: schwache Geschopfe, die aber bei
guter Behandlung durchaus ein wichtiger Verbiin-
deter fiir den Uberlebenskampf der Meccaryn wer-
den konnen. Mit vollem Magen sind sie jederzeit
bereit, den Meccaryn gegen die ruchlosen Sea-Rea-
persbeizustehen. Um die Smarties mit Nahrung zu
versorgen, miissen Sie Vimps jagen und erlegen,

Der Meccaryn ldRt sich nicht einschiichtern und tritt Kabuto entgegen, obwohl
dieser gerade ein Tier verspeisen will. (Giants)

=ity

Delphi setzt sich mit ihrem Feuer-Bogen
gegen ihre Feinde zur Wehr. (Giants)

dies sind Tiere, die an tiberdimensionierte Kampf-
puten erinnern. Durch die Smarties gelangen Sie
als Meccaryn an Waffen und andere niitzliche
Gegensténde.

Showdown

Die meiste Zeit werden Sie damit beschaftigt sein,
die Gegner und andere gefahrliche tierahnliche
Geschdpfe auf Dorlon zu bekdmpfen. Fehler oder
Entscheidungen wirken sich dabei auf das weitere
Geschehen aus. Zum guten Ende kommt es vor-
aussichtlich zu einem groBen Showdown, in dem
alle drei steuerbaren Rassen kréftig mitmischen.
Eine besondere Herausforderung bietet Giants im
Mehrspieler-Betrieb. So sollen im Netzwerk bis zu
achtSpieler gegeneinander antreten. Das Einsargen
der Feinde erfolgt aber in jedem Fall durch Ver-
speisen, Verschleppen, Abballern oder Abfackeln.
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» Kingpin

Verbrechen zahlt sich im neuesten Spiel von Xatrix
Entertainment nicht nur aus, es ist geradezu tiber-
lebenswichtig. Denn nur als wirklich brutaler
Haudegen kdnnen Sie in »Kingpin Life of Crime«
Ihre Haut retten. Kingpin basiert auf der Ent-
wicklungsmaschine eines indizierten 3D-Shoo-
ters. Natiirlich ist die Engine etwas modifiziert
worden, so benutzt Xatrix ein Rendering mit 32-
Bit-Farbtiefe. Die Story ist in sechs Episoden und
24 Level unterteilt, dabei spielt jede Episode an
einem anderen Ort. Samtliche Schauplatze wur-
den komplett in 3D animiert.

Zielistes, Kingpin, den obersten Gangsterbofs, iiber
den Jordan zu befordern. Im ersten Level beginnen
Sie Ihre Karriere im Slum und steigen langsam auf.
Derletzte Abschnittspieltin der Oberstadt, imsoge-
nannten Crystal Palace, in dem King-
pin mit seiner Elitetruppe residiert. In
jedem Levelgiltes, verschiedene Gangs
und deren Bosse in die Flucht zu schla-
gen. Zudem begegnen Thnen jede
Menge zwielichtige Gestalten. Manche
werden Thnen helfen, andere ziehen
dafiir sofort die Waffe. Gangmitglieder
miissen rekrutiert werden, und nicht
jedeandere Truppeist immer gleich Thr
Feind. Aber seien Sie wachsam, ehe Sie
sich versehen, steckt mehr als nur eine
Kugel in Threm Riicken. Wichtig ist
auch, Dinge zu kaufen oder zu ver-
kaufen, denn Thre Waffen luchsen Sie
nicht nur Ihren Gegnern ab, sondern
miissen diese manchmal kauflich erwerben. Vor-
gesehen sind bis jetzt drei Arten von Waffen: auto-
matische, mechanische und chemische. Zumindest
angedacht sind zehn weitere Witwenmacher vom
Bleirohr bis hin zum Flammenwerfer. Anfangs
bewegen Sie sich nur mit einer Eisenstange ausge-
stattet und vollig allein durch die Gegend. Halten
Sie besser den Kniippel nicht gleich in der Hand,
denn entweder rennen die anderen vor [hnen weg,
oder, schlimmer, greifen Sie gleich in Gruppen an.
Deshalb ist Kopfchen gefragt um zu entscheiden,
wer angegriffen oder lieber in eine Unterhaltung
verwickelt werden sollte. Um sich in der Stadt fort-
zubewegen, klauen Sie ein Motorrad oder die all-
seits beliebten Jet-packs, mit deren Hilfe Sie sich in
der Luft bewegen. Die Macher von Kingpin haben
auch an einen Multiplayer-Modus gedacht. Bis zu
16 Spieler konnen sich gleichzeitig gegenseitig ans
Leder gehen. Passend zum iiberaus rauhen
Umgangston im Spiel ist auch die Musik: Die
bekannte Rap-Gruppe Cypress Hill hat sechs Titel
beigesteuert.
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Sie haben wohl den Mund zu voll genommen und holen
sich daraufhin eine echte Tracht Priigel ab. (Kingpin:
Life of Crime)

» Messiah

Der klassische Kampf zwischen Gut und Bose
bestimmt die Story von »Messiah«. Shiny Enter-
tainment schickt Sie als Abgesandten Gottes in fer-
ner Zukunft auf die Welt, um gegen die Kréfte des
Satans zu kimpfen. Das Problem ist nur, da8 Sie
als Engel Bob in Gestalt eines knuddeligen Babys
mit Fliigeln daherkommen und weder tiber Waf-
fen noch tiber Kraft verfiigen. Was tun? Sie miis-
sen andere dazu benutzen, Ihren Job zu erledigen!
Bobbeherrscht die Menschen, daher suchen Siesich
am besten den groBten und schwersten Bosewicht

Bei diesem Gegenspieler sollten Sie besser
nicht betriigen! (Kingpin: Life of Crime)

aus, um mit ihm in den Dritten Weltkrieg zu zie-
hen. Sie konnen bis zu 20 Charaktere kontrollieren.
Somit sind Sie nicht auf eine Figur festgelegt, son-
dern kdnnen sich immer wieder neue Handlanger
suchen. Auch an die Muliplayer-Option haben die
Leute von Shiny Entertainment gedacht, das Death-
match ist ein besonders Schmankerl. Es gewinnt
der, der die besten und schnellsten Leute sichtet
und unter seine Fittiche nimmt. Fiir die 3D-Grafik
wird erstmals in einem PC-Spiel die neue RT-DAT
Technologie verwendet. Sie 146t die Welt und die
Charaktere noch realer als bei der Genre-Konkur-
renz aussehen. So hat jedes 3D-Modell in Messiah
ungeféhr 500 Polygone mehr als zum Beispiel die
Objekte in »Tomb Raider 2«.

» Planescape: Torment
»Planescape: Torment« basiert auf den AD&D-
Rollenspielen. Der Senior Producer Guido Henkel
erhalt tatkréftige Unterstiitzung von der kanadi-
schen Firma Bioware (Baldur's Gate). Bioware
bringt zudem in Kiirze mit Interplay zusammen
»MDK 2« raus. Per Maus bewegen Sie sich in
Planescape durch eine zweidimensionale, isome-
trische Welt, deren Screens von Hand gerendert

Vorsicht Bob,
hier miissen
Sie aufpassen,
daB Sie sich
Ihre Fliigel
nicht
ansengen.
(Messiah)
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Eine gute Verteidigung ist notig, um in Sigil zu
iiberleben. (Planescape: Torment)

wurden. Die zahlreichen Kdmpfe tiberleben Sie
hoffentlich mit einem der 20 zu erforschenden
Zauberspriiche, oder Sie miissen ebenfalls mit der
Maus ins Geschehen eingreifen.

Die Geschichte hat einen ungewohnlichen Aus-
gangspunkt: Die Hauptfigur (also Sie) war tot, ist
wiederauferstanden und hat dabei ihre Erinne-
rung verloren. Folglich wachen Sie vollkommen
ahnungslos in der Stadt Sigil auf. Dort miissen
Sie die Vergangenheit des Helden erforschen:
wer er ist, woher er kommt und was mit ihm
geschah. Dabei bewegen Sie sich in einer »Stadt
der Tiiren«, so genannt, weil sie Portale zu ande-
ren Dimensionen beherbergt. Manche sind sicht-
bar, andere muf der Spieler erst finden.
Beherrscht wird Sigil von der machtigen und rét-
selhaften »Lady of Pain, die Stadt ist offen fiir
allerlei mysteridse und geféhrliche Gestalten. Da
Planescape: Torment auf einen Charakter zuge-
schnitten ist, gibt es keinen Multiplayer-Modus.
Dafiir kénnen Sie bis zu sechs Figuren in einer
Gruppesteuern. Seinen Charakter entwickelt der
Spieler aktiv: Er startet mit rudimentaren Eigen-
schaften, erst seine Aktionen im Spiel bestimmen,
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Ein romulanisches Kriegsschiff taucht vor Ihnen auf. (Star Trek: Starfleet Command)

wie er sich entwickelt und welche Fahigkeiten er
erwirbt.

» Star-Trek-Trio
»Klingon Acadamy«, »StarTrek: New World«und
»Star Trek:Starfleet Command«: Mit diesem futu-
ristischen Trio begliickt Interplay voraussichtlich
noch in diesem Millennium alle Trekkies.

Klingonen haben’s nicht leicht
Die Story von »Klingon Acadamy« ist zwischen
den Star-Trek-Episoden 5 und 6 angesiedelt. Sie
unterstiitzen in 30 Missionen General Chang im
Konflikt gegen die interplanetare Foderation.
General Chang ist Thr Mentor und weist Sie in die

Im Weltraum kon-
nen Sie sich in die-
sen Sternennebeln
gut verstecken, da
sie sowohl die opti-
sche als auch die
Subraumortung
erschweren.
(Klingon

Acadamy)

diversen Kampftaktiken ein. Die Sternensysteme,
in denen Sie sich bewegen, sind in 3D animiert
und jeweils Billionen von Kilometern grof. Am
Anfang jeder Mission wéhlen Sie, von welchem
Sternensystem das Geschehen gestartet werden
soll. Zehn neue Waffensysteme und iiber 40 neue
Kriegsschiffe erwarten Ihren Befehl. Aufler den
bereits bekannten Rassen wie Klingonen, Romu-
laner und die Férderation schickt Interplay noch
die Tholian, die Gorn und die unbekannten
Sha’Kurians ins Feld. Ein Mehrspieler-Modus ist
bereits im Entstehen.

Auf der Karriereleiter

Bei dem Strategiespiel »Star Trek: Starfleet Com-
mand«schlagen Sie Raumschiffschlachten im Star-
Trek-Universum. Bisher sind folgende Rassen inte-
griert: die Foderation, die Romulaner, die Klingo-
nen, die Lyraner und die Hydrans. Die einzige nicht
steuerbare Spezies sind die Orion-Piraten. Jede
Rasse hat andere Schlachtschiffe und Kampftak-
tiken. Das Spiel bietet eine Multiplayer-Option fiir
bis zu sechs Teilnehmer. Sie starten als junger
Kapitén einer Fregatte und arbeiten sich langsam
durch die militarischen Rénge, bis mehrere Schiffe
unter Thr Kommando gestellt werden. Bisher gibt
es 50 graphische Modelle von Raumschiffen in tiber
300 Variationen. Jede Menge unterschiedlicher
Waffen sind ebenfalls geplant. Schauplatz der Mis-
sionen ist eine Vielzahl von Sektoren im Weltraum,
die alle in 2D animiert sind.
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Grenzerfahrungen und mehr

.. verspricht »Star Trek: New Worlds«, ein voll-
standig in 3D animiertes Echtzeit-Strategiespiel.
In iiber 25 Missionen konnen Sie wéhlen, ob Sie
als Offizier der Foderation, klingonischer Krieger
oder Zenturio des romulanischen Reiches das
grenzenlose Universum erforschen. Nehmen Sie

Thre Crew an die Hand und bauen Sie Kolonien
auf nie vorher gesehenen Planeten, erforschen Sie
Mineralien und treiben Sie mit neuen Technolo-
gien das Wachstum voran.

Die grofite Herausforderung besteht allerdings
darin, die gewonnene Kolonie zu verteidigen und
zu behalten. Die Crew und der Kapitin werden
im Lauf der Reise mit jeder neuen Erfahrung
wachsen. Drei neue Alienrassen warten auf Sie,
doch denken Sie stets an die erste Direktive beim
Erkunden unbekannter Lebensformen, denn

SHIELDS: 100,
ENERGY: 17) ]
INVLILNERABLE *

Gegner aus der Reserve gelockt. (Descent 3)
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Hier haben Sie eine kleine Explosion ausgeldst, hoffentlich haben Sie damit nicht Ihren

Vorsicht ist die Mutter
der Porzellankiste. Dies
gilt natiirlich ebenso fiir
den geplanten Mehrspie-
ler-Modus.

e «qAuch wenn die Foderation eine
eher friedliche Organisation
ist, bleibt der Griff zu den
Waffen oft nicht aus.

(Star Trek: New Worlds)

Durch diesen Tunnel muB der Feind kommen. (Descent 3)

» Descent 3

Interplay trumpft in Kiirze mit dem dritten Teil
der »Descent«-Reihe auf: Dieser ist mit einer vél-
lig neuen Engine ausgestattet, die das komplett
dreidimensionale Spielgeschehen schick in Szene
setzt. So brauchen Sie weder auf Spiegeleffekte
noch auf berechnete strahlende Lichtquellen zu
verzichten.

Gegentiber seinen Vorgdngern besitzt das Spiel
mehrals 20 neue Waffensysteme, etwa einen Flam-
menwerfer. Die Hintergrundgeschichte ahnelt
sehr den Vorgangern: Sie schliipfen in die Rolle

AYGUN
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eines Piloten, der von einer zwielichtigen Firma
betrogen wird. Bevor er sich réchen kann, muf er
mehrere Planeten von schiefwiitigen Robotern
reinigen. Dabei steuern Sie Ihren Gleiter durch
enge Tunnels, auch der blecherne Gehilfe »Guide
Bot« ist wieder mit von der Partie. Die Anforde-
rungen in den Missionen sind unterschiedlich,
manchmal muf der Feind einfach mit Waffenge-
walt niedergestreckt werden, oder Sie eskortieren
eine Gruppe unschuldiger Zivilisten durch
gefahrliches Terrain. Wie gewohnt, hat Thr Schiff
vollige Bewegungsfreiheit in alle Richtungen.
Natiirlich bietet Descent 3 auch einen Multiplayer-
Modus: Bis zu 128 Spieler sollen via Internet
gegeneinander antreten konnen; im Netzwerk
diirfen sich maximal acht menschliche Gegner

tummeln. (nz/md)

Interplay-Fakten

Spiel Genre Termin
Descent 3 Action Juni ‘99
Giants Action/ Oktober ‘99
Strategie

Kingpin: Action Juni ‘99
Life of Crime
Klingon Action 3.Quartal 99
Acadamy
Messiah Action September '99
Planescape: |Rollenspiel |4.Quartal '99
Torment
Star Trek: Echtzeit- Oktober '99
New Worlds | Strategie
Star Trek: Strategie September '99
Starfleet

\Cnmmand
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Preview: Diablo 2

Einmal HoOlle und zurtick

Wer »Diablo« nicht kennt, hat
was verpennt. Bald haben Sie die
Chance, Versiumtes nachzuho-
len. Der Fiirst der Dunkelheit
kehrt zuriick ...

Gréﬁer, schoner, realistischer. »Diablo 2«
soll den Erfolg der Rollenspiel-Saga um
Diablo, den Fiirsten der Dunkelheit, noch tiber-
treffen. Wieder kampft der Held gegen eine illu-
stre Heerschar an Monstren (Riesenkéfer, Skelet-
te ...) in isometrisch dargestellten Gewdlben, die
bei jedem Spielstart neu generiert werden. Auf
der Suche nach dem teuflischen Unhold miissen
vier Akte nacheinander bewaltigt werden, jedes
einzelne dieser Kapitel hat in etwa dieselbe Grofe
wie das gesamte Reich von »Diablo«. Neu ist, daf
Thr Held auch an der Oberfldche in Gefahr gera-
ten kann. Die verschiedenen Abschnitte werden
durch den Erzdhlfaden, der sich hauptsichlich
aus den zahlreichen Quests ergeben soll, ver-
kniipft. Neben den Hauptkerkern bei der jewei-
ligen Stadt eines Abschnittes werden zwi-
schendurch eingestreute kleinere Gewdlbe das
Sammeln von Erfahrungspunkten erméglichen.
Die gesamte Handlung inklusive aller Quests lafit
sich nun auch beim gemeinsamen Spiel im Batt-
le.net erleben. Dort werden Spieler eigene Auf-
trage schaffen, wenn es etwa darum geht, eine
bestimmte, fiir eine Charakterklasse besonders
wertvolle Waffe zu finden, fiir die dann Beloh-
nungen winken.

Fiir eine hohe Wiederspielbarkeit sollen neben
der ausgefeilten Charakterspezialisierung und
den jeweils neu generierten Dungeons auch man-
che zufallsgesteuerte Rétsel sorgen. So wissen Sie
nie im voraus, in welchem Gebaude Sie einen
zum Weiterkommen notigen Schliissel suchen
missen.

A Préchtig anzusehen und
ungemein praktisch: Mit
dem »Blaze«-Spell ziehen
Sie wahrend des Laufens
eine Feuerwand hinter sich
her; dieser Zauber eignet
sich hervorragend dazu,
Monster einzukesseln.

Skills und Spells

Eine wesentliche Neuerung ist
der aus dem Blizzard-Hit
»Starcraft« iibernommene
»Skilltree«, mit dem sowohl
Angriffs- und Defensivfahig-
keiten als auch Zauberspriiche
verwaltet werden. Besondere
Attacken und magische
Spriiche sind fiir den jewei-
ligen Charakter spezifisch und
konnen von keiner anderen Charakterklasse
erlernt werden. Dem Paladin kénnen Sie bei-
bringen, mit seinem Schild zu blocken, oder Sie
legen einen Schutzschild
(gegen Feuer, Gift
oder Kalte)
um Thren

Gebdude wie diese Taverne kdnnen in Diablo 2 betreten wer-
den, das Dach wird dann ausgeblendet. Achten Sie auf die
liebevolle und detailgetreue Inneneinrichtung!

Helden. Insgesamt wird Diablo 2 satte 150 Spells
und Skills erméglichen. Die Zauberin hat einige
der aus dem ersten Teil liebgewonnen Spriiche
wie Firewall, Fireball und Firebolt in ihrem
Gepack, der Nekromant hingegen hat sich ganz
den etwas dunkleren Kraften verschrieben. Zu
seinen Lieblingsbeschaftigungen gehort es, aus
dem Nichts Skelette zu erschaffen, verschiedene
Golems herbeizuzaubern oder durch die Explo-

Neue Helden braucht das Land! Darf ich
vorstellen: Zauberin, Nekromant, Paladin,
Amazone und Barbar.

Diablo 2 stellt Sie mit dieser Vielfalt an
Charakterklassen schon am Anfang vor die
Qual der Wahl.
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sion eines Monster-Leichnams groBen Schaden
innerhalb herumstehender Gegner zu verursa-
chen. Wandelt er seine Gestalt, kann er sich bei-
spielsweise als kleiner Skorpion unbehelligt an
einem Monstertrupp vorbeischleichen.

Die Amazone konzentriert sich auf Speer und
Bogen; beiden kann sie zusétzlich Magie ein-
hauchen und so Eis-, Feuer- und Giftschaden ver-
ursachen, auch der gleichzeitige Abschuf8 von
drei Pfeilen ist moglich.

Fiir einige Monsterhorden lafit sich die Her-
kunftsfrage nun eindeutig klaren: Laufen Sie zum
Beispiel durch die Wiiste, graben sich in Windes-
eile zwei Riesenkafer aus dem Sand. Flieht man
vor diesen, ziehen sich die Kéfer wieder zuriick
und legeninschneller Folge
ein Ei nach dem anderen.
Innerhalb von Sekunden
sind diese ausgebriitet, und
Sie befinden sich inmitten
einer Horde junger Rie-
senkafer.

Das Inventory wurde et-
was geliftet, in den Giirtel
passen nun mehr Potions;
in einer Art Beutel konnen
viele Gegenstdnde platz-
sparend untergebracht
werden, Zauberspruch-
biicher dienen als Sammel-
lager fiir Schriftrollen.
Gold bentigt keinen Platz
mehr im Inventory, es ist daher moglich, uner-
mefliche Schatze anzuhdufen. Diese sind auch
dringend nétig, wenn Sie beispielsweise be-
absichtigen, eine Gildenhalle zu errichten, die
dann sowohl als Treffpunkt als auch als Lager-
statte dienen kann.

konnen.
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Diablo 2 bietet jede Menge neue, spektakuldre Zauberspriiche.

gefiihrte Tag-Nacht-Rhyth-
mus trégt ebenfalls viel zur
stimmungsvollen Atmo-
sphare bei.

Dank der verbesserten Gra-
fik-Engine werden transpa-
rente Winde, Lightsour-
cing-Effekte sowie ein in
Echtzeit berechneter Schat-
tenwurf ermoglicht. Jeg-
liche Veranderung an der
Ausstattung ist jetzt direkt
am Held auf dem Schirm
abzulesen. Das bezieht

Hier beschwort Ihre wehrhafte Heldin soeben einen Eissturm,

um sich die teuflischen Widersacher vom Hals zu halten.

Nicht immer ist Angriff die beste Verteidigung. Dieser Paladin
setzt mehr auf die Defensive und bastelt sich eine Schutzzone,
die Untote nur schwer oder einigen Schaden erleidend passieren

Unser Reich soll schéner werden
Die Diablo-Welt ist sehr viel lebendiger gewor-
den; NPCs stehen nicht linger reglos herum, son-
dern gehen ihren eigenen Tatigkeiten nach, Ama-
zonen jagen nahe der Stadt ein paar Kobolde, und
Fliisse platschern sanft vor sich hin. Der neu ein-

Aufwen-
dige
Zwschen-
sequen-
zen,
deren
Anzahl
enorm
erhoht
wurde,
lockern
das
Spielge-
schehen
auf.

sich auf samtliche Ausrii-
stungsgegenstande, seien
es Riistungen, Waffen, Helme oder Schilde, auch
die beliebten und sehr seltenen »unique Items«
sind nun eindeutig zu erkennen.

Auch im Battle.net konnen Sie direkt sehen, wel-
che Ausriistung Thr Mitstreiter sein eigen nennt,
und ob es klug ist, sich mit ihm anzulegen.

Ist Thr Charakter in Gefahr, konnen Sie nun vor
der Bedrohung davonlaufen. Allerdings ist die
Dauer dieser flotten Fortbewegungsart von Threr
Kondition abhangig und wird beispielsweise
durch eine schwere Riistung eingeschrénkt. Auf
der einblendbaren Ubersichtskarte sind Wasser-
flichen und Schreine zu erkennen, in einer
Mehrspieler-Partie wird Ihnen der Aufenthaltsort
Threr Mitstreiter angezeigt. Das ldstige Absuchen
des Bildschirms auf der Jagd nach Ringen oder
Goldstiicken hat ebenfalls ein Ende. Auf Tasten-
druck bekommen Sie eine Beschreibung aller in
der naheren Umgebung vorhandenen wertvollen
Gegenstande zu Gesicht.

Hollisch gute Effekte werden dunkle Gewdlbe
erhellen, wenn ein 3Dfx-Kartenknecht seine
Arbeit im Rechner verrichtet. Lauffahig ist die
Monsterhatz auch ohne Beschleunigerkarte, vor-
aussichtlich ab einem Pentium,/166.

Diablo 2 wird komplett in Deutsch erscheinen, um
welchen Zeitraum sich dadurch der Termin im
Vergleich zur englischen Version verschieben
wird, steht noch nicht fest. (st/md)

D Hersteller: Blizzard/Havas Int.

» Genre: Action-Rollenspiel

» Termin: 4. Quartal ‘99

P Besonderheiten: In Umfang, Spielbarkeit
und grafischen Details stark verbesserter
Nachfolger des Kultspiels »Diablo«; fiinf Cha-
rakterklassen; 150 Skills und Spells; Mehr-
spieler-Vergniigen im Battle.net.




Interview mit Bill Roper

DER TEUFELSKERL

Hoher Besuch in der PC-Player-
Redaktion: Blizzards Multitalent
Bill Roper, der seine Fahigkeiten
bereits als Diablo-Produzent
unter Beweis stellte und derzeit
bei Diablo 2 den Beraterposten
innehat, plauderte mit uns iiber
Blizzard und den neuesten Stand
des diabolischen Rollenspiels.

PC Player: Vor etwa einem Jahr saflen
wir hier an gleicher Stelle und du hast uns von
»Warcraft Adventures« (WA) vorgeschwelgt.
Gerade mal eine Woche spiter hirten wir dann,
daf das Produkt eingestellt wurde. Ich hoffe
schwer, dies ist kein Déja-vu-Etlebnis.

Bill Roper: (lacht) Keine Sorge, Diablo 2
wird kommen und zwar noch in diesem Jahr.
Erwarte seine Ankunft so in etwa zwischen
August und Oktober.

PC Playe¥: Aberwarumwurden die Arbei-
ten an WA eingestellt, das Teil war doch schon
fast gebacken?

Bill: Die schlichte Antwort besteht aus ganzen
vier Wortern. Alle Leute, denen wir es gezeigt

haben, meinten: »Ach ja, ganz nett.«

PC Playe¥: Na und?

BIill: Wirhassen es, »ganz nette« Spiele zu machen.
Wann immer wir ein Spiel auf die Beine stellen, wol-
len wir das Genre neu definieren. WA war besten-

Y9 Wir hassen es,
Spiele zu machen,
die nur

»ganz nett« sind 99

falls eine Hommage an alte LucasArts-Adventures a
la»Vollgas«, und bei den hohen Anspriichen, die wir
an uns selber stellen, war das einfach zu wenig. Da
wir zudem sehr auf unseren guten Ruf achten, wird
es auch bei keinem anderen Label erscheinen.

PC Playe¥: Wurde das Warcraft-Univer-
sum da gleich mit beerdigt oder darf man in die-
ser Richtung noch Hoffnung haben?

Bill: Auf jeden Fall kommt da was, denn wir
bleiben der Warcraft-Thematik verbunden. Wir
haben auch schon ein paar neue Ideen, es ware
allerdings noch verfriiht, etwas hinauszuposau-
nen. LaBt euch einfach tiberraschen.

30

PC Player: Apropos liberra- .-
schung. Zumindest oberflichlich betrach-

tet scheint Diablo 2 nicht allzu viele /g
ﬂbermschungen zu bieten, es schaut
dem Vorginger nimlich verteufelt
dhnlich.

Billl: Nur bei wirklich sehr ober-
flachlicher Betrachtung. Wir haben
eine Vielzahl von Details verbessert,
etwa Lichteffekte, Objekte, Monster,
Animationen. Wichtiger als die Optik sind ‘

aber die spieltechnischen Verbesserungen. Einen

Grofiteil davon verdanken wir der sehr koopera-

Blizzard-Urgestein Bill Roper war unter
anderem Produzent von Diablo. Momentan
wirkt er als Berater an Diablo 2 mit.

tiven Diablo-Internet-Fangemeinde, die uns mit
Verbesserungsvorschlagen formlich zugeschiittet
hat. Nur ein paar kleine Beispiele: Es wird keine
Ladezeiten mehr zwischen der Ober- und der
Unterwelt geben, auf dem Boden liegende Gegen-
stinde werden mit ihrem Namen deutlich
gekennzeichnet, das Inventar wird vergroBert,
und die zuvor hdufig notwendige Pendelei zwi-
schen den Welten wird erheblich reduziert.

PC Player: Ihrwart aber nicht immer auf
die gesamte Internet-Fangemeinde gut zu spre-
chen. Was ist mit den schwarzen Schafen?
Bill: Du sprichst von Cheatern und
Player-Killern. Ja, mit denen befassen
wir uns sehr eingehend. Wir haben
nichts dagegen, wenn die
Leute cheaten, um sich
die Sache ein wenig ein-
facher zu machen - das
ist vollkommen okay.
Was wir aber nicht mehr
durchgehen lassen, ist, wenn
die Cheater den ehrlichen Spie-

y
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&a lern  ihren
Spaf verder-
ben, indem sie diese etwa
plattmachen und ausrauben oder sich ein Geld-
vermdgen erschwindeln, um dann beim geplan-
ten Handelsmenii alle Angebote zu {iberbieten.
Wir werden uns eine Menge einfallen lassen, um
solche unlauteren Machenschaften - sofern sie
aufKosten der Spielergemeinde gehen - zuunter-
binden.
PC Player: Klingt theoretisch ganz gut,
ist aber wohl in der Praxis schwer umzusetzen.
Bill: Da sind wir sehr erfindungsreich. Es wer-
den lediglich solche Cheats entwickelt, die ent-
weder nur im Solomodus funktionieren oder aber
s0, daf andere Spieler nicht geschadigt oder beld-
stigt werden. Aus diesem Grund macht seit gerau-
mer Zeit eine eigene Abteilung bei uns nichts
anderes, als zu versuchen, Charaktere und Objek-
teim Mehrspieler-Betrieb zu manipulieren. Daher
sagen wir den Surfern auch: Unterstiitzt die
Hacker nicht, postet nicht deren illegale Cheats,
denn damit bringt ihr euch und die Community
um den ganzen Spielspaf.
PC Playey¥: Abervielen Leuten macht es nun
einmal mehr Spaf, gegeneinander als gegen
rechnergesteuerte Monster anzutreten,.
Bill: Das ist ja auch in Ordnung. Daher planen
wir fiir diese Leute eine besondere Leckerei. Wir
werden eine Art Arena basteln, in der sich zwei
Duellanten im fairen Zweikampf messen. Zuvor
konnen die beiden einen Wetteinsatz wie
etwa ein Schwert, eine bestimmte Geld-
menge oder 20 Heiltrénke ver-
einbaren. Der Verlierer
wird nicht sterben
und auch sein gesamtes
Inventar behalten. Sieh es
mehr als eine Art sportliche
Herausforderung,
PC Playe¥: Danke fiirdas
nette Gespriich. (md)
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Preview: Age of Empires 2

Historie auf Abwegen

Das iiber zwei Millionen Mal ver-
kaufte und seit kurzem auch als
Budget-Titel erhdltliche »Age of
Empires« soll im Herbst endlich
einen Nachfolger bekommen.
Dieser wird Sie ins Mittelalter
verfrachten und mit der Heraus-
forderung konfrontieren, 1000
Jahre Geschichte erfolgreich zu
meistern.

it einem Team von 25 Leuten arbeitet

Ensemble Studios unter der Leitung von
Bruce Shelly seit fast zwei Jahren an der Fortset-
zung. Die 1998 veroffentlichte Zusatz-CD »Der
Aufstieg Roms«bot bereits kleine Verbesserungen
im zuvor recht lausigen Wegfindesystem sowie
ein paar neue Rassen. »Age of Empires 2« spielt
zwischen 500 nach Christus und dem 15. Jahr-
hundert, kniipft also zeitlich direkt an die Mis-
sions-CD an.

Wikinger &

andere Urgesteine
In der digitalen Bibliothek stehen
neben einer kleinen historischen
Einfiihrung in das Mittelalter
auch die wichtigsten Fakten zu
den 13 beteiligten Zivilisationen
(Franken, Chinesen, Goten,
Wikinger ...). Jedes Volk hat seine
eigenen Schwachen und Stérken,
zudem gebietet es jeweils iiber einen besonders
leistungsstarken Truppentyp, den die anderen
nicht haben. Bei den Franzosen sind das bei-
spielsweise die Bogenschiitzen, die Franken dage-
gen stehen auf ihre hartgesottenen Axtwerfer.
Fiir jede Zivilisation gibt es auch wieder einige
spezielle Szenarien. Dabei schliipfen Sie in die
Rolle historischer Berthmtheiten wie Joan d’Arc,
Barbarossa oder Genghis Kahn. Stirbt Ihr histori-
scher Recke, ist die Kampagne natiirlich verloren
- dies gilt iibrigens auch fiir eine Variante der
Mehrspielerscharmiitzel, bei dem sich jeder einen
historischen Helden rauspicken darf. Wem das zu
aufwendig erscheint, der greift ersatzweise zu
einem der insgesamt rund 40 einzeln anwahlba-
ren Szenarien oder laft sich vom Missionsgene-
rator eine frische Welt erschaffen. Es erwarten Sie
Eskortier- und Handelsmissionen, Verteidigungs-
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Eine neue und transportable Nahrungsquelle
ist die Haltung von Schafen.

auftrdge und vor allem die harte Her-
ausforderung: Erstiirme die Burg. Dank des

integrierten Editors diirfen Sie aber auch [hre eige-
ne Traumwelt erschaffen. Im Mehrspieler-Modus

konnen sich bis zu acht Spieler
gleichzeitig an den Aufbau einer
Zivilisationen wagen.

Packen wir’s an

Sie starten mit minimalen Res-
sourcen und einer Handvoll
Kolonisten, die sozusagen die
Keimzelle des noch zu griin-
denden Weltreichs bilden. Als
erstes verdonnern Sie [hre Un-
tertanen dazu, Gebdude zu
errichten, die vier hierfiir noti-

Chingse
“Farg Chian

ist sozusagen etwas ndher am Geschehen.
Die Meniileiste wird noch iiberarbeitet.

gen Rohstoffe sind dieselben wie beim Vorgan-
ger: Holz, Gold und Stein aus den umliegenden
Waldern und Minen sowie Nahrungsmittel,
die von Thren Untertanen geerntet, gejagt
oder gefangen werden. Mannliche und weib-

j f liche Akteure bevolkern Ihre Stadte und

-4 arbeiten in den verschiedenen Produk-
1 ,  tionsstatten, etwa in einer Fischfarm. Je
mehr Ihre Zivilisation expandiert, desto

eher geraten Sie in Kontakt mit den mifigin-
stigen Nachbarvolkern, so daf Thnen nichts
anderes {brigbleibt, als moglichst frithzeitig
auch eine schlagkréftige Armee nebst einem

Die Stadt ist mit ihren Truppen und Katapulten gut auf
einen eventuellen Angriff vorbereitet.
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ganzen Sammelsurium an Verteidigungsan-
lagen aufzubauen.

Handel & Okonomie

Den Sechandel hat man gegeniiber friiher erheb-
lich ausgeweitet, auch der altbekannte Marktplatz
wurde um einige Funktionen angereichert. Sie
konnen dort mit simplen Mausklicks iiberschiis-
sige oder bendtigte Waren kaufen, verkaufen und
sogar tauschen. Die Handelskarawanen sind eben-
falls wieder mit von der Partie. Da jedes Volk
unterschiedliche Ressourcen besitzt, bietet sich
das Handeln geradezu an.

Wahrend beim ersten Teil der Sieg ausschliefilich
liber den Weg des Kriegers erreichbar war, kon-
nen Sie hier durch geschickte Warenschacherei
und mit diplomatischem Fingerspitzengefiihl
durchaus iiber weite Strecken ohne einen einzigen
Schwerthieb bestehen.

Taktieren & Kampfen

Nichtsdestotrotz hat auch die militdrische Seite
des Spiels etliche Verbesserungen erfahren. Die
Seegefechte wurden mit einem Kamikazeschiff
aufgetakelt, dassich bei Annaherung an den Feind
selbstin die Luft sprengt. Damit die Seestreitkrafte
aber nicht allzusehr dominieren, sind die Land-
gebiete stets so groB, dal zumindest ein Teil des

it | i P72 ¥ it Ll

Die florierende Fischfarm ist eine wichtige Nahrungsquelle.
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Eine Wind-
miihle sorgt
dafiir, daB das
Getreide
gemahlen und
zu Brot
verarbeitet
werden

kann.

e 7 |-k

nicht gut aus fiir Blau.

Hinterlands auferhalb der
Reichweite der Schiffskata-
pulte liegt.

Im Kampfmodus hat sich eben-
falls einiges getan: Es gibt Vertei-
digungstiirme, in denen fiir den Geg-
ner unsichtbar eine Anzahl von Truppen stationiert
werden kann. Der neue zweite Befehlssatz enthalt
auch so wichtige Dinge wie Patrouillieren, Begleit-
schutz oder Gebdudebewachung. Hiibsch anzu-
schauen sind klassische Formationen wie die Zwei-
erkolonne oder die Speerspitze, die Sie mit einem
simplen Mausklick aktivieren. Besonders prak-
tisch: Ihre Verbande sind intelligent genug, die star-
keren Truppentypen nach vorn zu
stellen und die schwachbriistigen
Gesellen in den hinteren Reihen zu
plazieren. Geplant ist, da8 Sie sich
auch Thre eigene Formation
erschaffen diirfen. Allerdings
gewinnen Sie die Schlacht nur,
wenn Sie dabei die richtige Mixtur
aus Infanterie, Kavallerie, Bogen-
schiitzen, Katapulten und so wei-
ter finden. Wie zuvor gibt es eine
Anzahl Gebaude, welche die
Kampfkraft Ihrer Armeen teilwei-
se erheblich aufwerten. Eine Prise

s

Gleich beginnt der Kampf Rot gegen Blau: Hoffentlich ist der
Wachturm ordentlich mit Truppen bestiickt, sonst sieht es

Magie ist auch wieder mit von der Partie. Diesmal
tibernehmen Mdnche die Rolle der vormals auftre-
tenden Magier und stehen Threm Volk beim Uber-
nehmen feindlicher Gebdude und Ihrer Truppe mit
Zauberspriichen zur Seite.
Ein besonderer Pluspunkt: Wird einem Ihrer
Alliierten eine todliche Niederlage beige-
braghy, erhalten Sie all seine tibriggebliebe-
pSSOUTCEN.

baude & Szenarien
B of Empire 2 gibt es vier Grafiksets
B8 mit jeweils eigenem Ge-
= baudedesign: Ost-und Westeu-
ropa, Mittlerer Osten und
Asien. Jedes Set umfaft wie-
derum drei bis vier optisch
unterschiedliche Ausbaustu-
fen. Zu Beginn hausen Thre
Mannen noch in Holzhiitten, in
der Bliite ihrer Jahre dagegen
bewohnensie prachtige Palaste.
Die Gebéude sind historisch
inspiriert, aber nicht nachge-
baut. Einige witzige Regionen
tauchen bisweilen auf, zum
Beispiel der Schwarzwald, wo
Siesich zuThrem Gegner buch-
stablich durchroden miissen,
denn durch den machtigen
Wald ist kein anderes Durch-
kommen mdglich.

Aller Anfang ist schwer

Auch Anfanger sollten keine Probleme haben, sich
in das Spiel einzufinden, nach dem Absolvieren
der vier Tutorials haben Sie einen guten Uberblick
tiber das Geschehen.

Auferdem gibt es nun einen kleinen Dialog, die
verschiedenen Akteure reden nicht wie im ersten
Teil in einer brummelnde Kunstsprache, sondern
geben Sinn machende Laute von sich. Jedes Volk
hat einen minimalen originalen Wortschatz: So
brabbeln die Franzosen ein wenig franzdsisch, die
Deutschen befleifligen sich ihres Teutonenslangs,
und die Japaner murmeln ebenfalls in ihrer Lan-
dessprache herum. (nr/md)

Age of Empires 2 — Fakten

D Hersteller: Ensemble Studios/Microsoft
P Genre: Strategie

» Termin: November '99

P> Besonderheiten: 40 Szenarien; Level-
Editor; Gkonomie und Handel aufgewertet;
historische Einfiihrung; Mehrspieler-Modus.
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Interview mit Bruce Shelley

Altes Sehlachtrols, neue Triumphe

Selten zuvor gelang einer Spiele-
firma ein derart fulminanter Ein-
stieg wie den Ensemble Studios
mit ihrem Erstlingswerk Age of
Empires. Uber die verspielten
Pline der in Dallas ansdssigen
Entwicklungsschmiede plauder-
ten wir mit Bruce Shelley, dem
Spieldesigner-Urgestein (»Civi-
lization«, »Railroad Tycoon«),
Ensemble-Mitbegriinder und -
Vordenker in Personalunion.

PC Playe¥: Dank der jiingst erschienenen
Zusatz-CD »Aufstieg Roms« fand Age of Empi-
res (AoE) inzwischen rund drei Millionen Lieb-
haber. Worauf fiihrst du diesen Erfolg zuriick -
denn spieltechnisch bietet AoE ja die iibliche
Durchschnittskost?

Bruce Shelley: Drei Punkte waren ent-
scheidend; zum einen die phantastische Prasenta-
tion, zum zweiten haben wir mit Microsoft einen
bérenstarken Partner, drittens halte ich mich stets

ist eine Presseente. Nach der Fertig-
stellung von AoE 2 werden wir uns
eingehend mit der 3D-Optik
beschaftigen und nachstes Jahr ein
lupenreines 3D-Echtzeit-Strategie-
spiel vorlegen.
PC Playe¥: Das
ﬂeiﬂt, die Ensemble
tudios setzen auch
iinftig voll auf die
 Strategie-Schiene?
| ruce: Vorerst ja.
¢ yMittelfristig planen
uir jedoch zwei
Spiele pro Jahr. Eines
davon wird ein Echtzeit-
Strategiespiel sein, iiber das
andere Genre denken wir

noch nach.

PC Player: Sprechen wir mal iiber AoE 2.
Eher ungewdhnlich, daf sich amerikanische
Entwickler so intensiv mit der europiiischen
Geschichte beschiiftigen, wie kommt's?

an die Devise meines alten
Freundes Sid Meier.

PC Player: Und die
wire?

Bruce: Ein Spiel muf
weder den Programmierern

,’ Die Solo-Szenarien von

Age of Empires

waren der reinste

Horror. ,’

noch der Geschéftsfiihrung gefallen, sondern nur
dem Spieler. Das klingt dufSerst banal, ist aber der
entscheidende Grund dafiir, daff so viele ver-
meintlich hitverddchtige Spiele am Markt den-
noch floppen.

PC Player: In der Szene gehen Geriichte
um, dafl aus AoE eine vierteilige Serie mit
dazwischengeschobenen Zusatz-CDs werden
soll. Warum wagt ihr nicht statt dessen den
Sprung in die Dreidimensionalitit a la
»Warzone 2100« oder »Machines«?
Bruce: Das mit der vierteiligen Serie
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Bruce: Ich bin ein lei-
denschaftlicher Hobby-
Historiker und konnte so das
Angenehme mit dem Niitz-
lichen verbinden. So stam-
men die Enzyklopddien
samtlicher AoE-Folgen von
mir. In AoE 2 integriere ich
mehr als 40 000 Worter an
historischen Fakten.
PC Player: Bei AoE gab
es ja grofe Probleme mit dem
Wegfindesystem, bei der Missions-CD konn-
te dieses dreistufig eingestellt werden, bereite-
te aber dennoch Probleme. Diirfenwir da Bes-
serung erwarten?
Bruce: Das Wegfindesystem gehort
zusammen mit der Game-Balance und
der kiinstlichen Intelligenz zu den
grofiten programmiertechnischen Her-
ausforderungen. Zumal bei AoE 2 die
8.
“ &, des Entwicklungsteams wird daher in
den néchsten Monaten nichts anderes
tun, als diese drei Dinge zu optimieren.

&

Karten dreimal grofer sind. Bin GroBteil

PC Player: Ein weiterer
Kritikpunkt bei AoE waren die
Solo-Szenarien. Die bereiteten
ein eher durchwachsenes Vergnii-
gen. Zumeist rotteten sich die
Computergegner zusammen und
plitteten mit thren Armeen den
menschlichen Spieler.
Bruce: Zugegeben, diese
Karten waren der reinste Horror
fiir den Solisten. Unser Ziel bei
AoE 2ist es, daf die CPU taktisch
genauso reagiert wie ein Mensch.
Davon abgesehen wird AoE 2 weitaus variabler
wie sein Vorgdnger. So gewinnen dkonomische
Aspekte an Bedeutung, und den Technologie-
baum werden wir mit mehr als 100 Erfindungen
diingen.
PC Playey: Sehr populir bei AoE waren
auch die vielen lustigen Cheats wie etwa die
Autos. War das eigentlich gewollt und wird es in
AoE 2 etwas ihnliches geben?
Bruce: Ehrlich gesagt wuften wir gar nichts
davon. Das waren Gags unserer Programmierer.
Ich fiirchte mal, daf diese Spafvogel auch in AoE
2 wieder ein paar solcher Gimmicks verstecken
werden. Mein personlicher Favorit ware ein
motorradfahrender Ritter. Ubrigens hat kaum
jemand bemerkt, da8 etliche der AoE-Katapulte
an einer Seite winzige Lizenzschilder tragen.
PC Player: Zu guter Letzt noch ein Wort
iiber deinen alten Microprose-Kumpel Sid Meier.
Trefft ihr euch eigentlich ab und an?
Bruce: 5id und ich sind seit langen Jahren
gute Freunde, erst kiirzlich waren wir zusammen
im Urlaub in Alaska.
PC Player: Wenn ihr Euch so gut versteht,
warum arbeitet ihr dann nicht mehr zusammen?
Bruce: Wir verfechten unterschiedliche
Arbeitsphilosophien. Sid ist einer der
genialsten Spieledesigner - praktischein
Kiinstler, der sich wenig um kommerzi-
elle Erwagungen schert. Ich dagegen bin
ein 50jahriger Pragmatiker, der inzwi-
schen einfach nur noch populare Spiele machen
will, die moglichst vielen Leuten gefallen.
PC Player: Dagegen ist nichts einzuwen-
den. Wir danken fiir das Gespriich. (md)

Bruce Shelley ist der
Chef der in Dallas ansds-
sigen Ensemble Studios.
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Preview: Neues von Digital Anvil

Wohnzimmer-Astronauten

Hoch hinaus wollte der Digital-
Anvil-BoR3 Chris Roberts schon
immer. So dreht sich nicht nurin
seinem eben angelaufenen Kino-
film Wing Commander alles um
die Herrschaft in der Galaxis,
auch bei seinen ndchsten digita-
len GroRtaten greift er nach den
Sternen.

M an konnte in den letzten Jahren fast schon
seinen Kalender danach stellen: Piinktlich
zum Weihnachtsfest gab es einen neuen »Wing
Commander« (WC), und auch mit seiner eigenen
Firma Digital Anvil will der WC-Erfinder Chris
Roberts diese Sitte beibehal-

ten. Wenn alles nach Plan
lauft, mutiert daher auch das
nachste Christenfest zum Chris-
Fest, denn seine kommende Space
Opera konnte durchaus eine neue
Ara der SF-Simulationen einliuten.

» Starlancer

Bei dem opulenten Weltallspekta-
kel mimen Sie in rund 30 Einsatzen den Piloten
einer multinationalen Truppe. Die wurde auf der
erdnahen Raumbasis Reliant stationiert, um im
heimischen Sonnensystem fiir Ruhe und Ordnung
zu sorgen. Damit ist es aber nicht weit her, denn
eine schurkische Allianz stlicher Staaten pfeift
auf die friedliche Koexistenz und liebaugelt mit
der Herrschaft iiber die erdnahen Planeten.
Ganz ahnlich wie bei WC wird eine riesige und
mit einem Missionsbaum versehene Kampagne
geboten. Zwischen den einzelnen Einsatzen gelan-
gen gerenderte Zwischensequenzen von rund
halbstiindiger Linge zur Auffithrung. Die wur-
den iibrigens vom selben Team in Szene gesetzt,
das bereits fiir die Spezialeffekte des WC-Kino-
films verantwortlich zeichnete. Per Mausklick
lustwandeln Sie durch die Génge der abgetakel-
ten Reliant, plaudern mit Kollegen und lauschen
den Einsatzbesprechungen. Solche Lauschangrif-
fe lohnen sich {ibrigens, denn insgesamt werden
rund 6000 Sprachsamples und um die 40 orche-
strale Musikstiicke ertonen. Wahrend der Einsét-
ze steht die tibliche Missionskost vom Eskortieren
tiber Finde-und-rette-Auftrage bis hin zu giganti-
schen Raumschlachten auf dem Mendiplan. Sie
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selbst nehmen in
einem der rund zwolf
Jager- und Bombertypen
Platz. Die lassen sich je nach den Missions-Anfor-
derungen mit etwa 20 Sorten an Bomben, Raketen
und Bordkanonen bestiicken. Gute Leistungen
werden mit Beforderungen sowie dem Zugriff auf
noch kampfstarkere Flieger belohnt.
Dies alles kennt man mehr oder weniger auch
aus der WC-Serie. Starlancer
setzt daher in allerer-
ster Linie auf
eine fulmi-
nante 16-Bit-
Prasentation, die
besonders draufien im Weltall
machtig Eindruck schindet.
So gibt es hier nicht nur
Freund und Feind, son-
dern auch Asteroiden-
schwirme, neutrale Schiffe,
Sprungtore und Minengiirtel. Ins-
gesamt tummeln sich dort rund 80
unterschiedliche Schiffstypen vom
Fliegengewichts-Jager bis hin zu
waffenstarrenden Kampfstationen.
Viele Bauteile der aus bis zu 2000

A Die groBten Schiffe bestehen aus iiber 2000 voll texturierten
Polygonen, selbst leichte Beschddigungen sollen noch optisch dar-
gestellt werden. (Starlancer)

In der derzeit noch unbemannten Raumstation werden
sich die gerenderten und gespriachigen Bordkameraden
tummeln. (Starlancer)

texturierten Polygonen bestehenden Flieger sind
frei beweglich. Dadurch rotieren manche Laser-
waffen wie ein Trommelrevolver, Beschadigun-
gen wie etwa Blechdellen werden optisch ange-
zeigt. Weil Freelancer nicht nur den MMX-Befehls-
satz, sondern auch AMDs 3D Now! sowie die
gangigen 3D-Grafikkarten unterstiitzt, sollen sich
die Hardwareanforderungen im ertraglichen Rah-
men halten. Fiir einen Weltallspa-

ziergang diirfte bereits ein mit 16
MByte RAM ausgeriisteter Penti-
um 200 geniigen.
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Vor allem aber wird Starlancer endlich das von
»WC Prophecy« gebrochene Versprechen der
Mehrspieler-Fahigkeit endlich einldsen. Bis zu
acht Teilnehmer diirfen im Netzwerk Schulter an
Schulter kampfen, im Internet werden zwei bis
drei Leute zur Schlacht gebeten. Interessante Kom-
binationen sind dabei méglich, etwa wenn ein
Spieler einen leichten Jager tibernimmt, um den
tragen Bomber des Kollegen zu beschiitzen.

Starlancer — Fakten

P Hersteller:
» Genre: SF-Simulation

» Termin: Dezember 99

P> Besonderheiten: Wing-Commander-
dhnliche Space Opera; Missionsbaum;

80 Raumschifftypen; 30 Minuten gerenderte
Zwischensequenzen; Mehrspieler-Option fiir
acht Leute.

Digital Anvil

» Conquest:
Frontier Wars

Auch mit diesem Echtzeit-Strategiespiel verlegt
Digital Anvil den Krieg ins Weltall. Dort stehen
sich zwei verfeindete Rassen gegeniiber, im
Mehrspieler-Modus sind dies sogar vier. Der in
gerenderten Zwischensequenzen fortgesponnene
Handlungsfaden berichtet von den im Clinch lie-
genden auferirdischen Mantis und humanoiden
Terranern. Die ersteren setzen auf quantitative
Masse, die Menschheit dagegen auf qualitative
Klasse. Hiiben wie driiben bauen Sie eine gigan-
tische Raumschiff-Flotte auf, um das Weltall zu
erkunden, zu kolonisieren und zu erobern. Die
hierfiir notigen Rohstoffe werden von einzelnen
Planeten abgezapft. Das gesamte Geschehen spielt
imluftleeren Raum, auch sémtliche Fabriken, Roh-
stoffminen und Verteidigungsanlagen werden in
orbitaler Planetenndhe errichtet. Bei Bedarf kon-
nenSiedas Kommando tiber einen Teil Threr Streit-
kréfte digitalen Kommandanten tibertragen, die
vollig autonom Ihre Schiffe in die Schlacht fithren
und Ihre Basen verteidigen. Mit zunehmender
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Zwei orbitale Gebdude umkreisen den Planeten, am obe-
ren linken Bildrand erkennen Sie einen Teil des dreidi-
mensionalen Schlachtennebels. (Conquest: Frontier Wars)

Erfahrung werden diese Offiziere immer lei-
stungsstarker und verbessern dadurch ihre
Angriffsmandver und Verteidigungstaktiken. Zur
selben Zeit werden Sie sich wichtigeren Dinge
zuwenden wie etwa die Errichtung von vermin-
ten Sprungtoren, um den Rohstofftransport zu
sichern und effizienter zu gestalten - denn dank
der 16 Sternensysteme gilt es gewaltige Entfer-
nungen zu tiberbriicken.

Angriffe verlangen nach einer sehr sorgfaltigen
Planung, nachdem jedes der teils gewaltig groBen
Kampfschiffe nur iiber limitierte Energie- und
Munitionsreserven verfiigt. Das kriegerische
Geschehen findet innerhalb einer polygonbasier-
ten 3D-Umgebung statt, dort wabert sogar ein
dreidimensionaler Schlachtennebel. Spezial-
waffen wie Lahmungsstrahlen, Tarn-

Ein Teil der
Schiffsgeschiit-
ze wird frei
beweglich sein,
soeben wurde
ein Traktor-
strahl aktiviert.
(Conquest:
Frontier Wars)

fahigkeiten und
Traktorstrahlen sorgen fiir
taktische Abwechslung und soman-
chen beeindruckenden Lichteffekt.
Bis zu acht Spieler diirfen sich via
Netzwerk oder in der microsoftei-
genen MS Gaming Zone befehden,
dort wird ein Szenariogenerator
unendlich viele Schlachtfelder aus-
stoflen.

Auch in Zukunft setzen die Wohn-
zimmer-Astronauten von Digital
Anvil auf das Weltall, im néchsten
Jahr wollen sie eine weitere SF-
Simulation vorlegen, die mehr in Richtung »Pri-
vateer« gehen soll, also neben der tiblichen Welt-
all-Action mit einer komplexeren Geschichte,
Handelselementen und ausbaufdhigen Schiffen
aufwartet.

(md)

( Conquest — Fakten
» Hersteller:

Digital Anvil
P Genre: Echtzeit-Strategie
» Termin: 1. Quartal 2000

P Besonderheiten: Polygonbasierte 3D-
Weltallumgebung; orbitaler Basenbau; zwei
unterschiedliche Rassen fiir den Solobetrieb,
vier Rassen im Mehrspieler-Modus; dreidi-
mensionaler Schlachtennebel; aktivierbare,

\autark handelnde Flottenadmirale.
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Preview: Hostile Waters, Savage Arena, Midnight GT, Offroad GT, Dispatched

Fruchte des 2orns

Seit »Incoming« hat sich der bri-
tische Spiele-Entwickler Rage
einen Namen erworben fiir bril-
lante Explosionen und flotte Gra-
fik. Wir warfen bei einem Besuch
einen ersten Blick auf die nach-
sten Produkte.

M it Liverpool verbinden die meisten Men-
schen hochstens die erste Wirkungsstatte
der Beatles, doch haben sich in den letzten Jahren
mehrere Computerspiele-Firmen dort niederge-
lassen. Auch Rage wurde 1992 in der einst bedeu-
tenden Hafenstadt gegriindet und residiert mitt-
lerweile in einem ehrwiirdigen ehemaligen Bank-
gebdude. Nachdem Rage-Mitarbeiter am
Vorabend damit scheiterten, fiir den Besuch ein
gedtfnetes Restaurant zu finden und auf die um
22:30 Uhr schliefende McDonalds-Filiale auswi-
chen, ging es am néchsten Morgen durch den
unvermeidlichen Nieselregen zur Prasentation.

Hostile Waters

Im Rage-Team gibt es offenbar eingeschworene
Fans des Klassikers »Carrier Command«, denn der-
zeit bastelt man dort an einer inoffiziellen Neuauf-
lage des seinerzeit hochgelobten Atari-ST-Titels.
Besonders die Grafik soll zeitgemé8 aufpoliert wer-
den - was aus dem Munde von Rage-Mitarbeitern
wohl zahlreiche Explosionen andeuten soll. Nach
wie vor steht ein Trégerschiff im Mittelpunkt und
wird als schwimmende Basis genutzt. Dort kon-
struiert man Fahrzeuge, forscht und plant das stra-
tegische Vorgehen. Chancen auf einen Sieg hat nur
derjenige, der sich selbst an Bord eines Vehikels
begibt und den Feind angreift. Sobald im Spielver-
lauf die Technologie fortgeschrittener ist, diirfen Sie
die Kontrolle auch an Computerpiloten abgeben.

Savage Arena

Wem dieiblichen Bundesliga-Fouls nicht mehr rei-

Auch aus der Luft greifen Sie feindliche Stellungen an. (Hostile Waters)

en: Acht Spieler pro Mannschaft treten bei diesem
futuristischen Ballspiel gegeneinander an und diir-
fen dabei allerlei Waffen einsetzen.

Midnight GT

Illegale Autorennen mit japanischen Jugendlichen
diirfen Sie sich bei diesem Titel liefern. Die Fahr-
zeuge rasen iiber Rennstrecken in acht unter-
schiedlichen Umgebungen - von Bergregionen bis
hin zu Innenstadt-Strafen.

Da die Automobilhersteller ihre Lizenzen nicht fiir
ein Spiel hergeben wollten, bei dem die Karossen
durchaus stark beschadigt werden, konntensich die
Designer nur grob an den Vorbildern orientieren.
Dafiir gibtes einen zusétzlichen Pininfarina-Modus,
in dem acht nie produzierte Prototypen tiber die
Piste gejagt werden. .

Dispatched
Auf schwebenden Kampf-Bikes wird der Spie-

Mit japanischen Flitzern jagen Sie iiber Nip-
pons StraBen. (Midnight GT)

die die voraussichtlich 15 Level zusammenge-
halten werden.

Offroad GT

Basierend auf der Midnight GT-Engine program-
miert Rage derzeit eine gelandegangige Variante,
bei der es in wiisten Rennen iiber Stock und Stein
gehen soll. Auf genauere Details wollte man sich
noch nicht festlegen Die Bikes dhneln denen aus

chen, der kann sich schon auf »Savage Arena«freu-  ler hier iiber die Oberfldche eines kriegsge-  dem Action-Knaller »Forsaken. (tw)
hadigten f Planet d auf di = =
Solche futuri- Selacigen EIIen TIaeTen fasen Ine an de Neue Rage Titel — Fakten
stischen Bikes Feinde ballern, von denen iiber 20 Sorten
P ap . o Spiel Genre Termin
sind nicht nur vorratig sind. Drei unterschiedliche Charaktere - - -
wendig, . . . . Hostile Waters | Action-Strategie |3. Quartal ‘99
tauchen im Spielverlauf auf, die allesamt ihre : —
sondern auch ) N ' . Savage Arena |SF-Sportspiel | Mai ‘99
mit starken Stdrken und Schwachen besitzen. Das Vehikel Midniaht 6T R el Juni ‘99
Wummen aus- 1Bt sich natiirlich aufriisten und wird so z LS SULPE A
geriistet. aBL Sich naturiich aufrusten un U | offroad GT__|Rennspiel 3. Quartal 99
(Dispatched) einer immer starkeren Waffe. Zwischensequen- Dispatched |Actionspiel 4 Quartal ‘99

zen erzahlen die Hintergrundgeschichte, durch
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Preview: The Sims

Haush

Maxis gehen die Simulationen
einfach nicht aus. In »The Sims«
erhdlt der Spieler komplette
Kontrolle und intimste Einblicke
indas Leben der bisher gesichts-
losen »SimCity«-Bewohner.

he Sims ist eine Mischung aus virtuellem Pup-

penhaus, Echtzeit-Strategie und Rollenspiel.
Der Erfolg wird an den verschiedensten Werten
gemessen, darunter Finanzen, Beziehungen,
Freundschaften und andere. Sie kontrollieren
einen einzelnen Sim, den Sie zum achtbaren Biir-
ger heranziehen miissen. Mit etwas Geschick soll-
te es Thnen gelingen, einen unbedarften Jiingling
in einen gliicklich verheirateten Berufstatigen mit
drei Kindern zu verwandeln. Wie in einem Rol-
lenspiel legen Sie die Charaktereigenschaften
Threr Figur zu Beginn des Spiels fest. Statt Aus-
dauer und Stirke miissen die Sims tiber Eigen-
schaften wie Fleif, Humor, Kontaktfreudigkeit
und Korperhygiene verfiigen. Nette Menschen
werden Gfter zu Parties eingeladen, wo sie viel-
leicht die Frau oder den Mann ihres Lebens tref-
fen. Damit ware der erste Schritt in Richtung Fami-
liengriindung getan.

Zu normal?

All dies erscheint auf den ersten Blick nicht son-
derlich unterhaltsam und erweckt den Eindruck,
daf es sich um nicht viel mehr handelt als »Crea-
tures« mit Menschen. Dieser erste Schein triigt
jedoch. Das Leben der Sims verlauft in chaotischen
Extremen, die teilweise an Al Bundy und seine
schrecklich nette Familie erinnern. Standig pas-

-

Das Mdadchen mochte entweder in Urlaub fahren

oder einen Hut mit einer groBen Palme in der

Mitte.
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Itssimulator

ABeziehungen sind ein essentieller Bestandteil des Spiels. Das Sexualleben ist ebenso wich-

tig wie beruflicher Erfolg.

sieren irgendwelche hauslichen Katastrophen. Ein
unzufriedener Ehemann macht sich an der Nach-
barin zu schaffen, der zum Abendessen eingela-
dene Chef mag kein gepdkeltes Affenhirn, oder
der Nachwuchs entwickelt sich vom Unschulds-
lamm zum Grunge-Rocker. Wenn esihnen gelingt,
diese Situationen zu meistern, verdienen sie auch
bald mehr Geld und schaffen somit eine bessere
Basis fiir ein harmonisches Familienleben. Der
Drittwagen und das grofiere Haus warten schon.
Das Spiel ist in drei Kategorien unterteilt: Bauen,
Kaufen und Leben. Mit der ersten Kategorie sind
SimCity-Kenner bereits bestens vertraut. Hier geht
es jedoch nicht um riesige Wolkenkratzer und
Flughafen, sondern um simple Einfamilienhéuser,

<« Dreckige Kiiche,
Pizzakarton,
nasses Bad und
Kleiderbiigel
antenne. Es mu
sich um einen
Junggesellen oder
PCP-Redakteur
handeln.

die auf einem bescheidenen Vorstadtgrundstiick
errichtet werden miissen. Mit Hilfe eines Archi-
tekturprogramms entwerfen Sie Bauplédne und
ziehen Wande hoch. Sie konnen wahlweise ein-
oder zweistockig bauen. Die Sims haben ihre Hau-
ser gerne einfach, zweckmafig und vor allem im
Rahmen ihrer finanziellen Moglichkeiten. In iiber-
trieben komplexen Strukturen konnten sie sich
verlaufen, kommen daher stindig zu spat zur
Arbeit und werden entlassen.

Virtual Humanity

Das fertige Haus muf natiirlich auch eingerichtet
werden. Dazu stehen Thnen 150 verschiedene
Objekte zur Verfligung, vom einfachen Mobel-
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stiick bis hin zum Grofibildfernseher. Diese Dinge
haben einen direkten Einfluf8 auf das Leben der
Sims. Wenn Sie einer Familie ein Schachspiel kau-
fen, entwickeln die Mitglieder mit der Zeit ein bes-
seres logisches Denkvermdgen und eignen sich
somit fiir eine Karriere als Rechtsanwalt oder
Mathematiker. Je teurer ein Gegenstand, desto
positiver ist der Effekt, den er auslost. Ihre Schutz-
befohlenen haben gewisse Grundanspriiche in
ihrem Leben, die auf gar keinen Fall vernachlas-
sigt werden diirfen. Hunger, Langeweile und Kor-
perpflege sind nur einige Beispiele. Es ist natiir-
lich eine schone Sache, einen Ferrari in der Gara-
ge zu haben, um die Madels zu beeindrucken.
Aber ein iibelriechender Hungerleider ist nicht
gerade ein Aushangeschild fiir ein gutes Wohn-
viertel und vergratzt schnell die Nachbarn.

Obijektintelligenz

Die kiinstliche Intelligenz, die das Leben der Sims
kontrolliert, steckt nicht etwa in den Spielfiguren,
sondern in den Objekten (dazu gehdren natiirlich
auch dieanderen Sims). Sie beeinflussen den Cha-
rakter und nicht umgekehrt. Mit anderen Worten:
Ein Sim schaltet nicht den Fernseher ein, sondern
der Fernseher iberpriift das Unterhaltungsbe-
diirfnis eines vorbeigehenden Sims und schaltet
dann seinerseits den Sim ein.

Neben den allgemeinen Spielsituationen, die sich
aus der Umgebung und den Personlichkeitswer-
ten ergeben, verfligt The Sims auch tiber vorge-
gebene Ereignisse, diein regelméafigen Abstanden
die Handlung auflockern. Interessanterweise
fithren die Sims nicht immer ein unbescholtenes
Leben. Bestimmte Charaktereigenschaften kon-

Neben The Sims
und »SimCity
4000« arbeitet
man bei Maxis
zur Zeit noch an
einem dritten
Spiel: »Sim-
Mars«. Die Auf-
gabe des Spie-
lers hesteht darin, den Mars fiir die Mensch-
heit bewohnbar zu machen. Sie senden
Raumschiffe mit Kolonisten und Giitern zum
roten Planeten, in der Hoffnung, dort einen
von der Erde unabhangigen Lebensraum zu
schaffen. Erforschung neuer Technologien
und schnelles Reagieren auf ungewdhnliche
Situationen sind der Schliissel zum Erfolg.
SimMars ist ein Echtzeit-Strategiespiel ohne
die fiir dieses Genre typischen Kampfsequen-
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Fast am Ziel. Das
Paar kommt gut
miteinander aus.
Das zweite Kind
liegt im Bett-
chen, und wenn
er so weitermas-
siert, kann das
dritte nicht weit
sein.

4

Sowas kann passieren. Beachten Sie die fiir das Mannchen typische »Ich war's nicht«-Haltung.

nen sie kriminell veranlagen und - je nach Intelli-
genz - zum Taschendieb oder gar zum Superver-
brecher pradestinieren. Jedesmal, wenn das Spiel
gespeichert wird, merkt sich das Programm auch
die Personlichkeit Ihrer Spielfigur und integriert
sie in zukiinftige Spiele als NPC. Daraus ergibt

zen. Statt dessen entstehen die Bedrohungen
fiir die Spielcharaktere als Resultat von Natur-
katastrophen und Anpassungsschwierigkei-
ten an die harschen Bedingungen. Es ist ein-
fach, Leben zum Mars zu bringen: Die Schwie-
rigkeit liegt darin, dieses Leben zu erhalten.
Das Spiel wird mit aktiver Beteiligung der
NASA entwickelt und basiert daher auf
tatsachlichen planetaren Gegebenheiten wie
Geographie, Gravitation, Klima und Atmos-
phére. Die Entwicklung von SimMars hat erst
vor ein paar Monaten begonnen, und ein Ver-
offentlichungstermin war verstandlicherwei-
se noch nicht erhdltlich. Das Geschehen auf
SimMars wird sich aber mit Sicherheit in einer
frei zoom- und rotierbaren dreidimensionalen
Umgebung abspielen. Geriichteweise soll
auch der nachste SimCity-Titel mit derselben
Engine entwickelt werden.

sichindem neuen Spiel eine ungewdhnliche Situa-
tion fiir den Spieler: Angenommen, daf Sie in
einem Spiel einen kriminellen Sim herangeziich-
tet haben und im nachsten einen Polizisten, wiirde
dies bedeuten, dafs Sie sich womdglich selbst ding-
(Markus Krichel/mash)

fest machen miifiten!

So ist's richtig. SimMutter und SimKind
haben eine harmonische Beziehung. Zumin-
dest bis die Pubertdt einsetzt.

The Sims — Fakten

P Hersteller: Maxis/Electronic Arts
» Genre: Simulation
» Termin: Dezember '99

D Besonderheiten: SimCity-Mikromanage-
ment auf tiefster Stufe; Sie bestimmen das
Schicksal eines Einwohners.
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Preview: Shadow Man

Der lange Schatten
von Lara Croft

Nicht halb so apart, aber dop-
pelt so hart: Der Shadow Man
willIhnen seine geheime Welt
zeigen.

o sich Mike LeRoi aufhalt, singen
w keine Engel Psalmen, wachsen

keine Blumen und verhallen die
Schreie der Verdammten ungehort: Er ist der
Schattenmann! Im Auftrag der Voodoo-Prie-
sterin Nettie (die alles andere als nett ist)
wacht er unerkannt und ohne Dank iiber uns
Unwissende. Denn die »Deadside, eine Par-
allelwelt, in der sich die Seelen der Menschen
nach dem Tod tummeln, ristet zur feindli-
chen Ubernahme. Uber 100 »Dunkle Seelen«
sind eifrig dabei, die Menschheit in den Mal-
strom des Untergangs zu ziehen. Das diirfen
Sie nicht zulassen! Helfen Sie dem Shadow
Man, sonst droht ein Kataklysmus.

Das Spiel zum Comic

Fiir eine ausgefeilte Hintergrundgeschichte ist
gesorgt. Das Spiel basiert auf dem gleichnamigen
Comic, der in England zwar keine Triumphe fei-
ert, aber als Hardcore-Variante von »Batman«und
dhnlichen Warmduschern grofie Anerkennung
geniefit. Friiher war Mike LeRoi nur ein gutmditi-
ger Meuchelmérder, der in seiner Freizeit nie-
mandem was zuleide tat. Doch das andert sich, als
Nettie, die erwahnte Voodoo-Praktikantin, eine
gewaltige Bedrohung in der Schattenwelt erspéht.
Zu Spielbeginn unternehmen Sie deshalb zusam-
men mit Mike einen kleinen Ausflug zu einer ein-
samen Kirche, wo Nettie [hnen ein Angebot unter-
breitet, das Sie nicht ausschlagen konnen. Mit der
Schattenmaske in seiner Brust mutiert Ihr Mike
zum Shadow Man und kann sich fortan in beiden
Welten bewegen: in unserer Welt und im Schat-
tenreich, der »Deadside«.

Sie steuern Thre Spielfigur dhnlich wie bei »Tomb
Raider« von schrég hinten. Dieser Querverweis
macht doppelt Sinn, wenn Sie wissen, daf die Pro-
jektleiter Simon Phipps und Guy Miller sind, zwei
der kreativsten Kdpfe von Core Design. Beide ver-
lielen die Firma, da sie den Eindruck hatten, dafl
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Core/Eidos nur noch an schnell verdientem Geld
und nicht mehr an der Verbesserung des Spiel-
prinzips interessiert war. Die im Laufe der Jahre
angesammelten Ideen und technischen Weiter-
entwicklungen wurden nun in geballter Ladung
in Shadow Man eingebracht.

Giiteklasse 17!

Von daher wirkt alles wie vom feinsten: Die lei-
stungsfahige 3D-Engine tiberfliigelt mit Leichtig-
keit Programme wie »Pieeps« 2. Fiir eine unheim-
liche Atmospharesorgen 80 (!) Cutscenes und zwei
Stunden melodramatischer Musik. Und an
abwechslungsreichen Spielelementen herrscht
kein Mangel. Im Inventory horten Sie die unter-
schiedlichsten Waffen oder dickwanstige Infor-

Auch das Alter
ego des
Shadow Man,
der Assassine
Mike LeRoi,
bewegt sich
bevorzugt
durch triibe
Tiimpel und
andere
garstige Orte.

mationsbroschiiren, die Sie mit der »Deadside«
vertraut machen. AuBerdem wechseln Sie perma-
nent zwischen dem Menschen- und dem Schat-
tenreich hin und her, in denen véllig unter-
schiedliche Voraussetzungen herrschen. In unse-
rer Welt ist LeRoi verwundbar, als Schattenmann
ist er nahezu unsterblich. (uh)

Shadowman - Fakten

P Hersteller: Iguana/Acclaim

> Genre: Action-Adventure

> Termin: Juni ‘99

»> Besonderheiten: Tomb-Raider-dhnliches
Spielprinzip mit Voodoo-Flair; reichhaltige
Hintergrundgeschichte; leistungsfahige Gra-

fik-Engine; sinistrer Held. )
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Preview: F-22 Lightning 3

Dem Blitz folgt der

Donner

Zum dritten Mal laRt Novalogic
die F-22 fliegen. Was haben sich
die Konige der Action-Flugsimu-
lationen fiir diese Inkarnation
neues einfallen lassen?

Der Name »F-22 Lightning 3« ist eigentlich
irrefiihrend, hort es sich doch so an, als ob
es auch einen Teil eins und zwei gabe. Tatsachlich
jedoch erschien 1996 als erste Flugsimulation, die
sich nur um Lockheed-Martins Stealth-Intercep-
tor drehte, »F-22 Lightning 2«. Diese Bezeichnung
rithrte daher, daf die amerikanische Luftwaffe die
F-22 mit Lightning 2 titulieren wollte, im Anden-
ken an den Hohenjager P-38 Lightning aus dem
Zweiten Weltkrieg. Dieser erste Versuch der kali-
fornischen Programmierer einer Starrfliigler-
Umsetzung miflang jedoch, zu langweilig gerie-
ten die Missionen in Verbindung mit fest vorge-
gebener Bewaffnung und Schwierigkeitsgrad.
Wohl aus diesem Grunde wahlte die Firma fiir ihr
nachstes Produkt den Namen »F-22 Raptor«, wie-
der die nun aktuelle Bezeichnung der Air Force fiir
den 100-Millionen-Dollar-Flieger.

Weltweiter Krieg im Internet

Einer der hervorstechendsten Punkte von F-22
Raptor ist dessen Internet-Spielmodus. Pro
Arena tummeln sich bis zu 128 Flugzeuge, die
sich entweder jeder gegen jeden oder teamweise
bekriegen. Im »Raptor Air War« fliegen Sie auf

Im Tiefflug bombardieren Sie eine ausgedehnte Fabrik-
anlage. Die zur Verfiigung stehenden Atomwaffen soll-
ten Sie dabei méglichst nicht benutzen.
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A Feuer frei! Aus der Entfernung
hat diese Maschine sowjetischer
Bauart keine Chance mehr, Ihnen
noch zu entkommen.

einer von zwei Seiten, die versuchen,
sich gegenseitig die Flughdfen zu zer-
storen. All diese Sachen werden Sie bei
Lightning 3 ebenfalls finden. Auffallig-
ste Neuerung diirfte wohl die »Voice-
over-Net«-Technologie sein. Wie bei
Interactive Magics »Warbirds« miissen
Sie nun nichts mehr tippen, um sich
anderen Piloten mitzuteilen. Verfiigen
Sie tiber ein an die Soundkarte ange-
schlossenes Mikrophon, konnen Sie per Knopf-
druck Funkspriiche loslassen, die dann direkt als
Sprachausgabe zum Adressaten
gelangen. Das hat natiirlich den Vor-
teil, daB Sie nicht mehr alles Giber die
Tastatur einzugeben brauchen und
dadurch nicht vom eigentlichen Flie-
gen abgelenkt werden. Es wird
jedenfalls interessant sein zu sehen,
auf welche Weise Dinge wie Funk-
disziplin gehandhabt werden sollen
- wenn tiber 100 Leute gleichzeitig
ihre Kommentare loswerden wollen,
diirfte selbst ein leistungsstarker
Internet-Spielservice wie Nova-
world in die Knie gehen, von Threr
Soundkarte ganz zu schweigen.

Die Wettereffekte umfassen auch Schnee, der lustig
von der Windschutzscheibe Ihrer Maschine abperlt.

Wie ist das Wetter?

Eine der weiteren Neuerungen gegeniiber dem
Vorflieger betrifft das starkere Einbinden von Wet-
terverhaltnissen, die in den actionlastigen Pro-
dukten der Firma bis jetzt keine allzugrofie Rolle
gespielt haben. Einmal ware da die Berticksichti-
gung der von der Temperatur und natiirlich der
Flughhe abhangigen Luftdichte und die sich da-
rausableitendeunterschiedliche Tragféhigkeitder
Atmosphare. Thr Flieger wird alsonichtinder Lage
sein, in feuchter tropischer Luft genau die gleichen
Manéver durchzufiihren wie Giber dem winter-
lichen Rufiland.

Aufierdem bauen die Designer nun den Wechsel
der Tageszeiten ein und konzentrieren sich auf
Anderungen desaerodynamischen Modells durch
Regen, Schnee und Wind. So miissen Sie etwa in
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Potz Blitz! Wahrend im Hintergrund gerade der Donner anrollt, feuern Sie aus den vor Radarstrahlung geschiitzten Waffenschachten eine
Luft-Luft-Rakete ab, die einen schicken transparenten Schweif hinter sich herzieht.

Auch tropische Gefilde halten wieder als Szenario her. Das
Meer wird detailreich dargestellt, auf Wellen werden Sie

jedoch wohl verzichten miissen.

Wiistenregionen mit den entsprechenden Auf-
winden rechnen - was [hnen jeder bestdtigen
kann, der schon mal mit dem Flugzeug nach Dal-
las oder Austin in Texas gereist ist. Dazu dndern
sich die Bedingungen wahrend der Auftrage, und
so kann schlechtes Klima in einen ausgewachse-
nen Sturm mit Blitz und Donner ausarten. Diese
Effekte wirken sich auf das Flugverhalten der
F-22 aus, was Dinge wie beispielsweise das Zie-
len nicht gerade unwesentlich erschwert. Gott sei
Dank haben Ihre Gegner natiirlich mit genau den
gleichen Schwierigkeiten zu kimpfen.
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Wie lautet

der Befehl?

Uber 40 neue Missionen war-
ten auf Sie in Lightning 3, die
wie tiblich von dem Angreifen
von Luft- und Bodenzielen
liber das Beschiitzen eigener
Lufttransporte bis hin zu Spe-
zialauftragen reichen. Eine
Besonderheit findet sich im
Bereich der Waffen, mit denen
Sie Thren Stahlvogel be-
stiicken konnen: Neuerdings
diirfen Sie auch Atombomben
abwerfen, die laut Pressemit-
teilung in der Lage sind, »ganze Landstriche
einzuebnen«. Worin die Herausforderung
besteht, mit einem Massenvernichtungsmittel
einen zielgenauen Schlag auszufiihren, muf
sich indes erst noch erweisen. Aber spétestens
im Juni wird sich dies zeigen, wenn wir vor-
aussichtlich eine testbare Version des Pro-
gramms erhalten.

Anfénger jedenfalls konnen von ausgedehnten
Automatik-Funktionen wie computergesteuer-
te Starts und Landungen Gebrauch machen, nur
kampfen miissen sie selbst.

F-22 in Direct3D

Neu fiir Novalogicistauch die Unterstiitzung des
Direct3D-Standards. In »F-16 MLR & MiG-29
Fulcrume« standen Besitzer von Grafikkarten, die
nicht Glide-kompatibel waren, noch im Regen.
Nun konnen auch PC-Piloten, die etwa ein Board
mit Riva-TNT-Chipsatz in ihrem Hangar stehen
haben, gefilterte Texturen und Hi-Color-Farbtie-
fe geniefen, und das in Auflosungen bis zu 1024
mal 768 Bildschirmpunkten. Falls Sie keine 3D-
Karte haben, sollten Sie einen Rechner mit MMX-
Prozessor besitzen, der zumindest mit 200 Mega-
hertz getaktet ist, auf jeden Fall werden Sie 32
Megabyte RAM benétigen. Alles in allem erwar-
ten wir ein weiteres Programm in der Tradition
von F-22 Raptor, also unkompliziertes, action-
betontes Spielgefithl, wobei es nicht wirklich
wichtig ist, aus welchem Winkel man nun eine

AMRAAM-Rakete abfeuert. (mash)

P Hersteller: Novalogic
> Genre: Flugsimulation
» Termin: Juni ‘99

P Besonderheiten: Bis zu 128 Mitspieler im
Internet; Sprache iiber das Internet; visuell
sichtbare Wettereffekte.
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Kopfhdorer waren zur Lirm-
verminderung Pflicht.

PC Player Report: Darkbreed ‘99

Zocken his zum Abwinken

Wenn sich rund 600 Jugendliche
mit ihren Rechnern in einer rie-
sigen Fabrikhalle treffen, dann
nicht etwa, um fiir »Jugend
forscht« zu basteln. Nein - es
wird im Netzwerk gezockt, bis die
Augendeckel zufallen.

nd da sage noch einer: Netzwerkspiele
U machen einsam. Alles Mumpitz. Was folgt,
ist der Rapport eines passionierten Spielers, der das
Angenehme mit dem Niitzlichen verkniipfte. In
geselliger Umgebung erlebte er gleich zwei durch-
zechte Nachte - und das beileibe nicht nur aus
beruflichen Griinden.

26. Marz, ca. 20.00 Uhr

Der Shooter-Guru Jochen Rist steht mit Privat-
Computer und Zubehor vor einer unscheinbaren
Lagerhalle. Nur ein Schritt trennt ihn von der
europaweit grofiten Netzwerk-Session fiir PC-
Spieler. Die Eingangstiir hinter sich lassend stellt
sich der Komplex als gigantisches Eldorado fiir
Spiele-Enthusiasten heraus.

An die 500 Leute sind eifrig dabei, Ihren PCs den
letzten Schliff zu verpassen. Hier schliefit jemand
hastig sein Netzwerkkabel an, dort wird eine
Konfiguration bis zum Anschlag optimiert,
wahrend anderswo erste Matches zum Aufwar-
men stattfinden.

26. Marz, ca. 22.00 Uhr

Der Hauptorganisator begriit die erschienenen
Spieler und gibt anschliefend das Wort weiter an
die Sponsoren. Eine Bombenstimmung macht sich
breit. Bevor der eigentliche Wettbewerb losgeht,
kocht jeder Spieler noch sein eigenes Siippchen.
Entweder wird vom FTP-Server kopiert, im Dark-
breed-Intranet gesurft, per IRC gechattet oder
hauptsdchlich
gespielt. Die Spiele-
titel »Starcraft,
»Age of Empires,
»Need for Speed 3«
und »Moto Racer 2«
sind zwar vertre-
ten, aber nur auf
manchen Monito-
ren zu erblicken.
Die Favoriten beim
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A In einer riesigen Fabrikhalle in Darmstadt fand die Netzwerkparty Darkbreed ‘99 mit

rund 600 Spielern statt.

Gros der Netzwerkspieler sind 3D-Shooter von
id-Software, Sierra und GT-Interactive.

27. Maérz, ca. 00.30 Uhr
Nachdem die letzten Leute aus England und
Holland eingetrudelt sind, starten die Wettbe-
werbe. Kopfhorer auf, und los geht's. Spiele wie
Starcraft, Age of Empires und id-Softwares 3D-
Shooter werden zundchst »1 on 1« gespielt.
Anschliefend folgt die »2 gegen 2«-Spielvarian-
te und spater »4 on 4«. Ein Grofiteil der Spieler
nimmt leider nicht am Wettbewerb teil, sondern
nutzt die Zeit vielmehr fiir Aktivitaten wie Kopie-
ren, Chatten oder ein Privat-Spielchen.

27. Marz, ca. 09.00 Uhr
Mehrere tosende Lautsprecherdurchsagen
reiflen die in Schlafsacken vermummten Spieler
aus dem Schlaf. Einige wenige haben die Nacht
durchgehalten und werden an diesem Tag wohl
noch auf der Tastatur einpennen. Der Wettbe-
werb geht weiter. Die Spieler konnen sich per
Intranet ihren ndchsten Gegner rauspicken.
Daneben halten drohnende Durchsagen die
Zocker in punkto Matchablauf und Pizzabestel-
lung auf dem laufenden.

27. Marz, ca. 18.00 Uhr

Eine lange Nacht erwartet die Teilnehmer.
Viele sind bereit, durchzuspielen und halten
daran auch konsequent fest. Auf einer 10 m

Der Server (Dual-PentiumIII-Xeon mit
2 GByte Hauptspeicher) hatte alle Hinde
voll zu tun.

breiten und 15 m hohen Leinwand berieselt
wahrenddessen Werbung der Sponsoren die
Dauerzocker.

28. Mérz, ca. 13.00 Uhr

In den Contests kristallisieren sich allméhlich die
Profis heraus. Der harte Kern halt durch bis zur
Preisverleihung, wahrend die Gelegenheitsspieler
langsam das Feld raumen und sich eine ordent-
liche Miitze voll Schlaf genehmigen. Die Dark-
breed 99 ist noch lange nicht das Ende der Fah-
nenstange. Im néchsten Jahr werden bis zu 2000
Spieler erwartet. Tendenz steigend.

Weitere Informationen zur Darkbreed und kiinf-
tigen Veranstaltungen dieser Art sind unter

www.darkbreed.net zu finden. (jr'md)
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NACHMNI!

Erst ein paar Monate nach seinem Erscheinen ldRt sich abse-
hen, ob ein groRer Titel zum erwarteten Hit avancierte oder
floppte. Diese Rubrik wirft
daher ein Schlaglicht auf die
populdrsten Publikumslieb-
linge - respektive solche, die
es gerne geworden waren.

TOMB

RAIDER __

ADVENTURES OF LARA CROFET

= Kurzbeschreibung

Lara Croft geht von ihrem in den Teilen eins und
zwei beschrittenem Weg nicht ab: Abermals stobert
sie in abgelegenen Ansiedlungen nach archaologi-
schen Artefakten. Im Vergleich mit den beiden Vor-
gangern hat die Gegnermasse stark nachgelassen,
zugelegt hat dafiir die Anzahl der Knobel - und
Geschicklichkeitseinlagen. Der Spieler steuert die
mit diversen Schiefpriigeln bewaffnete Athletin
von schrag hinten und durchquert mit ihr fiinf
grundverschiedene Ortlichkeiten von der Siidsee
bis zur Antarktis.

= Tester-Meinung:

Im grofien und ganzen wenig Neues. Altgediente
Veteranen diirften sich ein wenig langweilen. Und
fiir Anfénger ist der dritte Teil zu schwer geraten,
wie Roland beméngelte. Selbst grofe Fiirsprecher
verweisen auf fehlende Automapping-Funktionen
und die veraltete Grafik-Engine. Dennoch verstrdmt
Lara das gewisse Etwas, von dem viele halbgare Pla-
glate nur traumen konnen. Und die Steuerung ist
nachwie vor ausgezeichnet. Im Endergebnis sprang
eine 81 heraus.

= Hersteller:
Sascha Green-Kaiser von Eidos ist mit dem Ver-
kauf von Tomb Raider 3 sehr zufrieden. Selbst
die hochfliegendsten :
Budgetplane wurden

vom rasanten Absatz
noch einmal {ibertroffen.
Insgesamt wurden weit
tiber eine Million Exem-
plarean den Handel aus-
geliefert, von dem der
GroBteil bereits verkauft ist. Frau Green-Kaiser
erlauterte im Gesprach, daf Tomb Raider 3 stark
von seinem guten Namen lebt und die meisten
Verkdufe im Massenmarkt erzielt. Fiir abgezock-
te Spieleexperten wéren andere Eidos-Spiele wie
»Commandos« oder »Dark Project — Der Mei-
sterdieb« sicher interessanter. Der Massenmarkt
aber wurde in der Tat vollstindig durchdrungen.
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Bestes Beispiel ist das
»Lara Croft Maga- |
zin«, das am 21. April :
zum Preis von 9,80
DM die Kioske
erreichte. Auf mehr
als 100 Seiten wird
hier dem Mythos
gehuldigt, selbst bekannte Magazine wie der
»Playboy«sind sich nicht zu schade, dort Anzei-
gen zu schalten.

( CHART-ERFOLGE:

Nach dem fulminanten Einstieg auf Platz
eins der Media Control Charts beginnt die
»Tomb Raider 3«-Hysterie mit zunehmender
Geschwindigkeit abzuflauen:

Platz [1]
Platz [3]
platz [5]
Platz [7]
Platz [13]

Dezember 1998

Januar 1999

Februar 1999

1. Hélfte Marz 1999

2. Hélfte Marz 1999

= Hdandler:

Das Miinchner Spiele-Fachgeschaft »PC Fune,
diesmal vertreten von David Fioretti, spricht von
einem wirklich phantastischen Verkauf, der aber
schon nach einigen Wochen nachliefs. Durch auf-
wendige Werbekampagnen konnte der Absatz
noch einmal gesteigert werden, inzwischen
diimpelt er trotz aller MaBnahmen eher triibe vor
sich. Ein kleiner Bug (Inkompatibilitdt mit
AWE64-Soundkarten) wurde durch einen Patch
sehr schnell behoben.

Kaufer waren tiberdurchschnittlich viele Frauen
und Kinder. Kenner waren vom Programm ent-
tauscht, da es das gleiche Spielprinzip wie seine
Vorldufer bote. Ein gutes Nebengeschéft lag im
dazugehorigen Losungsbuch: Fiir je zwei Spiele
ging ein Buch iiber die Theke.

(" LESER-CHARTS:

Selbst die anspruchsvollen PC-Player-Leser
konnten Lara zumindest kurzfristig gute Sei-
ten abgewinnen:

Dezember 1998

Platz [9]
Platz [3]
Platz [i6]
Platz [13]

Januar 1999

Februar 1999

Mérz 1999

= Leser
Zirka drei Viertel unserer Leser —die mit Spie- f&
len sicher vertrauter sind als der Durch-
schnittsbiirger — waren mit Tomb Raider 3
nicht zufrieden. Viele erinnerte es an eine
Zusatz-CD zum zweiten Teil. So wie Frank |
Frohnert (E-Mail): »Das Leveldesignist lieb-
los, die Texturen sind einfach auf die
Polygone geklatscht worden.« oder
Gernor Kogler (E-Mail): »TR 3 ist nur ein
aufgemotztes Missions-Pack mit ein paar
neuen Lichteffekten und neuen Moves.«
Andreas Hilbig (E-Mail) vermiBt vor allem ein
paar liebevoll ausgefiihrte Kleinarbeiten. »So
wie Kyle Katarn hétte Lara Dehnungsiibungen
machen, gelangweilt eine Melodie summen und
andere Elemente ausfithren kénnen, die den
Staunfaktor anheben.«

Es gab aber auch positive Stimmen. Wolfgang
Freiler (E-Mail) vergleicht Lara Croft mit 007: »Eine
Fortsetzung sollte vor allem inhaltlich eine Fortset-
zung sein. Und die Story ist neu. James Bond sah in
seinen spéteren Filmen auch nicht so viel besser
aus.« (uh)

" Tomb Raider 3 - Steckbrief
Hersteller: Core Design/Eidos Interactive
Genre: Action-Adventure
Test in Ausgabe: 1/99

/Gesamtwertung: 4
 J0000000000000080000 81l
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Release-Liste

uelle Erscheinungstermine

Drakan Hersteller Termin
AD&D Planescape: Torment | Interplay Rollenspiel 4. Quartal ‘99
Age of Empires 2 Microsoft Echtzeit-Strategie 3. Quartal ‘99
Black and White Lionhead/Electronic Arts Strategie 3. Quartal ‘99
Braveheart Eidos/Red Lemon Echtzeit-Strategie Juni ‘99
C&C 3 - Tiberian Sun Westwood/Electronic Arts Echtzeit-Strategie Juni ‘99
Conquest Digital Anvil/Microsoft Echtzeit-Strategie 3. Quartal ‘99
Daikatana lon Storm/Eidos 3D-Action September ‘99
Dark Reign 2 Activision Echtzeit-Strategie 3. Quartal ‘99
Descent 3 Parallax 3D-Action Juni ‘99
Deus Ex lon Storm Rollenspiel 4. Quartal ‘99
Diablo 2 Blizzard/Sierra Action-Rollenspiel 4. Quartal ‘99
Die Vilker JoWood Aufbauspiel 2. Quartal ‘99
Discworld Noir Perfect/GT Interactive Adventure Juni ‘99
Drakan Psygnosis Action-Adventure 2. Quartal ‘99
Driver Reflections/GT Interactive Rennspiel September ‘99
Dungeon Keeper 2 Bullfrog/Electronic Arts Echtzeit-Strategie Juni ‘99
Earth 2150 Topware Echtzeit-Strategie September ‘99
Fighting Steel SSlI Echtzeit-Strategie Mai ‘99
Force Commander LucasArts/THQ Echtzeit-Strategie Oktober ‘99
Giants Interplay Action Oktober ‘99
Gorki 17 Topware Rollenspiel August ‘99
Gothic Piranha Bytes Rollenspiel 3. Quartal ‘99
Heavy Gear 2 Activision SF-Simulation 2. Quartal ‘99
Homeworld Yosemite/Sierra Strategie 3. Quartal ‘99
Indiana Jones LucasArts/THQ Action-Adventure September ‘99

und der Turm von Babel
Interstate ‘82 Activision Action Juli ‘99
Lady, Mage & Knight Attic/Infogrames Rollenspiel 4. Quartal ‘99
LeMans 24 Hours Infogrames Rennspiel Juni ‘99
Loose Cannon Digital Anvil/Microsoft Action 1. Quartal 2000
Mech Warrior 3 FASA Interactive SF-Simulation 2. Quartal ‘99
Messiah Shiny/Interplay Action September 99
Metal Fatigue Psygnosis Echtzeit-Strategie Juni ‘99
MS Soccer Rage Software/Microsoft Sportspiel 3. Quartal ‘99
Outcast Infogrames Action-Adventure Juni ‘99
Panzer Elite Wings Simulation/Psygnosis| Simulation 3. Quartal ‘99
Quake 3 Arena id Software/Activision 3D-Action 3. Quartal ‘99
Rayman 2 Ubi Soft Jump-and-run 2. Quartal ‘99
Seven Kingdoms 2 Interactive Magic Strategie August ‘99
Shadow Company Interactive Magic Strategie Juni ‘99

The Sims Slave Zero Accolade Actionspiel Juni ‘99

Star Trek: Birth of Federation| Microprose Runden-Strategie 2. Quartal ‘99
Star Trek: Interplay Strategie September ‘99

Starfleet Command
Star Trek: New Worlds Interplay Echtzeit-Strategie Oktober ‘99
Star Wars Episode One: Racel LucasArts/THQ Rennspiel Juni ‘99
Star Wars Episode One: LucasArts/THQ Action-Adventure Juni ‘99

Die dunkle Bedrohung
Starlancer Digital Anvil/Microsoft SF-Simulation 4. Quartal ‘99
Sword&Sorcery Westwood Rollenspiel 3.Quartal ‘99
System Shock 2 Looking Glass/Electronic Arts Rollenspiel 3. Quartal ‘99
The Sims Maxis/Electronic Arts Strategie Dezember ‘99
Tonic Trouble Ubi Soft Action-Adventure Juni ‘99
Total Annihilation: Kingdoms | Cavedog/GT Interactive Echtzeit-Strategie 3. Quartal ‘99
Ultima 9: Ascension Origin/Electronic Arts Rollenspiel 3. Quartal ‘99
Unreal Tournament Epic/GT Interactive 3D-Action Juli ‘99
Vampire Activision Rollenspiel 4. Quartal ‘99
Wheel of Time Legend/GT Interactive Action-Strategie 3. Quartal ‘99

Alle Anderungen in der Tabelle sind rot markiert.
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Es stand in PC Player 6/94 -
die Spielewelt vor 5 Jahren.

Titelthema

Der Funke der Inspiration geht manchmal seltsame
Wege. Da werden verschiedene Spielemacher von
einund derselben Muse gekiifit, wahrend sie bei der
morgendlichen Dusche ihre Gedanken schleifen las-
sen: »Flugsimulation, Zweiter Weltkrieg, Amerika-

ner gegen Japaner ... das machen wirl«. Vor fiinf Jah-
ren packten wir den Doppeltest der zeitgleich erscheinenden Pazifik-Flugrivalen auf

das Titelblatt. Pacific Strike stammte von Origin, Pacific Air War entflog den Micro-
prose-Hangars. Letzterer Titel setzte sich im Wertungsduell durch, ohne dabei die
Euphorie-Schallmauer zu durchbrechen. Boris Schneider beknurrte unter ande-

rem die Objektarmut der Grafik: »Zynisch konnte man sagen, daf8 die Leere der
Pazifik-Inseln noch nie so schon umgesetzt worden ist.«

Schone Spiele
Die am hochsten bewerteten Spiele in dieser Ausgabe:
Die Siedler (83 von e

100 Punkten) By

1942: Pacific Air War (81) §5
Pacific Strike (76)
F1(74)
Raptor (71)

Die Siedler

Historiensplitter

Streitgespréch: Thema des Monats: Macht der PC Videospiele iiber-
fliissig? Oder schieBen neue CD-Konsolen den PC ab? Fiinf Jahre
spater sind wir kliiger: Beide Spielewelten konnen préchtig gedei-
hend nebeneinander existieren.

ECTS-Messebericht: Im Friihjahr 1994 beeindruckten uns die
ersten Render-Animationen von Lands of Lore 2. Zu dumm, daf8
die Fertigstellung des eigentlichen Spiels noch dreieinhalb Jahr-
chen dauern sollte ...

Lothar Matthaus: Das Fuiballspiel rund um den unverwiist-
lichen Tagebuchschreiber war noch schrecklicher als die letz-

te USA-Reise der Nationalmannschaft. Unser mitfithlender

Tester damals: »Lothar hat hoffentlich genug Schmerzens-
geld dafiir bekommen.« (Heinrich Lenhardt/ma)
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und Propeller - und
00 Freiwillige warten
auf Sie.

f sechs Uhr

erflieger-Schwerpunkt liegt zwar
onat zurtick, doch wollen wir [hnen
»Historic Wings« nicht vorenthal-
den Sie reich bebilderte Artikel iiber
Fliegereien wie die Abenteuer der
tpostpiloten oder die erste russische
nerikanischem Grund und Boden. Im
er John-Glenn-Beweihraucherung
en Aufbruch ins Weltall mit und sor-
achbarn mit den Piepstonen des
hen Erdtrabanten Sputnik fiir
ung. Modernere Geschichten
takel ab: Target Baghdad 14t den
entflammen und prasentiert hero-
men der beteiligten Fluggerate. Als
mankerl gibt es jeden Monat einen
ender fiir den Windows-Desktop, und
mal wieder richtig lachen wollen, sehen
die deutsche Ubersetzung der Seiten an.
el gefallig? »Surfen Sie durch unser Foto-
buch des Golf-Krieges und tiberpriift iiber
Hundert der feinsten Bilder, brachte
vom Konflikt. Unser Personal sortierte
er 30,000 USAF Kampf Kamera Fotos, um
fiir Sie auszuwahlen.« Noch eins? Na
tarische Flieger, weil WWII ihrem Flug-

Luftpost und Krieg iiber
Bagdad - unterschiedli-
cher kdnnten die The-

men auf »History Wings« kaum sein.

zeug eine personliche Note oft mit Nase-Kunst
gegeben haben, die Frauen schildert, Cartoon-
Charaktere, Heimatstadt-Symbolik, und einfach
Namen.« http://www.historicwings.com

Wer nicht fragt, bleibt dumm

Wiirden Sie wildfremden Menschen Details aus
Threm Privatleben erzéhlen? Nein? Dennoch
erfreuen sich die Ratgeberseiten in Zeitschriften
wilder Popularitdt — auch wenn nicht wenige der
Fragen (und Antworten) locker fingiert sein diirf-
ten. »All experts« geht das Ganze verniinftiger an,
denn hier warten echte Experten auf echte Fragen.
Uber 3200 Experten, um genau zu sein. Dabei han-
delt es sich um Freiwillige, die beruflich oder hob-
bymagig mit dem entsprechenden Thema zu tun
haben und bereitwillig Antworten geben. Auf den
ersten Blick wirkt die Startseite wie eine Suchma-
schine: Unterhaltung, Computer, Reisen, Sport,
Medizin - doch Themen wie Liebe und Religion
fallen dann doch aus dem iiblichen Kategorien-
Schema. Wenn Sie also eine vollig unabhdngige
Meinung zum Thema »Soll ich mir nun dieses
Computerspiel kaufen?«oder»Wird meine Freun-
din mich verlassen, wenn ich dieses Computer-
spiel gekauft habe?« horen wollen, ist [hre Chan-
ce gekommen. Wir iibernehmen allerdings keine
Garantie fiir etwaige Fehlentscheidungen oder
deren Folgen. http://www.allexperts.com

Liebe, Lust,
Computerspiele -
die Fachleute von
All Experts beant-
worten so ziemlich
alle Fragen.

ALLEXPERTS.COM

Kinokoller

Vor ein paar Ausgaben erwahnten wir sie schon
kurz auf den Leserbriefseiten: die »Internet Movie
Database«. Was vor acht Jahren als kleines Uni-Pro-
jekt begann, ist heute ein kommerziell hochst erfol-
greiches Nachschlagewerk. Dabei kostet das
Suchen und Finden von Filmfakten keinen Pfennig:
Die IMD finanziert sich ausschlieflich tiber Wer-

bung. Uber 180 000 Filme mit iiber 2,5 Millionen
Einzeleintragen wie Schauspielern oder Regisseu-
ren umfafit das Opus. Zwar diirfen Sie selbst Thre
Meinung zu einem Film abgeben, doch die eigent-
lichen Inhaltsbeschreibungen sind recht diirftig. Da
helfen Links wie Leonard Maltins Kurzkritiken
weiter. Mit Filmzitaten riisten Sie sich auferdem
fiir die nachste Cocktail-Party, kleine Quizzeleien
vertreiben die Langeweile. Und wuBten Sie, daf
eine Beule auf C-3Pos Kopf in »Star Wars« mal auf
diese, malaufjene Seite wandert? Auchsolche Gim-
micks finden Siein einer Liste. Und wem das immer
noch nicht reicht, der schaut sich Bilder, Videos und
Konsorten auf externen Fan- und Studioseiten an -
nur nicht die Telefonrechnung vergessen ...
http://www.imdb.com

Episode One:
Noch gibt es
keine Wer-
tung - aber
kommen Sie
mal gegen
Ende Mai wie-
der. (Internet
Movie Data-
base)

Statt Karten

Aller Abschied ist schwer - aber wir lesen
uns ja nachsten Monat wieder. So Gott will
und wir leben, denn dem Tod kann man
nicht entkommen. Diese Erfahrung muften
auch die Hauptpersonen von »Ain’t no way
to go«machen. Dave Hill hat seit seinen Uni-
Tagen Artikel Giber bizarre Todesfalle
gesammelt. Sei es der Schauspieler, der bei
einem Filmdreh von einem Hubschrauber
gekopft wird, sei es ein Pastor, der sich am
Ende einer Predigt gegen Waffengewalt ver-
sehentlich mit einer Platzpatrone erschiefst -
auf seiner Homepage sind alle Geschichten
gesammelt. Sauberlich sortiert nach Tod am
Arbeitsplatz, in der Armee, auf Reisen und
ahnlichen Themen, versteht sich. Makaber?
Gewifs. Doch die Artikel und Meldungen
besitzen einen morbiden Charme, der zart-

Chapter 2:
Mot Just a JTob

Chapter 3:

besaiteten Zeitgenossen allerdings eher ~ Treacherous
. . . . Technology
schlaflose Néchte bereiten konnte. Wir
haben Sie gewarnt. (ra) §3)
http://www.aarrgghh.com/mo_way  chapters:
Trave
Steeraze
‘ .
®  Chapter8: Chapter 6: Chapter 5:
Hotae He;wethrg [he Eillmg Joke Tihat Mortals
AR, 7 These Fools Be
Fean MemFl () e
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Der Fehlerteufel schldgt nicht nur bei Zeitschriften zu, er plagt auch Pro-
grammierer. Doch wahrend gedruckte Ausrutscher oft noch lustig sind,
treiben ihre digitalen Verwandten den Spieler leicht an den Rand des
Wahnsinns. Wir berichten iiber akute Fille.

» X-Wing Alliance

Ein besonders bosartiger Bug plagt
LucasArts neuestes Star-Wars-Spiel und
lafst so manchen Spieler verzagen: Es ist
meist nicht moglich, die dritte Familien-
Mission (Aerons’s Error: Data Recovery)
ordnungsgemdf zu beenden. Sie sollen

Bei X-Wing Alhance scheinen dunkle Mach-
te ihre Finger im Spiel zu haben.
(X-Wing Alliance)

dabei ndamlich zusammen mit Threr
Schwester Frachtcontainer inspizieren,
was zundchst auch reibungslos funktio-
niert. Sobald aber 97% der Behalter unter-
sucht wurden, meldet das Programm die
Aufgabe félschlicherweise als geldst,
akzeptiert jedoch gleichzeitig nicht die-
sen vermeintlichen Erfolg. Das Problem
liegt bei einer fehlerhaften Programmie-
rung des Verhaltens der Schwester: Sie
vergifit einfach einen Container.

Um dieses Problem zu 16sen, gibt es der-
zeit zwei Moglichkeiten: Sie konnen sich
einfach so viel Zeit mit der Begutachtung
Threr Kisten lassen, bis die Schwester
schliefslich von allein fertig wird. Der
andere Ansatz besteht darin, sich mit der
»T«-Taste samtliche Container anzuse-
hen und die fehlende Fracht selbst zu
inspizieren. Ist dies geschehen, sollte die
Mission problemlos zu bewdltigen sein.
Zum Zeitpunkt der Drucklegung war
noch kein Patch fertig, laut Aussage von
LucasArts ist mit einem solchen jedoch
noch zu rechnen.

Patches: www.lucasarts.com

PC PLAYER 6/99

» Mankind

Noch immer ist das Online-Spiel nicht
vollendet — der Hersteller rechnet damit,
daf im Laufe des Mai alles ordnungs-
gemals funktioniert. Bis dahin soll die
Frist fiir den Ablauf des einjdhrigen
kostenlosen Zugangs noch nicht begin-
nen. Wir warten und hoffen mit Thnen ...
Patches: www.mankind.net

» Quest for Glory 5

Gravierende Fehler verhinderten bei der
zundchst ausgelieferten Verkaufsversion
praktisch ein reibungsloses Durchspielen
des Programms. Immer wieder tauchten
Sackgassen auf und wichtige Aktionen
lieBen sich nicht durchfiihren. Erst das
Update auf die Version 1.1 verspricht
Hilfe, welches wir schon mit der Ausga-
be 5/99 auf unserer CD liefern konnten.
Patches: www.sierra.com
PC-Player-CD 5/99

» Rollercoaster Tycoon

Ein ausgesprochen origineller Schnitzer
passierte Microprose bei dieser Achter-
bahnsimulation: Durch die Umstellung
auf Sommerzeit wurden die alten Spiel-
stande unbrauchbar und werden nicht
mehr akzeptiert. Mittels eines kleinen
Hilfsprogramms lafit sich dies jedoch
wieder richten.

Patches: www.microprose.de

PC- Player—CD 6/99

MEJEQI

Durch die Sommerzeit wurden alte Spiel-
stande unbrauchbar. (Rollercoaster Tycoon)

-
)

-

» NASCAR Revolution
Eigenwillige Treiberprobleme kénnen hier
vermeldet werden: Obwohl das Spiel selbst
nach Glide 3.02 verlangt, wird nur Glide
3.00 mitgeliefert. Laut Herstellerangaben
sollte es dennoch funktionieren.

Patches: www.ea.com

» World War 2 Fighters
Mehrere Spieler berichteten von Proble-
men bei einzelnen Einsétzen. Speziell die
Trainingsmissionen scheinen absturzge-
fahrdet zu sein. Einen aktuellen Patch fiir
die deutsche Version konnten wir IThnen
auf unserer letzten CD anbieten; sofern es
weitere Verbesserungen gibt, die neuere
Bugs beheben, werden wir diese natiirlich
ebenfalls auf eine unserer CDs packen.
Patches: www.ea.com

PC-Player-CD 5/99

» Jagged Alliance 2

Trotz der laut Herstellerangaben inten-
siven Betatesting-Phase wurde ein erster
Bug kurz nach der Auslieferung bekannt:
Bei fortgeschrittenem Spiel ist es mitun-
ter unmoglich, bei »Bobby Rays« Waffen
zu erwerben, obwohl seine Webseite
zuganglich ist und Sie einen Flughafen
erobert haben. Die Losung: Das Spiel
speichern und wieder laden. Danach
miite der Waffenhandel wieder funk-
tionieren. Ein Patch ist laut Topware
schon in Arbeit. (tw)
Patches: www.ja2.de

Erfahrungen teilen und
Frust ablassen ...
Mitgeteiltes Leid ist halbes Leid: Wenn Ihnen
nach langerer Beschaftigung mit einem Titel
Bugs auffallen, dann freuen wir uns iiber eine
Nachricht von Ihnen. Bei offensichtlichen
Fehlern werden wir uns mit den Herstellern
in Verbindung setzen und gegebenenfalls auf
dieser Seite dariiber berichten. Besonders
interessant sind natiirlich Probleme mit aktu-

ellen Spielen. Unsere Anschrift:
WEKA Consumer Medien GmbH,
Redaktion PC Player, Stichwort:
Bug Report, Gruber Str. 46a, 85586 Poing

E-Mail: bugreport@pcplayer.de )

55



Die deutsche Truppe Westka Entertainment arbei-
tet momentan an Arcatera, einem Mix aus Adven-
ture und Rollenspiel. In einer mittelalterlichen
Umgebung haben Sie drei (Spiel-) Wochen Zeit,

Uber 200 zweidimensional dargestellte Orte
warten auf abenteuerlustige Reisende.
(Arcatera)

um den Herren der Finsternis aufzu-
halten. Durch das nicht-lineare
Storydesign sollen vollig unterschiedliche Hand-
lungsverldufe erdenklich sein, allein zehn ver-
schiedene Ausgange sind im fertigen Produkt
moglich. Thre Figuren konnen Magie anwenden
und besitzen Charakterwerte, die sich im Laufe
des Spieles verbessern. Gesteuert wird das Pro-
gramm in klassischer Point-and-click-Manier.
Vom Technischen her kiindigt der Hersteller drei-
dimensional animierte Personen an, die sich in 2D-

Umgebungen bewegen. (mash)

Arcatera — Fakten
> Hersteller:

Westka Entertainment/Ubi Soft
RPG-Adventure
1. Quartal 2000

» Genre:
» Termin:

_ aktuen 3ktuell alctuell .
Retten Sie die Welt!

=> Sierra kiindigt ein Add-on fiir
»Half-Life« (deutsch) an mit Namen
Half-Life: Opposing Force.

=> Zombie Software meldet ihr
Action-Taktik-Spiel Spec Ops 2 fiir
den Juli '99 an.

=> Spellbound Software bringt mit
Death Valley ein im Wilden Westen
angesiedeltes Echtzeit-Strategie-
spiel heraus.

=> Blue Byte verdffentlicht bald eine
weitere Missions-CD zu Die Siedler 3.
Mit den Amazonen wird es ein neues
Volk geben.

=> Anders als in der letzten Ausga-
be berichtet, benutzt das Interact V4
Racing Wheel nicht den I-Force-
Standard, sondern das Directinput-
Protokoll.

Ballern aus deutschen

Wie auch in

anden =i
gern hilft

) hier zur Pro-
Die noch vom Commodore blemlésung
Amigaund diversen 16-Bit-Kon- vornehmlich
) . eins: ballern,

solen her bekannte Action-Serie was das
»Turrican« von Rainbow Arts Zeug hilt!

. Turrican 3D
bekommt eine Fortsetzung. Das (Turrican 30)

Programmierteam AllVision arbeitet mit zwanzig
Mann an Turrican 3D, das sich in die dritte Dimen-
sion wagt. In den ziemlich grofien Leveln warten

Turrican 3D - Fakten
» Hersteller:

Rainbow Arts/THQ
Action
4, Quartal '99

» Genre:
» Termin:

jede Menge Power-ups und Waffen auf den Wage-
mutigen, deren Zerstorungskraft optisch ein-
drucksvoll in Szene gesetzt wird. Fette Endgegner
finden Sie dort ebenfalls. Zur Animation der unter-
schiedlichen Charaktere ziehen die Grafiker das

Motion-Capturing-System heran. (mash)

And the Winner is ...

Hier nun die Ergebnisse der Leserumfrage beziiglich
unserer Titelbilder. Die beliebtesten Cover waren:

3. Need

1. LMK
(PCP 5/98) Fandango for Speed 3
(PCP 1/99) (PCP 10/98)

Natiirlich gab es auch etwas zu gewinnen, und so
freuen sich:

1. Christian Lorenz aus Sangerhausen iiber drei
aktuelle PC-Spiele nach Wahl

2. Stefan Gaebel aus Unna iiber zwei aktuelle PC-
Spiele nach Wahl

3. Robert Heinrichs aus Berlin iiber ein aktuelles
PC-Spiel nach Wahl.

Allen Gewinnern einen herzlichen Gliickwunsch!

- J

Warlords in

Der vierte Teil der »Warlords«Serie wird vor-
aussichtlich den Namen Warlords Battlecry tra-
gen. Aber auch die Bezeichnung »Warlords Pro-
phecyx st noch im Gespréch. Grofte Anderung:
Im Gegensatz zu den rundenbasierten Vorgan-
gern ist Battlecry ein reinrassiges Echtzeit-Stra-
tegical. Auflerdem wird es Heroen geben, die

Warlords Battlecry — Fakten
P Hersteller: §SG/Mindscape
Echtzeit-Strategie
4, Quartal '99

» Genre:
» Termin:

56

Echtzeit

einen dicken Moralbonus auf die Truppen
ausiiben, die sie anfiihren. Die nehmen Sie
tibrigens in den néchsten Level mit. Die
Kampagne unterteilt sich in sechs Kapitel,
die Sie unter anderem durch das Anwen-
den von Magie erfolgreich abschliefen.
Die vier Ressourcentypen sammeln Ihre
Helfershelfer tibrigens vollautomatisch,
sodaf3 Siesich darum nicht kiimmern mis-
sen. Auch die sechs vorgegebenen Trup-
penformationen tragen ihr Scherflein zum

leichteren Kommandieren bei. (mash)

S35 S ST

Die griingewandeten Elfen verteidigen Ihre Basis
gegen die Bosewichter. (Warlords Battlecry)
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Helden
altern nicht

Zehn Jahre nach dem Klassiker »Prince of Persia«
kehrt er zuriick: unser orientalischer Blaubliter.
Und er hat immer noch keinen Namen. Statt Fal-
ten ziert ein siegessicheres Lacheln sein Gesicht;
wird er doch mit einer kraftvollen 3D-Engine aus
der Zweidimensionalitdt gerissen.

Das Spielprinzip von Erfinder Jordan Mechner
blieb weitestgehend unversehrt. Prinz Charming
ist deshalb nach wie vor kein Freund von Gewalt,
sondern geht Palastwachen lieber aus dem Wege.
Er kann an ihnen vorbeischleichen oder zwecks

Denn in ihren StraBen kdmpft unser Prinz um
Leben, Leib und Geliebte. (Prince of Persia 3D)

Umgehung Balustraden
erklimmen, das erinnert
alles stark an die Vorlaufer.
Kommt es aber zum
Kampf, 1d8t der Thronfol-
ger auf seinen guten
Namen nichts kommen.
Schwert, Langstab und
zwei gleichzeitig gefiihrte
Kurzschwerter verlangen
eine griindliche Einarbei-
tung. Und mit einem Bogen kann der Prinz alle
mdglichen und sogar magische Pfeile abschieSen.
Damit 18t er etwa Wasser gefrieren, legt Schalter
um oder kontrolliert andere Personen.

Legendére Beriihmtheit erlangte der Edelmann
vor allem aufgrund seiner iiberaus
geschmeidigen Animationen. Damit dies
sobleibt, wurde ein neuartiges Modell ent-
wickelt, die »inverse kinematics«. Anders
als beim Motion-capturing werden keine
vorgefilmten Muster abgespult, sondern
der Computer berechnet genau vor, wie
weit die Gliedmafen der Computerfigur
reichen und variiert den Bewegungsab-
lauf dementsprechend. Schick, aber sicher
mit ein Grund fiir die hohen Hard-
wareanforderungen. Unter einem Pen-
tium/233 mit 3D-Karte geht nichts. (uh)

Wie ruhig und friedlich die Stadt wirkt. Aber die Idylle tduscht.
(Prince of Persia 3D)

Der asiatische Kurzbogen (charakteristisch
ist seine doppelte Kriimmung) ist in den
Hénden des Experten eine todliche Waffe.
(Prince of Persia 3D)

Prince of Persia 3D — Fakten

P Hersteller: Red Orb/TLC
» Genre: Action-Adventure
» Termin: September '99

Roboter
mit Seele

Unverdrossen arbeitet Accolade seit zwei Jahren
an dem Actiontitel Slave Zero. In einem riesigen
Stadtekomplex, 500 Jahren in der Zukubft, tum-
meln sich Millionen von Menschen, Bodenfahr-
zeuge und Flugkorper auf engstem Raum. Um das
Massenwuseln {iberhaupt zu bewaltigen zu, ist die
Megalopolis mehrstdckig gebaut. Das Ambiente
erinnert dabei mit seinen diisteren Strafien-
schluchten an Ridley Scotts »Blade Runner«.

In diesem unfreundlichen Szenario steuern Sie
einen gestohlenen, rund 20 Meter hohen biome-
chanischen Kampfroboter mit dem Namen Slave
Zero. Thr Ziel ist es, SovKahn, den Diktator der

Slave Zero — Fakten

» Hersteller:
» Genre:
» Termin:

Accolade

Action
Juni '99

58

Stadt, zu stiirzen. Unschwer zu erkennen: Dieser
Zeitgenosse ist ein schlimmer Bosewicht, der mit
einer mysteridsen Energiequelle die Bevolkerung
unter seine Kontrolle bringen will. Das Geschehen
ist in 13 Missionen unterteilt, und jede davon hat
zwei bis vier Unteraufgaben. Eines Ihrer Ziele ist

) ::=' 4 h
Gleich zwei auf einen Streich - diese bei-
den sollten Sie besser schnell erledigen.

die Embryonen zu stehlen; neu erschaffene Hand-
langer von SovKahn. In den einzelnen Auftragen
warten 15 Gegnersorten darauf, aus dem Weg
gerdumt zu werden. Anfangs stellen sich Thnen
kleinere oder ebenbiirtige Widersacher entgegen,
doch je weiter Sie im Spiel fortschreiten, desto

Slave Zero ist etwas iibers Ziel hinausge-
schossen und mdht das naheliegende
Gebdude gleich noch mit um.

grofer werden die Feinde. Die Handlung beginnt
in den unteren Leveln der Stadt und fiihrt Sie bei
erfolgreichem Bestehen der Missionen langsam in
die oberen Gefilde, wo natiirlich am Ende Sov-
Kahn wartet. Ihr Kampfroboter kann mit bis zu
zehn Waffen ausgestattet werden und verfiigt
tiber eine Lebensanzeige.

Multiplayer-Freunde freuen sich iiber den
Mehrspieler-Modus, der fiir zwolf Teilnehmer
ausgelegt ist. Accolade hat dafiir sechs zusatzliche

Mehrspieler-Level geplant. (nr/md)
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Voxel statt \/oodoo

Projektleiter Olivier Masclef présentierte uns bei
einem Redaktionsbesuch stolz die neueste Alpha
des (oftmals verschobenen) Action-Abenteuers
Outcast. Da die Voxel-Engine dieses Spiels keine
3D-Karten unterstiitzt, bendtigen Sie einen wirk-
lich starken Pentium II, um die verbliiffend rea-
listische Grafik in voller Pracht zu konsumieren.
Eine Optimierung fiir Pentium-III-Prozessoren
ist schon in Arbeit, womit die grandiosen Ani-

Outcast — Fakten
> Hersteller:

Appeal/Infogrames
Action-Adventure
Juni '99

» Genre:
» Termin:

Cutter Slade
(rechts)
versucht,
einem Ein-
heimischen
sein dino-
saurierdhnli-
ches Reittier
abzukaufen. 4
(Outcast)

mationen fliissig dargestellt werden. Outcast
bekommt dadurch aber einen individuellen
Touch, die geglatteten, altvertrauten Texturen
der Voodoo/Direct3D-Technologie sind auBien
vor. Die brisante Geschichte um ein terranisches
Forschungsteam in einer anderen Welt erinnert

Kampfe sind nicht
unwichtig. Den
intelligenten Geg-
nern riicken Sie
mit mindestens
vier verschiedenen
Waffen in mehre-
ren Ausbaustufen
zu Leibe. (Outcast)
ein wenig an das Science-fic-
tion-Szenario des LucasArts-
Klassikers »The Dig«. Aller-

dings ist auf diesem Planeten

mit seinen sechs groBen Konti-

nenten wesentlich mehr los. Cutter Slade wird

auf seiner Reise unter anderem Freundschaft mit

den Eingeborenen schliefen, drei Teamkollegen
wiederfinden, mit einem alten Trapper auf Mon-
sterjagd gehen und einen teuflischen Diktator
beseitigen. (uh)

Unter der Sonne Afrikas

Erst die schlechte Nachricht: Die Arbeiten an »X-
Fighters« wurden eingestellt, einem Spiel, das
sich hauptsachlich mit den deutschen Experi-
mentalfliegern des Zweiten Weltkrieges beschaf-

Mit der Hawker Hurricane fliegen Sie auf Seiten
der britischen Luftwaffe RAF. (Desert Fighters)

tigen sollte. Nun die gute: Statt dessen basteln
die Designer bei Dynamix an Desert Fighters,
dessen Szenario im nordafrikanischen Wiisten-
krieg zwischen 1941 und ‘43 angesiedelt ist. Auf
allen vier beteiligten Seiten — Deutschland,
GrofSbritannien, Italien und die USA - neh-
men Siean einer dynamischen Kampagne teil,
die auf Wunsch von rund 50 bis hin zu 200 (')
Missionen reicht.

Natiirlich stehen auch alle bekannten Flieger
zur Verfiigung, von der Spitfire {iber die Me-
109 und P-51 Mustang bis hin zur italieni-
schen Macchi MC-202, insgesamt 18 Flug-
zeuge. In Maschinen wie der Ju-87 Stuka
besetzen Sie eine der beiden méglichen Posi-

Auch auf
deutscher
Seite diirfen
Sie antreten,
etwa mit der
Messersch-
mitt
Me-109.
(Desert
Fighters)

tionen, namlich auf Wunsch Pilot oder Heck-
schiitze. Uber das Internet lassen sich Server fiir
60 und mehr Mitspieler eréffnen - passende
Erfahrungen konnten die Programmierer ja
schon mit »Starsiege Tribes« sammeln. (mash)

Desert Fights — Fakten

» Hersteller:
» Genre:
» Termin:

Dynamix;/Sierra
Flugsimulation
Oktober '99

Neues aus
Deutschland

Die deutsche Firma New Generation Software ver-
offentlicht in Kiirze gleich zwei Spiele. Zum einen
erscheint mit Operation C-Lone eines der seltenen
Rundenstrategie-Spektakel. In 20 Missionen

Magic Bytes — Fakten

Genre
Runden-
Strategie
Actions-Spiel

Termin
Mai ‘99

Spiel
Operation

C-Lone
Dark Secrets
of Afrika

Juli ‘99

kdmpfen Sie auf dem erdahnlichen Planeten
Rethil-5, auf dem das reinste Chaos ausgebrochen
ist. Als einer von vielen Kriegsherren versuchen
Sie die Situation zu Threm Vorteil auszunutzen.
Howard Hawk
entdeckt
verschollene
Pyramiden im
Konigreich
Nubien. Fas-
zinierend!

(Dark Secrets
of Africa)

C-Lone erinnert ein wenig an Interactive Magics
»Fallen Haveng, soll aber neue Ideen wie intelli-
gente Bomben oder die sogenannte Orbital-Artil-
lerie ins Genre einbringen. Im zweiten Spiel, Dark
Secrets of Africa, geht es um den Afrika-Forscher

hort aber auf den Namen »C-Lone«.
New Generation versichert jedoch,
daB die Ahnlichkeit nur duBerlich ist.

Howard Hawk, der den schwarzen Kontinent auf
der Suchenach Reichtiimern und einem magischen
Amulett bereist. Erstaunlich ist hier, daf selbst der
Protagonist einer deutschen Firma einen engli-
schen Familiennamen besitzt. (uh)
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Zivilisierte Unter cem Regenbogen

April, April: Am 1. April kiin-

Das offizielle Strategiebuch

Hilfen

Wem die Einsteigertips in unserem
Player’s Guide nicht ausfiihrlich genug
sind, sollte sich einmal Civilization Call
to Power - Das offizielle Strategiebuch
aus dem Franzis’ Verlag ansehen. Die
Autoren Wilson und Coleman arbeiteten
direkt mit den Entwicklern von Activision
zusammen und zeigen auf fast 300 Seiten viele hilfreiche Dinge. So etwa
die Entwicklungs- und Technologiebdume, Taktiken und Strategien und
Tips, wie Sie Ihre Ressourcen finden und optimal einsetzen.
Auferdem finden Sie Kosten und Nutzen aller Einheiten und Objekte sowie
Schaubilder, die die Funktionen anschaulich erklaren, damit Sie nicht
irgendwelche unglaublich teuren und aufwendigen Projekte entwickeln,
die 20 Runden spiter iiberfliissig sind. Ubrigens: Aus der gleichen Reihe

oo, gibtesauch ein Losungs-
> Hersteller: Franzis' Verlag buch .zu h.lterplays RO,I'
> Preis: 30 Mark lenspiel-Hit  »Baldur’s

Gate«. (mash)

digte Red Storm ein Sequel zum
taktischen 3D-Shooter »Rain-
bow Six« unter dem Namen
»Nuclear Weasel«an und brach-
te sogar Bilder dazu. Der wirk-
liche Nachfolger hat einen ande-
ren Namen: In Rogue Spear tritt
das Rainbow-Team abermals im
Kampf gegen den internationa-
len Terrorismus an. Unter ande-
rem bauen die Designer neue
Waffen ein, die Grafik soll eben-
falls verbessert werden und nun Wettereffekte wie Regen bieten. Dazu schrau-
ben die Programmierer an der Kiinstlichen Intelligenz, damit keine Team-

Kleiner Scherz: Am 1. April stand auf der
Red-Storm-Homepage die Meldung, daR der
Rainbow-Six-Nachfolger Nuclear Weasel
heilen sollte.

mitglieder mehr hinter Thnen héngen bleiben. Fiir den Multiplayer-Modus
wird es neue Spielmodi
geben, auflerdem lassen
sich die einzelnen Mit-
spieler optisch unter-
scheiden (mash)

Rogue Spear — Fakten

» Hersteller:
» Genre:
» Termin:

Red Storm Entertainment
Strategie-Action
Oktober '99

Sprungtor im Internet

Es muB nicht immer Rollenspiel sein, wenn es
um »Massively Multiplayer«-Online-Spiele
geht. Netdevil, eine kleine, aber innovative Ent-
wicklerfirma aus Colorado, wird voraussichtlich
noch im Sommer dieses Jahres den ersten 6ffent-
lichen Betatest fiir die Weltraumsimulation
Jumpgate starten.

Das Spiel kombiniert Elemente der Klassiker
»Elite« und »Privateer« mit einer spannenden
und humorvollen Story. Piloten fliegen zwischen
Raumstationen und intergalaktischen Handel-
sposten hin und her und versuchen, ihre Waren

nen mit unterschiedlichen Technologien und
Fahigkeiten. Im Gegenzug erhalten Sie ein Schiff
und den Auftrag, Threr Partei Ruhm, Ehre und
natiirlich soviel Geld wie mdglich einzubringen.
Die Okonomie folgt einem echten An-
gebot/Nachfrage-Modell, so da8 sich die Preise
fiir bestimmte Giiter stindig andern. Piloten
konnen allerdings auch untereinander Waren
austauschen. Dazu gehoren nicht nur die fast 50
verschiedenen Rohstoffe, sondern ebenfalls
Waffen, Ausstattung oder gleich das ganze
Schiff. Alles, was transportiert werden kann, laft

Ein mittelschwerer Jager kreuzt auf. (Jumpgate)

nach einem deutschen Vertrieb fiir Jumpgate.
Weitere Informationen finden Sie unter
http://jumpgate.netdevil.com.

(Markus Krichel/mash)

sich auch verkaufen.

Alle Statistiken werden in Echtzeit generiert und
auf der spielbegleitenden Webseite ange-
zeigt. Natiirlich sind sich die Fraktionen
untereinander nicht griin, und Expedi-
tionen ins Feindesland erfordern umsich-
tige Planung. In diesem Fall empfiehlt es

an den Mann zu bringen. Zu Beginn des Spiels
entscheiden Sie sich fiir eine von fiinf Fraktio- e
Das ist iibrigens
das Jumpgate-
Team: (v.l.n.r.)
Scott Brown
(Lead Desi-
gner), Peter
Grundy (3D-Gra-

fiker),
sich, Soldner anzuheuern oder sich einem Steven Williams
. . - (Engine-
Konvoi anzuschliefen. Uberhaupt haben Programmierer)

Sie jede Menge Freiheiten, sehr viele
unterschiedlich Aktionen sind mdglich.
Gesetzestreuer Angestellter, verwegener
Freibeuter oder Bof einer Verbrecheror-
ganisation - Ihre Karriere bestimmen Sie
selbst. Netdevil ist noch auf der Suche

Jumpgate - Fakten

» Hersteller: Netdevil
SF-Simulation
3. Quartal 99

» Genre:

In diesem orbitalen Handelsposten kénnen Sie » Termin:

Ihre Ware umschlagen. (Jumpgate)
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StraBe ohne Wiederkehr

Ebenfalls der Vollendung néhert sich MiG Alley
vom Entwickler Rowan, der zuletzt vor zwei Jah-
ren mit »Flying Corps« auf sich aufmerksam
gemacht hat. MiG Alley beschaftigt sich mit einem
relativ unverbrauchten Szenario, ndmlich dem
Koreakrieg. Vor den eigentlichen Missionen
konnen Sie sich auf einer Karte aktuelle
Truppenbewegungen ansehen und dann
entscheiden, welche der vorgeschlagenen
Auftrage Sie fiir die wichtigsten halten. Die
Kampagne st also dynamisch und Iaft sich
entweder komplett oder abschnittsweise
spielen. An Maschinen stehen [hnen die

P-51,F-80, F-84 und nattirlich die F-86 Sabre zur Ver-
fligung-zusammen mit den passenden Waffensy-
stemen wie Maschinenkanonen und ungelenkte
Raketen. Vom Flugmodell und den Eingriffsmdg-
lichkeiten her richtet sich MiG Alley klar an den

Von diesem
Bildschirm aus
konnen Sie
sich einen
allgemeinen
Uberblick ver-
schaffen,
Einsatze
wdhlen und
dandern.

(MiG Alley)

Mit der P-80 auf der Jagd. (MiG Alley)

Profi, denn mit den damaligen Diisenmaschinen
kann schon ein unvorsichtiges Kurvenmandver in
unkontrollierbares Trudeln ausarten. (mash)

MiG Alley — Fakten
» Hersteller:

Rowan/Empire
Flugsimulation
Juni '99

» Genre:
p Termin:

Nieder mit der

Allen-Brut:

(Sinistar: Unleashed)

% : | el

Mit schonen Explosionen darf gerechnet werden.

In ferner Zukuntft stofst die Menschheit
bei Sinistar; Unleashed auf AufSerirdi-
sche, deren Verhalten sich weniger an
UN-Resolutionen als an amerikani-
schen SF-Filmen aus den Fiinfzigern ori-
entiert. Sie wollen namlich die Mensch-
heit vernichten. Dazu bauen sie den
Sinistar, eine biomechanische Kampf-
maschine. Also brechen Sie mit [hrem
ebenfalls empfindungsfahigen Raum-
schiff auf, um in 24 Missionen die Erde
zu retten. Dazu sammeln Sie Sinisite-
Kristalle ein, die Thre Kanonen verstar-
ken; insgesamt gibt es neun verschiede-
ne Geschiitze, die sich in sechs unter-
schiedliche Raumer einbauen und zum
Teil mit Atomsprengkdpfen bestiicken
lassen. 25 Gegnersorten stiirzen sich

Thnen entgegen, die hoffentlich in Detonationen
mit hiibschen Lichteffekten und partikelbasierten
Explosionswolken vergehen. Akustisch wird das
Geschehen mit Trance-Klangen und schon kra-
(mash)

Ihre Gegner
erreichen
zuweilen
erstaun
liche GroRe.
(Sinistar:
Unleashed)

chenden Gerausche untermalt.

Sinistar: Unleashed — Fakten

P Hersteller: GameFX/THQ
» Genre: Action
» Termin: Juni '99

.. uUnd es hat blubb

gemacht

Von der Firma Criterion Studios, die auch schon
das recht witzige »Sub Culture« entwickelt hat,
soll noch vor Weihnachten dessen Quasi-Nach-
folger Deep Fighter erscheinen. Unter diesem
Arbeitstitel basteln die Programmierer an einem

Deep Fighter — Fakten

> Hersteller: Criterion Studios/Ubi Soft
Action
4. Quartal '99

» Genre:
» Termin:

Médchtige Stddte unter dem Meer sind Ihre Hei-
mat. (Deep Fighter)

Auch in Geschiitztiirmen neh-
men Sie Platz und bekdmpfen
Gegner unter Wasser.

(Deep Fighter)

Spiel, das Sie abermals in ozeani-
sche Tiefen zieht. Um den Gegnern
und der fortschreitenden Zer-
storung der Umwelt Einhalt zu gebieten, miis-
sen Sie letztlich dafiir sorgen, daf das Riesen-
U-Boot Leviathan gebaut werden kann. Dazu
miissen neben Kampfeinsatzen auch Auf-
klarungstauchgdnge und Reparaturauftrage
erfillt werden. Fiinf individuell ausstaffierte
Unterwasserwelten sind zu erkunden, in
denen Sie neben Threm Tauchboot stationdre
Geschiitztiirme tibernehmen konnen und aus
relativer Sicherheit heraus streiten.  (mash)
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SPIELE-CHARTS

Half-Life (deutsch)
Sierra

ER TOP 20 - Player

Rollercoaster Tycoon
Microprose/Hasbro

Baldurs’s Gate
Interplay

SimCity 3000
Electronic Arts

Die Siedler 3
Blue Byte

Die Siedler 3
Blue Byte

FIFA 99
EA Sports

Age of Empires Gold
Microsoft

Anno 1602
Sunflowers

Alpha Centauri
Electronic Arts

Unreal
GT Interactive

Silver
Infogrames

Grim Fandango
LucasArts/THQ

Pizza Syndicate
Software 2000

Dark Project: Der Meisterdieb
Eidos

Baldur’s Gate
Interplay

1
2
3
4
5
b
1
8
9

Need for Speed 3
Electronic Arts

OO (-G G 5|0 N | =

Anno 1602
Sunflowers

Alpha Centauri
Firaxis/Electronic Arts

Electronic Arts

Superbike World Championship

SimCity 3000
Electronic Arts

Falcon 4.0
Microprose

Fallout 2
Interplay

Half-Life (deutsch)
Sierra

Tomb Raider 3
Eidos

Tomb Raider 3
Eidos

Civilization 2
Microprose

FIFA 99
EA Sports

Anstoss 2
Gold

Turok 2
Acclaim

Diablo
Sierra

Civilization Call to Power
Activision

Starcraft
Sierra

Eidos

Dark Project: Der Meisterdieb

Total Annihilation
GT Interactive

A Bug’s Life
Disney Intercative

Final Fantasy 7
Eidos

Railroad Tycoon 2
Take 2

Starcraft Brood War
Sierra

Caesar 3
Sierra

GLAND-CHARTS

Quelle: PC Data, Erhebungszeitraum: Marz 1999.

64

ZIs

‘I (1) | SimCity 3000 ] (NEU) | Championship Manager 3
Electronic Arts Eidos

z (5) | Cabela’s Big Game Hunter 2 z (NEU) | Star Wars: X-Wing Alliance
Activision LucasArts/THQ

3 (NEU) | Star Wars: X-Wing Alliance 3 (NEU) | T.0.C.A. 2 Touring Cars
LucasArts/THQ Codemasters

4 (NEU) | Monopoly 4 (NEU) | Civilization Call to Power
Hasbro Activision

5 (NEU) | Everquest 5 (NEU) | Rollercoaster Tycoon
Sony Microprose/Hasbro

B (4) | Alpha Centauri 6 (NEU) | Superbike World Championship
Electronic Arts Electronic Arts

(8) | Deer Avenger (2) | SimCity 3000

7 Sierra 7 Electronic Arts

8 (NEU) | Tonka Raceway 8 (4) | Indiziertes Spiel
Hasbro Sierra

9 (=) | Frogger 9 (NEU) | Grand Theft Auto London 1969
Hasbro Take 2

'I n (3) | Baldur’s Gate 'I u (NEU) | Silver
K Interplay K Infogrames

Quelle: CTW, Erhebungszeitraum: Marz 1999

MITMACHEN
UND
GEWINNEN

Neben den aktuellen Ver-
kaufscharts aus Deutsch-
land, England und den USA
finden Sie auf dieser Seite
die Leser-Hitparade von PC
Player. Hier stehen die Titel
weit oben, die gerade mit
Begeisterung gespielt wer-
den. Wahlen Sie mit, um ein
moglichst reprasentatives
Ergebnis zu garantieren. Als
zuséatzliche Motivation ver-
losen wir jeden Monat unter
allen Einsendern Topspiele
aus den Charts oder einige
Hardware-Leckerbissen.
Um mitzumachen, schnap-
pen Sie sich einfach die
»Leservotum«-Postkarte,
die Teil des Karton-Beihef-
tersin jeder Ausgabe ist. Auf
der Vorderseite kdnnen Sie
unter »Wertungen fiir die
Charts« lhre drei aktuellen
Lieblingsspiele angeben.
Wenn Sie gerade den Kugel-
schreiber in der Hand
haben, konnten Sie auBer-
dem gleich die Riickseite
bearbeiten und uns wissen
lassen, was Ihnen in dieser
Ausgabe von PC Player am
besten gefallen hat. Denken
Sie hitte an Ihre Absender-
angabe, gonnen Sie dem
Kartchen eine Briefmarke,
und versenken Sie das gute
Stiick im nachstgelegenen
Briefkasten.

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

GEWINNER

-
5
o

Der Preis diesmal von
Touchstone
Home Video:

3 Videos
Armageddon -
Das jiingste Gericht*
samt T-Shirt

Gewinner:

Benjamin Chandra; Worms

Reimund Kreidler;
Spaichingen

Alfred Striedinger; A-Graz

* Ab sofort als Kaufvideo erhéltlich.
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Kiirzel: ra
Alter: 29
Geburtsort:
Essen
Oldie-HaB-
Spiel:
Aztec Chal-
lenge (C64)

Ich gestehe: Der Bildschirm mei-
nes seligen C 64 war ein tragha-
rer SchwarzweiB-Fernseher. War
bei »Aztec Challenge« von Cosmi
ein Problem, im Action-Adventure
gab’s eine Sequenz, in der der
Held durch ein piranhaverseuch-
tes Gewasser schwamm. Meiner
ging immer unter, weil ich die
Fische nie sah. Erst auf dem Farb-
TV meines Freunds Arne stellte ich
fest, daB Wasser (blau) und Beifer
(braun) absolut gleich hell waren.

[JX-Wing Alliance
[JKlingon Honor Guard
[JAztec Challenge

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Swing out Sister:
It's better to travel

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
lonely planet: South Africa

Kiirzel: md
Alter: 38
Geburtsort:
Singen
Oldie-HaB-
Spiel:
Elite 2
(PC)

Elite 2 war fiir mich 1994 DER
Grund, sich ein CD-Laufwerk
zuzulegen. SchlieBlich war ich
ein bhegeisterter Elite-Fan und
dachte, der Nachfolger wiirde
den Klassiker noch iibertrump-
fen. Aber weit gefehlt: Wochen-
lang quélte ich mich mit diesem
Schund ab, erst viel zu spat gab
ich vor mir selber zu, 100 Mark
sowie unzahlige Stunden meines
Lebens sinnlos vergeudet zu
haben. Tja, zeitweise betriigt
man sich halt selber.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:
[JAlpha Centauri
[ Civilization Call to Power

[JWarzone 2100

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Phillip Boa: Master Series
Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Kristen Britain: Griiner Reiter

Kiirzel: hf
Alter: 33
Geburtsort:
Hamburg
Oldie-HaB-
Spiel:
Battle Isle 3
(PC)

Oh weh: Wie habe ich mich auf
den dritten Teil von »Battle Isle«
gefreut! Nach einer Installa-
tionsorgie von cirka einer drei-
viertel Stunde Dauer unter Win-
dows 3.1 (das Spiel, Video fiir
Windows, Win32s und WinG)
stiirzte aber einfach nur das
Spiel ab und Windows lief nicht
mehr richtig. Dazu der Ver-
packungstext: »Plug & Play«.
Hm, tja! Was soll ich da jetzt
noch sagen.

I Heretic 2
[JUnreal
[Jin:sync Speed:Razor

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Autechre: tre repetae

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:

Robert Sheckley:
Aliens — Blutige Ernte

Kiirzel: uh
Alter: 31
Geburtsort:
Essen
Oldie-HaB-
Spiel:

1 Seven Cities
of Gold (PC)

Kaum ist Volker in die Weiten
des Uni-Alltags entschwunden,
und mich packt die krankhafte
Einbildung, doch auch ganz gut
bei 3D-Shootern zu sein, schon
kommt Jochen an und heilt mich
von meinem Leiden. Ich muB
wohl noch ein paar Jahre iiben,
um bei *Piieps* oder bei *Pie-
eps* eine Chance gegen ihn zu
haben. That's life.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

[1X-Wing Alliance
[1Heroes of Might and
Magic 3 (englisch)

[ Silver

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Ludwig van Beethoven:
Symphonie Nr. 9

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Walter Moers: Die 12 '/2
Leben des Kapt'n Blaubar

Thomas
Werner

Kiirzel: jr
Alter: 23
Geburtsort:
Ravenshurg
Oldie-HaB-
Spiel:
Nebulus
(C64)

Treppe um Treppe hopst Klein-
Jochen mit seinem Alter ego den
Turm hinauf. Ein plétzlicher
»tradliiwieet«-Sound 148t den
Adrenalinspiegel kochen. AuBer
dem anfliegenden Etwas nahert
sich von rechts ein hiipfender
Ball. Wohin jetzt? Ein einsamer
Stein stellt sich als letzte Rettung
heraus — umsonst, denn er lost
sich in Luft auf und...UAAARG-
HLL...(Tob, Kreisch, Joystick zer-
triimmer)...nochmaaaal!

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:
O Wir
[sind
[indiziert.
DVD-Scheibe des Monats:

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:

Game Boy Color mit
Montezuma’s Return

Kiirzel: mash
Alter: 28
Geburtsort:
Hagen/NRW
Oldie-HaB-
Spiel:

Miner ‘49er
(Atari VCS)

Kiirzlich holte ich doch das alte
Atari VCS aus dem Keller, und
siehe da - es funktionierte noch!
Flugs ein paar Module entstaubt
und losgelegt. Und da war es:
Miner ‘49er. Es hat mich unend-
lich genervt, das blode Mann-
chen wieder eine Plattform
hdher zu bugsieren und nicht
hinunterzufallen. Auf dieses
Spiel ist, glaube ich, meine
generelle Aversion gegeniiber
Jump-and-runs zuriickzufiihren.

[J X-Wing Alliance
(] Superbike WCS
[JFalcon 4.0

Zur Zeit in meinem CD-Player:

The Corrs:
Forgiven, not Forgotten

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Tom Clancy: Carrier

Kiirzel: st
Alter: 28
Geburtsort:
Bad Berleburg
Oldie-HaB-
Spiel:
Krakout

Stundenlang saB ich vor dem
Rechner, um den letzten Spielle-
vel zu Gesicht zu bekommen.
Jedem Versuch wurde allerdings
jeweils in Level 67 ein langsames
und quélendes Ende gesetzt. Dort
erschien ein blaues, gemeines
Kiigelchen, das nach und nach
samtliche Spielballe, inklusive
aller Extraleben, aufzehrte. Noch
heute erscheint mir ab und zu im
Schiaf eine kleine blaue Kugel
und friBt meine Zusatzleben ...

[JCommandos: Im Auftrag der Ehre
[JBaldur's Gate
[ Die Siedler 3

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

Zur Zeit in meinem CD-Player:

M.M. Westernhagen: Radio Maria

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Apothekenzeitung, Vitamin-
pillen, Hustenbonbons

Kiirzel: tw
Alter: 31
Geburtsort:
Duisburg
Oldie-HaB-
Spiel:

Tour de
France (C64)

Schon beim beriichtigten De-
cathlon fiihrte man einen Athle-
ten durch wildes Riitteln zu
neuen Rekorden und ruinierte so
jeden damaligen Joystick. Tour
de France, ebenfalls von Activi-
sion, trieb dieses Prinzip kurz
darauf dann auf die Spitze: Spa-
testens ab der dritten Etappe des
schier endlosen Radrennens
muBte man die verkrampfte Hand
in der Notaufnahme vom Joystick
ldsen lassen.

[JX-Wing Alliance
[JAliens vs. Predator
[J Machines

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Igor Stravinsky:
Le Sacre du Printemps

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Jede Menge Staub
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Thomas Werner

»Best Buy«

aktuelle Kaufempfeh-
lTungen der Redaktion:

m Action:
Half-Life (Sierra)
Test in PC Player 12/98

m Action-Adventure:

Dark Project — Der Meisterdieb
(Eidos)

Test in PC Player 2/99

u Adventure:
Grim Fandango (LucasArts)
Test in PC Player 1/99

m Rennspiel:
Superbike WCS (Electronic Arts)
Test in PC Player 4/99

= Rollenspiel:
Baldur’s Gate (Interplay)
Test in PC Player 2/99

= Simulation:
Falcon 4.0 (Microprose)
Test in PC Player 2/99

= Sport:
FIFA 99 (EA Sports)
Test in PC Player 1/99

m Strategie (Echtzeit):
Warzone 2100
Test in PC Player 5/99

m Strategie (Runden):
Alpha Centauri (Firaxis)
Test in PC Player 3/99

m Weltraumaction:
X-Wing Alliance (LucasArts)
Test in PC Player 5/99

m Wirtschaft & Aufbau:
Die Siedler 3 (Blue Byte)
Test in PC Player 1/99

+++

spiele-test +++ spiele-test +++ spiele-test +++

Mission:
Impossible

Seit vor kurzem die neuen Commandos-Missionen erschienen, beginnen
selbst eingefleischte Liebhaber des Strategiekniillers an ihren
Fédhigkeiten zu zweifeln. Auf den riesigen Karten wimmelt es bereits
in der einfachsten Schwierigkeitsstufe nur so von Soldaten, die mit
Argusaugen jeden Winkel im Blick haben. Man fragt sich schon, warum
Eidos diese Einsdtze als eigen-
stdndig Tauffdhiges Produkt ver-
treibt, denn Commandos-Neulinge
haben hier praktisch keine
Chance. Selbst erfahrene Strate-
gen sind versucht, den Kampf
gegen die Nazi-Schergen aufzu-
geben und sich lieber mit Blue
Bytes Siedlern zu vergniigen.

Seit der Missions-CD fiir das
Erfolgsprogramm aus MiiTlheim ist
jedoch auch die Siedler-Welt
nicht mehr in Ordnung. Wdhrend es
noch vor kurzem Klagen {iber einen angeblich zu niedrigen Schwierig-
keitsgrad gab, jammern mittlerweile etliche Kdufer iiber die deutlich
kniffligeren Aufgaben der Zusatz-CD. Tatsdchlich offenbart sich hier
nur ein altes Dilemma: Was dem einen zu schwer ist, ist dem anderen
gerade herausfordernd genug. Eine wunderbare Moglichkeit, um dieses
Problem in den Griff zu bekommen, bieten unterschiedliche Schwierig-
keitsstufen. SchlieBlich ist es ein Unding, wenn nur ein Bruchteil
der Kunden iiberhaupt eine Chance hat, jemals bis zum Finale vorzu-
dringen. Doch selbst das klappt nicht immer, wie der sadistisch
knifflige »einfache« Schwierigkeitsgrad beim jlingsten Commandos-
SproB zeigt.

»Commandos: Im Auftrag der Ehre« - zu hart
fiir diese Welt?

Generell sollten gute Designer die Schwierigkeit gemdchlich anstei-
gen lassen, woriliber sich nicht nur Frischlinge freuen wiirden, denn
auch Computerspiele-Veteranen miissen sich erst einmal zurechtfinden.
Auch Missions-CDs, die sich naturgemdB an Fortgeschrittene wenden,
sollten nicht gleich mit frustrierenden Aufgaben beginnen. Klar, es
wird niemals mdglich sein, es allen recht zu machen. Zudem wird ein
schweres Spiel, solange es eine plausible L&sungsmdglichkeit gibt,
dadurch nicht automatisch schlechter. Doch miissen sich die Entwick-
ler bewuBt werden, daB sie mit schlecht ausgewogenen Schwierigkeits-
stufen den Kreis der Kdufer kiinstlich verkleinern oder Kunden gar
dauerhaft verdrgern.
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Kritisch, kompetent und griindlich: In
den Testlabors von PC Player trennen sich
schone Spiele von faden Festplatten-
Verschmutzern. Unser Bewertungskasten
ist mit Informationen vollgepackt.

Auf welche Version
beziehen sich unsere

Diese Software-
Grundlage braucht

Auflistung der

der Testkandidat. Wertungen? Der Name der Firma, 3D-Standards, die ---------s
P . d|e. das gfzteste?e unterstiitzt werden:
: Spiel verdffentlicht.
Ist das Programm :
auch ohne Fremd- : C )
sprachen-Kennt-
n?sse spielbar? : Hersteller: ~ WEKA-Soft 3D-Karten: 30fx, Matrox Mystique [ Laut Hersteller das
R Testversion:  Betavom Januar‘98 | Hardware, Minimum: [ oeveeeeeeeerereens m":";:aledSYStEM,
 Bommoooonoocomososoosoconel Betﬁebssystem: Windows 95 Pentium/90, 8 MByte RA :’ve ches abs gtz:_estete
o00000000000000000C0000CA00 ;prlachpel: DeUtSI(\:lh y Hardware, Empfehlung: ........................ rogramm benotigt.
ievi iche it ulti-Player:  1-8 (Netzwerk, Internet i -
Wieviel menschliche : 4 ( ) Zehqtg]utm/\}-?jﬁ' ?ﬁAnByte RAR, 3Dfxkare, i Laut unserer Redaktion
Spieler kénnen...........: yte Tdeo i das minimale System
gleichZeiHEIEERENE é | o JEIdyEr ) f.... das Sie haben sollter;,
Grafik: OO NOONOOOORA Sound: 3O OEEOOOOOOD g:':,;‘:r?,fgfp'e' Vol
Einstieg: 270 DOODDOOOOO Komplexitit: 2@ OOODDDDOOOO ’
Steverung: 8O NONOANANON Multi-Player: 5O NOROROOOO0 _ /\
SpielspaR: !!!!!!!!U!DDDDDUUUI5

SPIELSPASS

Auf den Punkt gebracht: Am

Ende des Tages kommt es auf die
»SpielspaB«-Wertung an. Egal, wie toll
die Grafik ist oder was der Sound her-
gibt — der SpielspaB bleibt ausschlag-
gebend fiir die Kaufentscheidung. Ist
das gepriifte Programm ein Motiva-
tionskiinstler, oder regt es so wenig an
wie die alljahrliche Steuererklarung?
Der SpielspaB wird fein auf einer Skala
von 1 bis 100 bewertet, um ihn mog-
lichst gut mit dem von anderen Spielen
vergleichen zu kdnnen. Den mit

dieser Ausgabe neugestalteten
»Gold-Player« vergeben wir ab 85
»SpielspaB«-Punkten, den heiB
begehrten und ebenfalls runderneuer-
ten »Platin Player« gibt's erst ab einer 90er-Note. Der Feinschliff
(»72, 73 oder gar 74?«) wird auf einer Redaktionskonferenz besorgt,
bei der alle Spieletester diese Wertung gemeinsam absegnen.

GRAFIK: Schine Aussichten oder
haBliches Geruckel? Die »Grafik«-
Wertung verrat Ihnen, wie es um die
visuellen Reize des besprochenen
Spiels bestellt ist.

EINSTIEG: Aller Anfang ist schwer.
MuB aber eigentlich nicht sein. Je
hdher die »Einstieg«-Wertung, desto
schneller kommen Sie mit dem gete-
steten Programm zurecht.

STEUERUNG: Im Idealfall ist sie
so lecker-leicht, daB sich das Programm
fast von selber spielt. Mit undurchsichti-
gen Options-Wiisten erntet der Kandidat
hingegen wenig Punkte.

SOUND: Hier gibt es Punkte fiir
spannende Soundeffekte und mit-
reiBende Musik, die zum Geschehen
paft. Komposition und Technik beein-
flussen die Punktzahl machtig.

KOMPLEXITAT: Viele abwechs-
lungsreiche Level, Varianten oder ein
Editor sind die Schliissel zu einer
hohen Komplexitats-Wertung.

MULTI-PLAYER: Wie hoch ist
der Zusatz-Lustgewinn, wenn mehrere
menschliche Spieler antreten? Unsere
»SpielspaB«-Wertung hezieht sich
explizit auf die Solo-Spielfreude!

DIE DREI GEBOTE

PC Player hat sich drei Leitsitze

auf die Fahne geschrieben, die bei
jedem Test beherzigt werden.

»NO Hype«
Keinen Respekt vor groBen
Namen. BloB weil ein Spiel seit

Jahren in aller Munde ist, muB es
nicht automatisch ein Meister-
werk werden. In PC Player gibt es
auch keine fragwiirdigen Exklu-
siv-Deals, bei denen noch vor

Beginn des Testvorgangs
bestimmte Wertungen in Aussicht
gestellt werden.

PC PLAYER 6/99

»Aktualitat ist gut,
Seriositat ist besser«
Um Sie moglichst aktuell iiber neu
erscheinende Spiele zu informie-
ren, testen wir manchmal auch
Vorabversionen und Betas. Die
miissen allerdings wirklich
testreif sein. Sollten noch ekla-
tante Mangel in einer »testfahi-
gen« Version bestehen, die an-
geblich noch bereinigt werden,
dann schieben wir die Bespre-
chung im Zweifelsfalle um einen
Monat und warten lieber auf die
Endversion.

»Play hard«

Ein PC-Spiel ist in der Regel eine
100-Mark-Investition; also eine
GroBenordnung, die man nicht
leichtfertig verplempern machte.
Die Tests von PC Player sind sach-
lich-streng, damit Sie kein Geld
fiir MittelmaB und Murks vergeu-
den. Sprich: Unser Wertungs-
spektrum fangt nicht erst bei 70
Punkten an. Damit es bei aller
Harte fair zugeht, wird jedes Pro-
gramm von einem Tester beurteilt,
der das entsprechende Genre
schatzt und kennt.

PC Player wertet generell auf einer
Skala von 1 bis 100. Bei den klei-
neren Sub-Wertungen wie Grafik,
Sound und so weiter beschranken
wir uns auf Zehner-Schritte. Die
SpielspaB-Wertungen werden hin-
gegen in Redaktionskonferenzen
auf den Punkt genau zurechtge-
schmirgelt.
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Strateqgiespiel fiir Fortgeschrittene und Profis

=ifd 7
(9 Ld

Fiir Geld tun Séldner be-
kanntlich fast alles - wenn
der Preis stimmt, sogar
durchaus etwas Gutes. Sir
Techs Soldner scheinen
angesichts ihrer Taten sogar
bei den Pfadfindern gelernt
zu haben: In dem Mix aus
rundenbasiertem Taktik-
und Rollenspiel versuchen
sie, ein komplettes Land
den Klauen einer gierigen
Herrscherin zu entreiRen.
Gleichzeitig verschaffen sie
dem Spieler damit einen
absoluten Strategie-GenuR.

A Im Verlauf des Spiels
durchwandern Sie selbst die
Stollen der Minen.

Die Fans von »Jagged Alliance« befanden sich schon im Sieb-
ten Himmel, als im Herbst vergangenen Jahres die bevor-
stehende Verdffentlichung des Nachfolgers angekiindigt wurde.
In Anzeigen bewarben Handler das Spiel; selbst vereinzelte Vor-
abtests wurden gesichtet. Inzwischen ist ein strenger Winter
tiberstanden und auch das langersehnte Soldner-Spektakel
wurde endlich von den lauen Friihlingswinden wachgekiifst.

Obwohl man die Grafik deutlich iiberarbeitet hat, lehnt sich
»Jagged Alliance 2« stark an den vier Jahre alten Vorgédnger an.
Schauplatz ist diesmal der Zwergstaat Arulco: Der rechtmafii-
ge Herrscher des einst vorbildlichen Dritte-Welt-Landes wurde

In d1eser Ans1cht planen Sie die Re1sen zu anderen Planquadraten
und verteilen neue Aufgaben an Ihre Teams.
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= Jagged Alliance 2

<Dank einer
Ubersichtskarte
haben Sie den
gesamten Sektor
im Blick.

durch ein Komplott ins Exil getrieben, woraufhin dessen Frau
die demokratisch legitimierte Monarchie durch pure Despotie
ersetzte. Schliefilich reicht der Staatshaushalt gerade einmal fiir
denImportihrer Kosmetika. Da dieses ungliickliche Land offen-
bar zu unbekannt fiir eine NATO-Intervention ist und die CIA
bestimmt wieder einmal die falsche Seite mit Lippenstift und
ihren ausgewiesenen Folterexperten unterstiitzt, ist der ver-
triebene Ex-Monarch gezwungen,mit seinen mageren Erspar-
nissen selbst Soldner anzuheuern.

Sie akzeptieren diesen mager dotierten Auftrag und stellen mit
den bescheidenen finanziellen Mitteln ein Team zusammen.
Das erste Mitglied Ihres Befreiungskommandos sollte Ihr Alter
ego sein, welches nach einer 3000 Dollar teuren Personlich-
keitsanalyse zur Verfiigung steht. Danach nutzen Sie das Inter-
net, um bei der einschldgigen Vermittlungsagentur »A.LM.«
oder der zwielichtigeren, jedoch billigeren Konkurrenz weite-
re Experten im Fach »Tduschen & To6ten« anzuheuern. Per
Laptop konnen spater auch ergénzende Informationen einge-
holt, E-Mails gelesen und Waffen geordert werden.
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© Bull schieRt auf iiberraschten Soldaten

O Ein aus dem Stall stiirmender Gegner
wurde ausgeschaltet

© Fox kauert und wartert auf eine giinstige
Gelegenheit

O Grizzly bereitet sich auf einen Sprint vor

© Buns und Ace haben sich zum Schutz auf
den Boden geworfen

Patronen
@ Runde beenden

@ Zum Kartenbildschirm

O Soldnerportrait und Name

@ Balken fiir Gesundheit, Energie, Moral

O Verbliebene Aktionspunkte

© Gegenstinde in rechter und linker
Hand, eventuell mit Anzahl geladener

@ Aktive Gruppe wechseln

@ Ubersichtskarte

@ Aktuelles Planquadrat

@ Zeit

@ Verlauf von Grizzlys geplan-
tem Sprint

Der Krieg ernahrt den Krieg

Zunéchst miissen Sie allerdings auswahlen, welche Soldner ein
Vertragsangebot erhalten. Manch einer riskiert schon fiir ein
Butterbrot sein Leben, gefdhrdet dabei wegen erwiesener
Unfdhigkeit aber den Erfolg des Unternehmens. Schliefilich hat
jeder unterschiedliche Honorarvorstellungen, Fahigkeiten,
Aversionen und Erfahrungen. Spatestens bei Verhandlungen
liber eine Vertragsverlangerung kommt es bei Fehlgriffen dann
zum grofien Knall, und ausgerechnet der beste Schiitze verlafst
wegen eines iibellaunigen Kameraden das Team.

Zu Beginn des Einsatzes setzt ein Hubschrauber Thre Leute in
der Néhe einer Kleinstadt ab und tiberlafit sie vorldufig ihrem
Schicksal. Nach ersten Scharmiitzeln mit Regierungssoldaten
und Gesprachen mit Einheimischen ist das Vertrauen der
Befreiungskampfer gewonnen. Die néchste Aufgabe besteht
darin, eine Nachbarstadt zu befreien und dadurch auch die Ver-
sorgungslage zu verbessern. Der dortige Flugplatz ermdglicht
es, im Internet bestellte Ausriistungsgegenstinde in Empfang
zunehmen. Zudem lassen die Arbeiter des 6rtlichen Bergwerks
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| | Jagged Alliance 2
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Rundenbasiertes Strategiespiel mit Rollenspiel-Elementen
Drei Schwierigkeitsstufen

Dynamische Kampagne statt einzelner Missionen
Realistischer Modus und SF-Variante mit
Uberraschungseinlagen

Tag- und Nachtwechsel

Isometrische Ansicht

Verschiedene Hohenstufen

Zahlreiche Waffen und Gegenstande

10 Ortschaften

256 Sektoren

Insgesamt rund 140 Charaktere

Charakterwerte dndern sich

Mehrere tausend Sprachsamples

50 Sdldner und weitere rekrutierbare Personen

Bis zu 20 Kampfer diirfen vom Spieler gefiihrt werden
Maximal sechs Kampfer pro Team

Kein Mehrspieler-Modus
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Spiele-Test )

© Eingang zum Bergwerk
@ Angreifende Soldaten
O Miliz

O FEigene Séldner
O Bergwerksgesellschaft
@ Zahnarzt

die Gewinne fortan in Ihre Taschen flieflen — natiirlich unter
der Auflage, dafs der Befreiungskampf fortgesetzt wird.
Erbeutete Waffen verbessern die Chancen beim néchsten
Scharmiitzel. Jeder Sieg steigert die Loyalitdt der Bevolkerung,
wahrend Niederlagen rasch die Arbeiter demoralisieren.
In den anderen Siedlungen bieten Héndler ihre Waren an, kon-
nen Zivilisten angeheuert werden, gibt es Krankenhauser und
weitere ertrag-
reiche Minen.
Letztlich befin-
det sich in der
Hauptstadt der
Palastder Tyran-
nin. Doch die
Gegenwehr der
Regierungstrup-
pen wird ange-

Gesprache geben oft Hinweise auf kleinere
Zusatzauftréage.
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sichts Ihres Erfolges immer unerbittlicher. Die meisten der iiber
200 Sektoren bestehen aus Sumpf, Wald und Farmland, iiber
das die gegnerischen Verbande ebenfalls patrouillieren. Zusétz-
lich lauern Wildtiere sowie bei aktiviertem SF-Modus einige
Uberraschungsgiste auf arglose Guerilleros.

In gewissen Abstanden versucht die unbeugsame Deidranna
eine Gegenoffensive und greift die von Ihnen befreiten Ort-
schaften an. Da zahlt es sich aus, wenn rechtzeitig Soldner zum
Training von Milizen abgestellt wurden, die solche Attacken
zurtickschlagen kénnen.

Jeder Kampf ein Triumph

Herzstiick von Jagged Alliance sind die taktischen Kampfe.
Zwar lassen sich die meisten davon auch kurz und schmerzlos
vom Computer ausfechten, doch ist man besser beraten, diese
Funktion nur bei Auseinandersetzungen zwischen der Miliz
und Deidrannas Armee zu nutzen. Schliefllich hangt Ihr wei-
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@ Gesprich in Kirche
O Leichen
O Bar

@ Wohnhéiuser
@ Noch nicht beretenes Gebiude
@ Zivilisten

terer Erfolg oft vom Ausgang einer einzigen Schiefierei ab: Wer
dabei seine besten Soldner einbiifdt, hat selbst an einem momen-
tanen Sieg keine Freude mehr.

Zu Beginn eines typischen nonverbalen Schlagabtausches pla-
zieren Sie die Damen und Herren Metzel-Spezialisten entlang
eines schmalen Streifens, der die Eintrittsstelle in den Sektor
darstellt. Bis zu sechs Profis befinden sich in einem Trupp, wobei
es moglich ist, mit mehreren Gruppen gleichzeitig anzugreifen.
Solange es keine Feindberiihrung gegeben hat, lassen sich die
Kéampfer in Echtzeit bewegen. Wird der erste Gegner gesich-
tet, schaltet das Programm in den Runden-Modus um. Von nun
an will jede Handlung wohldurchdacht sein. Praktisch alles
kostet Aktionspunkte, und von denen haben die einzelnen
Recken, abhdngig von ihrer Verfassung und Erfahrung, nicht
allzu viele. Als erstes sollten Sie darauf achten, daf$ niemand
sich als SchieBbudenfigur prasentiert. Es ist ratsam, hinter
geeigneten Objekten Deckung zu suchen oder einfach in die
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Hocke zu gehen. Auch das Schiefien auf den Feind verbraucht
wertvolle Zeit, aber bei weitem nicht jeder Schuf} erreicht sein
Ziel. Oft werden die Munitionsvorrate knapp, weshalb gege-
benenfalls Magazine zwischen den Teammitgliedern ausge-
tauscht werden miissen. Bei grofieren Verletzungen sollte
schnellstens Erste Hilfe geleistet werden, um keine dauerhaf-
— Diese Séldner
lassen sich

iiber das Inter-
net anwerben.

- ALM. Bilder

ALM.

Bilod, Spider
o ()

Tag 7, 110

15
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Zu jedem Team-Mitglied existieren umfangrei-
che Informationen.

—EREY

Die Kdmpfe wurden sehr detailliert gestaltet
und sind dennoch einfach zu handhaben. Bei-
spielsweise werden bei einem Schufi die anvi-
sierte Korperregion, die Schutzkleidung, die
Entfernung, die Waffe, die Munition, die Deckung des Gegners
und die Fahigkeiten des Schiitzen in die Berechnung einbezogen.
Bei Jagged Alliance 2 gibt es jetzt verschiedene Hohenstufen, so
dafs ein Scharfschiitze seinen besten Einsatzort auf einem Dach
finden wird. Tag- und
Nachtwechsel sorgen fiir
zusétzliche Abwechslung
und erfordern ein unter-
schiedliches Vorgehen.

-

Briider, zur Sonne,
zur Freiheit!

Auf dem Taktikbild-
schirm lassen sich nicht
nur Gegner aufmischen.
Hier finden Sie Gegen-
stande, fithren Ge-
sprache und erkunden die Umgebung. Dabei zeigt sich, dafl
nicht nur Charakterwerte und deren Verbesserung von Rol-
lenspielen iibernommen wurden.

Wenn Sie Kisten und Schranke durchsuchen, Schlosser auf-
knacken, Handel treiben oder gar von Bewohnern auf geld-
bringende Zusatzauftrage hingewiesen werden, erinnert das
stark an »Baldur’s Gate«, »Fallout« und Co. Selbst die Kam-
pagne als solche wurde nicht in Missionen unterteilt, sondern

‘ Eine Frage des Charakters

Jeder Soldner besitzt eine unverwechselbare Personlichkeit, die sich
unter anderem durch bestimmte Vorlieben und Abneigungen ausdriickt.
Am wichtigsten sind jedoch die Werte der folgenden elf Eigenschaf-
ten und Fahigkeiten:

Gesundheit: Die korperliche Verfassung beeinfluBt auch die Ausiibung
anderer Fahigkeiten.

Beweglichkeit: Die Beweglichkeit hat Auswirkungen auf Schnellig-
keit, Reaktion und Reisegeschwindigkeit.

Geschicklichkeit: Ein hoher Wert ist wichtig fiir komplizierte Bewe-
gungsablaufe, selbst fiir die medizinische Versorgung.

Kraft: Ist besonders im Nahkampf und beim Aufbrechen von Tiiren
niitzlich.

Weisheit: Ist wichtig fiir die Verbesserung der Fahigkeiten.
Filhrungsqualitat: BeeinfluBt unter anderem die Verhandlungen mit
Nichtspieler-Charakteren.

Medizin: Gibt die medizinischen Fahigkeiten an.

Sprengstoff: Je groBer dieser Wert ist, desto besser gelingt der Umgang
mit explosivem Material.

Technik: Mit hohem technischen Verstandnis gelingen Reparaturen
oder das Offnen eines Schlosses hesser.

Treffsicherheit: Nicht jeder ist geeignet, gut mit einem SchieBpriigel
umzugehen.

Erfahrungsstufe: Die wichtigste Fahigkeit, durch die zahlreiche Akti-
vitaten beeinflut werden. J
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Commandos
Rainbow Six
Incubation

Dank des hohen Wiederspielwertes liegt die Langzeitmotivation bei
Alpha Centauri hoher als bei dem ansonsten dufRerst gelungenen
Jagged Alliance 2. Dafiir ist letzteres packender als die Weltraum-
siedelei und vielféltiger als die unmittelbare Konkurrenz Comman-
dos - Hinter feindlichen Linien, bei dem dafiir die Grafik und die
originelle Grundidee stimmen. Ein kleiner Soldnertrupp muR eben-
falls bei dem actionlastigen 3D-Spiel Rainbow Six durch zahlreiche
Auftrdge gefiihrt werden. Schon etwas betagter, dafiir aber zum
Budgettarif erhdltlich ist Incubation - eine gelungene Rundenstra-
tegie mit stimmungsvollem Alien-Ambiente.

ist dynamisch gestaltet. Daher steht es Thnen frei, wie Sie vor-
gehen und welche Strategie Sie verfolgen.

Zwischen der taktischen Ansicht und der strategischen Karte
sowie dem Laptop diirfen Sie jederzeit hin- und herwechseln.
Alle relevanten Funktionen wurden vorbildlich auf diesen drei
Ebenen untergebracht. So kénnen auf der strategischen Karte
per Mausklick Reisen in mehrere Tage entfernte Sektoren
geplant werden, wozu sich spater auch Fahrzeuge einsetzen
lassen. Sie erweisen zudem Aufgaben wie das Training oder
die medizinische Versorgung Verwundeter zu oder lassen er-
schopfte Lohnkampfer friedlich schlummern.

Obwohl die Grafik mit einer Auflosung von nur 640 mal 480
wenig spektakuldr wirkt, kommt dank liebevoller Details ge-
niigend Atmosphare auf. Sehr gelungen st die deutsche Sprach-
ausgabe, denn die mehreren tausend Sprachsamples hat man
miihevoll mit dem passenden Akzent aufgenommen. Erfreu-
licherweise wurde auch auf jegliche Zensur verzichtet, weshalb
Sie nach einigen Tagen beobachten konnen, wie Geier ihren
Proteinbedarf mit herumliegenden Leichen decken. Wer jedoch
auf einen dhnlich gelungenen Mehrspieler-Modus wie bei »Jag-
ged Alliance: Deadly Games« spekuliert hat, wird herbe ent-
tduscht: Es gibt ausschlieflich die Solospieler-Kampagne. (tw)

(

Hersteller: Sir Tech
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Betriebssystem: Windows 95/98
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Meinungen zu Jagged Alliance 2

+ Geniales ‘

Taktikspiel
mit groBer
Tiefe ...

+ ... und
dennoch
eingangi-
ger Be-
dienung

4+ Hochst
ubersicht-
liche
Gestaltung

+ Hervor-
ragende
Identifi-
kation mit
Teammit-
gliedern

+ Dyna-
mische
Kampagne

“+ Einzig-
artiger
Genre-Mix

+ Sehr
komplex

+ Lang-
zeit-Spiel-
spalB3

+ Zahl-
reiche
kleine
Verbesse-
rungen

+ Wieder-
sehen
alter
Bekannter
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Was lange wahrt, wird endlich ... genial! Alle Vorzii-
ge des legendaren Vorgangers wurden beibehalten und
sogar noch ausgebaut. Nach wie vor ist die typische
Mischung aus Strategie- und Rollenspiel-Elementen
absolut reizvoll. Schon nach kurzer Zeit ist der Spie-
ler mit den angeheuerten
Soldnern und ihren lie- ’, Was
benswerten Macken ver-
traut und bangt um deren
Leben. Natiirlich gab es
ahnliche Ansdtze schon
vorher: Die X-Com-Reihe
und selbst das fast 20 Jahre
alte Computer Ambush
basierten auf solch runden-
basierter Taktik. Die Jungs
und Madels von SirTech
schafften es jedoch, dieses
Spielprinzip zu perfektio-
nieren. Sie erschufen eine
glaubhafte Parallelwelt, in
der Sie dank dynamischer
Kampagne noch mehr als zuvor ein Gefiihl umfassen-
der Handlungsfreiheit genieBen.

Besonders lobenswert ist die iibersichtliche Gestal-
tung, die verhindert, daB man von den umfangreichen
Funktionen und zahlreichen Charakterattributen
erschlagen wird. Im Gegenteil: Alles wurde auf den
drei Programmebenen hichst geschickt untergebracht.

wahrt, wird endlich
...genial. 99

Thomas Werner

Allerdings spricht Jagged Alliance 2 sicherlich nicht
jeden an: Wer auf Dauer die Gefechte iiberleben will,
muB viel Geduld haben und seine Leute umsichtig
befehligen. Mit einer Echtzeit-gepragten Haudrauf-
Taktik fordern Sie hochstens den Umsatz der drtlichen
Bestattungsunternehmer.
Auch die optische Gestal-
tung wirkt im Zeitalter
stufenlos zoom- und
drehbarer 3D-Landschaf-
ten auf den ersten Blick
bescheiden. Gewiinscht
hétte ich mir abwechs-
lungsreicher gestaltete
Gebdude mit mehreren
Stockwerken statt der
riesigen Flachdach-Bau-
ten, die mitunter ganze
Sektoren iiberwuchern.
Zudem sollte man sich
bewuBt sein, daB sich der
Wiederspielwert trotz
dynamischer Kampagne und diverser Zusatzauftrage
in Grenzen hélt. Dank der packenden Atmosphare und
der Kombination unterschiedlicher Spielelemente ist
Jagged Alliance derzeit mein personlicher Favorit und
motiviert mich durch die Identifikation mit den Recken
sogar mehr als die restliche, vergleichsweise steri-
le Runden-Verwandschaft.

lange

Command & Conquer 3, Age of Empires 2, Diablo
2. Ich lehne mich jetzt mal weit aus dem Fenster:
Diese Programme werden — fiir mich ganz person-
lich — alle hinter Jagged Alliance 2 landen. Woran
liegt das?

Mein Spiel des Jahres ist die perfekte Synthese aus
verschiedenen Genres: In
der Hauptsache besteht
es aus den taktischen
Geplankeln gegen Dei-
drannas Tunichtgute. Das
gewohnt umfangreiche
Waffenarsenal 1aBt allei-
ne diesen Part um einiges
abwechslungsreicher
erscheinen als die mei-
sten ausgelutschten Echt-
zeit-Strategie-Opern.
Sodann gibt es den Stra-
tegieteil. Welche Sekto-
ren greife ich zuerst an,
wo postiere ich meine
Milizen, kann ich die Mine gegen alle Widerstan-
de erobern oder sollte ich mich lieber erst auf eini-
ge Nebenprovinzen konzentrieren? Im Wirtschafts-
teil koordiniere ich meine Séldnerarmee und kaufe

99 vein Spiel
des Jahres. 99

Udo Hoffmann JjuiNiuiuiN

hessere Waffen ein. Und auch das Rollenspiel
kommt nicht zu kurz; schlieBlich sind alle Sdldner
ausgepragte Charaktere, entwickeln sich weiter und
haben ihre Vorlieben und Abneigungen. AuBerdem
treffe ich immer wieder Eingeborene, die mir hel-
fen, mich beraten oder mir sogar kleine Neben-
Abenteuer offerieren.
Natiirlich — Action pur
wird nichtgeboten. Doch
jedem Spiel schlagt
seine Stunde: Und dies
ist die Stunde von Jag-
ged Alliance 2. Morgen
oder nachsten Monat
werde ich mich wieder
in hektisches Geballer
stiirzen. Heute aber
steht eiskalte Planung
auf dem Programm. Von
daher empfinde ich es
als um so argerlicher,
daB kein Multiplayer-
Modus dabei ist. Gar zu gerne hatte ich mal einen
gewissen Thomas W. herausgefordert. Aber das hat
auch seine Vorteile: Soweit ich weiB, schlagen ihm
Niederlagen schwer aufs Gemiit!

e

T

=i Leichte
Gestal-
tungs-
defizite

= Nur zwei
Hohen-
stufen

= Kein
Mehrspie-
ler-Modus

= Musik
auf Dauer
eintonig
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Jagged Alliance 2 (Spielspaf: 87)

s Spiele-Test

Commandos (Spielspaf: 85)

Der Spieler schliipft in die Rolle eines Soldners,
der von dem rechtméRigen Herrscher eines Drit-
te-Welt-Staates den Auftrag zur Befreiung des
Landes erhdlt. Dazu bekommt er eine kleine
Geldsumme, mit der andere Kampfer angeheuert
werden ko Statt Einzelmi gibt es
eine dynamische Kampagne, die ein hdchst frei-
es Vorgehen erlaubt. Verschiedene Spielmodi
und Schwierigkeitsgrade sind vorhanden.

Missionen: Eine dynamische Kampagne
mit 256 Sektoren
Tutorial: Nein

Zusatzauftrage: Diverse, durch Gesprache
mit Bewohnern

Schauplatz: Fiktiver Kleinstaat Arulco

Gegner: Truppen der bésen
Herrscherin Deidranna

Schwierig-

keitsgrade: Drei

Spielmodi: Realistisch/Science-fiction

Multi-Player: Nein

Commandos besteht aus vier Kampagnen, die
in insgesamt 20 Missionen unterteilt sind.
Zundchst sollte der Neuling sich allerdings mit
den gelungenen Trainingsmissionen beschafti-
gen. AnschlieBend tritt er gegen bdse Nazis
an, wobei die einzelnen Auftrdge vor histo-
risch recherchiertem Hintergrund stattfinden.
Die kiirzlich erschienenen Zusatzauftrage
(»Im Auftrag der Ehre«) bieten zwei Schwie-
rigkeitsgrade, sind jedoch selbst in der leich-
ten Stufe duBerst schwer.

Missionen: 20 Missionen in vorgegebe-
ner Reihenfolge

Tutorial: Ja, sechs Trainingsmissionen

Zusatzauftrage: Keine

Schauplatz: Europa und Nordafrika

Gegner: Die Wehrmacht und diverse
Nazischergen

Schwierig- Einer; auf der

keitsgrade: Missions-CD zwei

Spielmodi: Einer

Multi-Player:  bis 6 (Netzwerk, Internet)

Jagged Alliance 2 vs.
Commandos: Hinter feindlichen Linien

Spielablauf

Der Spielablauf bei Jagged Alliance 2 ist aus-
gesprochen vielfiltig: Neben den Kampfen auf
einer taktischen Karte entscheiden Sie, welche
Sektoren als ndchstes erobert werden, planen
die Finanzen, treiben Handel, fiihren Gesprache
mit den Einwohnern und finden Gegenstande.
Ein besonderer Schwerpunkt liegt auf der Cha-
rakterentwicklung: Elf Stammfahigkeiten und
mehrere andere Eigenschaften entwickeln sich
kontinuierlich weiter.

Von Waffenbriidern zu sprechen wdre
zwar etwas iibertrieben, aber dennoch
gibt es ein paar erstaunliche Parallelen
zwischen den beiden derzeit kampf-
starksten Sdoldnersimulationen.

Sobald auf der taktischen Karte ein Gegner in
Sicht kommt, schaltet das Programm vom
Echtzeit- in den Rundenmodus um. Gefragt ist
nun taktisches Fingerspitzengefiihl, um die
knappen Aktionspunkte effektiv einzusetzen.
Der Erfolg der Handlungen wird von den
Fahigkeiten der Soldner und der Qualitdt der
Ausriistung beeinfluRt. Beim Betreten von
Gebédude blickt man in die liebevoll méblier-
ten Raume hinein.

Strategische Planung:
Wirtschaftselemente:

Ja
Ja, Minen erobern
und Finanzen

verwalten
Handel treiben: Ja
Gegenstande finden: Ja, viele
Gesprache mit Personen: Ja
Soldner anwerben: Ja, unter rund 50
Personlichkeiten

Verschiedene Fahigkeiten: Ja, ausgeprégt und

Spielablauf

,%"' : -n-.

steigerbar

Nach der Missionsbeschreibung landen Sie

Ablauf:

Automatische Kampfe:
Reaktionsfahigkeit:
Schwerpunkt:
Hohenstufen:
Innenbereiche

von Gebduden:

Waffen und Ausriistung:

Zufallselement:

Rundenbasiert

Auf Wunsch

Nicht erforderlich
Taktisches Vorgehen
Ja, zwei

Wichtig, voll
ausgestaltet
Zahlreiche
verschiedene
EinfluB abhingig von
Charakterwerten

unmittelbar auf dem Taktikbildschirm. Jetzt
gilt es, Stiick fiir Stiick die gegnerischen Sol-
daten auszuschalten, um den Auftrag zu erfiil-

Die Kimpfe erfolgen zwar in Echtzeit, dhneln

jedoch eher einem Schachspiel als den hekti-

schen Genre-Kollegen. SchlieBlich will jede
Aktion durchdacht sein, um nicht in den

len. Unter anderem miissen Sie einen Stau-
damm mit Sprengstoff zerbréseln oder ein
Elektrizitatswerk fiir immer abschalten. Wirk-
liche Gesprache mit anderen Personen oder
Handel gibt es nicht, allenfalls konnen Gegen-
stinde gefunden werden. Die maximal sechs
Teammitglieder besitzen Spezialfidhigkeiten,

sind jedoch vorgegeben.

Strategische Planung:

Nur taktisches Vor-

gehen
Wirtschaftselemente: Nein
Handel treiben: Nein
Gegenstdnde finden: Ja, einige
Gesprache mit Personen: Nein
Soldner anwerben: Teammitglieder
vorgegeben

Verschiedene Fahigkeiten: Ja, begrenzt und

nicht verdnderbar

Sichtkreis einer Wache zu geraten. Bei der
Ausfithrung ist gutes Timing niitzlich; so
schalten Sie die Soldaten Mann fiir Mann
unbemerkt aus. Manch verzwickte Situation
LdBt sich erst durch Herumprobieren meistern.

Ablauf:
Automatische Kampfe:
Reaktionsfahigkeit:

Schwerpunkt:
Hoéhenstufen:
Innenbereiche
von Gebduden:

Waffen und Ausriistung:

Zufallselement:

Echtzeit

Nein

Gutes Timing
unabdingbar
Herausfinden der
besten Vorgehens-
weise

Mehrere

Nur zum Verstecken
(nicht gestaltet)
Uberschaubare
Anzahl

Keines

J
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Rollenspiel fiir Einsteiger und Fortgeschrittene

Lands of Lore

Auch fiir »Lands of Lore 3« hat uns
Westwood wieder viel versprochen.
Bessere Grafik, schones Leveldesign,
umfangreiche Spielwelt. Aber konnte
man diese Absichtserklarungen auch
in die Tat umsetzen?

chauplatz: »Lands of Lore 2«. Luther, Sohn

der Finsterhexe Scotia, besiegt den Ur-
ddmon Belial und beschliefst seinen Lebensabend
im Altersheim fiir verdienstvolle Helden. Doch
hat jede gute Tat auch ihre Schattenseiten. Das
Drarakel, der méchtige Wachter, zieht sich in
seine Heimatdimension zuriick, was nicht ohne
Raumgefiige-Erschiitterung von-
statten geht. Dimensionslocher in
andere Welten tun sich auf, RiShun-
de wildern durch die einzelnen
Ebenen, ganz Gladstoneist bedroht.
Puuh, mal wieder ein tierisches
Schlamassel.

Verwirrend, was?

Doch bewahren Sie nur die Ruhe.
Der brave Luther hat angemesse-
nen Ersatz erhalten. Copper

16 Jahre jung, hat gute Beweg-
griinde, die drohende Katastrophe zu verhindern. Obige
Riffhunde haben ihm nicht nur seine Seele gestohlen, sondern
auch seinen Vater getétet. Er folgt daher brennend gern ihrer
Spur durch fiinf Dimensionen; daf$ er nebenbei die Locher wie-

Gesamt: ¥ 8
T

In der Kémpfergilde »Der Eiserne Ring« gibt es zwei bemerkenswer-
te Helden. Dem rechten gilt es nachzueifern, dem linken besser
nicht. (Direct3D)

Original (1) und Félschung (2): Di
stung des Drarakels gibt noch einige y
LeGre, von adeligem Gebliit und ~ die plumpe Félschung seines Ex-Assistenten Jakel
nur Platitiiden von sich. (Direct3D)

A Dieser Zerberus-Sabelzahntiger méchte
gern mit Copper friihstiicken gehen; doch der
hat andere Pldne. (Direct3D)

der verschliefit, ist Ehrensache. Sie helfen Copper, der ein recht
schlagfertiges, sympathisches Biirschchen ist, auf seinem
gefahrvollen Weg. Ausgangspunkt aller Abenteuer ist die Stadt
Gladstone, durch die Sie in der Ich-Perspektive lustwandeln.
Die Grafik ist dabei von Standards wie »Unreal« nicht nur Wel-
ten, sondern schon ganze Dimensionslocher entfernt. Natirlich
spielt das in einem Rollenspiel keine sooo grofie Rolle; insbe-
sondere aber beim lockeren Schlendern durch den nahen Gal-
destone-Wald kamen wir uns wie in einem Bavaria-Filmpark
vor. Ein kréftiger Hieb auf den Baum links von uns, so scheint
es, und die ganzen Kulissen brechen mit lautem Getdse in sich
zusammen. Doch, na gut.

Konzentrieren wir uns lieber auf den Beitritt in eine der stadti-
schen Gilden. Diese besitzen das Monopol auf die Verbesserung
jedweder Charaktereigenschaft—ohne Eintrittin mindestens eine
wird sich Copper niemals vom Status des hoffnungsvollen
Neurecken l6sen konnen. Der Gilden sind dero vier: Der Eiser-
ne Ring widmet sich dem Handel mit Waffen, aulerdem bietet
er einen Hinderniskurs und einen Trainingsraum an. Magiebe-
sessene schlieflen sich den ehrwiirdigen Talamari an, glaubige
Seelen dem Kleriker-Orden der Finken, der vor allemin der Krau-
terkunde bewandert ist. Und dann gibt es noch die verschwie-
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@ Der Hauptbildschirm. Es tobt gerade ein heiRer Kampf
zwischen Copper und seiner magischen Begleiterin Griselda
auf der einen und mehreren unangenehmen Feuerhiihnchen
auf der anderen Seite.

@ Warnung: Feuerhiihnchen-Angriff von rechts!

© Die Icons fiir Ihren magischen Begleiter. Mit den vier Kom-
mandos Folgen, Suchen, Angreifen sowie Spezialfdhigkeit
anwenden L3Rt er sich ganz passabel steuern. Selbstverstand-
lich hat er seine eigene Anzeige fiir Mana- und Lebensenergie.

O Ihr Inventar. Sie kénnen bis zu 30 verschiedene Gegenstéinde
lagern.

O Korperkraft

O Riistungsstirke

© Angriffswert fiir Fernwaffen

O Angriffswert im Nahkampf

© Hier plazieren Sie Ihre Nah- und Fernkampfwaffen,
Ihre Riistung, den Schild sowie artverwandte Gegenstdnde

@ Ihre Nahrungsanzeige. Je weiter der Balken schrumpft,
desto groRer ist Coppers Kohldampf.

® Verbliebenes Mana
(Zum Zaubern benétigte, spirituelle Energie)

@ Verbliebene Lebenspunkte

® Fiinf vorbereitete Zauberspriiche

@ Uber dieses Icon erreichen Sie Ihre Aufzeichnungen

® KompaR

@ Mit dem Rucksack wird zwischen dem Vollbildmodus und
dieser Ansicht umgeschaltet

@ Der Vorrat an hart verdienten Silberkronen

gene Gemeinschaft des Bacchanal, in der Taschendiebe, Einbre-
cher und SchlofSknacker herangeziichtet werden. Je nachdem,
welchen Gildensich Copperanschliefit, verdndertsich der Ablauf
des Spiels. Als Kdmpfer haut er verschlossene Tiiren einfach ent-
zwei, als Dieb oder Magier geht er subtiler vor. Selbstverstind-
lich kann Copper auch mehreren oder allen Gilden beitreten,
aber dann verteilen sich die errungenen Erfahrungspunkte, und
der Lernprozef geht langsamer vonstatten. Schick ist auf jeden
Fall der magische Begleiter, der iiberall angeboten wird (siehe
Extrakasten). Natiirlich verlangen alle Gilden zum Beitritt eine
kleine Fahigkeitsprobe. Priesteranwérter jagen ein Wildschwein,
Krieger beseitigen die Rattenpopulation am Waldsee. Mit zuneh-
mender Erfahrung warten komplexere Aufgaben, iber die Sie
in der Hierarchie der jeweiligen Gilde noch weiter nach oben
klettern. Das erlaubt neben neuen Fahigkeiten auch den Zutritt
zu vorher verschlossenen VIP-Lounges.

PC PLAYER 6/99

Kulissen-Abenteuer

Der kiihne Vergleich mit 3D-Shootern wird gleich noch einmal
bemiiht: Sie steuern Ihr Alter ego namlich wie dort sowohl mit
der Tastatur als auch per Maus. Copper kann gehen, rennen,
sein Schwert schwingen, zaubern, nach oben und unten schau-
en, iiber Hindernisse springen oder sich ducken, das volle Hel-
denrepertoire sozusagen. Und das ist gut so. Denn immer wie-
der mufi Copper seine Bewegungstalente ausgiebig nutzen.
Seien es die eisigen Regionen des weiflen Turms oder die dump-
fen Hohlen der Orks, seien es die Behausungen von Drachen
oder die geheimnisschwangeren Tempelanlagen des Drarakels:
fast tiberall dominieren halsbrecherische, uniibersichtliche
Pfade durch klaustrophobieerzeugende Schluchten oder Grot-
ten. Der Hiipf- und Springaspekt ist somit kein geringer. Die
angesprochene Kulissendhnlichkeit der Spielumgebung herr-
scht leider praktisch iiberall vor. Dazu tragt auch die Leblosig-
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. 5 = keit der Umgebung bei.
Gelegentiche st
lécher in der Wald-
wand oder Heilpflan-

zen, die aus dem Boden

Jede der vier groBen Gilden bietet
lhnen einen iiberirdischen Gefahr-
ten an, nur einer aber kann Sie
begleiten. Wahlen Sie mit Bedacht,
Schwachpunkte des eigenen Cha-
rakters konnen mit ihm vorziiglich
ausgeglichen werden.

wachsen, sind nicht
viel mehr als schwache
Versuche, dies zu
kaschieren.

Kommt es zum Kampf
gegen Wildschweine,

Kanalratten oder Rie-

Lig: Der Golem des
Eisernen Rings
redet nicht viel,
ist aber ein
guter Kampfer.

Beim Aufbrechen

von Tiiren ist seine

Korperkraft sehr niitzlich.

sen-Kakerlaken, wird

wild auf der rechten
Maustaste herum-
geklickt, was Copper
dann zu blitzartigen
Schwiingen seiner
Waffe veranlafst. Ist der

Feind weiter entfernt,

Griselda: Die Homun-
kula der Magier-
gilde halt sich
selbst fir
auBerst sexy.

Ihre zauberische wird er mittels eines

Begahung und Intelli- Fadenkreuzes aus der
genz entschédigen fiir ihre scharfe Entfernung beschos-
Zunge. sen. Und ein guter
Bogenschiitze (die
Krieger- und die Die-
besgilde trainieren
diese Fahigkeit), kann
auch ein kleines Ziel-
fenster 6ffnen, mit dem
Gegner wie mit einem

Syruss: Das
Frettchen der
Diebesgilde ist
ein begabter Kund-
schafter. Es ist hin-
terlistig und verstohlen
und kann auf Wunsch
Schldsser knacken.

- Fernrohr vergréfert
unter Beschuff genom-
men werden. Wandelt
LeGre hingegen auf
dem Pfad des Magiers,
kann er unter einer
Unzahl an Offensiv-
wie Defensivspriichen

Goldy: Die
quietschfidele Glit-
A zerfee vertritt die
Priestergilde. Sie
ist sanftmiitig und
anschmiegsam und
beherrscht Schutzzau-
ber und Krauterrezepte.

N~ ‘J wahlen.

Neben dem grofilem Funkenflug, der Gegner ansengt, oder
magischen Schutzschilden bewahren sich vor allem Zauber, die
den magischen Begleiter starken. Ein auf doppelte Grofie ange-
wachsener, unsichtbarer Eisengolem heizt jedem Feind aufs
Prachtigste ein. Aber nichts wird geschenkt — insbesondere fiir
die méchtigen Spriiche miissen viele, viele Silberkronen
angehduft werden. Gleiches gilt fiir die besseren Waffen und
Panzer der Kriegergilde.

Die musikalische Untermalung ist gut und angemessen stim-
mungsvoll. Aber bei der Sprachausgabe fiel uns ein argerli-
cher Bug auf. Des 6fteren wird aus der kecken Bubenstimme
LeGres ein extrem diinnes Organ, das selbst bei maximalem

Boxenaufdrehen kaum zu verstehen ist. Hier wurde anschei-
nend bei der Aufnahme im Tonstudio die Lautstdrkeregulie-
rung nur ungeniigend beachtet.

Baldur’s Gate und Fallout 2: Zwei kleine Meisterwerke von Black
Isle/Interplay, das eine ein hochst stimmungsvolles Fantasyaben-
teuer, das andere eine diistere Post-Atom-Geschichte. Aus der Ich-
Perspektive steuert sich Everquest, mit dem Sie Jahre verbringen
konnen. Traurigerweise ist selbst bei diesem Online-Spiel die Gra-
fik um Klassen besser als bei Lands of Lore 3. Lamentation Sword
ist ein Diablo-Klon, der aber weder so spielbar noch so hiibsch ist
wie das groRe Vorbild.

Das ist vor allem deshalb schade, weil LeGre ein munterer
Beobachter ist, der mit seinen Kommentaren nicht hinter dem
Berg hilt. Bestes Beispiel ist sein siiffisantes »Was fiir eine Sah-
neschnitte!«, als ihn ein nur mit einem Handtuch bekleidetes
Frauenzimmer in ein kurzes Gesprach verwickelt. Zum Gliick
werden seine Gespréache und anderes in einer umfangreichen
Notizbuchfunktion aufgezeichnet. (uh)
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Im Laufe Ihres Abenteuers finden Sie wirklich sehr, sehr viele ver-
schiedene Gegenstdnde.

(

Hersteller: Westwood Electronic Arts | 3D-Karten: 3Dfx, Direct3D
Testversion:  Verkaufsversion 1.0 Hardware, Minimum:
Betriebssystem: Windows 95/98 Pentium/166, 32 MByte RAM

Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player: - Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 3D-Karte
é " Jriayen

Grafik: GO DODDOOOOOO Sound: 70 [ODODDoooo
Einstieg: ©&O DONODOODOO Komplexitit: 6O OODADDOOOO
Steverung: G© OODOOOOOOO Multi-Player: =
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+ Mitglied-
schaft in
mehreren
Gilden
moglich

+ Span-
nende
Story

+ Sympa-
thische
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4+ Nahtlo-
se Fortset-
zung von
Teil zwei

+ Gute
Musik
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sche Ein-
lagen
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Zugegehen: Meine Anspriiche an die Jungs von West-
wood sind hoch. lhre, seit Eye of the Beholder 1
standig besser werdenden, Rollenspiele haben mich
selten enttauscht. Mit der Optik der dritten »Lands«
bin ich diesmal allerdings nicht ganz zufrieden. Aus
der Nahe verliert die Voxel-
grafik stark, auBerdem erin-
nert vieles in den fiinf neuen
Welten an den Vorganger. Die
Starken dieser Folge liegen
eindeutig in der guten Zugang-
lichkeit und einer ebenso
kompakten wie mitreiBenden
Geschichte. Genreneulinge
profitieren von der aufwendi-

Westwood mag ja ganz stark in Strategiespielen
sein, mit Rollenspielen hat man sich auch schon
die eine oder andere Lorbeere erworben - aber von
3D-Shootern laBt mal besser eure Fingerchen,
Jungs. Die Engine war
schon im zweiten Teil
schlecht, und Verbesse-
rungen sind auch diesmal
nirgends auszumachen.
Das ist kein unfairer Ver-
gleich, schlieBlich ist die
Perspektive die gleiche,
und sogar die Steuerung
wurde fast eins zu eins von Shootern iibernommen.
Und auch die einkopierten Figuren erinnern mich
mehr an krankliche Pappmache-Stander und nicht
an kerngesunde 3D-Einheimische. Nun ja, sagt
Moni, dafiir ist die Geschichte originell und mit-

»Halt Westwood dieses Niveau oder steigert es gar
noch bei kiinftigen Titeln, dann wird sich so mancher
Mithewerber warm anziehen miissen«, so prophezei-
te ein hoffnungsvoller Thomas Werner in der Ausgabe
9/93 anlaBlich des ersten
Lands of Lore. Doch ein
Prophet kann durchaus
irren, wie die langen
Gesichter der Kaufer des
Nachfolgers bewiesen.
Westwood lernte aus dieser Erfahrung und jetzt, heim
dritten Teil, ging man vieles anders an: Die Presse
erhielt vorab keine Testversion, statt dessen wurde
das fertige Produkt ohne groBe Ankiindigung in die
Laden gestellt.

Am eigentlichen Spiel dnderten die Entwickler
beschamend wenig - kein Wunder angesichts der kur-
zen Entwicklungszeit. Sie schieben sich durch

’, Die angekiindigte
Rollenspiel -
Revolution ist mal
wieder zum lauen
Sturm im Wasserglas gutenSeiten.Dieldeemit
verkommen.

,, Kénner werden dieses
Pseudo-Rollenspiel
in kurzer Zeit dUI"Cth‘

standen haben.

Monika Lechl

gen Hilfefunktion, wohingegen alte Hasen sich iiber
viererlei Gilden und den magischen Begleiter freu-
en diirften. DaB auch der Dieb die vielen einfalls-
reichen Zauberspriiche erlernen und anwenden
kann, wenn er einfach mehreren Gilden beitritt, reizt
s mich besonders. Klare Aufga-
benstellung und iiberall
grofziigig verteilte Objekte
locken zum genauen Erfor-
schen der Umgebung. Stim-
mungsvolle, sich dem Szena-
rio anpassende Klange ver-
dichten die Atmosphire und
versohnen ein wenig mit der

groben Optik.

Udo Hoffmann

reiBend. Aber nur in einem gewissem Rahmen, sagt
Udo. Worum es letztlich geht, ist das Aufklauben von
Spiegelscherben in fiinf schlecht designten Dimen-
sionen. Fiir mich ist das nur eine weitere lauwarme
Durchschnitts-Soap
ohne groBe Uberra-
schungen.

Doch will ich nicht zu
iibel draufhauen: Lands
of Lore 3 hat auch seine

,, den vier magischen

Begleitern ist neu und
Copper ein Held im besten Sinne. Schlagfertig, blitz-
gescheit, lernfahig. Und wer sich an den Hiipfele-
menten und der Grafik nicht reibt, hat seinen Spa8.
Die angekiindigte Rollenspiel-Revolution ist aber nur
zum lauen Sturm im Wasserglas verkommen.

Thomas Werner [jElEus

schlecht tapezierte Pappmache-Dekorationen und
absolvieren dde Anklick-Gefechte. Immerhin erfreu-
en die gewohnt ironischen Einlagen. Abwechslung
kommt zudem durch die verschiedenen Welten auf,
auch wenn Konner die-
ses Pseudo-Rollenspiel
in kurzer Zeit durchge-
standen haben werden.

Zumindest ist die Bedie-
” nung einfacher, doch
erkaufen Sie sich das hier unverstandlicherweise mit
einer geringen Spieltiefe. Die Hiipf-Einlagen storen
mich nicht allzusehr, doch sind sie auch keine Berei-
cherung. Angesichts der zahlreichen Rollenspiel-
untypischen Elemente miiBte eigentlich ein Vergleich
mit einem 3D-Shooter wie Hexen 2 erlaubt sein, aller-
dings sahe Lands of Lore 3 dann erst recht im wahrsten
Sinne des Wortes alt aus.

Meinungen zu Lands of Lore 3

= Gele-
gentliche
Abstiirze

‘=i Nervi-
ges CD-
Wechseln

= Kulis-
sengrafik

= Viel
Springerei

= Kein
richtiges
Rollen-
spiel

= Unan-
sehnliche
Kampfe

=1 Schlecht
tapezierte
Umgebung

= Eher
kurz als
kurzweilig
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ands of Lore 3
im Vergleich

Die Party

Die Grafi

Die Story
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Lands of Lore 3 [Spielspali: 701

LOL 3: Das 16 Jahre alte, sympathische
Halbblut Copper LeGre kann bis zu vier
verschiedene Karrieren ergreifen: Krie-
ger, Magier, Priester, Dieb.

Baldur’s Gate (Spielspaf: 85)

BG: ie wdhlen aus einer ganzen Helden-
palette vom Krieger bis hin zum mickri-
gen Zauber-Gnom. Anfangs haben es
Krieger wesentlich leichter.

Als Vergleichskandidaten haben wir unseren
momentanen Rollenspielfavoriten »Baldurs
Gate« und das grafisch schone »Silver« heran-
gezogen, deren Spielsysteme denkbar unter-
schiedlich sind.

Silver (Spielspal: 72)

Silver: In diesem schmucken Hauschen
lebt der leicht groRmadulige David mit
seiner Frau Jennifer und dem alten

GroRvater. Ein Krieger par excellence.

\.4] | RTINS
LOL 3: Sie haben keine richtige Aben-
teuergruppe, konnen aber einen von vier
magischen Begleitern wahlen. Hier
umflattert Sie die Glitzerfee Goldy.

BG: Bis zu fiinf Begleiter werden sich
Ihnen anschlieBen. Sie treffen immer
wieder neue Charaktere mit véllig unter-
schiedlichen Lebensldufen.

X’ i &k

Silver: Immerhin, David ist nicht allein.
Aber nur maximal zwei Begleiter wollen
ihn auf seiner Suche unterstiitzen. Auch
hier kdnnen sie ausgetauscht werden.

diesem Bild ist auBerdem zu erkennen,
daB die Grafik des Insekts das Vorder-
bein des Wildschweins iiberdeckt.

BG: Die isometrische Landschaft besteht
aus iiber 50 schon gezeichneten Karten,
auf denen sich die verschiedensten indi-
viduellen Gebdude tummeln.

] feons' o ,‘ s\,\.:i PR
Silver kann mit beeindruckenden 3D-
Naturbildern protzen. Leider verwandeln
sich die Spielfiguren auf ihnen manch-
mal in winzige Mikroben.

voeye L

Gegenstinde

Wichtige

t";

Qieses emfache Gerit des Oravakels schafft dwe

w * 10 Y f}j PP

LOL 3: Mit dieser Drarakel-Rune mu
Copper fiinf Spiegelscherben einsam-
meln, um Dimensionslocher zu schliefen.
AuBerdem sucht er seine Seele.

ey, | el i 2
BG: Wédhrend Ihres Kampfes (in sieben
Kapiteln) gegen den sogenannten Eiser-
nen Thron versuchen Sie herauszufinden,
wer Ihr Vater war. Sehr durchdacht.

achen, ihr kennt Ewre Befehle, bringt
e Frawen awf die Galeone, SOFORT!

Silver: Der freche Fuge raubt Ihnen im
Auftrag seines Vaters Silver die Frau. Auf
der Suche nach ihr und acht magischen

Kugeln verbiinden Sie sich mit Rebellen. Y,

PC PLAYER 6/99



Actionspiel fiir Profis

Wild Metal

Boller statt Brot: Roboter im Tehric-System haben
sich die Energiereserven unter den Nagel gerissen
und verteidigen sie bis zur letzten Granate.

aken wir die Hintergrundgeschichte von »Wild Metal

Country« rasch ab: Im typischen Versatzstiick aus »Ter-
minator« und »Space Invaders« miissen Sie mal wieder wild-
gewordene Metallbriider und -schwestern in die ewigen Chip-
griinde schicken. Denn: Die Blechkumpane auf drei Planeten
des Tehric-Systems sind etwas durchgeknallt und wollen ihre
Power Cores, smartiebunt leuchtende Energieschdchtelchen,
nach erfolgreicher Beendigung eines Biirgerkrieges (lies: alle
tot) lieber selbst behalten.

Der Richter und sein Henker
Auf der Suche nach den Power Cores rumpeln Sie in einem von
fiinf panzerdhnlichen Vehikeln in rund 30 Leveln umher. Zur
Auswahl stehen beispielsweise der bullige Rhino oder der
— natirlich tiefergelegte — Manta. Der ist zwar flink und flach
wie eine Flunder, doch dafiir hat er es schwerer, nach einem
Umkippen wieder auf die Fiifle zu kommen. Zum Gliick diir-
fen Sie dann einen Versorgungshubschrauber anfunken, der
Ihnen aus der Patsche hilft und den Energievorrat wieder auf-
fullt. Die Helikopter werfen auch nette Munitionspakete ab.

Die Steuerung Ihres Fahrzeugs ist auf den ersten Blick unge-
wohnlich: Sie lenken die linke und rechte Gleiskette separat.
Die eine hort auf die Tasten 5 und 2, die andere nimmt mit
6 und 3 vorlieb. Waffenwechsel funktionieren iiber die Zah-
lenleiste, mit der Leertaste »spannen« Sie die Kanone. Je nach
Haltedauer fliegt das Geschof8 dann unterschiedlich weit. Q
und W lenken die Kamera, wiahrend A und S den Turm mit
dem Geschiitz drehen — praktisch, um einen %
Verfolger mit Minen oder einem beherzten
Schus vor den Bug abzuschiitteln. Ubereiltes
Herumballern bringt Sie allerdings schnell auf
den Schrottplatz: Besser ist es, Hindernisse

Duell im
Sand -
da
kommen
afrika-
nische
Gefiihle
auf.

PC PLAYER 6/99

A Von links nach rechts: ein Wind-
kraftwerk (versorgt das Kraftfeld im
Hintergrund), eine Waffenkapsel und
ein begehrter Energiekern.

Country_‘

Bei direktem Feindkontakt hilft vor allem eins: gute Reaktion.
(alle Bilder 512x384, 3Dfx)

weitrdumig zu umfahren und von einer Anhéhe aus ein paar
Granaten und Minen in die Menge zu werfen, frei nach dem
Motto: »Heigth is Might« (Hohe ist Macht).

Thre Gegenspieler sind zwar mechanisch, ihre Namen und Ver-
haltensweisen stammen aber aus dem Tierreich. So rollen »Bul-
len« ohne Riicksicht auf Verluste auf Sie zu, wahrend »Eulen«
auf Distanz bleiben und Ihre Position an die Kollegen weiter-
geben. Neben Luft- und Bodentruppen machen Ihnen sta-
tiondre Kanonen und Kraftfelder das Leben schwer.

Die Physiker

Gelegentlich tauchen neue Feindfahrzeuge in den auferst
umfangreichen Leveln auf. Einige Power Cores sind gar in fahr-
baren Transporten untergebracht und verlangen besonders
geschicktes Vorgehen. Das sollte ohnehin immer im Vorder-
grund stehen: Da es keine Karte, son-
dern nur einen halbherzigen Kom-
pafs und drei frei plazierbare Funk-
bojen gibt, entsteht ein grofSer Teil
der Spannung aus der vorsichtigen
Erkundung des Terrains. Das hat es
in sich: Mal geht es durch Suppen-
kiichen-Nebel, dann durch dunkel-
ste Nacht, in enge Schluchten und
iiber offenes Land.

Besonderes Augenmerk legten die
Designer auf die Fahrphysik, die
wirklich hervorragend gelungen ist.
Je nach Untergrund fahrt oder rutscht Ihr Panzer, manche Stei-
gungen schaffen Sie nur mit Anlauf. Geschosse folgen naturge-
treuen Flugbahnen, so daf} Sie auch Schurken hinter einem Berg
anvisieren konnen. Gefundene Energiezellen liefern Sie auf einer
Transporterplattform ab, die gleichzeitig als Speicherpunkt
dient. Nach Ihrem Ableben sollten Sie zuerst die eigenen Waf-
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© Versorgungshubschrauber

O Radar

© Robotor (erledigt)

O Roboter-Akku (einsammeln!)
O Power-Core-Transporter

O Kraftfeld

@ Just aufgelesener Power Core
O Bereits geborgene Power Cores
© Energieanzeige

@ Hubschraubernotruf

@ Punktzahl

@ Minen und Funkbojen
® Hagel und Granaten
@ KompaR

Roland Austinat

DMA Design (»Lemmings«, »Grand Theft Auto«),
inzwischen von Gremlin gekauft, ist eigentlich
immer fiir eine Uberraschung gut. So erfreute mich
dennauch zuerst die tolle Fahrphysik und das weite
Land, das es zu erkunden gab. Es macht einen die-
biBchen SpaB, nach langem Herumgekurve auf
einem Hiigel anzukommen und den Robhotern den
Himmel auf den Kopf fallen zu lassen. Soundhla-
ster-Live- und Dolby-Surround-Unterstiitzung las-
sen das Kettenrasseln und Motorendonnern sowie
die fulminanten Explosionsgerausche noch mal so
schon erklingen.

Doch nach ein, zwei Tagen flaute der SpielspaB
ab: Das Ganze wirkt relativ eintonig. Klar, mal ist
es Nacht, mal fahre ich auf Sand und mal auf alten
Gemauern, doch ohne Zwischensequenzen oder
wenigstens eine fortlaufende Text-Geschichte
ahnelt sich das Geschehen in den Leveln doch sehr
stark. Der witzige Mehrspieler-Modus verbessert
das Geschehen fiir den Einzelkampfer nicht. Kein
Titel fiir den schnellen Ballerfinger, eher etwas fiir
den actionverliebten Taktiker.

4+ Hervor- '

ragende
Fahr-
physik

4+ Nette
Extra-
waffen

+ Witziger
Mehrspie-
ler-Modus

= Magere
Story

Abwechs-

lungsarme
Grafik

fen wieder auflesen, die am Ort Thres Ablebens in einer herz-
zerreilend piepsenden Kapsel auf Thre Riickkehr warten.

Die in der Readme-Datei versprochene Hintergrundmusik fehl-
te bei unserer Testversion noch. Der witzige Mehrspieler-
Modus, bei dem sich bis zu acht Konkurrenten die Power Cores
abjagen, funktioniert iibrigens auch mit einer CD Nur der Host,
also derjenige, der das Netzwerkspiel startet, sollte die CD im
Laufwerk seines PCs haben. (ra)

Wild Metal Country

3D-Karten: Direct3D, 3Dfx

Hardware, Minimum:

Pentium/166, 16 MByte RAM

Hardware, Empfehlung:

Pentium 11/233, 32 MByte RAM, 3D-Karte

Hersteller: Gremlin/Acclaim
Testversion:  Beta vom April ‘98
Betriebssystem: Windows 95

Sprache: Deutsch

Multi-Player: 2 (Modem, Kabel),

bis 8 (Netzwerk, Internet)

“riayer \Wertung
Grafikc. SO DODOOOOOOO Sound: SO NODODDOOOOO

Einstieg: ©© DODDDOOOOO Komplexitit: @@ OOODDDOOOO
Steuerung: 70O DONOOOOOOO Multi-Player: 2@ ONNRROOOOO

SpielspaR: %8' [OONNEONOonoOOOO0oO0
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Actionspiel fiir Einsteiger und Fortgeschrittene

Hell-Copter

Im Bereich Hubschrauber-Action gibt es einen feu-
rigen Neuzugang: Ubi Soft laRt Rotoren wie Kano-
nen héllisch heiRlaufen.

Wollten Sie nicht schon immer einer Spezialeinheit
angehoren, die mit bosen Buben aufraumt, bei denen
»normale« Mittel versagen? Den Ubelwichten, die sonst dank
geschickter Anwalte mit zwei Wochen Sozialdienst davon-
kommen, eins {iberbraten? Das ist Ihnen zu gefahrlich? Dann
sind Sie bei »Hell-Copter« genau richtig, denn hier kénnen Sie
all dies vor dem heimischen PC erleben.

Trio infernale

Umin den 20 Missionen, die Sie um
die ganze Welt fiihren, bestehen zu
konnen, wahlen Sie vor jedem Auf-
trag einen der drei angebotenen
Helikopter aus. Der Scorpio ist
klein, beweglich und schnell, mufs
aber mit schwacher Panzerung und
Bewaffnung vorliebnehmen. Die
Dragonfly hingegen ist weitaus
grofler, besser armiert und
geschiitzt, bezahlt fiir diese Vortei-

le jedoch mit tragerem Flugverhal- Zur Reparatur Ihrer Panzerung kénnen Sie einmal einen
: . befreundeten Flughafen anfliegen oder ein Power-up wie
ten. Mit dem Vulture erhalten Sie das rechts oben aufsammeln. (Direct3D, 800x600)

schlufiendlich einen fliegenden

Panzer, der viele Waffen trdgt und sogar konzentriertem, direk-
tem Beschuf standhélt. Das mufs er aber auch, denn mit Wen-
digkeit und Beschleunigungsvermogen ist es bei ihm nicht so weit
her. SchlieBlich besitzt der Drehfliigler eine Bordkanone mit unbe-
grenzter Munition und dazu je nach Modell zusétzliche Geschtit-

Die Aufgabenstellungen sind abwechslungsreich. Hier miissen Sie
etwa fiir einen Konvoi diese Panzersperre entfernen. Achten Sie auf
den fetten gegnerischen Hubschrauber - die treten hier 6fters auf.
(Direct3D, 800x600)

A Viel Feind, viel Ehr': In den meisten
Szenarien begegnen Ihnen eine Menge Geg-
ner, die unserem gut gepanzerten und
bewaffneten Vulture mdchtig einheizen.
(Direct3D, 1024x768)

ze, starre und selbstlenkende Raketen
sowie Bomben.

Abhangig von der Anzahl abgeschos-
sener Gegner und dem Erfiillen der
Missionsziele erhalten Sie Punkte, die
Sie in besseren Schutz, Turbo-Booster
und Waffen investieren konnen. Einige
Sachen liegen aber auch als Power-up
auf den Schlachtfeldern herum, etwa
Raketen, Munition und Panzerung. Wahrend des Einsatzes diir-
fen Sie per Knopfdruck auf befreundeten Heliports zwi-
schenlanden, um Thren Hubschrauber reparieren zu lassen und
verbrauchte Geschosse zu ergénzen.

Alles im Blick

Die Aufgaben fiihren Sie durch unterschiedliche Landschaften
wie Walder, Wiisten und schneebedeckte Gebiete. Das Ge-
schehen prasentiert sich in einer isometrischen 3D-Darstellung,
alle Objekte bestehen aus Polygonen. Per Knopfdruck lafst
sich der Blickwinkel drehen, auflerdem diirfen Siein die Ansicht
hinein- und wieder herauszoomen. Dadurch erhalten Sie einen
guten Uberblick iiber das, was in Threr direkten Umgebung
geschieht. Ein kleiner Radarschirm zeigt Thnen die Position
der Gegner und die Richtung zum nachsten Wegpunkt an, eine
aufrufbare Karte gibt eine Ubersicht iiber das gesamte
Spielareal an; netterweise schaltet sich das Programm dann in
den Pausenmodus. Zwar lesen Sie hier ab, was Sie noch zer-
storen miissen, trotzdem konnten die Auftrage ruhig auch noch
einmal aufgefiihrt werden. So miissen Sie sich das Briefing
genau merken.

Um Treibstoff brauchen Sie sich nicht zu kiimmern, auch
Zusammenstofie mit Bergen, Baumen und Strommasten nimmt

PC PLAYER 6/99
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In diesem Auftrag miissen Sie in winterlicher Landschaft atomar
bestiickte SCUD-Raketen zerstoren. (Direct3D, 800x600)

Thnen Ihr fliegender Untersatz nicht tibel. Einzig die Panzerung
ist von Interesse, die Thnen per Balken angezeigt wird, ebenso
die ungefdhre Anzahl tibel gesonnener Einheiten.

Kanonenfutter

Zwischen Thnen und Threm Ziel stehen eine ganze Menge Geg-
ner. Gelaindewagen lassen sich relativ schnell mit der Bordka-
none ausschalten, Schiitzenpanzer sind da schon eine Nummer
harter. Schwere Tanks rumpeln ebenfalls durch das Geldnde,
andere Fahrzeuge vermiesen Ihnen den Tag mit selbstlenken-
den Raketen. Auf Gewassern tummeln sich Kanonenboote, und
andere Helikopter von der eher schwachlichen Bell UH-1 bis
hin zum ausgewachsenen Mil Mi-24 Hind tun ihr méglichstes,
um Sie an der Erfiillung Ihres Auftrages zu hindern.

Um den vielen Explosivstoffen auszuweichen, die man auf
Sie loslaBt, konnen Sie Ihr getreues Fluggerat auf der Stelle
drehen, in Mafien nach oben und unten lenken sowie seitlich
ausweichen. Vor- und riickwarts ist es nattirlich ebenfalls
beweglich. Zur optimalen Steuerung benutzen Sie am besten

SEEEN & Hiibsch |

designte
Auftriage

Martin Schnelle

Eine feine Ballerei liefert der franzosische Publis-
her da ab. Nicht ganz so bockeschwer wie bei der
Strike-Serie von Electronic Arts fliegen Sie kurz-
weilig iiber massenweise gegnerische Einheiten,
die sich mit den vielfaltigen Waffensystemen
schon bunt in die Luft sprengen lassen. Die drei
verschiedenen Helikopter haben alle ihre Daseins-
berechtigung und ermoglichen unterschiedliche
Herangehensweisen an die einzelnen, abwechs-
lungsreichen Missionen. Leider sind die an einem
Wochenende erledigt. Das liegt jedoch nicht
zuletzt an der guten Steuerung, die Sie mit einem
Vier-Achsen-Joystick problemlos unter Kontrolle
haben. Die Designer haben hiermit zwar nicht das
Genre neu erfunden, aber um einen schonen Bei-
trag bereichert.

# Fetzige
Optik

& Gute
Steuerung

= Schnell
durch-
gespielt
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60 SchuB lang wie bei diesem Scorpio-Helikopter. (Direct3D, 1024x768)

einen Joystick mit acht Knopfen, einem Coolie-Hat, Schub-
und Ruderkontrolle wie etwa die Sidewinder-Sticks von
Microsoft oder den Cyborg 3D von Saitek.

Der Blick aus dem Cockpit

Die schnelle und detaillierte Grafik reicht bis zu Auflésungen
von 1024 mal 768 Punkten, abhdngig von Ihrer Grafikkarte.
Explosionen und Animationen geraten schick und tragen eben-
falls zur Atmosphére bei. Leider gibt es wahrend der Auftrage
keine Musik, und auch die kurzen Zwischensequenzen machen
wenig her; zudem ruckeln Sie noch auf einem 400-MHz-Penti-
um I Allesinallem aber entspricht die Prasentation dem hohen
Spielspafl. Wenn Sie mit kleinen Schwéchen leben kénnen und
gerne witzig gemachte Actionspiele mogen, werden Sie hier
gut bedient. (mash)

Nach jeder Mission folgt eine Cut-scene, die jedoch sehr kurz und
von eher mittlerer Qualitat ist.

Hell-Copter

Hersteller; UBI Soft
Testversion:  Verkaufsversion 1.0
Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: EﬂghSCh (Handbuch Hardware’ Empfeh[ung:

deutsch) Pentium I1/266, 32 MByte RAM, Direct3D-
2-4 (Netzwerk, Internet) | oder Glide-kompatible Karte

3D-Karten: 3Dfx, Direct3D

Hardware, Minimum:
Pentium/166 MMX, 16 MByte RAM

Multi-Player:

riayer: \Wertung

Grafik: SO NNONOONOOO Sound: 70 [00DOO0OO0
Einstieg: SO NOOODODDOOO Komplexitit: 7© OOODDOOOOO
Steuerung: 8O ONNONOOOOOO Multi-Player: 7© OOODROOOOO

SpielspaR: ’12; [OONNNCOOeRoOOO0DoO0
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Rollenspiel fiir Fortgeschrittene und Profis

Baldur's Gate —

Die Legenden der Schwertkiiste

Wundersame Dinge
gibt es zu erzdhlen aus
den Reichen der
Schwertkiiste. Sarevok
war tot, und doch lebt
er wieder.

Mit dem Rollenspiel
»Baldur’s Gate« ge-
lang Interplay Anfang des
Jahres der grofie Wurf.
Etliche gute Zutaten wie
eine phantasievolle Hin-
tergrundgeschichte, das
grundsolide AD&D-System
als Regelbasis und die fiir
ein Rollenspiel opulente
Grafik fesselten den Spieler
garantiert fiir Wochen an
den Monitor. Irgendwann
aber ist auch das umfang-
reichste Rollenspiel gelost

A Einige Werwolfe (starke Gegner!) lockten die Gruppe in einen Hinterhalt. Mit einem Feuerball sorgt

und selbst der starkste Ober- Magierin Dynaheir fiir etwas mehr Chancengleichheit.

motz — in diesem Fall der

fehlgeleitete Chaosritter Sarevok — besiegt. Doch fanatische
Fans miissen nicht linger auf den Néageln kauen. Kaum vier
Monate nach Veréffentlichung des Hauptprogramms wird die
erste Missions-CD an die Gestade der Schwertkiiste gespiilt.

Faszinierend

Nach der Installation passiert Erstaunliches: Den verbliifften
Spieler erwartet keine Fortfithrung der Geschichte, sondern
ein Sprung in die Vergangenheit. Sarevok lebt wieder und
erwartet Sie mit seinen Getreuen im unterirdischen Tempel.
Sie stehen unmittelbar vor dem Eingang und wetzen Thre Klin-
ge. Sollten Sie Baldur’s Gate noch nicht beendet haben, fallt
Ihnen zunéchst gar nichts weiter auf, die Geschichte wird ein-
fach nahtlos in dem Kapitel fortgesetzt, in dem Sie sich ge-
rade befinden.

Eines der
neuen Aben-
teuer spielt
sich haupt-
sdchlich auf
Inseln ab.

Durlag’s Tower

Hinzugekommen sind zwei Ortlichkeiten, deren Erforschung
in jedem Fall lohnt. Selbst erfahrene Abenteurergruppen soll-
ten deshalb den generaliiberholten und starker gewordenen
Sarevok zundchst vermeiden und sich auf die neue Gegend
stiirzen. Im Siidosten erhebt sich ein wahrer Moloch von
Festung, »Durlag’s Tower«, zudem ist das schmucke FluB-
stiadchen »Ulgoth’s Beard« aufgetaucht. (Auf die deutsche
Ubersetzung sind wir gespannt.) An beiden Orten werden Sie
mit tragischen Figuren aus der reichen Geschichte der Schwert-
kiiste vertraut gemacht. Durlag’s Tower war einst die Heimat

PC PLAYER 6/99



von Durlag Trolltoter, einem welt-
beriihmten Zwerg, der diese Festung mit
seinem Clan und einem ungeheuren
Schatz bewohnte. Neider toteten seine
gesamte Familie, um an den Schatz zu
kommen. Durlag konnte zwar in einem
furchtbaren Kampf alle Angreifer besie-
gen, war aber durch die Umstdnde und
den Verlust seiner Angehorigen um den
Verstand gekommen. Er stattete die
gesamte Anlage mit Fallen und Monstern
aus, ging sich daraufhin vermutlich tie-
rischbesaufen und wurde nie wieder gese-
hen. Der Turm ist nunmehr die reinste
Fundgrube an Herausforderungen und
Wertgegenstanden.

Ulgoth’s Beard

In Ulgoth’s Beard horen Sie Geschichten
tiber ein gestrandetes Schiff auf einer klei-
nen Inselim Schwertermeer. Klingt janach
nichts Besonderem; vermutlich handelt es dabei jedoch um das
verschollene Prunkschiff von Balduran, dem Griinder von Bal-
dur’s Gate. Ein wahrer Run auf dieses Boot hat eingesetzt
— neben Thnen mochten die Kaufmannsgilde und auch ein
geheimnisvoller Schriftgelehrter unbedingt erfahren, was es
mit diesem Gerticht auf sich hat. Mit

Waunderten Sie sich nicht manchmal iiber die epische Hintergrundge-
schichte? Es scheint fast, als hatten die Entwickler einen eigenen Roman-
schriftsteller in der Hinterhand. Wer so etwas vermutet, denkt gar nicht
mal falsch. Basis fiir BG ist das klassische Rollenspiel AD&D. In einem
eigenen Kampagnenset namens »Die vergessenen Reiche« wird bereits
seit Jahren an den Mythen und Sagen des Kontinents Faerun gearbei-
tet, von dem die Schwertkiiste nur einen kleinen Teil darstellt.

PC PLAYER 6/99

Der Turm von Durlag. Eine gigantische Festung, die von oben bis unten mit Fallen
gespickt ist.

einem eigenen Schiff gehen Sie dem auf den Grund, stranden
aber bald selbst auf einer Insel mit zahlreichen anderen Schiff-
briichigen. Womit sich Thre Sorgen erhohen: Wo ist das Schiff
von Balduran? Und wie um Himmels Willen kommen Sie nach
Baldur’s Gate zurlick? Diese Expedition muf8 man sich als
Zusatz zu den sieben Normal-Kapiteln denken. Neben einer

Der Ursprung von Baldur’'s Gate

Eine Eintrittskarte in diese schillernde
Welt offeriert lhnen der Spiele-
verlag AMIGO. Der findige Her-
steller sicherte sich letztes Jahr die
begehrte TSR-Lizenz und verlost
fiinf umfangreiche Rollenspiel-
pakete im Wert von jeweils 200 Mark. Sie ent-
halten das Regelset, ein nagelneues Monsterahenteuer namens
»Wiiste der Verdammnis«, fiir das die bekannte Romanschrift-
stellerin Tracy Hickman (Drachenlanze-Saga) verantwortlich
zeichnet, drei Normalabenteuer und das Kampagnenset, in
dem auf die ausgefeilte Welt von Baldur’s Gate eingegangen
wird. AuBerdem liegt noch ein schickes Poster dabei.
Wer gewinnen will, schicke uns eine Postkarte.
Die Adresse lautet:
WEKA Consumer Medien, Redaktion PC Player, Kennwort:
Baldur’'s Gate, Gruber Str. 46a, 85586 Poing. Einsende-
schluB ist der 30.06.1999. Unter den Einsendern werden
dann fiinf Gliickliche ausgelost. Der Rechtsweg sowie die
Teilnahme von Mitarbeitern der Firma Amigo und des
WEKA-Verlags sind ausgenommen.
Wer nicht gewinnt, kann sich mit einem Besuch des »Fantasy Spiel Fests«
in Rothenburg ob der Tauber trosten. Vom 16.07. bis 18.07. veranstaltet
der AMIGO Verlag fiir alle Rollenspieler ein
groBangelegtes FanCon. Neben der Aus-
richtung etlicher Showelemente soll auch
zum Probespielen angeregt werden.
Genauere Infos gibt es unter der Tele-
fonnummer 06074/37 55 27.
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Auf einer Insel vor der Schwertkiiste sind einige Schiffbriichige
dabei, ein Rettungsboot zu bauen.

eigenen Einleitung erhélt Ihr Hauptcharakter eine weitere spe-
zielle Fihigkeit, da sich ja im Zeitablauf das Blut Ihres Vaters
immer reger meldet. (Wer Baldur’s Gate noch nicht beendet
hat, wird durch diese Anmerkung hoffentlich nicht véllig ver-
wirrt.)

Zum Spielsystem

Neben den beiden Grofiquests gibt es wie gewohnt noch etliche
frische Mini-Quests, die iiberwiegend in den neuen Gegenden
spielen. Nur einmal werden unsere Abenteurer nach Baldur’s
Gate zuriickgeschickt, um die Kauffahrergilde zu bestehlen.
Die wichtigste Neuerung besteht im Anheben des Erfahrungs-
punktelimits, statt bei 89 000 ist diesmal erst bei 151 000 Punk-
ten Schlufs. Jedes Gruppenmitglied wird um maximal zwei Stu-
fen aufsteigen, da so weit oben sehr viele Erfahrungspunkte

Udo Hoffmann SEEGEEE + Gut aus-

Zuerst war ich sehr enttauscht: »Was soll der gearbeite-
Unsinn? Ich will eine Fortsetzung und keinen Zeit- te Aben-
sprung!« Wenn man die Tatsache der wundersa- [ahasdd

men Genesung aber erst mal akzeptiert und sich
auf die neuen Welten konzentriert, ist alles wie- + Erfah-
der im Lot. Die beiden Hauptabenteuer sind hochst 11T 1T 11
anspruchsvoll und nicht in wenigen Stunden zu JiTYH 1.9
losen. Griinschnébel sollten erst mal die Landstri- =% 74

che des Hauptprogramms durchwandern, sonst ist
ganz schnell Schicht im Schacht.

Revolutionares darf niemand erwarten. Die Pro-
grammierer haben einfach die fertige Engine
genutzt und sich zusatzliche Storyelemente aus-
gedacht. DaB die so dicht ausfallen und noch eini-
ges an Detailarbeit einfloB, ist aber aller Aner-
kennung wert. Schade nur, daB die deutsche Ver-
sion fiir circa 35 Mark und die amerikanische fiir
70 Mark im Laden erscheinen wird. Der wahre Fan Ie_bt
besorgt sich natiirlich das Original und wird ganz [\ L keaulid
schon latzen miissen. Immerhin sollen im deut-
schen Add-on die bislang fehlende Karte und eine [l 1T
Beschreibung der Zauberspriiche nachgeliefert BV - g s L]

werden. rungen

= Sarevok

94

Wie geht es weiter?

Bioware/Interplay schmiedet bereits weitere Fortsetzungsplane. Im
September ‘99 soll ein zweites Add-on erscheinen, der Titel steht noch
nicht fest. Im Friihjahr 2000 kommt dann »Baldur’s Gate 2« mit kom-
plett neuer Hintergrundgeschichte. AuBerdem wird iiber eine reine
Online-Version im Stil von »Ultima Online« nachgegriibelt. Man darf
gespannt sein, inwieweit Bioware genug Manpower hat, um all diese
Ziele in gleichbleibender Qualitat zu erfiillen.

benétigt werden. Immerhin sind dann etliche neue und méch-
tige Zauberspriiche zuganglich. Ansonsten hat sich nur wenig
geandert. Auf der Weltkarte wird angezeigt, wie lange die Reise
von A nach B dauert, und im Inventory sind noch nicht iden-
tifizierte Gegenstande jetzt farblich unterlegt. Abgefeuerte
Pfeile fliegen schneller, und die Charaktertibersicht wurde
leicht verdndert, damit jede Klasse mindestens zwei »Quick
Slots« fiir sofort einsatzbereite Waffen hat

Eins noch: Die Wegfindungsroutine hat man durch Inan-
spruchnahme von Rechenzeit verbessert. Wurden vorher maxi-
mal 4000 Steuerpunkte (sogenannte Noden) eingesetzt, diirfen
es nun je nach Wunsch bis zu 32 000 sein. Im Test stellten sich
die Figuren dann wesentlich gescheiter an. Es war nur eine
Frage der Zeit, bis sie jeden beliebigen Punkt auf der Karte
erreichten. Wenn Sie mindestens einen Pentium II besitzen,
wirkt sich selbst maximale Nodenerhéhung kaum auf die

Ein Meistermagier! Der Eingeweihte erkennt dies sofort an den fiinf
Reflexionen des Zauberspruchs Spiegelbild.

Baldur’'s Gate — Die Legenden der Schwertkiiste

3D-Karten: -

Hardware, Minimum:
Pentium/120, 16 MByte RAM
Englisch (Deutsch geplant) | Hardware, Empfehlung:

bis 6 (Netzwerk, Internet) [ Pentium/200, 32 MByte RAM

Hersteller: Bioware/Interplay
Testversion:  Beta vom Mérz ‘99
Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache:
Multi-Player:

“riayer \Wertung
Grafikc. ~©&O DIDOOOOOOO Sound: SO NODDDOOOOO

Einsties: ©O DONOOOONON Komplexitit: 20 OODODDOOOO
Steuerung: 70O DONOOOOOOO Multi-Player: 7@ ONNRROOOOO

SpielspaR: ’81 \ DN00OOOENECOOOooRO00a
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Wirtschaftssimulation fiir Fortgeschrittene und Profis

Railroad

The Second
Century

Die mit Giiterzug-Abstand beste Zug-
simulation kennt keine Schwellen-
angst. Wahrend sich das Basisspiel auf
lingst vergangene Eisenbahn-Epo-
chen konzentrierte, hat die Zusatz-CD
die Zeichen der Zeit erkannt: Unter-
nehmen Zukunft heit die Parole.

Zurecht tummelt sich das im letzten Jahr
erschienene »Railrod Tycoon 2«r immer
noch in den Charts, denn obwohl es nur dem
gleichnamigen Microprose-Klassiker einen
zeitgemaBlen Anstrich verpafite, ist doch weit

Tycoon

— -

Tomm———

Das Schienenlegmenii wurde um eine sinnvolle Funktion bereichert: Neuerdings lassen

und breit keine andere auch nur anndhernd so  gjcp problemlos schnurgerade Strecken ziehen.

gehaltvolle Eisenbahnsimulation in Sicht. Und

wo ein Erfolg ist, da ist neuerdings auch die Add-on-CD nicht
weit. Logischerweise dauerte es daher gerade mal ein paar
Monate, bis Hersteller Poptop die Zusatzscheibe »Second Cen-
tury« auf die Schienen stellte.

Wahrend sich das Basisprogramm - das fiir den Betrieb der
Zusatz-CD benétigt wird —noch mit der Griinderzeit der Eisen-
bahnbis zum Jahr 1928 beschéftigte, konzentriert sich die Erwei-
terung auf die Jahre 1930 bis 2030. Wortwortlich zum Zuge
kommen Sie hier bei einer aus 18 Missionen bestehenden Kam-
pagne sowie bei 28 auch mehrspielerfahigen Einzelkarten. Das
iibergeordnete Borsengeschehen sowie Rangeleien mit den
Konkurrenten spielen zumeist eine eher untergeordnete Rolle.
In den Zenit des Geschehens riickt dafiir das effektive Schie-

T R
i i T T Eart i

Mehrere Szenarien wurden im Zweiten Weltkrieg angesiedelt. Hier
miissen Sie trotz beschddigter Gleisanlagen kriegswichtige Giiter zu
ihren Zielorten transportiern.

nenmanagement in
schwieriger Aus-
gangssituation: So
etwa wenn Sie
wiéhrend der Berlin-
krise mit gerade mal
zwei Ziigen die Ver-
sorgung sicherstellen
sollen, oder wenn Sie
im England oder
Rufland des Zweiten
Weltkriegs trotz ei-
nes ladierten Schie-

Ein Szenario beschaftigt sich mit der Berlin-
Krise 1961. Hier sollen Sie die eingekesselte
Stadt mit gerade mal zwei Ziigen versorgen.

nennetzes Giiter verfrachten miissen.

Der etwas andere Bahnverkehr

Die Aufgaben sind praktisch ausnahmslos sehr anspruchsvoll:
Zum einen herrscht zumeist ein knappes Zeitlimit, zum zwei-
ten ist es oftmals nicht erlaubt, Schienen und Ziige hinzuzu-
kaufen. Dies gilt insbesondere fiir die Kampagne, in der da-
riiber hinaus oftmals Landergrenzen, karge Industriewtisten
sowie zahlreiche Fluilaufe und Bergketten Thren Expansions-
drang hemmen. Reizvoll sind aber auch fiktive Zukunfts-Sze-
narien wie etwa die Antarktis, die von einer Sintflut heimge-
suchten Vereinigten Staaten oder gar Seattle. Bei diesem Sim
City-dhnlichen Problem sollen Sie die Verkehrsmalaise einer
riesigen Stadt beheben. Gerade in den moderneren Szenarien
bekommen Sie neue Gebdude wie Flughdfen und Chemie-
fabriken sowie futuristische Ziige wie etwa den Eurostar oder
die E-412-Brennerbahn zu Gesicht.
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Und da Zeit eine ent-
scheidende Rolle spielt,
verbringen Sie sie oft-
mals damit, ein bereits
vorhandenes Schienen-
netz zu optimieren oder
zu liberlegen, wie Sie

Der brandneue und ultrateure Eurostar gehort
mit zu den schnellsten Passagierziigen. Rohstoffe von A nach B

beférdern. Diese Tatig-
keiten werden erfreulicherweise durch das neuerdings mégliche
Anlegen von Zwischenlagern erleichtert. Zudem wurdeauch der
Gleisbau etwas vereinfacht. So ist es nun erlaubt, ellenlange
Briicken zu bauen. Im Schienenlegmenti schliefSlich taucht eine
neue Option auf, mit der Sie beliebig lange, schnurgerade Gleis-
stiicke auf einmal verlegen kénnen. So ganz optimal ist das Ver-
legen von Gleisen jedoch immer noch nicht, am Unternehmen
Zukunft darf also durchaus noch gefeilt werden. (md)

Manfred Duy 4 Eine

Kampagne
und 28
Szenarien

Wenn ich das Klingeln der Registrierkassen mei-
ner einlaufenden Ziige hore, dann verstehe ich den
Gemiitszustand von Dagobert Duck sowie das
Sprichwort von der klingenden Miinze — einfach
herzerfrischend. Und durch die Zusatz-CD bekam
Railroad Tycoon 2 genau die Anschubhilfe, die es
bendtigt, um noch mal mein Interesse zu wecken.
Sehr lobenswert der Versuch, mit dem runderneu- |
erten Gleismenii die Streckenverlegung zu ver- + An-
einfachen, dies istaber nur leidlich gelungen, denn spruchs-
die Gleisarbeiten verlangen weiterhin nach einem volle Auf-
sehr ruhigen Handchen. gaben

Um einiges mehr iiberzeugen konnten mich die
intelligenten und sehr abwechslungsreichen Sze- Jeall) (TT=)
narien. Es ist schon erstaunlich, wie viele erfri- lz1[TCLE
schende Varianten Poptop dem eigentlich eher ein- [J\"/[TE3] 4
gleisigen Thema abpressen konnte. Zurecht haben
die Hersteller namlich eingesehen, daB diese
Eisenbahnsimulation nach gezielten Aufgaben-
stellungen verlangt. Jedes Mal bei Null anzufan-
gen, nur um ein weltumspannendes Schienennetz BCIN e PYTS o= 11]
aufzubauen, hitte angesichts der wenigen neuen QYRR
Gebzude und Eisenbahnen auf Dauer auch so wenig [ESPaPe t Y 1Te) ||
motiviert wie eine Zugverspatung. perfekt

+ Verbes-
serter
Gleisbau

A

Railroad Tycoon 2: The Second Century

Hersteller: Poptop/Take 2 3D-Karten: -

Testversion:  Beta vom April '99 Hardware, Minimum;
Betriebssystem: Windows 95/98 Pentium/133, 16 MByte RAM
Sprache: Englisch (Deutsch geplant) | Hardware, Empfehlung:

Multi-Player:  bis 32 (Internet, Netz- | Pentium/266, 64 MByte RAM
werk, Modem)

“riayer \Wertung

Grafik: 270 NOODODAOOO Sound: 70 [ODDooooon
Einstieg: 20 ODONOOOOOOO Komplexitit: 8O OONONNODOO
Steuerung: 8O NONONDONON Multi-Player: 8O ONONANDOOO

SpielspaR: ,81 \ DN0C0OooNECOOoEeO0Oa
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Rennspiel fiir Einsteiger

V-Rally

Mit »Colin McRae Rally« wurde die Qua-
litit des Rallyerennspiels am PC neu
definiert. »V-Rally« willdagegenhalten.

M arketing-Strategen gibt es tiberall, selbst
im Computerspielbereich. Vor zwei Jah-
ren erschien das PlayStation-Spiel »V-Rally,
welches sich 2,5 Millionen Mal verkaufte. Durch
eine preisgiinstige Umsetzung auf den PC
glaubten diese nun, mit minimalem Aufwand
maximalen Profit zu erzielen. Geht ihre Rech-
nung auf?

A Es gibt zwar nur drei Konkurrenten, auf den engen Rallyestrecken ist das aber

Die Grundvoraussetzungen klingen akzeptabel. ~ chon ziemlich viel. (3Dfx)

Es geht (wenig tiberraschend) um die Krone der

Rallyefahrer, die Sie sowohl in einem Action- als auch in
einem Simulations-Modus ergattern kénnen. Dabei miissen
Sie sich stets gegen drei Gegner durchsetzen. Elf Fahrzeuge
aus drei Kategorien stehen zur Verfligung, dummerweise
klingt bei fast allen der Motor identisch. Durch eine alles iiber-
tonende, nervenzerfetzende E-Gitarre wird das zwar, sofern
Sie die Musik nicht abstellen, geschickt iiberlagert. Unter-
schiedliche Fahreigenschaften sind aber auch nicht auszu-
machen. Egal, ob Sie mit dem 300 PS starken Fort Escort WRC
oder dem 200-PS-Auto Peugeot 106 Maxi unterwegs sind: Die
Wagen gehen Kurven etwa so an, als ob sie auf einer Hebe-
bithne stehen, die sich in die entsprechende Richtung dreht
(falls Hebebiithnen so was konnten). Zu dem bei Rallyespie-
len tiblichen Drift kommt es hochst selten, und falls doch, 1afst
er sich nur schwer kontrollieren. Doch auch ohne Drift sind

Strecken

Udo Hoffmann

Eins, zwei, drei, im Sause-Schritt lduft die Zeit;
wir eilen mit. Nur »V-Rally« tut uns leid, es bleibt | .
in der Vergangenheit. + Viele
Wire das Gestern morgen und die 3D-Karte noch [Eabhbatss
nicht erfunden, dann wiirde mich V-Rally garan-
tiert vollig aus den Schuhen hauen. So viele Autos
und Rennstrecken und dann noch diese zackige
Beifahrerstimme! Mehr kann man nicht verlangen!
Die Ausgangslage ist aber hekanntermaBen vollig
anders. Die beinahe einfarbige StraBenschattie-
rung und die von 3Dfx-Appeal vdllig unberiihrten
Fahrzeuge lieBen mich voriibergehend an der Funk-
tionstiichtigkeit meiner Voodoo-Karte zweifeln. So
stark aufpoppende Grafik wie hier wird auf dem
PC auch immer seltener. Und das Fahrverhalten
ist vor allem nach dem feinen Colin McRae hdch-
stens Durchschnitt. Es ist mir ja schon fast pein-
lich, standig auf die PlayStation einzuhauen —aber [ :
mit einer Umsetzung, die nahezu eins zu eins das tionsfrei
Original kopiert, kann man im PC-Bereich heutzu-
tage niemanden mehr beeindrucken.

o

= Miese
Motor-
gerdausche

= Innova-

4

= Veraltet

Der Simula-
tionsmodus
unter-
scheidet
sich von
der Action-
Steuerung
haupt-
sdchlich
dadurch,
daB kein
Zeitlimit
eingeblen-
det wird.
(3Dfx)

gute Fahrer schnell auf Platz eins, da die Computergegner
gerne gegeneinander oder ins Gehdlz scheppern und auch
auf langen Geraden hdufig die Bremse nutzen.

Durch acht Rallyes mit jeweils drei Strecken wird ein quan-
titativer Gegenpol gesetzt, der aber wiederum zuwenig Wert
auf Unterschiede setzt. Sowohl die Steppen Afrikas als auch
die Tundren Schwedens besitzen kaum eigene Strecken-Cha-
rakteristika. Eine scharfe Kurve hier oder eine kleine Flufi-
tiberquerung da, manchmal fahrt man auch durch die kor-
sische Nacht oder englischen Nebel. (uh)

3D-Karten: Direct3D, 3Dfx

Hardware, Minimum:

Pentium/166, 16 MByte RAM
Hardware, Empfehlung:

Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte

Hersteller: Infogrames
Testversion:  Verkaufsversion 1.0
Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: Deutsch
Multi-Player: 2 (an einem PC), bis 4
(Netzwerk, Internet)

Jriayer Wertung
Grafik: GO NOODOOOOOO Sound: 4O DOEROOOOO0

Einstieg: 20 DODOOOOOOO Komplexitit: S5© OOOANOOOOO
Steuerung: G© DONOOOOOOO Multi-Player: 5© ONNRROOOOO

SpielspaR: 34. i
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Actionspiel fiir Einsteiger

P-Zone

Uuups! -
wenn das
mal keine
corelliani-
sche Kor-
vette aus
»Star
Wars ist!

Das Ereignis: Aliens greifen an. Die Losung: Rostet sie alle! So wol-
len es jedenfalls die Designer von »P-Zone«, einem »Rebel
Assault«-dhnlichen Spiel, in dem Sie vor selbstablaufenden AVI-
Videos mit einem Fadenkreuz aus Ihrer F-15 (oder was auch
immer) heraus auf vielleicht fiinf oder sechs verschiedene Sorten
Bitmap-Gegner feuern. Ab und zu ist ein Power-up oder Schild-
energie dabei, dessen Aufsammeln auf Englisch mit einer Stimme
kommentiert wird, die »Ricki’s Popsofa« Konkurrenz machen
konnte. Nach jeder Mission erhalten Sie ein Pafwort, zum Beispiel
»aegybten«. Die Grafik ist selbst im hochauflésenden Modus
unsdglich, die eine Sorte Explosionen - die es sogar noch spiegel-
verkehrt gibt — wird haflich hineinkopiert und versperrt oben-
drein die Sicht. (mash)

“ 4 Unkom- '

pliziert

Martin Schnelle

Ein hochst einfach zu bedienendes Spiel — zielen
und feuern, zielen und feuern. Genauso langwei-
lig, wie es sich anhort, ist es auch. Innerhalb von
15 Minuten hatte ich die erste der beiden CDs
durchgespielt, in der mir Gegner begegneten, die
wie Spinner aus »Blade Runner« aussahen, und
Raumer, die verbliiffende Ahnlichkeit mit Rebel-
lenschiffen aus »Star Wars« hatten. Ebenso inno-
vativ gestaltet sich die Spielidee: Sie konnen vom
vorgegeben Kurs nicht abweichen, nur zielen und
feuern. Ein Tip: Kaufen Sie sich vom gleichen Geld
Rebel Assault 1 & 2.

= Uble
Préasen-
tation

= Lang-
weilige
Level

3D-Karten; -
Hardware, Minimum:
Pentium/90, 16 MByte RAM
Hardware, Empfehlung:
Pentium/133, 32 MByte RAM

Hersteller: Ari Games
Testversion:  Verkaufsversion 1.0
Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: Deutsch
Multi-Player: -

~rriayer Wertung

Grafik: 1O DOOOOOOOOO Sound: 20 [Io0000o00o
Einstieg: SO DONOOOODOO Komplexitit: #@ OOOOOOOOOO
Steuerung: GO OOOOOOOOOO Multi-Player: =

SpielspaR: ,10. EEEN0000000O0O000O
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Denkspiel fir Einsteiger und Fortgeschrittene
Spielfieber
50 Patiencen

M5 e immand Fatinsoe VIR0 56

Neben den her-
kommlichen
Varianten wie
Freecell oder
Poch finden Sie
indieser Karten-
spielsammlung
auch ausgefalle-
nere Patiencen
mit so schonen

Titeln wie Schei- oS 0ss, -
dungsgrund, warum dieses Spiel Steinwand heiRt, sieht man sofort.

Die Dame aus

Paris, Sympathie und andere. Jede wird selbstverstandlich nach
anderen Regeln gelegt, meist macht schon das Legemuster deut-
lich, an welchem Spiel Sie sich versuchen. Einfache Beispiele sind
der Schmetterling und die Pyramide.

Sollten Sie zu einem bestimmten Spiel die Regeln nicht kennen,
bietet die Hilfefunktion in der Mentileiste eine Beschreibung der
Grundziige mit Skizzen und Texten. Einen Uberblick iiber Thren
Spielerfolg gibt die Statistik. Hier kénnen Sie schon gespielte
(nr/uh)

anhalter
SpielspaB3

Patiencen abrufen und Ihre Fortschritte verfolgen.

Udo Hoffmann

Geduld ist so eine Sache, aber bei den 50 Pa-
tiencen von DMV Software, haben Sie den idea-
len Ausgangspunkt selbige zu erlernen. Interes-
sant ist, daB Sie auch eine Liste mit Patiencen
aufrufen kdnnen, die sich nicht auf der CD befin-
den. Damit Sie beim Spielen nicht ganzlich die
Geduld und Lust verlieren, gibt der Computer
bei jeder falsch plazierten Karte ein Piep-
gerausch von sich, das Sie auch aus den kiihn-
sten Traumen reiBt. Doch fiir Liebhaber des Gen-
res ist diese Programm durchaus akzeptabel,
denn vom Anfanger bis zum Profi findet hier jeder
seine Herausforderung.

+ Kostet
nur
30 Mark

= Wenig
Sound

= Eintoni-
ge Auf-
bereitung

Spielfieber 50 Patiencen

Hersteller: DMV Software 3D-Karten: -
Testversion:  Verkaufsversion 1.0 Hardware, Minimum:
Betriebssystem: Windows 95/98 486er, 16 MByte RAM

Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player: - 486er, 16 MByte RAM

“riayer Wertung

Grafik: 44O DOODOOOOOO Sound: 10 0000000000
Einstieg: ©©O DODOOOOOOO Komplexitit: ©© OODADDOOOO
Steuerung: 70 OOOOOOOOOO Multi-Player: =

SpielspaR: ,4|2’ [OORREEEOONOONOOnNO0




INDEX

Die Reihenfolge der Spiele richtet sich nach der
Punkte-Wertung im Test. Schneiden zwei Spiele
mit der gleichen Punktzahl ab, wird alphabetisch
geordnet. Ein Strich bei einem der Redakteure
bedeutet lediglich, daB dieser das Spiel nicht

oder nicht lange genug gesehen hat, um sich eine TN 4&; :/ ‘ ‘7
gigene Meinung zu bilden. ROLAND AUSTINAT ~ MANFREDDUY  UDO HOFFMANN  JOCHEN RIST  MARTIN SCHNELLE  STEFAN SEIDEL  THOMAS WERNER
Spielename Genre Punkte Seite
L Jagged Alliance 2 Stratege : ¥ :0000 :00000:00000 :0000 00000:0000 ;00000 ;R
. Heroes of Might & Magic 3 Strategie ! & (0000 {00000 {00000 {0000 DO0000i0000O0 io0on0 R
Baldur's Gate: Tales of the Sword Coast Zusatz-CD ! s {00000 (0000 (00000 {00000 i00000:i0000 ioopooo i ow
Railroad Tycoon 2: Second Century ~ Zusatz-CD ! ¢ {0000 ({0D0O0OO0O0ioooo - i- i- iooooo i %
Actua Ice Hockey 2 Sport ! s ipooo 0000 - Hsln i- - Do
Expendable Action i 5 ipoo iDooOo ioDOO0 {0000 i0O0O0 ioOoOoO noono 110
Giserne Karten Simulation ! »5 iooo opoo iooOo ‘ooo inoo inooo inoo 117
Hell-Copter Acton i 2 iooo iooo popoo iopoo iopooo iopooo ioooo e
Lands of Lore 3 Rollenspiel i w ioooo iooo ioooo iooo ioooo ioooo ioooo )
3D Schach Genie Simulation P8 (000 0000 000 000 000 000 000 119
Wild Metal Country Action e 0000 000 - ioooo i- 000 i0ooo P
Jazz Jackrabbit 2 - The Secret Files  Geschickichkeit & 61 (0 00O iooo (00O ionoo iooo i0oo D000 g
Battleground 9 Chickamauga Strategie A e 000 000 (000 iooo 00O oo 118
V-Rally Rennspiel A iooo oo ‘oo i0Oo iooo iDooOo R
Malkeri Strategie Pou - ‘oo i0 - iooo Do
50 Patiencen Denkspiel Pop - iooo iooo io i- oo i- )
Verrat in der Verbotenen Stadt ~ Adventure Py ip iooo ‘oo ‘oo ‘oo ‘oo Halln 109
Trophy Buck Simulation iy ioo ip i ino ig oo ioo 109
Creed, The Action PO IO ioDo ‘oo in sl ioo 119
Stamntisch Skat Simulation P a io ‘o i iE ‘g ig ‘o 1
3D-Seeschlacht Strategie 17 0 0 oo 0 0 oo EI 120
P-Zone Action 10 0 0 O 0 0 0 I:I 99
FuBballfieber Sport E i- ‘0 - ‘0 | | | 120

Die besten Spiele der letzten drei Ausgaben:

Spielename Genre Punkte ~ Roland Austinat  Manfred Duy Udo Hoffmann Jochen Rist Martin Schnelle  Stefan Seidel Thomas Werner  Ausgahe

=~ Alpha Centauri Wirtschaftssimulation§ 8 0000 gDDDDDgDDDDDgDDDDD§DDDDD§DDDD gDDDDDg 3/99
- Civilization Call to Power Witschaftssimulation § 88 00000 (00000 {0000 (00000 ({00000:00000 (00000 & 2%
= Superbike WCS Rennspiel ! ¢ {0000 (00000 (00000 ({0000 {00000i0000 10000 P 4%
=~ Commandos: Im Auftrag der Enre Strategie ! & {0000 (00000 {00000 {00000 {00000:00000 (00000 & 29
=2 Starcraft: Brood War Tusatz- (D P 1000 {00000 {0000 (0000 (000000000 0000 i yw
. Ultima Online: The Second Age Rollenspiel ! ® {0000 (00000 (0000 - ioooo iopooo i o3
2 X Wing: Allance Simulation ! % {00000i00000 (00000 {00000 ({00000 ¢%- iooooo i e
Everquest Rollenspiel ! % {0000 (00000 ioDOoO0O é- ippooo ioooo P W
Quest for Glory 5: Dragon Fire Adventure ! % {00000 i00000 i000O0 ioooo inooo ipooo 3/99
Rollercoaster Tycoon Wirtschaftssimulation . 83 0O O 0ooOoo iooOoOo ioooOo fooOo oooo  iooooo 4/%9
Pizza Syndicate Witschaftssimulation ¢ 82 ¢ O O 0ooo (0000 iDpoOoO0 (0000 (000 noooo 4%
Siedler 3 Mission (D Zusatz-D i » iooO {00000 {0000 (00000 i00000i00000 (00000 2/
Kurt Wirtchaftssimulation ;81 3 O 0 O ioDoo (000 ioooo 000 D000 (00000 3/99
Jack Nicklaus 6: Golden Bear Challenge Sport ! w {0000 (0000 (000 ioooo = i0ooo ioooo 2/%9
Machines Strategie Pow (000 {0000 (0000 {0000 (0000 (0000 iooooo 2/%9
Requiem Action Pw (000 i0ooO0 {0000 ({0000 ({0000 (0000 00000 & 4%
SimCity 3000 Vitschaftssimulation 80§ 0 0 O i0ooo 000 {0000 (0000 (000 i0oooo i yw
Warzone 2100 Strategie P fooo 00000 ioDO0o0 {0000 (0000 (oooo iopooo i yw

Die Geschmacker sind verschieden: Im Index kdnnen Sie herausfinden, wie gut oder schlecht lhrem »Lieblingsredakteur« die monatliche Spieleauswahl
gefdllt. DaB Strategiefans einem Echtzeit-Spektakel gute Noten geben, ist klar. Begeistern sich selbst dem Genre eher neutral eingestellte Tester fiir ein sol-
ches Spiel, diirfen auch »Normalspieler« einmal einen Blick riskieren. Absolute Spitzentitel bekommen fiinf Sterne, Durchschnittsware drei und absoluter
Schund einen Stern. Die Zwischenstufen vier und zwei Sterne differenzieren diese Einteilung weiter.
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Strategiespiel fiir Einsteiger und Fortgeschrittene

o~

LoYnis
Neue Helden braucht das
Land, dachte sich 3D0
und schickt ihre Recken
zum dritten Mal in die
strategische Schlacht um
das in der »Might &
Magic«-Welt angesiedel-
te Fantasyreich Erathia.

igentlich unmoglich, ein
Strategiespiel zu erstellen,
das neben Rollenspielelemen-
ten auch noch wirtschaftliche
Neigungen und Entdecker-
geliiste befriedigt und sich
trotzdem einsteigerfreundlich
verhélt. Aber schon der japanische Philosoph Toyota wufste
»Nichts ist unméglich«, und genau dasselbe dachten sich die
Entwickler von »Heroes of Might and Magic 3«. Dabei war den
beiden gleichnamigen Vorgangern ein eher merkwiirdiges
Schicksal beschieden. Wahrend die ungewohnliche Mixtur in
den Staaten Furore machte und heutzutage beinahe Kult-
charakter geniefit, ging sie hierzulande ziem-

lich unter. Und das, obwohl sich
auch die deutsche Fachpres-

Stufe 32 Kleriker

=1 Heroes of Might
d Magic 3 &

<« Der Charakter-
bildschirm eines
Helden. Auf der
linken Seite
prangen seine
individuellen,
steigerbaren
Charaktereigen-
schaften, unten
seine Armee,
rechts werden
Artefakte direkt
an seinem Korper
oder im Inventar
verstaut.

In einigen
der Gebdude
kann man
seine
Einheiten in
eine schlag-
kraftigere
Ausgabe
verwandeln.

se durchaus positiv beeindruckt zeigte. Daher fiel es auch dem
hiesigen Heroes-3-Vertreiber Ubi Soft leicht, die gesamte Fach-
presse darauf einzuschworen, ausnahmsweise auf einen Test
der seit langerem erhaltlichen englischen Version zu verzich-
ten und lieber auf die eingedeutschte Ausgabe zu warten.

Insgesamt erwarten Sie hier fiinf zusammenhdngende Mini-

Die Unter-
welt. Der
links neben
der Burg
empor
ragende
Hiigel wirkt
als
Durchgang
zwischen
Ober- und
Unterwelt.
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© Aktiver Held

© Die vier Charakterwerte des aktiven Helden von links nach
rechts: Angriff, Verteidigung, Zauberkraft, Weisheit

© Die Armee des aktiven Helden, sie besteht aus maximal sie-
ben Truppengattungen

O Leiste mit den vorhandenen Rohstoffen und Kalender. Nach-
schub an Truppen und Rohstoffen rollt alle sieben Tage an.

© Uber dieses anklickbare Fenster springen Sie direkt zu Ihren
maximal acht Helden.

@ Anklickfenster mit Burgen, die sich im Besitz des Spielers
befinden.

@ Mit diesem Anklick-Icon wechseln Sie zwischen der Ober- und
der Unterwelt.

O Helden, die zeitweilig nicht bendtigt werden, lassen sich mit
diesem Icon deaktivieren und wieder aktivieren.

© Anklickbare Ubersichtskarte, die roten Punkte stehen fiir
Siedlungen und Rohstoffquellen im Besitz des roten Spielers.

@ Eine Burg, die Farbe der im Eingang befindlichen Fahnen ver-
weist auf ihren Besitzer.

® Wegroute des aktiven Helden. Das Schwert zeigt einen Kampf
an. Griine Pfeile werden innerhalb der aktiven Runde erreicht.

B Obeliske kommen nur in wenigen Szenarien vor. Dahinter ver-
bergen sich Teile einer Schatzkarte, auf denen zumeist der
Fundort einer médchtigen Waffe eingezeichnet wurde.

® Viele Rohstoffe lagern auf den Karten, sie werden durch

@ Lehrer, der nach dem Kontakt mit einem Helden zumeist ver-

® Schatztruhen; wer so eine einsammelt, hat zumeist die Wahl,

O Artefakt, das von einer Bande wandelnder Toter bewacht wird.

@ Rohstoffquelle; wer diese hier in Besitz hat, erhilt jede

@ Magischer Totempfahl. Er darf einmal pro Woche von jedem

@ Einer der sehr wichtigen magischen Brunnen. Ein kurzer Trunk

@ Unholdfestung; wer die besitzt, darf dort jede Woche ein paar

@ Die meisten DurchgangsstraRen werden von Monstern

bloBes Dariiberlaufen aufgeklaubt.

schwindet, aber nicht ohne ihm zuvor eine magische Charak-
tersteigerung zukommen zu lassen.

ob er seinen Erfahrungswert oder seinen Geldbeutel aufpap-
peln will.

In diesem Fall handelt es sich um Stiefel, welche die Mobi-
litdt eines Helden erhéhen.

Woche zwischen ein und drei Perlen.
Helden besucht werden und steigert deren Moral, dies kann
etwa im Kampf zu einem zusdtzlichen Angriff pro Runde

fiihren.

an ihm, und schon wurde die verbrauchte magische Energie
eines Helden ersetzt.

Monstren rekrutieren.

bewacht.

kampagnen. Bevor Sie die letzten beiden in Angriff nehmen
diirfen, miissen Sie die ersten drei erfolgreich gemeistert haben.
Der Zugriff auf letztgenannte Kampagnen ist dabei aufgrund
einer merkwiirdigen Spielstand-Verwaltung iibrigens gar nicht
so einfach. Aber wenigstens stehen noch 41 Solo-Szenarien
sowie 31 Mehrspieler-Karten zur Verfiigung, und mit dem bei-
gefligten Editor manipulieren Sie die vorhandenen Karten oder
rufen eigene ins digitale Leben. Was aber wiederum nicht ganz

PC PLAYER 6/99

einfach ist, denn um eine wirklich ausgewogene und in sich
schliissige Karte zu erstellen, mufl man sich so manche Stunde
um die Ohren hauen.

Am interessantesten ist natiirlich die Kampagne, auch wenn sie
eigentlich nur aus einer Aneinanderreihung von Einzel-Szena-
rien besteht, die durch einen in gerenderten Zwischensequen-
zen weitergesponnenen Geschichtsfaden zusammengehalten
werden. Denn immerhin haben Sie hier die Gelegenheit, Ihre
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| |‘ I starksten Charaktere samt
P | deren Erfahrungswerten

in nachfolgende Szenari-

&

O

en zu ilbernehmen -

zuriick bleiben in diesem
Fall jedoch die sie begleitenden Armeen
sowie alle zuvor aufgeklaubten Artefakte.

In der spielerischen Praxis ...
... haben Sie die Aufgabe, mit Thren Helden
das anfangs abgedunkelte Land zu erkun-
den und die maximal sieben
Computergegner von der
detailreich gezeichneten Karte
zu putzen. Beim dritten Heroes-
Teil gibt es 16 verschiedene Klas-
sen an Helden vom Necromancer
bis zum Barbaren, jeder verfiigt
iiber vier steigerungsfdhige Cha-
rakterwerte und eine individuelle Spezialeigen-
schaft. Dariiber hinaus erwirbt er mit zunehmender
Erfahrung Zusatzfahigkeiten wie eine verbesserte
Mobilitit oder eine erhéhte Zielgenauigkeit im Kampf. Aufge-
fundene Artefakte kann er direkt an seinem Korper tragen, auch
dies fithrt zur Aufwertung seiner Kampfeigenschaften. Alleine
kampft der Held — von denen Sie maximal acht unter Vertrag
halten — jedoch niemals, statt dessen befehligt er bis zu sieben
Truppengattungen, und wenn diese vernichtet werden, macht
er automatisch einen Abgang. Mindestens genauso wichtig wie
die Helden ist der Besitz moglichst vieler Burgen, von denen

s Spiele-Test

Egal ob Sie ein Seegefecht, eine Burgerstiirmung oder eine offene Feld-
schlacht vom Zaun brechen, der Kampfverlauf ist stets der gleiche. Auf
einer schrag von vorne zu hetrachtenden Karte postiert der Computer
die maximal sieben Truppen der einen Seite links und die der anderen
rechts. Der Held selber agiert im Hintergrund als Truppenfiihrer, darf
aber einmal pro Runde — geniigend magische Kraft vorausgesetzt —
einen Zauberspruch absondern. Auf diese Weise kdnnen Sie mit einem
Erdbeben einen Teil der Burgmauern einstiirzen lassen, mit Hypnose
gegnerische Verbande iibernehmen, oder das Terrain mit einer Feuer-
wand, Minen oder Treibsand verunzieren. Welche der maximal 14 Trup-
pen zuerst zuschlagen darf, bemiBt sich nach deren individueller

Angriff auf
eine Burg. Die
links unten
stehende
Einheit
bekommt
soeben einen
machtigen
Zauberspruch
von den rechts
unten
postierten
Truppen
verpaRt.
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a Der Kaiser schickt Soldaten aus

_ _

Ein Held zu Besuch in seiner Burg. Neuerdings ist es auch moglich, Truppen aufzuteilen.

Besuch im
Zauberturm
der Burg.
Jede der
Reihen steht
fiir eine der
fiinf Zauber-
stufen, je
hdher die
Stufe, desto
geringer die
Anzahl der
Spriiche.

CTTNCT S
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Geschwindigkeit. Neuerdings ist es auch moglich, einen Verband war-
ten und erst gegen Ende der Runde in das Geschehen eingreifen zu las-
sen. Eine neue Spezialfahigkeit erlaubt zudem, die Truppen zu Beginn
etwas naher am Gegner zu plazieren.

Noch eleganter ist es natiirlich, mit Bogenschiitzen und Zauberern den
Gegner aus der Distanz zu erledigen, ohne eine einzige Einheit einzu-
hiiBen. Im Falle einer erfolgreichen Belagerung gehort dem Sieger die
Burg, ein gefallener Held wird automatisch um seine Artefakte erleich-
tert. Sie diirfen auch wahrend eines Gefechtes fliehen, in diesem Fall
miissen Sie den Helden in einer Ihrer Stadte wieder neu einstellen —
seine Truppen hat der HasenfuB dann allerdings unterwegs verloren.

Das Zauber-
buch eines
Helden. Unter
den einzelnen
Spriichen wird
angezeigt, zu
welcher Stufe
er gehort und
wie viele
magische
Punkte fiir
dessen
Anwendung
benotigt
werden.
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Immer wenn e
ein Held
eine hohere
Erfahrungs-
stufe
erreicht,
diirfen Sie
sich als
Dreingabe
eine von
zwei Zusat-
zeigenschaf-
ten aussu-
chen.

ebenfalls acht Sorten existieren. Jede
davon hat ein spezielles Gebdude, bei-
spielsweise einen Fluchttunnel oder
einen Teleporter. In den Burgen kén-
nen Sie in jeder Runde hochstens ein Gebaude errichten, etwa
einen Ogerstall oder eine Elfenhiitte, daraufhin stellen sich alle
sieben Tage (das entspricht sieben Runden) eine Anzahl von Ein-
heiten ein, die kostenpflichtig unter Vertrag genommen werden
diirfen. Zudem erhalten Sie mit dem Besitz einer Burg eine
bestimmte Menge an Geld, rekrutieren dort neue Helden und
bauen einen magischen Turm, in dem Ihre Recken automatisch
magische Spriiche erlernen.

Heute hier, morgen dort

Die Heerfiihrer erkunden moglichst schnell das umliegende
Land und halten zundchst mal Ausschau nach den sechs Roh-
stoffen wie Holz, Eisen oder Perlen. Der Besitz von Sdgewer-
ken oder Minen bringt in jeder Runde ein paar dieser wichti-
gen Ressourcen. Die benétigen Sie, um Gebéaude in den Burgen
zu bauen oder besonders kampfstarke Einheiten einzustellen.

Eine Puzzlekarte. Nach jedem Besuch eines Obelisken wird ein Teil
der Schatzkarte enthiillt.
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mperialismus 2

Dem Strategiehammer Jagged Alliance 2 gebiihrt dank seiner Kom-
plexitdt und dem ebenso anspruchsvollen wie taktisch ausgebuff-
ten Spieldesign die Spitzenposition. Knapp dahinter folgt das kurz-
weilige Heroes 3. Imperialismus 2 ist sozusagen das Gegenteil
davon: Es erzeugt viel Einarbeitungsfrust und entpuppt sich danach
zwar als taktisch tiefgriindig, zugleich aber als sperrig und trocken.
Might & Magic 6 ist im selben Universum wie Heroes angesiedelt,
das Rollenspiel krankte allerdings an der iiblen Ubersetzung und
einer madRig spannenden Prdsentation. Bleiben die optisch und
spieltechnisch drogen Warlords, die sich ganz dhnlich - aber eben
viel langweiliger - spielen wie die Heroes.

Dariiber hinaus ist das gesamte Terrain O
inklusive der Ozeane geradezu tibersét mit
Schiffswracks, Grabgriiften, magischen
Brunnen, Teleportern, Schatztruhen, Roh-
stofflagern und Sondergebduden, in denen Sie 4
unter anderem Erfahrungspunkte und Einheite
geschenkt bekommen — oder gar eines der Artefak
erhalten. Vor allem aber stehen dort viele der in rund

120 Sorten vorratigen Monster wie die Olgétzen in der
Landschaft herum. Ein kleiner Klick geniigt, und schon

stehen Sie mitten im dicksten Scharmiitzel (siehe Extra-
kasten). Ihr Ziel sollte es sein, moglichst viele Burgen und Roh-
stofflager besetzt zu halten, um so rechtzeitig eine grofle Armee
aufzubauen. Denn irgendwann erspaht der Gegner Ihre Basen,
und dann gilt die Devise: Es kann nur einen geben.
Neuerdings gibt es sogar eine Unterwelt, in die Sie durch spe-
zielle Hohlentore gelangen. Dort befinden sich ebenfalls Stad-
te, Rohstoffquellen, Schatze und Monster. Umgekehrt dienen
diese Pforten aber auch als Einfallstor fiir die eine oder andere
unvermutete Invasion, schon alleine aus diesem Grund sollten
Sie bei allem Entdeckerdrang stets auch Truppen zum Schutz
Threr Burgen zurticklassen. (md)

Heroes of Might and Magic 3

Hersteller: 3D0/Ubi Soft 3D-Karten: -
Testversion:  Beta vom April '99 Hardware, Minimum:
Betriebssystem: Windows 95/98 Pentium/133, 16 MByte RAM

Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player:  bis 8 (Internet, Netzwerk, | Pentium/266, 32 MByte RAM

an einem Rechner)
“riayer Wertung

Grafi: GO DODDDOOOOD Sound: SO DODDDODOOO
Einstieg: &0 DONOOONOOO Komplexitit: 6O DOONROOOOO
Steuerung: ©© ONOOOOOOED Multi-Player: 8O DOODOOODOO

Spielspaf: ,85. [OONOOoNoOOOoooCNmOOO
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s Spiele-Test

Meinungen zu Heroes of Might & Magic 3

+ Ab-
wechs-
lungsreich

“+ Einstei-
gerfreund-
lich

+ Prima
bedienbar

+ Editor

+ Acht
verschie-
dene
Volker

+ Tolle
Musik

+ Gute
Mischung
aus Stra-
tegie und
Taktik

+ Moti-
viert
langfristig

4+ Gelun-
gene
Eindeut-
schung

4+ Anspre-
chender
Mehrspie-
ler-Betrieb

108

Der dritte Auftritt der Helden ist der bislang iiber-
zeugendste und abwechslungsreichste. Er bietet
eine kurzweilige Beschaftigungstherapie fiir raff-
gierige Entdeckernatu-

ren. Am meisten SpaB ’,
bereitet die Erforschung
einer unentdeckten Karte
mit all ihren Gebauden,
Artefakten und Schatztru-
hen. Unterwegs pliindert man Schiffs-
wracks, Grabstatten, Siedlungen

und Rohstofflager, gibt Unhol-

den und feindlichen Helden

eins auf die Miitze, erstiirmt

Burgen und erfreut sich an
steigenden Charakterwer-

ten. Nachdem die gesamte

Karte abgegrast wurde —

und das kann dauern - ist

die Schlacht zumeist ent-
schieden. Die Gefechte
schauen schlicht aus, dafiir
haben sie Substanz: Denn ein Bar-

»Manner, seid guten Mutes. Ich werde euch jetzt
bis an die Grenze der Hauptstadt fiihren. Jeder
Kobold, Hdllenhund und sonstiges Kroppzeug muB
vernichtet werden. Danach werde ich kurz die Sei-
ten wechseln und euch zusammen mit den Kobol-
den ordentlich eins auf die Hucke geben. LaBt euch
davon nicht irritieren. Ich will damit lediglich der
Langeweile entgehen, die jeder groBe Feldherr
irgendwann verspiirt.«

Abwechslung wird in den Kampagnen von Heros 3
inder TatgroB geschrieben; Strategen brauchen sich
vor mangelnden Herausforderungen nicht zu fiirch-
ten. Jedes der acht Volker, die sie alle mal fiihren

Mit guten Computerspielen ist es in aller Regel so:
Entweder man ist auf einen Schlag hin und weg vor
Begeisterung, die flaut dann recht schnell ah, und
nach einem halben Jahr versenkt man die Scheibe
auf Nimmerwiedersehen im Archiv. Dann gibt es
eine zweite Sorte, die
man anfangs ganz nett
— aber sicherlich nicht
umwerfend findet und
die daher nach kurzer
Zeit ebenfalls im Regal
landet. Ein paar Monate spater aber kramt man die-
ses unterschatzte Werk wieder raus — und groBe
Verbliiffung: Es macht immer noch SpaB, und sogar
mehr als am Anfang.

Kurzweilige
Beschaftigungs -
therapie rir
gferige Entdecker.

,, Verstromt seinen
ganz eigenen
Evergreen-Charme.,,

Manfred Duy jSiisisis

bar setzt vollkommen andere Taktiken ein als sein
zauberkundiger Widersacher. Die imposante Aus-
wahl an magischen Spriichen ist allerdings mehr
Schein als Sein, die mei-
sten davon sind zwar ori-
ginell, doch in der krie-
raff- gerischen Praxis kaum
zu gebrauchen.
,, Sicherlich, die ganz
groBe Spieltiefe wird nicht geboten, und
ahgesehen von den majestétischen
Klangen und der ordentlichen deut-
schen Sprachausgabe wirkt die spar-
lichst animierte Bieder-Présentation
nicht gerade zeitgemas.
Dank der vielen gut aufeinander
abgestimmten Spielelemente stimmt
es dafiir mit der Langzeitmotivation.
Zumal Sie fiir simtliche Szenarien und
Kampagnen ohnehin einige Wochen
bendtigen werden — und sehr viel friiher
werden die Helden Sie nicht aus ihren Dien-
sten entlassen.

Udo Hoffmann juiEisisis

diirfen, besitzt zwar eine ahnliche Struktur, aber
auch genug Eigenheiten, die es unverwechselbar
machen. Neben der unterschiedlichen Ausrichtung
(viele Bogenschiitzen, mehr Angriffstruppen, gut in
der Verteidigung) sind dies nicht zuletzt die schd-
nen Bilder und die stimmungsvolle, zum jeweiligen
Charakter passende Hintergrundmusik.

Wie gewohnt ist der Computergegner natiirlich keine
Offenbarung. Und das Armeemanagement auf groBen
Karten ist ahnlich anstrengend wie ein Drei-Tages-
Ritt in voller Riistung bei stromendem Regen. Aber,
bah, fiir Weicheier ist in Enroth eh kein Platz. Wer
Courage hat, schwingt sich in den Sattel!

Thomas Werner

Genau so verhalt es sich mit Heroes 3, der bislang
besten Folge der Serie. Umwerfend ist das allzu
simpel gestrickte Spielchen sicherlich nicht, die
Prasentation ist hausbacken, die Kampagnen sind
eigentlich nur aneinandergeklebte Szenarien, und
der Computergegner
stellt sich arg damlich
an. Dennoch hesitzt
Heroes 3 seinen ganz
eigenen Evergreen-Char-
me. Dies trifft nicht
zuletzt auch auf die Mehrspielerpartien zu, bei
denen stets ein spannender Wettlauf auf die her-
umliegenden Schétze einsetzt — und mit sowas kann
die Genre-Konkurrenz wohl kaum aufwarten.

= Strate-
gisch eher
flach

= Biedere
Optik

= Damm-
licher
Computer-
gegner

= GroB3e
Szenarien
unuber-
sichtlich

= Unspek-
takular

= Leicht
kindliche
Optik
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Adventure fir Einsteiger und Fortgeschrittene

Verrat in der
verbotenen Stadt

—_ - 1 Ty W

So ein Arger:
Gerade hat man
Sie am chinesi-
schen Kaiserhof
im 18.Jahrhundert
zum Palastver-

walter ernannt, da
wird der Obereu-
nuche  umge-
bracht. Der Kaiser
gibt Thnen einen
Tag Zeit, um den
Morder dingfest zu machen, andernfalls sind Sie Ihren Titel

Umgebungen: der Preis fiir die um 360° frei
drehbare Ansicht.

wieder los. In Cryos Nachfolger zu »Versailles 1867« und »Das
Grab des Pharao« werden Sie auch hier wieder mit der bekann-
ten 360°-Rundumblickgrafik und einer Menge historischer
Infos zur damaligen Zeit konfrontiert. Mit einer Karte konnen
Sie sich auch auf Mausklick direkt zu einer Ortlichkeit in der
Verbotenen Stadt bewegen, das funktioniert allerdings mehr
schlecht als recht. Leider sind die Rétsel eher auf unterem
Niveau angesiedelt, die Animationen der Render-Gesichter
beschranken sich auf eintonige Mundbewegungen und Augen-

brauenzucken. (mash)

m 4 Schone

histori-
sche
Infos

Martin Schnelle

Ehlenweltel Lesel, ich bedauele zutiefst, daB sich
in diesem Spiel nach kulze Zeit bleitmacht unel-
tlagliche Langeweile. Mal im Ernst, viele Ratsel
bestehen nur darin, in der chinesischen Palast-
Biirokratie an die richtigen EinlaBpapiere und
Stempel zu gelangen. Zuweilen finden Sie noch
»Benutze-mit«-Denkaufgaben.

Auch die 360°-Steuerung gibt AnlaB zur Klage,
konnen Sie doch nicht an alle sichtbaren Punkte
gelangen. Gleiches gilt fiir den Schnelltransport
per Karte. Zumindest erfahren Sie hier ein paar
interessante Dinge iiber das chinesische Reich.

= Lang-
weilige
Ratsel

"= Untiber-
sichtliche
Steuerung

Simulation fiir Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis

In »Trophy Buck«
stehen Thnen acht
amerikanische
Landschaften zur
Trophédenjagd
offen. Nach dem
Einstellen  der
gewiinschten Ex-
peditionsbedin-
gungen wahlen Sie
eine Waffeaus dem
umfangreichen
Sortiment und be-
geben sich in der
dreidimensionalen Grafik zunéchst einmal auf die Suche nach
Spuren, die Ihr zukiinftiger Wandschmuck hinterlassen hat.

Sie konnen sich frei durch die Landschaft bewegen und fiir ein
paar Schritte sogar rennen. Erspahen Sie ein Tier, locken Sie es
mit Duftstoffen heran oder knallen sofort ungehemmt drauf-
los. Gelingt Ihnen kein Treffer, sollten Sie den SchiefSstand auf-
suchen, um Ihre Treffsicherheit zu erhohen. Sie konnen eine

Schon nahert sich das unbedarft-gutmiitige
Wild, nicht ahnend, daR es sich in akuter
Lebensgefahr befindet. Jetzt miissen Sie
nur noch genau zielen, um einen weiteren
Sechsender Ihr eigen zu nennen ...

Einzelkarriere starten und sogar im Internet zusammen mit
anderen Jagdwilligen dem Getier zu Leibe riicken.  (st/md)

Optionen

Stefan Seidel

Das »mitreiBende« Intro fiihrt Sie gut ins Spiel ein:
Amerikanische Waidmanner ballern gekonnt ein
unschuldiges Tier nieder und treiben somit
Adrenalinspiegel und Vorfreude in ungeahnte
Hohen (Vorsicht, Ironie ...).

Wirklich Freude bringt dann auch das Programm
selbst nicht. Langweiliges Stapfen durch dde Land-
schaft wird nur durch gelegentliches Hangenblei-
ben an zweidimensionalen, pixeligen Baumen
unterbrochen. AnschlieBend erlegen Sie ein Tier
nach dem anderen. Eigentlich also alles wie
gehabt. Halbwegs erfreulich ist neben der freien
Bewegung durch die Landschaft nur die Options-
vielfalt bei Waffenwahl und Jagdbedingungen.

+ Freies
Bewegen
durch 3D-
Grafik

= Lieblose,
pixelige
Grafik

= Um-
standliche
Steuerungj

[

Hersteller: Cryo/Ravenshurger
Testversion:  Verkaufsversion 1.0
Betriebssystem: Windows 95/98

3D-Karten: -

Hardware, Minimum:
Pentium/90, 16 MByte RAM

[

Hersteller: Sierra/Havas Interactive
Testversion:  Beta vom April ‘99
Betriebssystem: Windows 95/98

3D-Karten; 3Dfx

Hardware, Minimum;
Pentium/166, 32 MByte RAM

Einstieg: 20 DONOOOOOOO Komplexitit: 3© OOOOOOOOOO
Steuerung: 5O OOOOOOOOOO Multi-Player: =

[OOENEEEOON0O0O000O

Spielspal:

PC PLAYER 6/99

Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung: Sprache: Englisch Hardware, Empfehlung:

Multi-Player: - Pentium/233MMX, 32 MByte RAM Multi-Player:  bis 8 (Netzwerk, Internet) | Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte
é Pe é Pe

Grafik: 4O DOODOOOOOO Sound: 50O I000n0oooo Grafik: 3O DOOOOOOOOO Sound: 30 [Ooo0no0oooo

Einstieg: SO DONOOOOOOO Komplexitit: $© OOORNOOOOO
Steuerung: 4@ OOOOOOOOOO Multi-Player: 4@ ONOROOOOOO

[OOEREEOOON0O0OOO0O0

Spielspal:
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Seite an Seite
konnen Sie
sich mit einem
Mitspieler
durch die Level
schieRen.

Actionspiel fiir Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis

Expendable

Feuer frei aus allen Rohren, wilde Explosionen und
wahre Gegnerfluten - wer so etwas mag, braucht
dank den Jungs und Madels von Rage nun nicht
mehr neidisch auf Konsolenspiele zu schielen.

is heute gilt die Faustregel, daff Freunde gepflegter

Action-Spiele sich lieber eine Konsole anschaffen sollten,
als Geld in die Aufriistung ihres PCs zu investieren. Dabei
sind die Fahigkeiten der einst als Biiro-Maschinen geschmah-
ten Gerdte inzwischen den derzeit erhaltlichen Videospiel-
Konsolen mindestens ebenbiirtig, in
vielen Bereichen sogar deutlich tiber-
legen. Dank flotter Prozessoren und
Grafik-Beschleunigern rasen die Poly-
gone und Texturen mit enormer
Geschwindigkeit tiber den Monitor.
Als einer der ersten Hersteller demon-
strierte der kleine englische Entwick-
ler Rage vor einem Jahr, welches Poten-
tial in den grauen Rechenkisten steckt.
Durch »Incoming« wurde die MefBlat-

te fiir Explosionen und andere Effekte  Neues kanonenfutter oder Retter der Menschheit?

deutlich nach oben gesetzt, auch wenn ~ (3Dfx)

der optisch opulente Titel spielerisch

wenig gehaltvoll war.

Nun macht sich Rage erneut auf, um die Herzen der baller-
willigen Computerspieler im Sturm zu erobern. Diesmal
blicken Sie jedoch von schrdg oben auf Ihren kleinen Helden,
der sich bei »Expendable« mutig gegen riesige Gegnerscha-
ren zu behaupten hat. Die Programmierer taten ihr Bestes, um
aus dem Produkt eine wahre Leistungsschau fiir grafische
Spezialeffekte zu machen. Standig zucken Lichtblitze auf, ziin-
geln Flammen empor oder jagen Schiisse und Raketen in allen
Variationen durch die Luft. Die Landschaft scrollt dufSerst fliis-
sig mit, wahrend Sie sich durch die 20 Level kimpfen. Ab und
an wechselt die Perspektive automatisch, um einen besseren
Blick auf das Geschehen zu ermdglichen.

(3Dfx)

110

A Die zahlreichen Explosionen sind
ein Markenzeichen von Rage, dem
Entwickler von Expendable. (3Dfx)

CONTINUES &)

LaB jucken' GroRe Zwischengegner warten darauf, von
Kumpel! Ihnen zerlegt zu werden. (3Dfx)
Natiirlich rankt sich auch um dieses actionreiche Geschehen
eine angemessen profunde Hintergrundgeschichte: Auferirdi-
sche Invasoren statten mehreren Planeten einen kleinen Besuch

ab und bringen statt Blumen einen bunten Strauf effektiver
Waffen mit. Um ihre Gastfreundschaft zu beweisen, schicken
deren Bewohner gut geriistete Einzelkampfer aus, dieden Uber-
raschungsgasten durch eine Demonstration der eigenen Knar-

ren eine Freude machen sollen.

Waéhrend des Spiels verdandern unvorhergesehene Ereignisse die
Situation. (3Dfx)

PC PLAYER 6/99



Mit dem Flammenwerfer wird in einem unterirdischen
Bahnhof kréftig aufgerdumt. (3Dfx)

© Verbliebene Lebensenergie

@ Punktestand

© Munition der gewihlten Waffe
O Verbliebene Zeit

O Mégliche Neuanliufe

0O Waffe aus zerschossener Kiste
@ Lebensenergie auffrischen

O SchlieBmechanismus der Schleuse;
zerstoren, um Tiir zu 6ffnen

O Ballernder Held (Spieler)

@ AuRerirdisches Kanonenfutter

@ Verriegelte Schleuse

® Geisel - wird durch Beriihrung befreit

® Vorratskisten - zerschieBen, um an Inhalt zu gelangen

Sie schliipfen in die Rollen eines solchen Kameraden und steu-
ern ihn durch hochst unterschiedliche Gegenden: Manche
Gefechte toben auf den Hochhausdédchern einer Grofistadt,
andere in sehr griinen, fast schon idyllischen Landschaften oder
in unterirdischen Schéchten. Die Gegner sind genauso vielfal-
tig wie die zahlreichen Wummen, deren Sie sich im Verlauf der
Auseinandersetzungen bedienen werden. Zunéchst hat man
Zwar nur einen
schwachbriisti-
gen Ballermann
inder Hand, doch
andert sich dies
rasch. Besonders
in den zahlrei-
chen, per Schuf
zu knackenden
Kisten verbergen
sich weitere Aus-
rustungsgegen-
vom

stainde -

PC PLAYER 6/99

Udo Hoffmann

Expendable ist eins von diesen Spielen, wie sie
selten geworden sind fiir den PC. Den Spieler
erwartet minimale Einarbeitungszeit und maxima-
le Explosionsvielfalt. Sehr gelungen, wie Rage die
offenkundigen Vorteile von 3D-Kartenkraft in tita-
nischen Feuerstiirmen und Raketenschweifgeflim-
mer auslebt. Nur mit Miih und Not kann der Moni-
tor die Farbenpracht iiberhaupt verkraften.
Tiefgang in Form von anspruchsvollen Denkaufga-
ben oder geschliffenen Dialogen mit der Kom-
mandozentrale diirfen Sie freilich nicht erwarten.
Wer ab und zu mal vom Feuerknopf geht, um eine
Geisel zu verschonen oder verschiedenfarbige
Pésse aufzusammeln, hat den spieleigenen IQ-Test
schon bestanden.

Doch darum geht es dem Expendable-Spieler auch
nicht. Er will zum Beispiel in der Mittagspause ein
wenig Frust ablassen, bevor wieder der groBe, hose
Chef ruft. Dieses Klassenziel wird bravourds
erreicht. Versetzt.

SIEIEEN + Ballern |

pur

“+ Explo-
sions-
pracht

= Kein
intellek-
tueller
Anspruch

= Schnell
durchge-
spielt
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20 Level

14 Waffenarten und drei Granaten-Typen
Beeindruckende Explosionen

Versteckte Bereiche

Einfache Rétsel

Kooperativer Zwei-Spieler-Modus

OoOoooono

Flammenwerfer tiber Raketen bis hin zum Erste-Hilfe-Kasten,
um die Lebensenergie aufzufrischen. Bis zu drei Waffen lassen
sich gleichzeitig herumschleppen und per Tastendruck akti-
vieren. Ab und zu erhalten Sie ein Extra-Leben, oft genug wird
jedoch dank starrsinniger Gegner ein Leben aus [hrem Vorrat
abgezogen. Da der Vorrat an Ersatz-Helden mit in den néch-
sten Level iibernommen wird, empfiehlt es sich, sehr sparsam
und umsichtig mit dieser Reserve umzugehen. Zudem kénnen
Sie erst am Ende eines Einsatzes abspeichern.

In einigen Ecken kauern unbekleidete Geiseln, die durch eine
sanfte Berithrung befreit und wegteleportiert werden. An ande-
ren Stellen verbergen sich Geheimverstecke mit zusatzlichen
Gegenstanden oder Schliissel, mit denen sich Laser-Barrieren

HINININEN + Beein-

druckende
Explosio-
nen

Thomas Werner

Gewaltige Explosionen, beeindruckende Effekte und
ein geradliniges Spielprinzip — das erwartet man
seit Incoming von Rage, und genau das wird bei
Expendable auch gehoten. Fiir den PC gibt es, auBier

s Spiele-Test

den 3D-Shootern, iiberraschend wenige Ballerspie-
le, so daB Freunde dieser Gattung iiber jeden halb-
wegs gelungenen Titel froh sein konnen. Expenda-
ble ist jedoch mehr als nur ein Notbehelf — die flot-
te Grafik, die todeswilligen Gegnermassen und die
machtigen Wummen machen es zu einem wahren
Augenschmaus. Zwar kann es schwer mit dem
unmittelbaren Gefiihl eines Ego-Shooters mithalten,
doch werden dafiir die Reflexe mindestens ebenso
trainiert. Durch die geheimen Verstecke und Extras
kommt ein wenig Pep in die Bude; zudem ist man
motiviert, bei einer Wiederholung der Einsatze eine
noch reichhaltigere Punkte-Ernte einzufahren.
Selbst die Level sind durchaus hiibsch anzusehen
und vermitteln Atmosphare.

Ansonsten ist die Chose simpel gestrickt: Die
duBerst dummen Feinde sind meist durch ihre schie-
re Menge eine Bedrohung; nur selten verirrt sich
ein zdherer Brocken in ihre Reihen. Obwohl die
Umgebungen und Gegner variieren, ist die spiele-
rische Abwechslung nicht besonders groB. Zudem
hakelt die Steuerung mitunter — bewahrt hat sich
immerhin die Kombination von Maus und Tastatur.
Auch beim Mehrspieler-Modus fluppt nicht immer
alles so wie gewiinscht; oft verliert man in dem
Durcheinander die Orientierung oder halt die Figur
des Mitspielers fiir seine eigene.

Wer keine iibertriebenen Erwartungen an Komple-
xitat hat, sein Hirn gerne auf Sparflamme schaltet
und dafiir Finger und Augen einen SpaB gonnt, fiir
den ist Expendable exakt die richtige Hausnummer.

112

4+ Gerad-
linige
Ballerei

+ Hub-
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~Player Gesamtwertung im Vergleich

Das Action-Highlight Forsaken wird zwar aus der Ich-Perspektive
gespielt, bietet jedoch mindestens genauso viel Action und Effekte
wie die beiden Rage-Titel Expendable und Incoming. Incoming hin-
gegen enttduscht wegen seiner stumpfsinnigen Gegnerwellen, die
quasi in Space-Invaders-Manier auf den Spieler zuriicken. Grafisch
oder wirkt die Panzer-Ballerei Recoil, und véllig enttduschend ist
Eliminator ausgefallen, bei dem sowohl die Prdsentation als auch
das Level-Design mifRraten sind.

ausschalten lassen. Schleusentiiren 6ffnet der geiibte Kdmpfer
durch das Zerschiefien der griinlichen Kontrollmechanismen.
Jederzeit kann ein zweiter menschlicher Kamerad in die Mis-
sion einsteigen und Seite an Seite mit Thnen auf Roboter und
wildgewordene Viecher zielen. Extrem niitzlich ist es in all dem
Durcheinander, daf sich die Teamspieler nicht gegenseitig
erschieflen konnen. (tw)

Diese Lichtschranken stoppen die Hatz fiir einen Moment. (3Dfx)

Expendable

3D-Karten: Direct3D, 3Dfx

Hardware, Minimum:

Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte
Hardware, Empfehlung:

Pentium 11/333, 128 MByte RAM,
3D-Karte

Hersteller: Rage/Take2
Testversion:  Beta vom April ‘99
Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: Deutsch
Multi-Player: 2 (an einem Rechner)

“riayer \Wertung
Grafikc. ~©&© DONOOOONOO Sound: 70 [O0OOoOoon

Einsties: SO DONOOOODON Komplexitit: 5O OOOANOOOOO
Steuerung: 70O DONOOOOOOO Multi-Player: @© ONNRROOOOO

SpielspaR: 95. [OONNEOOOonoOOaooO0
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Strateqgiespiel fiir Profis

Malkari

Die Weiten des Weltalls laden geradezu ein, es zu
besiedeln. Man sollte sich nur gut iiberlegen, mit
welchem Strategiespiel man sich ins riesige Uni-
versum hinauswagt ...

M anchmal kann die Natur so richtig gemein sein — da lebt
ein Volk seit Aonen friedlich vor sich hin, als eine kosmi-
sche Katastrophe sein Sternensystem zerbroselt. Ubrig bleiben
zwei Sonnen, um die eine riesige
Menge kleiner Asteroiden kreist.

A EFARA
vl I

Zudem haben die fiinf Gilden des
vormaligen Reiches iiberlebt und
beginnen mit dem Wiederaufbau.
Solidaritat ist fiir diese Rasse jedoch
ein Schimpfwort, und so balgen sich
die Gilden sowie die in den Gilden

!

herrschenden Fraktionen um die |
Macht im Notstandsgebiet. Als % 5-
Spieler tbernimmt man in »Mal- 2k

kari« eine dieser Gruppen und
tritt gegen den Computer oder bis zu 40 menschliche Gegner an.
Jede Gilde hat spezielle Eigenschaften; daher unterscheiden sich
die verfiigbaren Technologien und Raumschiffe leicht voneinan-
der. Runde um Runde geht es nun darum, moglichst viele Aste-
roiden mitsamt der dort befindlichen Ressourcen unter Kontrolle
zu bekommen. Auf den Oberfldchen dieser Planetensplitter rich-
ten Sie Basen ein, entfernen die Rohstoffe und stationieren Ver-

Schiffe lassen sich neu konstruieren.

Thomas Werner

Gewollt, aber nicht gekonnt — dieser kurze Satz faBt
am ehesten den Eindruck zusammen, den Malkari
beim Spieler hinterlaBt. Tatsachlich steckt es voll-
er kleiner Statistiken, Icons und Tabellen — iiber
mangelnde Spieltiefe kann man wahrlich nicht kla-
gen. Andererseits wirkt die gesamte Prasentation
wie ein Haufen Erbrochenes. Die winzigen Icons
sind alles andere als selbsterklarend, und die Gra-
fik sollte bei einem professionell entwickelten Spiel
nicht mehr so furchtbar lieblos ausschauen.

Auf den zweiten Blick enttarnt sich dann das ganze
Elend: Zwar hatten die Entwickler mit den sich dyna-
misch verandernden — rotierenden — Sonnensyste-
men einen hiibschen Einfall, aber innovativ ist hier
nichts. Hatte man wenigstens bei Master of Orion
und Co. gut geklaut, doch selbst dazu hat es nicht
gereicht. Dank der vorhandenen Komplexitat wird
jeder, der geniigend Zeit opfert, um sich zurecht-
zufinden, etliche Wochenenden mit dem Spiel
beschéftigt sein. Daher will ich es nicht komplett
verdammen, obwohl es mehr als genug Titel gibt,
fiir die es sich eher lohnen wiirde, kostbare Lebhens-
zeit zu verschenken.

m + Sehr

PC PLAYER 6/99
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teidigungssyste-
me. Zudem miis-
sen Raumschiffe fiir die verschiedenen Zwecke entworfen und im
Orbit gebaut werden, denn sonst kommt man beim Expandieren

Auf der Oberfldche eines Asteroiden stationieren
Sie Ihre Fahrzeuge.

nicht allzu weit. Dabei darf der Grundtyp aus mehreren Alterna-
tivmodellen ausgewahlt und anschlieSend mit diversen Systemen
bestiickt werden.

Neue Technologien werden erforscht, damit die Konstruktionen
aus Threr Hand den konkurrierenden Flotten tiberlegen sind.
Weltraumschlachten werden nach den von Ihnen vorgegebenen
Strategien ausgefochten, wobei der unmittelbare Einfluf des
Spielers sich auf grundlegende Taktiken beschrankt.

Neben den unterschiedlichen Spielzielen und Schwierigkeits-
stufen bieten fiinf vorhandene Szenarien eine zusitzliche
Herausforderung. Bemerkenswert ist ferner, daf Spielziige auch

per E-Mail ausgetauscht werden konnen. (tw)

(

Hersteller: Interactive Magic
Testversion:  Beta vom April ‘99
Betriebssystem: Windows 95/98

3D-Karten: -

Hardware, Minimum;
Pentium/90, 16 MByte RAM

Sprache: Englisch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player:  bis 40(Modem, Netzwerk, | Pentium/120, 32 MByte RAM
Internet)
é | riayer
Grafik: 20 DO00000000 Sound: 6O [I00onooon

Einstieg: 4O DODOOOOOOO Komplexitit: 8O OODODOOOOO
Steuerung: SO OOOOAOOOOO Multi-Player: 5© ONORROOOOO

[OONNOEEAON0O0OO0oO0

Spielspal:
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Sportspiel fiir Einsteiger und Fortgeschrittene

Actua Ice

Sichtlich geriihrt gab Wayne
Gretzky Mitte April seinen
Riicktritt bekannt. Gremlins
neuestes Werk LaRt uns den
Abgang des groRten Eis-
hockeyspielers aller Zeiten
immerhin zeitweise jedoch
vergessen.

aum ein Jahr ist es her, seit

Gremlin die »Actua«-Serie
zum ersten Mal um eine Eishockey-
Simulation erweiterte. Stand
damals noch alles im Licht der
Olympischen Spiele, beschiftigt
sich der Nachfolger erstmals mit
dem normalen Ligabetrieb. Natio-
nalmannschaften ersetzte man
durch Clubteams, das olympische
Turnier durch die Gremlin Hockey
League. Aufmerksame Sportfans

lei Kompromissen zwingt. Die
Pittsburgh Penguins sausen plotz-
lich als Pittsburgh Hogs iibers Eis, und der grofSe Wayne Gretz-
ky hort seit neuestem auf Mr. Grotzky. Auch die digitalen Por-
traits legen oftmals die Vermutung nahe, als wére Sport fiir
einige der abgebildeten Statisten ein Fremdwort. Es ist zwar
moglich, einzelne Stars zwischen den Mannschaften auszutau-
schen und die Aufstellungen zu verandern, einen Spieler- oder
gar Team-Editor sucht man jedoch vergebens.

Dem Ligabetrieb tut dies keinen Abbruch. Wie beim grofien
Vorbild darf man eine komplett an die NHL angelehnte Saison
bestreiten. Man hat aber auch die Moglichkeit, weniger Partien
oder gar selbst definierte Ligen zu bestreiten. Wer besonders
kurz angebunden ist, kann auch gleich in die Playoffs einstei-
gen. Gelungen sind auch die Trainingseinheiten: Neben Team-
play oder Powerplay verbessern besonders die Penalty-Ubun-

(Direct3D, 800x600).

Die Rauferei-
en kann man
ruhig abstel-
len. Auswir-
kungen auf
das Spiel
haben sie
keine.
(Direct3D,
640x480)

e BAUGHNER ) L DOADMARSH )
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A Kaum iiberquert der Puck die Torlinie, sorgt
werden schon daran erkennen, daf3  eine sagenhafte Laser- und Lichtshow fiir Stim-

. T _mung. Die Diisenjdger stehen iibrigens fiir das
die fehlende NHL-Lizenz zu aller Teamlogo der Philadelphia Falcons.

UL TT T
I 55:16 PHI

gen die Treff-
heit immens.
Um das Gesche-
hen auf dem Eis
besonders reali-
stisch zu gestal-
ten, hat sich das
englische Ent-
wicklungsteam
die Mitarbeit von Sheffields Team »The Steelers« gesichert. Die
Jungs dienten nicht nur als Vorlage fiir die verschiedenen Anima-
tionen der Polygonfiguren, sondern gaben auch wertvolle takti-
sche Tips, um der Intelligenz der Computerspieler den letzten
Feinschliff zu verpassen.

Mehr Licht als Schatten

Basierend auf der »Actua Soccer 3«-Engine, tummeln sich die
Eiscracks am besten 3D-beschleunigt {iber den Schirm. Im Soft-
ware-Modus sehen die Polygonfiguren doch recht kantig aus.
Sehr tibersichtlich sind die Pfeile unter dem aktiven Spieler, die
in die Richtung der Teamkollegen zeigen. So hat man auch ohne
direkten Sichtkontakt immer den Uberblick iiber den Standort
der Mitspieler. Durchdacht ist auch der leicht angedeutete Flug-
strahl des Pucks, wenn dieser den Kontakt zum Eis verliert. Nur
so kann man in einigen Perspektiven hohe Flugbahnen visuell

PC PLAYER 6/99

Im Arcademodus kann man das kleine Spielfeld bei
entsprechender Kameraperspektive fast vollstindig
iiberblicken. (Direct3D, 800x600)



1ST PERIOD
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Bei Jubelszenen wird sofort eine Statistik und ein Portrait des
Schiitzen eingeblendet. (Direct3D, 800x600)

i

korrekt erkennen. Von den zehn Kameraeinstellungen sind die
meisten brauchbar, am tibersichtlichsten ist jedoch die hohe Sei-
tenkamera. Einen wahren Augenschmaus gibt es bei Torerfol-
gen: Neben dem obligatorischen Blinken der Lampen hinter dem
Kasten beginnt bei Vorhandensein eines 3D-Beschleunigers
sofort eine kleine Lasershow, bei der das Teamlogo in verschie-
denen Grofsen rotierend iiber das Eis saust. Nattirlich kann man
sich diese Erfolgsmomente in der Wiederholung beliebig oft
ansehen, eine Speicherfunktion fehlt jedoch. Gutgelaunt und
nimmermiide gibt der englische Kommentator sein Fachwis-
sen zum Besten. Da er zu jeder Aktion einen kessen Spruch auf
der Lippe hat, heizt er die ohnehin schon hektische Atmosphare
weiter an. Argerlich ist, daf die vom Benutzer angepafiten
Lautstdrkeeinstellungen nicht gespeichert werden.

Mit nur drei Buttons ist die Steuerung &ufSerst einfach.
SchiefSen, Passen & Sprint — mehr braucht man nicht. Wer auf
den Sprint-Button verzichtet, kann sogar mit etwas alteren
Gamepads mit nur zwei Knopfen verniinftig spielen. Blof3 bei
den wenigen Raufereien, die sich manchmal ergeben, wird
man dann etwas benachteiligt sein. Wie schon von dhnlichen
Sportsimulationen bekannt, erhoht man auch bei Actua Ice
Hockey 2 durch lingeres Knopfdriicken die SchufSstarke. Die

TACTICS

.

DEFENCE.

Die Taktikeinstellungen sind zwar schon anzusehen, bemerkenswer-
ten EinfluB auf den Spielverlauf haben sie jedoch nicht.
(Software, 640x480)

PC PLAYER 6/99
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Mit dieser Seitenperspektive hat man den besten Uberblick iiber
das Geschehen auch abseits des puckfiihrenden Spielers.
(Direct3D, 640x480)

daraus resultierende Puckgeschwindigkeit wird — gemessen
in Meilen — am rechten Bildschirmrand angezeigt.

Taktik? Was ist das?

Eine Besonderheit ist der integrierte Arcademodus. Wahrend
sich bei anderen Sportspielen hinter dem Begriff nur das Aus-
schalten einiger Regeln oder des Kréfteverschleifies ver-
stecken, geht Gremlin noch einen Schritt weiter. Auf einem
viel kleineren Spielfeld treten jeweils vier Sportler gegenein-
ander an. Regeln oder Fouls gibt es keine mehr. Klar, daf sich
daraus ein vollig anderes und vor allem hektischeres Match

Thierry Miguet

Schon nach kurzer Spieldauer war klar, daB man
diesen neuen Sporttitel nur bedingt als Simulati-
on bezeichnen kann. Um so iiberraschter war ich
dann iiber einen zusatzlichen Arcademodus. Nun,
was soll ich sagen? Dieser Arcademodus mit dem
verkleinerten Spielfeld macht soviel Laune, daB
man eigentlich zwei Wertungen abgeben konnte.
Vorbei sind alle taktischen Aufstellungen, verges-
sen sind Raum- oder Manndeckung sowie Fore-
checking und unerlaubte Zweilinienpasse. Tor-
szenen am laufenden Band und schwimmende
Abwehrreihen erzeugen langer anhaltende Fin-
gerkrampfe. Fiir die vollige Partyatmosphare sor-
gen die dauerplappernden Kommentatoren und die
knallbunten Lichteffekte bei erfolgreichen Tor-
schiissen.

Auch im Simulationsteil herrscht eine hektische
Betriehsamzeit wie auf Sensible-Soccer-Sport-
platzen. Die aktivierten Eishockeyregeln und die
groBere Halle fordern jedoch zu weitaus zivili-
sierterem Spiel auf. Leider sind die taktischen
Feineinstellungen wie beispielsweise Raum-
deckung der Verteidiger wahrend des Spiels kaum
zu erkennen. Profis aufgepaBit: Wie schon bei
Actua Soccer 2 ist auch hier die Starke der Com-
putergegner eher durchwachsen. In der kleineren
Halle fallt dies weniger auf, bei den originalen
FeldmaBen kann man mit etwas Ubung in der hoch-
sten Stufe jedoch gut mithalten.

BIEIEIEN + Genialer

Arcademo-
dus

“+ Einfache
Steuerung

+ Bomba-
stische
Farbeffek-
te bei
Toren

= Takti-
sche Ein-
stellungen
wirken
sich kaum
aus

= Compu-
tergegner
nicht
besonders
stark
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Da hat die gegnerische Abwehr
gepennt. Unser Stiirmer geht durch,
tduscht kurz an und hammert den
Puck in Begleitung wilder Lichtspie-
lereien unter die Latte.

(Direct3D, 640x480)

~Player Gesamtwertung im Vergleich

ctua Ice Hockey
NHL Powerplay 98

NHL Open Ice

An das opulente NHL 99 kommt momentan kein Konkurrent heran.
Grafik und Sound sind unerreicht, und das Gameplay ist erstaunlich
ausbalanciert. Actua Ice Hockey 2 lebt hauptsdchlich von seinem
Wuselcharme und dem genialen Arcademodus. Fiir einige kurze Par-
tien zwischendurch genau das richtige. Vom groRen Bruder etwas
verdrdngt, orientiert sich Actua Ice Hockey 1 am olympischen Tur-
nier von Nagano. Wer sich von einer komplizierten Steuerung und
einer eher mittelmaRigen Grafik nicht abschrecken ldBt, kdnnte
mit dem in die Jahre gekommenen NHL Powerplay 98 gliicklich
werden. Grafisch arg angestaubt, diirfte NHL Open Ice kaum noch
fiir Begeisterungsstiirme sorgen.

entwickelt. Es ist sogar
moglich, komplette
Turniere auf diesem
Kleinfeld auszutragen.

Fiir den Simulationsmo- kompensiert, Profis EDIT LINES

dus werden einige taktische Raffinessen angeboten. So sollen bei-  sind aber auch dann - B e
spielsweise Defensivspieler auch in der Angriffsbewegung plotz-  noch sichtlich unter- 75 7 BoUKEROON.
liche Konter verhindern. Die Betonung liegt auf »sollen«, denn die fordert. e

FWRD LINE1 ~ = =

tatsichlichen Anderungen der Einstellungen sind kaum zu erken-
nen. Ubrigens, wem das Feintuning seiner Mannschaft oder auch
das Auswechseln der Spieler zu mithsam ist, der kann dies auch
vollautomatisch vom Computer durchfiihren lassen.

Durch die eher diirftige Raumdeckung der Abwehrreihen
kommt der Computergegner leider zu schnell in Schwierigkei-
ten. In der hochsten der drei Spielstufen wird dies zwar ein wenig

Manfred Duy 4 Unkom-

Etwas sparlich wer-
den Statistikfans
bedient. Wahrend
einer Begegnung
werden nur die Tor-
jager und Vorlagen-
geber angezeigt,
zwischen den Be-
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Das Erstellen der verschiedenen Aufstellungen
konnte etwas leichter von der Hand gehen.
Man beachte auch die phantasievollen Spieler-
namen. (Software, 640x480)

Gremlin tat gut daran, sich nicht nur auf den Simu-
lationsteil zu verlassen. Da ware gegen den Haupt-
konkurrenten aus Kanada kein Butterbrot zu gewin-
nen gewesen. Zu mittelmaBig ist der taktische
Spielaufbau, zu wenig wirken sich Uberzahl oder
Unterzahl auf dem Eis aus. Auch Soundkulisse und
Grafik kommen an NHL 99 nicht ran. Gerade in den
Wiederholungen zuckeln die animierten Polygon-
figuren hektisch hin und her, grafische Schman-
kerl wie aufstaubendes Eis sucht man vergebens.

tischen Trainers muB man sich auch nicht um Aus-
wechslungen kiimmern. In der untersten Schwie-
rigkeitsstufe werden somit auch Einsteiger schnell
Erfolge feiern kinnen. Uberraschend gut gelungen
sind die Kommentatoren. Treffend und mit viel
Herzblut lassen sie ihrer Liebe zum Eishockeysport
freien Lauf und unterhalten mit allerlei treffenden
Spriichen. Leicht gewdhnungshediirftig sind die
fiktiven Namen der Teams (schrill: Pittshurgh
Hogs!) und die verunstalteten Spielernamen. Lei-
der lassen sich diese aufgrund des fehlenden Edi-

tors weder korrigieren noch aktualisieren.
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Die Starken von Actua Ice Hockey 2 liegen in der Ve
Unkompliziertheit. Die Steuerung ist leicht zu Wi 1 R=]{pE
erlernen, und dank des aktivierbaren vollautoma- W4 €1g (¢ [11; Hersteller: Gremlin/Acclaim 3D-Karten: Direct3D

spielbar

= Grafi-
scher
Durch-
schnitt

= Uber-
zahlspiel
unausge-
goren

gegnungen gibt es
mehr zu analysieren: Torjdger-, Vorlagen-, Torhiiter-,
Abwehr- und Penalty-Ubersichten iiberraschen aber keinen
NHL99-Fan mehr. Ubersichtliche Uberzahl- oder Unterzahl-
statistiken sind nicht enthalten.

Der Hardwarehunger von Actua Ice Hockey 2 halt sich in Gren-
zen. Wer eine 3D-Karte besitzt, kommt mit einem Pentium /200
zu fliissigem Spielgenuf3, ohne Beschleuniger sollte man mehr
Megahertz unter der Haube haben. (Thierry Miguet/md)

Testversion:  Betal.0 vom April '99
Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: Englisch
Multi-Player:  bis 4 (an einem PC,
Netzwerk, Internet)

éa Pe
Grafik: 270 DOOOODOOOO Sound: 70 [ODDDDEOOO
Einstieg: ©© DNDOODDOED Komplexitit: 7© OOODDODOOD
Steuerung: 8© DODDOOOOOO Multi-Player: 8O DDDDRODDOO

[OONOOOooCOOooCNO0OO

Hardware, Minimum;

Pentium/266, 32 MByte RAM
Hardware, Empfehlung:

Pentium/266, 32 MByte RAM, 3D-Karte

SpielspaR:
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Simulation firr Einsteiger

Stam mtisch Skat

Niichtern
teilt mir
das Pro-
gramm
mit, daR
ich verlo-
ren habe,
obwohl
die ande-
ren nur
einen
Stich nach
Hause
brachten.

[Spiisene:  [Geander] =

Wer Skat als Leistungssport betreibt, sollte — auch wenn die
Trinkkumpanen mit Alkoholvergiftung im Krankenhaus liegen
— immer in Form bleiben. Als Sparringpartner bietet sich das
rund 30 Mark teure »Stammtisch Skat« an. Auf multimediale
Finessen mufl man allerdings verzichten, von der miserablen
Sprachausgabe mal abgesehen. Gespielt wird streng nach den
DSkV-Regeln, nur Kontra und Re sind zuschaltbar, geramscht
wird hochstens, wenn alle passen. Abspeichern ist nach jeder
Partie moglich und bei den standigen Abstiirzen auch dringend
zu empfehlen. (Alex Brante/md)

B + Ohne

CD
spielbar

Alex Brante

Finger weg von Stammtisch Skat! Neben der iiber-
trieben lieblosen Prasentation und der fehlenden
Optionsvielfalt fallt auch das zéhe Reizen unan-
genehm auf. All dies wiirde nicht so schwer wie-
gen, wenn das Programm einen verniinftigen Skat
zu bieten hatte. Mich beschlich jedoch das Gefiihl,
daB Spieler, die nicht bedienen kdnnen, wahllos
ihre Karten abwerfen.

Die vorliegende Verkaufsversion stiirzt regelmaBig
ab und bietet zu allem UberfluB einige phantasti-
sche Bugs: Ich verlor beispielsweise, weil ich nur
vier von fiinf (!) Stichen gemacht habe. In einem
anderen Spiel hatte ich nur neun Karten, mein Mit-
spieler trumpfte dafiir wenigstens mit fiinf Pik-
Assen auf!

= Bugver-
seucht

= Spiel-
schwache
Gegner

Stammtisch Skat

3D-Karten; -
Hardware, Minimum:
486er DX, 8 MByte RAM
Hardware, Empfehlung:
486er DX/2, 16 MByte RAM

Hersteller: Ari Games
Testversion:  Verkaufsversion 1.0
Betriebssystem: Windows 95/98/NT
Sprache: Deutsch
Multi-Player:  bis 3 (nacheinander,
an einem PC)

~rriayer Wertung
Grafikc 20 DOOOOOOOOO Sound: 20 DOOOOOOOOO

Einstie: 43O DONOOOOOOO Komplexitdt: 44©@ OOOAOOOOO0O
Steuerung: 20 OAOOOOOOOO Multi-Player: 'O OOO00000O00

/21 \ D0ER000000N0O0Oa00O
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Simulation fiir Fortgeschrittene und Profis

Glaserne Karten

Sprode, aber zweck-
dienlich. Mit den
rechten Buttons
sortieren Sie die
Karten nach Farben
und Spieltyp.

Das optisch sprode, von dem profesionellen Skatlehrer, Autor
und Turnierspieler Manfred Quambusch erstellte Skatpro-
gramm wendet sich an den fortgeschrittenen Kartenfreund,
der seine Spielkunst verbessern will. »Gldserne Karten« setzt
kompromifilos auf die preufiisch-strenge Einhaltung des
DSV /ISPA-Regelwerks.

Bekannte, aber nicht den Regeln entsprechende Sonderspiele
wie Ramsch oder Revolution werden Sie daher vergeblich
suchen. Dafiir bekommen Sie fiir 30 Mark den derzeit spiel-
stdrksten digitalen Skatpartner, der mit allen taktischen Was-
sern gewaschen ist. Simtliche Partien werden Stich fiir Stich
zu Wiederholungs- und Analysezwecken aufgezeichnet. Der
Fortbildung dienlich sind zudem die tiber 1500 im CD-Stock
lagernden Musterpartien. (md)

SIalElEM + Derzeit

spielstark-
stes Skat-
programm

Manfred Duy

Fiir das Auge bieten die glasernen Karten herzlich
wenig. Kaum Sprachausgabe, null Animationen
und keinerlei akustische Bedréhnung. Aufgrund
der Optionsarmut lassen sich Regeln nicht veran-
dern, und der digitale Gegner spielt stets gleich
— will sagen, gleich stark, denn er holt immer das
Optimale aus jedem Blatt heraus und iiberrascht
mit taktischen Finessen, die kein anderes Skat-
programm in der Hinterhand halt. Daher sollten
sich anspruchsvolle Skatfreunde angesprochen
fithlen, die in dem Kartenspiel weniger ein feucht-
frohliches Kneipenhobby als vielmehr eine durch-
aus ernstzunehmende Wissenschaft sehen. Und
die bekommen einen idealen und angenehm preis-
giinstigen Taktik-Trainer.

‘=) Staub-
trocken in
Szene
gesetzt

Glaserne Karten

Hersteller: TLC 3D-Karten: -

Testversion:  Deutsche BetavomApril'99 | Hardware, Minimum:
Betriebssystem: Windows 95/98 486 DX/33, 16 MByte RAM
Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player: - Pentium/90, 32 MByte RAM

“riayer Wertung
Grafik: 20 DOOOO00O00 Sound: 20 [000oooooo

Einstieg: @GO DODOOOOOOO Komplexitit: 8O OODNDOOOOO
Steuerung: 8O OONNOOOOOO Multi-Player: =

SpielspaR: ,5. [OONNOOOOoRoCOanoO0
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Strateqgiespiel fiir Profis

Battleground 9
Chickamauga

Eia Erass Lz gk

Nédher ranzoomen
geht nicht:
Chickamauga
verzichtet leider
auf die bei den
Vorgdngern so
beliebte
detaillierte
Nahansicht.

Gabus Digley A1 Spagil Upiors_Hine

Eigentlich sollte die Battleground-Reihe mit dem achten Teil
zur Ruhe gebettet werden, auf vielfachen Wunsch hat es sich
Talonsoft jedoch noch einmal {iberlegt. Die vorgelegten 18 teils
historischen und teils fiktiven Riesenszenarien haben erneut
den amerikanischen Biirgerkrieg im Visier. Wahrend der vier
Befehlsphasen verschieben Sie Ihre Reiter, Fufstrupps, Versor-
gungswagen und Kanoniere iiber die zweifach zoombare und
wahlweise in 2D oder 3D anzeigbare Wabenkarte. Erspahte
Gegner werden unter Feuer genommen, die Verluste bemessen
sich nach Moral, Versorgungsgrad, Kommandantennahe, Ter-
rain, Ausrichtung und Eingrabung. (md)

m 4 Taktisch

ausgebufft
+ Editor

Manfred Duy

So langsam sollte Talonsoft ihrer altehrwiirdigen
Serie wirklich mal einen neuen Waffenrock anpas-
sen. Das angejahrte und unndtig komplizierte
Befehlssystem wirkt trotz der Automatikroutinen
abschreckend, die historisch akkuraten Gefechts-
verlaufe sind zwar taktisch ansprechend, aber
letztlich viel zu langwierig.

Als besonderer Dynamikkiller erwies sich die zeit- = Kompli-
weilige Bewegungsunfahigkeit der meisten Ein- ziertes
heiten: Statt forscher Angriffe beherrschen zihe J-PFNN g
Grabenkampfe die optisch droge Szenerie. Trotz
der schmissigen historischen Marschmusik diirf-
te Chickamauga daher hierzulande schnell im digi- [l Ange-
talen Militirmuseum verstauben. raute Optik

= Erstarr-
te Fronten

system

Battleground 9 Chickamauga

Hersteller: Talonsoft 3D-Karten: -

Testversion:  Verkaufsversion 1.0 Hardware, Minimum:
Betriehssystem: Windows 95/98 Pentium/75, 16 MByte RAM
Sprache: Englisch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player: 2 (Internet, Modem, Null- | Pentium/266, 32 MByte RAM
modem, Netzwerk, an einem Rechner)

~rrayer Wertung

Grafik: 4@ DOOOOOOOOD Sound: 70 00000000
Einstie: 4O OOOOOOOOOO Komplexitit: 8O NONOODONOO
Steuerung: GO NOONANOOON Multi-Player: 4@ DODAOOOOODO

SpielspaR: 34. [OONNNCEAeR000OO00O0
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Geschicklichkeitsspiel fiir Einsteiger und Fortgeschrittene

Jazz Jackrabbit 2 -
The Secret Files

Alles wie gehabt: Jazz
sprintet durch die ein-
zelnen Abschnitte, erle-
digt Gegner mit ver-
schiedenen Waffengat-
tungen, deren Munition
im Level herumliegt,
und sucht hdnderin-
gend den Ausgang.
Zwischendurch sam-
melt er begehrte Edel-
steine ein und erhoht so
sein Punktekonto oder stopft sich Naschkram zwischen die

»Jazz Jackrabbit« versucht sich in den
Secret Files erneut ins Herz der Spieler
zu hoppeln.

Nagezédhne, der ihn ab einer bestimmten Dosis unverwundbar
macht. Danach geht’s weiter ins nachste Kapitel.

Der Spieler hat diesmal nicht nur die Wahl zwischen Jazz und
seinem Kumpel »Spaz«, sondern kann alternativ auch noch die
attraktive Hoppelschonheit »Lori« spielen. Die vollfiithrt eine
recht effektive Wirbelattacke, wenn sie sich duckt.

Neben den eigentlichen »Secret Files« enthalt die CD zusétz-
lich einen Level-Editor sowie das komplette normale »Jazz
Jackrabbit 2«. (hf)

SIS(EIEN + Bringt

immer
noch SpaB3

Henrik Fisch

Bringt ja erst einmal SpaB das Ganze: Ein zweidi-
mensionales Hiipf- und SchieBspiel nach guter
alter Machart, bei dem es schlichtweg um Punk-
tesammeln geht. Zwei Macken triiben den Spiel-
spaB: Die Steuerung ist wie beim Vorganger immer
noch nervig, und die Figuren sind fiir meinen
Geschmack immer noch viel zu klein.

Die Auflosung kann man zwar anpassen, und
dadurch werden auch die Figuren groBer, aber
dann sieht man weniger vom Spielfeld. Alles in
allem macht die Sache zwar Laune, ist aber nichts,
fiir das man sich auf dem Weg zum Softwarehandler [ellaie AT T
unbedingt seine Schuhsohlen ruinieren mochte. Jale (1L

= Hakelige
Steuerung

Jazz Jackrabbit 2 — The Secret Files

3D-Karten; -

Hardware, Minimum:
Pentium/90, 16 MByte RAM

Hersteller: Project Two Interactive
Testversion:  Beta vom Marz ‘99
Betriebssystem: Windows 95/98

Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:

Multi-Player:  bis 32 (Internet) Pentium/200MMX, 32 MByte RAM
“riayer Wertung

Grafik: SO DOODOOOOOO Sound: S50 O0onnooooo

Einstieg: 20 DODOOOOOOO Komplexitit: S5© OOOANOOOOO
Steuerung: 4@ DOOOOOOOOO Multi-Player: @© ONNRROOOOO

SpielspaR: /GI \ DN0000OENEOEOoD0O0OG
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Simulation fir Fortgeschrittene und Profis

3D Schach Genie

Ebenso
interessant wie
lehrreich ist es,
inmitten einer
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Der digitale Schachpartner verhalt sich optisch und spieltech-
nisch unspektakuldr, aber dafiir grundsolide. Sie briiten wahl-
weise liber einem frei drehbaren 3D-Brett samt vier Figurensat-
zen oder unter Hinzuziehung der sproderen, aber weitaus iiber-
sichtlicheren 2D-Darstellung. Die Spielstarke lafit sich dank der
stufenlos regulierbaren Bedenkzeit von Anfdangerniveau bis auf
grofimeisterliche Hohen schrauben. Auch die Stellungseingabe
via Editor ist moglich. Vermifst wurde dagegen eine freie Eroff-
nungswahl, und auch die Analysefunktionen sind bescheiden.
Glanzpunkt ist aber die erweiterbare Datenbank, die sage und
schreibe mehr als eine Million unkommentierter Meisterpartien
der Jahre 1834 bis 1998 beherbergt. (md)

SEIEEN + Stock-

solide

Manfred Duy

Ein neues Schachprogramm gleicht heutzutage der
Eulenverfrachtung nach Athen. SchlieBlich gibt es
mit Mephisto oder Fritz bereits digitale Partner von
weltmeisterlichem Format. Dennoch findet sich fiir
Schach Genie eine Nische. Und das weniger auf-
grund der soliden Spielstarke, der akzeptahlen
Erdffnungsbibliothek und der einfachen Bedien-
barkeit. Das hieten andere auch. Was die aller-
dings nicht haben, ist eine derart gigantische
Datenbank — die sich nur leider nicht nach Erdff-
nungen sortieren 1aBt. Damit bietet Schach Genie
zwar keine herausragende, aber doch eine
stocksolide und mit 50 Mark angenehm preisgiin-
stige Leistung.

+ Riesige
Datenbank

‘= Nur ein
Spielstil

= Keine
wahlbaren
Eré6ffnun-
gen

3D Schach Genie

Hersteller: Data Becker 3D-Karten: -
Testversion:  Verkaufsversion 1.0 Hardware, Minimum:
Betriebssystem: Windows 95/98 Pentium/90, 8 MByte RAM

Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player: 2 (an einem PC) Pentium/166, 32 MByte RAM

“riayer Wertung

Grafik: 20 DOOOOOOOOD Sound: 10 0000000000
Einstieg: GO DOOOOOOOOO Komplexitit: 270 OOODAOOOOO
Steuerung: 8O DNOODOOOOO Multi-Player: O OOOOOOOOOO

SpielspaR: %8' i
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Actionspiel fiir Einsteiger

The Creed

Hier
schenkt
uns der
Clown noch
eine Uzi,
wenige
Sekunden
spater
wird er
Selbstver-
brennung
begehen.
(Direct3D)

In diesem Action-Spiel steuern Sie wahlweise die Silikonfrau
Gene Matrix oder den Kopfgeldjiger Gene Wolfe tiber den
Gefangnisplaneten Outpost IV. Als Wolfe wollen Sie Matrix
einfangen, da auf ihren Kopf ein Vermégen ausgesetzt wurde,
mit Matrix wollen Sie vor Wolfe fliehen. Per Tastatur wird das
jeweilige Alter ego durchschlecht beleuchtete Gassen oder Kasi-
nos gesteuert, immer auf der Suche nach besseren Waffen und
Medi-Kits. Durch die Erfiillung von Auftragen, die Sie an diver-
sen Holo-Decks erhalten, kommen Sie diesen Zielen naher. (uh)

Waffen

Udo Hoffmann

LieB sich der Geschaftsfiihrer von Electronic Arts
letztes Jahr bei seinem Australienurlaub von einem
aufdringlichen Entwickler beschwatzen? Anders
kann ich es mir kaum erklaren, daB einer der
renommiertesten Hersteller der Branche dieses
Machwerk in sein Programm aufgenommen hat.
Nur unter fiirchterlichen Miihen |48t sich die Spiel-
figur in einem Kampf iiberhaupt steuern. Den Rest
der Zeit lauft sie roboterhaft durch hagliche Gange
und wird dabei von zuféllig des Weges kommen-
den Passanten beleidigt oder angegriffen. Was hilft
es da, daB ich 150 primitive Auftrage absolvieren
kann? Die sinnlose Brutalitat (alle Leichen werden
in Sekundenschnelle von Ratten aufgefressen)
wirkt wie der letzte Anreiz, The Creed im Marian-
nengraben zu versenken.

= Misera-
ble Steue-
rung

= Klobige
Charak-
tere

=' Bruta-
litat als
Selbst-
zweck

The Creed

Hersteller: Insomnia Entertainment/ | 3D-Karten: Direct3D
Electronic Arts Hardware, Minimum:
Testversion:  Importversion 1.6 Pentium/166, 16 MByte RAM

Hardware, Empfehlung:
Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte

Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: Englisch
Multi-Player: 2 (Modem), bis 8 (Netzwerk)

“riayer Wertung
Grafik: 3O DOOOOOOOOD Sound: 20 [000oooooo

Einstieg: 3© DODOOOOOOO Komplexitit: S5O OOOANOOOOO
Steuerung: 3© OOOOOOOOOO Multi-Player: 20 OOOOOOOOOO

SpielspaR: /25. EEER00000N0O0O0n0O0
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Strategiespiel fiir Einsteiger

3D-Seeschlacht

Y Y Nur die

groRen Potte
verfiigen iiber
ausreichend
Feuerkraft,
um ihre geg-
nerischen
Zwillings-
briider zu
versenken.

Was treibt seit »Scholer Pfeiffers« Zeiten dem Lehrer die Zornes-
roteins Padagogengesicht? Schiffe versenken! Wofiir einst ein Blei-
stift nebst einem Blattchen Karopapier ausreichte, dafiir muf} in
modernen Zeiten ein Rechner herhalten. Und dies, obgleich das
schlichte Spielprinzip nur minimalst variiert wurde. Irgendwo auf
einem karierten Meer postieren Sie Thre ein bis vier Felder langen
vier Schiffstypen. Der Gegner verfahrt genauso, und schon wird
bis zur Versenkung der Flotte blindlings hin- und hergeballert.
Ganze drei Neuerungen sind dabei mit an Bord: Intakte Schiffe
lassen sich auf bislang unbefeuerte Felder versetzen, mit einem U-
Boot erspdhen Sie die ungefdhre Position des Feindes, und die
limitierte Munition wird durch eine Warterunde erganzt. (md)

stiger
Preis ...

Manfred Duy

Sie nennen weder Papier noch Bleistift Ihr eigen,
halten den Windows-Minesweeper fiir ein spiel-
technisches Bravourstiick und wissen nicht, was
Shareware ist? Dann diirfen Sie einen kurzen Blick
auf diesen strategischen Rohrkrepierer riskieren
ohne geistigen Schaden zu nehmen. Warum alle
anderen von dem variationslosen Seelenverkaufer
besser geziemenden Abstand halten sollten, ist
schnell aufgezahlt. Das reicht von absurden Auto-
gerauschen iiber Hirnsausen erzeugende Micker-
Animationen bis hin zur fehlenden KI. Und wer’s
noch nicht wissen sollte: Fiir die hier geforderten
30 Marker bekommen Sie haufenweise Bleistifte
sowie einen erklecklichen Schwung Karopapier.

= ... aber
geschenkt
ware noch
zu teuer

3D-Seeschlacht

3D-Karten; -

Hardware, Minimum:
Pentium/75, 16 MByte RAM
Hardware, Empfehlung:
Pentium/90, 32 MByte RAM

Hersteller: bhv
Testversion:  Verkaufsversion 1.0
Betriebssystem: Windows 95/98/NT
Sprache: Deutsch
Multi-Player: 2 (Netzwerk, Modem/
Nullmodem)

~rrayer Wertung

6rafik: 4O DOOOODOOOO Sound: 10 0000000000
Einstieg: 270 DOOODOOOOO Komplexitit: 20 OAOOOOOOOO
Steuerung: 4© DOONOOOOOO Multi-Player: 4@ DORROOOOOO

SpielspaR: ,17 \ DiA00000N000OO00O0oc,
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Sportspiel fiir Einsteiger

FuBballfieber

Nach rund
300 Maus-
klicks
befindet
sich
Deutschland
endlich im
Angriff: Der
Screenshot
schmeichelt
dem wahren
Geschehen
iiber Gebiihr.
(Direct3D)

Ein ausschlielich mit der Maus zu steuerndes Sportspiel? Ist
so etwas iiberhaupt moglich? In der Theorie ja, in der Praxis
nicht, wie »Fuflballfieber« eindrucksvoll demonstriert. Alles,
was solche Programme seit jeher bieten, hat Topware schlicht
tibersehen. Aufler einem Freundschaftsspiel gibt es — nichts.
Zu zweit libers Internet: ja; an einem PC: nein. Im Spiel jagt
die Trostlosigkeit erbarmungslos die Trivialitit. Der dazu-
gehorige Editor ist bitter notig, ansonsten bleiben alle Kicker
(Alex Brante/md)

fahrene
Grundidee

namenlos.

Alex Brante

Was habe ich Manfred nur angetan, daB ich FuB-
ballfieber testen muB? Dieser Fieberwahn mit sei-
nen samtlichen drei real existierenden Optionen
erzeugt nichts weiter als Schiittelfrost: Entweder
darf ich an einer Partie teilnehmen (was schon
eine Ubertreibung ist); dem Computer zugucken
(also eigentlich das gleiche) oder aber mit einem
anderen Ungliickseligen vor zwei PCs Platz neh-
men (zu zweit zugucken, toll).

Auf dem Platz passiert auBer einer wilden Klick-
Orgie nicht viel. Theoretisch darf ich passen, die
wuseligen Mitspieler mit der Maus anzuvisieren
ist aber zumeist unmaglich, daher werden die Tore
hier ausschlieBlich im Alleingang erzielt. Selbst
filr 20 Mark darf ich doch wohl so etwas wie ein
Computerspiel erwarten, statt Leidtragender in
einem total miBgliickten Experiment zu sein.

‘™) aa die
voll in die
Hose ging

FuBballfiber

Hersteller: Optical Systems/Topware | 3D-Karten: Direct3D

Testversion:  Verkaufsversion 2.0 Hardware, Minimum:

Betriebssystem: Windows 95/98/NT Pentium/133, 16 MByte RAM

Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:

Multi-Player: 2 (Modem, Nullmodem, | Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte

Netzwerk, Internet)
~rayer Wertung

Grafik: 3O DOOOOOOOOO Sound: 30 0ooooooooa

Einstieg: SO DOROOOOOOO Komplexitit: 20 AROOOOOOOO

Steuerung: 'O DOOOOOOOOO Multi-Player: 20 OOOOOOOOOO

SpielspaR: 4 © LLlLtLETi
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Kein Spiel, sondern ein ganzes Spielsystem steht
diesen Monat im Museumsrampenlicht. Das fiir tot
und begraben befundene Mattel Intellivision lebt
im Emulations-Nirwana weiter: Eine neue CD-ROM
enthalt iber 50 ganz legale Spiele-ROMs.

nd es versammelte sich die Familie vor dem Fernseher, um
U sich an einer neuen Unterhaltungsform zu laben: »Schaut,
ein Pixel! Schaut, der Pixel bewegt sich! Schaut, ein Schlager
1aBt den Pixel abprallen!« In den Kindertagen der Videospiele
waren die Reizschwellen niedrig und das Staunen gro8. Doch
die Anspriiche wuchsen: Anfang der 80er Jahre war man schon
vom Atari VCS und seinen austauschbaren Spielmodulen ver-
wohnt. Die Pixel als solche waren im-
mer noch gut sicht- und zahlbar, bilde-
ten aber im Verbund erkennbare Spiel-
figuren, sogar in Farbe.
In diesem Zeitalter der grafischen
Gentigsamkeit kam das Erscheinen des
Mattel Intellivision einer technischen
Sensation gleich. Die Konsole erlaubte
feiner aufgeloste Grafiken als das
Atari VCS und hatte relativ anspruchsvolle Softwareim Angebot.
»Soccer« und »Hockey« waren Pflichtkéufe fiir Sportspiel-Fans,
»Utopia« verlangte strategisches Insel-Management. In den USA
wurden Titel wie »Baseball«oder das fesselnde Ballerspiel »Astro
Smash« tiber eine Million mal verkauft.
Wer seinem alten Intellivision nachweint oder einfach nur ein
Stlick Videospiel-Geschichte kennenlernen mdchte, kann fiir
rund 30 Dollar eine Zeitreise in die 80er Jahre antreten. Mattel-
Spieleprogrammierer von damals, die unter dem Namen »Blue
Sky Rangers« Ruhm erlangten, haben die Rechte fiir die meisten
Intellivision-Oldies erworben. Uber 50 Spiele-ROMs wurden
ganz legal zusammen mit einem Emulator auf die CD »Intelli-

Intellivision im Internet

Auf der Webseite www.intellivisionlives.com
werden Jugendtrdume wahr. Beim Rumklicken
stolpert man iiber historische Fakten, einges-
cannte Prospekte und Spieldesigner-Biogra-
phien. Doch grau ist alle Theorie — am besten
ziehen Sie sich die Pixelwunder von damals sel-
ber rein. Sechs Intellivision-Spiele samt Emu-
lator kdnnen Sie kostenlos downloaden und aus-
probieren. Wahre Fans, die sich die volle Dréhnung geben wollen, be-
stellen fiir rund 30 Dollar plus Versandkosten die auf dieser Seite
besprochene CD-ROM »Intellivision lives!«,

122

Emulator, Spiele, Hintergrundinfos. Als besonderen Bonus enthilt
»Intellivision lives!« einige bis dato unverdffentlichte Konsolen-

Kostbarkeiten.

Drei Intellivision- P o -

Klassiker in der -
taurischen PC-Emu-
lation: Astro Smuh

packt. Ein schné-
der Windows-
Pentium mit 8 MByte RAM geniigt, um sich an 8-KByte-Klein-
oden zu erfreuen, die einst tiber 100 Mark das Sttick kosteten.
Nicht nur wegen der Emulation einiger bislang unvercffent-
lichter Spiele ist dieses Konsolen-Revivial ein Freudenfest fiir
alle Zockerveteranen jenseits der 30. Zu jedem Titel gibt es lie-
bevoll zusammengetragene Hintergrundinfos wie Verkaufs-
zahlen, Bug-Listen und Trivia-Anekdoten. Eine informative
und lustig bebilderte Historie der Intellivision-Geschichte run-
det die gelungene Wiederbelebung ab.
Was fehlt, sind Intellivi-
sion-Spiele von Drittanbie-
tern wie Imagic sowie Spiel-
automaten-Umsetzungen.
Aber auchsobeherbergt die
rund 30 Dollar teure CD ge-
nug tadellos emulierte Ol-
dies, um beim Spieler einen
Gefiihlscocktail aus Weh-
mut und Wiedersehens-
freude auszulGsen.
(Heinrich Lenhardt/md)

PC PLAYER 6/99



Versuchen Sie mit gutem Feuer-
geschiitz den Gegner unschad-
lich zu machen.

(M1 Tank Platoon 2)

Budgets & Spielesammlungen

Ob giinstige Einzeltitel oder
ganze Kompilationen, auf dem
schnellebigen Spielemarkt war-
tet immer ein Schndppchen auf
Sie — hier stellen wir Ihnen die
neuesten Angebote vor.

M1 Tank Platoon 2

Hasbro Interactive bringt die Panzersimulation
»M1 Tank Platoon 2« nochmals als Budget-Titel
auf den Markt.

Versuchen Sie, in zehn Einzelmissionen oder in
den fiinf Kampagnen mit Ihrer Truppe den Sieg
zu erringen. Befrieden Sie die aktuellen oder halb
aktuellen Krisenherde der Welt, machen Sie auf-
sassigen Diktatoren, die den Weltfrieden geféhr-
den, den Garaus. Mit Hilfe der taktischen Karte,
die im Menti abrufbar ist, behalten Sie stets den
Uberblick beim Tak-
tieren oder Kom-
mandos geben und
sehen sofort, wenn
Notam Mannist. Im
Mehrspieler-Mo-

dus koénnen bis zu
acht Feldherren um
den Sieg ringen.

M1 Tank Platoon 2

> Hersteller:  Hasbro Interactive

D Sprache:  Deutsch

» Circa-Preis: 30 Mark

P Hardware:  Pentium/166, 16 MB RAM
» Anleitung:  Gut

» Masse: Gut

» Klasse: Sehr gut

Adventure Hall of Fame

Einen Leckerbissen fiir alle Abenteurer bietet
Interplay mit seiner Kompilation »Adventure Hall
of Fame«. Fiinf Titel und eine Missions-CD sind
mit von der Partie. Das Action-Adventure »Die by
the Sword« samt seiner Zusatz-CD »Das Schwert
des Schicksals« bietet spannende Unterhaltung.
Schliipfen Sie in die Rolle von Enric, wagen Sie
sich in unterirdische Gefilde, versuchen Sie Thre
Liebste vor einem brutalen Ritualmord zu retten
und bekdmpfen Sie mit [hrem Schwert Ragastars
Reich. Auch fiir die Rollenspielfangemeinde halt

PC PLAYER 6/99

Interplay ein Schmankerl
bereit: »Fallout«. Sie
miissen sich dabei nach
einer nuklearen Kata-
strophe bewahren,
Thren Helden stellen Sie bei
Bedarf ganz individuell zusammen.

In »Baphomets Fluch« und »Baphomets Fluch 2:
Der Spiegel der Finsternis«stolpern Sieinder Rolle
von George Stobbart in allerlei rétselhafte Situa-
tionen. Abgerundet wird diese Zusammenstellung
von dem altbekannten Rollenspiel »Stonekeep«.
Um Thre Seele nicht fiir immer an die Machte der
Finsternis zu verlieren, sollten Sie besser die [hnen
auferlegten Priifungen bestehen.

Adventure Hall of Fame

selnd an einem Rech-
ner mglich.  (nr/md)

Grand Prix 2
Die klassische Rennsimulation
»Grand Prix 2« 1aft Sie bei der Fah-
rer- und Konstrukteurmeisterschaft
antreten. Wahlen Sie dazu zunéchst
einen der 28 Fahrer, bevor Sie das erste
der insgesamt 16 Rennen fahren. Nach-
dem Sie ein paar Trainingsrunden absol-
viert und den Wagen in den Griff bekom-
men haben, stehen Ihnen jede Menge
Tuningméglichkeiten offen. Zum Gliick
gibt es das Hand-
buch, das bei allen
Unsicherheiten hilf-
reich zur Seite steht. Im
Mehrspieler-Modus
kénnen zwei Fahrer via
Modem antreten, sonst
sind 26 Spielerabwech-

Aus dem Cockpit haben Sie gute
Sicht auf Ihre Gegner.

(Grand

Prix 2)

» Hersteller: Interplay P Hersteller:  Hasbro Interactive

» Sprache:  Deutsch » Sprache:  Deutsch

P Circa-Preis: 89 Mark P Circa-Preis: 30 Mark

P Hardware:  Pentium/166, 16 MByte RAM P Hardware:  Pentium/90, 8 MByte RAM
» Anleitung:  Gut P Anleitung:  Sehr gut

> Masse: Sehr qut > Masse: Gut

C Klasse: Gut \P Klasse: Gut

Aktuelle Spielesammlungen

Titel: Inhalt:

Adventure
Hall of Fame

Fluch 2, Stonekeep

Die by the Sword, Die by the Sword —
Das Schwert des Schicksals, Fallout,
Baphomets Fluch, Baphomets

Hersteller

Interplay

Preis:

89 Mark

Aktuelle Budget-Titel

Titel: Genre: Test in
Ausgabe:
Arcade Pool 2 Sport -
Civilization 2 Strategie 5/96
Flottenmandver Strategie 3/97
Floyd - Adventure 12/97
Es gibt noch Helden
Golf Pro, The Sport 5/98
Grand Prix 2 Rennspiel 9/96
Grand Prix Wirtschafts- | 2/97
Manager 2 simulation
M1 Tank Platoon 2 | Simulation |5/98
Transport Wirtschafts- | 12/95
Tycoon Deluxe simulation
Worms 2 Action 3/99
\X-COM Apocalypse | Strategie 8/97

Hersteller:

Hasbro Interactive
Hasbro Interactive
Hasbro Interactive
Infogrames

Empire
Hasbro Interactive
Hasbro Interactive

Hashro Interactive
Hasbro Interactive

Hasbhro Interactive
Hasbhro Interactive

Preis:

30 Mark
30 Mark
30 Mark
20 Mark

30 Mark
30 Mark
30 Mark

30 Mark
30 Mark

30 Mark
30 Mark

Player-
Kauftip:

good
oo
ood

ooo
good
oooo

ooooo
oooo

good
ooo
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Je nach Charakter reagiert man anders: Der schiich-
terne Lukas ist leicht aus der Ruhe zu bringen, die
abgefahrene Kiko hat schon viel erlebt.

Wilde Herzen: Ein ganzes Jahr

lang konnen Sie das bunte Treiben

einerjungen Wohngemeinschaft bisins Detail
verfolgen. Doch auf die Gefiihle kommt es an.

Betrachten wir heute doch mal das Leben von Peter P. (Name
von der Redaktion gedndert). Peter gibt sich alle Miihe,
beim anderen Geschlecht zu landen. Er hat einen Ohrring, tragt
angesagte Designerklamotten und hat stundenlang vor dem
Spiegel scharfe Standardausdriicke einstudiert. Besonders stolz
war er immer auf seine Mimik »Hey Baby, ich bin ein super
Typ. Lafs uns ein paar Briefmarkenalben anschauen gehen.«
Doch im Rausch der Disco scheint all seine miihsam antrai-
nierte Coolness nichts zu niitzen.

oderohne7

(o
)
2
i

Woran liegt das nur? Sollte er
vielleicht doch von Nike zu Adi-
das wechseln? Hater den neusten
Trend verpafit?

»SEX Komplex« greift derartig
brisante Themen schonungslos
auf. Mit auf deutschen CDs bis-
lang schmerzlich vermifiter Ein-

A Sodom und Gomorrha: Sechs frohliche
WG-Mitglieder konnen’s nicht lassen. Und
Sie diirfen sich alle ihre kleinen Erfah-
rungsberichte anhéren.

200 hpm
Tim is hot
Massaker im Pipeline
no pormno

Erfolg kommt dann ganz von alleine.
Damit der geneigte User auch genug
Anschauungsmaterial fiir die Giiltigkeit
dieser Offenbarungstheorien erhalt, ver-

dringlichkeit werden junge Men-
schen behutsam in die kompli-
zierten Windungen der Part-
nerbalz eingefiihrt. Peter kann geholfen werden. Denn die sechs
WG-Mitglieder, mit denen sich dieses Programm eingehend
beschiftigt, decken scham- und hemmunggslos ihre intimsten
Gefiihle auf. Und sie haben Peter (und auf Wunsch auch Thnen)
eine Menge zu erzahlen. Wer daraus nicht entscheidende Leh-
ren zieht, ist selber schuld.

Lehre 1: Verlafd das Haus niemals ohne Pariser. Im Zeitalter von
Aids und behordlich initiierten Aufklarungskampagnen tormnt
nichts so sehr ab wie das Fehlen von etwas Gummi.

Lehre 2: Toleranz kennzeichnet den Mann von Welt. Wer weder
Schwule noch Lesben
in seinem Freundes-
kreis hat, ist ein bor-
nierter Ewiggestriger,
der viel verpafit.
Lehre 3: Sei offen, sei
hemmungslos, sei
ganzduselbst. Trends
sind nicht wichtig,
verhiille mit ihnen
nicht deine schillern-
de Personlichkeit. Der
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Anhand diverser Tagebucheintragungen verfolgen Sie
die Lusterlebnisse der sechs peinlich genau.

folgter ein ganzes Jahr lang das tolle Trei-
ben der tollen Wohngemeinschaft. Neben
dem obligatorischen Quotenhomo
(erstaunlich, dafs ein Quotenauslander fehlt) finden wir auch
den vertraumten Romantiker, die etwas unsichere Natur-

schonheit und die hippe
SEX KOMPLEX

HERSTELLER:
Nova Media Verlag

PREIS: ca. 40 Mark

HARDWARE-MINIMUM:
Pentium/133, 16 MByte RAM,
Windows 95/98

PRAKTISCHER NUTZEN:
GroB, geht es doch um die
wichtigste Sache der Welt.

ORIGINALITATSFAKTOR:
Hoch, ein ernstgemeintes Rin-
gen um die optimale Anmache
und dhnliches.

MOGLICHE FOLGESCHADEN:
Sie reden mit Wildfremden in
aller Offenheit iiber Ihre
Sexualprobleme.

DAS PC-PLAYER-FAZIT:
Die groRe, weite Welt der

House-Liebhaberin vor. Wie

in einem Kondensat der wil-
desten »Gute Zeiten, schlech-
te Zeiten«-Folgen hat prak-
tisch jeder mit jedem irgend-
wann was gehabt. Der
Schiichterne erlebt das
berithmte »erste Mal«, der
Homosexuelle findet endlich
die grofle Liebe, die Natur-
schonheit verkracht sich mit
ihrem Freund und vertragt
sich wieder. Ja, hier erwartet
einen das pralle Leben mit sei-
nen alltdglichen kleinen Dra-
men und Winkelziigen.
Eine Uberdosis Gefiihl? Die

. . Gefiihle auf einer kleinen,
Zielgruppe wird’s schon ver-  gngen cp.
kraften. (uh) .
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(Hotlines

Name der Firma

Hotline-Telefon

Sprechzeiten

Internet

3D Realms

Tth Level

Access (Links LS)
Acclaim

Acclaim (techn. Support)
Activision (Spiele)
Activision (techn. Support)
Adventuresoft
Aftermath

American Technos
Anco

Ascaron

Attic Entertainment
Aztech Systems
Barhie

Berkeley Systems
Blizzard

Blue Byte
Broderbund
Bullfrog

Canal + Multimedia

Cendent Software
Creative Labs

Cryo (techn. Support)
Cryo (Spiele-Hotline)
DID

Disney Interactive
Dynamix

EA Sports

Ego Soft

Eidos Interactive Deutschland
Electronic Arts

Empire

Europress

Gamehank

Gametek

Gravis

Gremlin

Grolier

GT Interactive (akt. Spiele)
GT Interactive (Merchandising)
GT Interactive (Warner)
Guillemont

Hashro Interactive

Ikarion

Impressions

Infogrames

InterAct of Europe
Interactive Entertainment
Interactive Magic
Interplay

Jane’s Comhat Simulation
JoWood

Konami

Living Books

Logic Factory

LucasArts

Magic Bytes

Max Design

Maxis

Microprose

Microsoft (techn. Support)
Microsoft direkt
Mindscape

Mission Studios

Navigo

Neo

New World Computing
Novalogic

Ocean

Origin

Paramount
Playmates

Pony Canyon
Psygnosis
Rainhow Arts
Sales Curve Int.
SCI

Sir-Tech

Software 2000
Spectrum Holohyte
SSI ( Spiele ah 7/95)
Sunflowers

T+E

Take 2

TerraTec

The Logic Factory
THQ

THA (techn. Support)

Toca siehe THQ - -

Topware 0621 48 28 66 33 Mo-Fr 14-18 Uhr -

Ubi Soft 0211 338 00 33 Mo-Fr 9-17 Uhr www.ubisoft.de

Union Reality siehe THQ - -

Viacom New Media - - www.viacomnewmedia.com

Victokay siehe THQ - -

Vipcord Games siehe THQ - -

Virgin 040 8970 33 33 24-Std.-Service www.vie.com

Vohis 019078 77 76 Mo-Fr 7-22 Uhr www.vobis.de

WEKA (PC Player) 0190 87 32 68 11 (3,63 Mark/Minute) Mo-So 11-24 Uhr www.pcplayer.de
westwood siehe Electronic Arts - - J

siehe Infogrames
siehe Eidos
01805 33 55 55
089 32 94 06 00
0190 51 00 55
01805 22 51 55
siehe Infogrames
siehe THQ

siehe THQ

siehe THQ
05241 966 90
07431543 23
0421 162 56 40
02131 96 51 10

siehe Cendent

0208 450 29 29
0180 235 45 49
siehe Electronic Arts
siehe Infogrames
0721 97 22 40
06103 99 40 40
089 957 90 81
05241 95 35 39
0190 51 00 59
siehe Infogrames
069 66 56 85 55
siehe Cendent

siehe Electronic Arts
siehe THQ

0180 522 31 24
0190 57 23 33

089 8579 5138

siehe THQ
02161 18 97 20
0130 81 06 54

01805 25 43 92
01805 2543 94
01805 25 43 91
0211 338 00 44 66
01805 20 21 50
02414701520
siehe Cendent

0190 51 05 50
04287 12 51 33
siehe THQ

0810522 11 26
0044 1628 42 37 23
siehe Electronic Arts
siehe Infogrames
069 95 08 12 88
0044 14 29 52 02 51 (England)
siehe THQ

siehe THQ

05241 95 33 33
siehe Infogrames
siehe Electronic Arts
01805 25 25 65
01805 67 22 55
0180525 11 99
0208 992 41 14
siehe THQ
08932473151
0043 16 07 40 80 (Osterreich)

siehe Electronic Arts
siehe Infogrames
siehe Electronic Arts

siehe THQ
siehe THQ
01805 21 44 33
siehe THQ
siehe THQ
siehe THQ

0190 57 20 00
siehe Microprose
siehe Mindscape
siehe Infogrames
siehe THQ

0180 530 45 25
02157 8179 14
siehe THQ
02131 96 51 11
02131 96 51 10

24-Std.-Service
24-Std.-Service
Mo-So 16-18 Uhr
Mo-So 16-18 Uhr

Mo-Fr 14-17 Uhr

Mo-Fr 13-18 Uhr

Mo-Do 9-12:30, 13:30-17 Uhr, Fr 9-12:30, 13:30-15:30 Uhr
Mo-Fr 9-18 Uhr

Mo-Do 15-19, Fr 15:30-19:30 Uhr
Mo-Fr 9-18 Uhr

Mo-Fr 8:30-17:30 Uhr
Mo-Fr 9-19 Uhr
Mo-Fr 9-17:30 Uhr
tégl. 15-20 Uhr

Mo-Fr 9-18, Sa 13-18 Uhr

Mo-Fr 11-13 und 14-18 Uhr
Mo-Fr 9:30-17:30 Uhr
Mo-Do 13-20 Uhr, Fr 12-16 Uhr

Mo-Fr 10-18 Uhr
Mo-Fr 9-16 Uhr

24-8td.-Service
24-Std.-Service
Mo-So 15-20 Uhr
Mo-Fr 9-17 Uhr
Mo-So 15-20 Uhr
Mo-Fr 14-18 Uhr

Mo-Fr 11-19 Unr
Mo-Do 817 Unr Fr 8-14 Unr

Mo-Fr 17-20 Uhr, Sa + So 14-17 Uhr

Mo-Fr 14-18 Uhr
Mo-Fr 8-17 Uhr

Mo-Do 17-19 Uhr

Mo-Fr 14-17 Uhr
Mo-Fr 8-18 Uhr
Mo-Fr 8-18 Uhr

Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr

Mo-Fr 9-12 Uhr
Mo-Fr 10-16 Uhr

0-Fr 15-20 Uhr

o-Fr 11-13, 14-18 Uhr

LI I U Bk R B B I R O B B B |

Mo-Fr 10-18 Uhr
Mo-Fr 13-20 Uhr

Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr
Mo-Fr 9-17 Uhr

www.3drealms.com

www.accesssoftware.com
www.acclaimnation.com
www.activision.com

Www.ascaron.com
www.attic.de
www.aztech.com.sg
www.softgold.com
www.berksys.com
www.hlizzard.com
www.bluebyte.de
www.broderbund.com
www.bullfrog.co.uk

www.cdv.de
www.sierra.de
www.creaf.com
www.cryomaxupport.de

www.disney.de

www.eidos.com
www.ea.com
empire-us.com
Www.europress.co.uk

www.gametek.com
WWw.gravis.com

www.gremlin.co.uk
www.gi.grolier.com

www.gtinteractive.de/shop
www.gtinteractive.com
www.guillemont.com
HILFE@hiuk.com
www.ikarion.com
www.infogrames.de
www.interact-europe.de
www.imagicgames.de
www.interplay.com

www.konami.com
www.livinghooks.com
www.logicfactory.com
www.lucasarts.com
www.magichytes.com
Www.maxis.com
Www.microprose.com
www.microsoft.de
www.microsoft.de
www.mindscape.com
www.navigo.de
www.info.co.at/neo
www.nwcomputing.com
www.novalogic.com
Www.ocean.com
WWW.ea.com.origin
Www.paramount.com
www.playmatestoys.com

WWW.psygnosis.com

www.sir-tech.com
www.software2000.de
Wwww.microprose.com
www.ssionline.com

www.hmginteractive.de
www.TerraTec.de

www.softgold.com
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Man kann den Krieg der
Sterne lieben oder has-
sen—dankbar miissen wir
Computerspieler ihrem
geistigen Vater George
Lucastrotzdemsein: Ohne
seine Initiative hitte es
weder Guybrush noch
Indy, weder X-Wings noch
Jedis auf dem Monitor
gegeben.

—I_rotz leichter Schwécheanfal-
le in der Neuzeit hat der
Name LucasArts noch immer einen
machtig guten Ruf: Kaum ein Her-
steller produzierte im Laufe seiner
Firmengeschichte so viele Hits. Und fast
jeder von uns hat Ende der 80er, Anfang
der 90er tiber einem Adventure der kali-
fornischen Kreativlinge gebriitet: Wer
erinnert sich nicht an machthungrige

Tentakel und Geisterpiraten, an rauhe

Biker und seltsame AuBerirdische?

Dabei waren die allerersten vier Spie-
le gar keine Abenteuer, sondern Mixturen
aus Action und Simulation.

Die Lucas-Friihzeit
Am Anfang war der
George: Lucas, um
genau zu sein. Der
Gebieter tiber Rebel-
len und Todessterne
wandte sich 1982 an
den Spieleschreiber Peter Langston. Dieser
sollte ein Team von Programmierern und
Designern um sich scharen, um neuartige
Computerspiele zu entwickeln. »Als ich die
Jungs einstellte, achteteich nicht auf eine beson-
dere Qualifikation. Ich wollte Leute, die wirk-
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"Evangelium

Ballblazer (1984)

lich hinter dem stehen, was sie machten«, so Peter.
Aus diesem Grund entwickelte das bald sie-
benkdpfige Team eine Reihe von Probespielen,
anhand derer sie sich in das Metier einarbeiten
wollten. Zwei davon mutierten 1984 zu den ersten
Lucas-Titeln iiberhaupt: »Ballblazer« und »Res-
cue on Fractalus«, zunachst fiir den Atari XL/XE
geschrieben. Doch beide erschienen erst ein Jahr
spater: Hacker waren ndmlich in den Lucas-Ser-
ver eingedrungen und hatten den kompletten
Programmcode der Spiele gestohlen und weiter-
verbreitet. Erst bei der Fertigstellung der Co4-
Versionen gab es auch die Atari-Varianten offi-
ziell zu kaufen.

Wahrend Ballblazer ein futuristisch-rasantes
Action-Sportspiel mit sich bewegenden Toren
samt Splitscreen und Ego-Perspektive war, han-
delte es sich bei Rescue on Fractalus um eine Art
Flugsimulator, bei dem abgestiirzte Piloten auf
dem sturmumtosten Planeten Fractalus auf Ret-
tung hofften. Designer David Fox hatte den zwei-

Rescue on Fractalus (1984)

ten Star-Trek-Kinofilm gesehen und war von der
computergenerierten Genesis-Sequenz tief beein-
druckt.»Das kriegen wir nieauf einem 8-Bit-Com-
puter hin«, meinte er zu seinem Zimmerkollegen
Loren Carpenter. Der war Fraktal-Spezialist und
meinte: »Wart's nur ab.« Ein paar durchgriibelte
Tage spater prasentierte er Fox seine Fraktalrou-
tine. »Sie war fantastisch, so etwas hatte man auf
einem 8-Bit-Computer noch nie gesehen, und ich
entwickelte ein Spiel dazu.« Rescue on Fractalus
eben, das damit zu seinem Namen kam. Zu jener
Zeit schaute sogar George Lucas personlich ofters
mal vorbei. »Er meinte, als er die feindlichen Jag-
gies auf Fractalus sah: ‘Man muf§ die abballern
konnen'. Also bauten wir es ein«, so David.

Koronis Rift (1986)

Neue Fraktale

Der Erfolg der Erstlinge spornte das nun langsam
wachsende Team gewaltig an. Ein gewisser Ron
Gilbert wurde neben Noah Falstein und Aric Wil-
munder an »Koronis Rift« gesetzt. Auf einem
plétzlich aufgetauchten Planeten warten Techno-
logie-Schétze der Ancients darauf, von Gliicks-
rittern geborgen zu werden. Fast jedenfalls, denn
die Guardians, genmanipulierte Krieger, wollen
das verhindern. Die Fractalus-Engine kam stark
verbessert erneut zum Einsatz.

»The Eidolon« besaf eine nicht minder fantasie-
volle Geschichte. Dr. Josef Vincent Agon ent-
wickelte im 19. Jahrhundert eine Maschine, mit
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der er in eine fremde Dimension reisen konnte:
den Eidolon. Er verschwand jedoch spurlos, nur
sein Tagebuch und den Eidolon fand man 100
Jahre spéter auf dem Dachboden seines Hauses.
Klare Sache, was zu tun war: In den sieben
Abschnitten der fremden Dimension nach dem
Professor suchen und dabei Drachen und andere
Kreaturen tiberwiltigen.

Anno 1986 erschien noch ein drittes Lucas-Spiel:
»Labyrinth«, zum gleichnamigen Kinofilm.
Gemeinsam von George Lucas und Jim Henson
(»Die Muppets«) ins Leben gerufen, floppte er gar

grauslich - trotz oder vielleicht auch wegen der
Mitwirkung der Pop-Ikone David Bowie. So woll-
te denn niemand das Spiel kaufen, das daher nie

The Eidolon (1986)

offiziell in Deutsch-
land zu bekommen
war. Jammerschade,
denn schlecht war es
keineswegs. Eine
solch gute Filmum-
setzung hatte es
genaugenommen bis dahin noch nicht gegeben:
In 3D und einer Schrag-von-oben-Ansicht galt es,
dem Labyrinth zu entkommen, das bei jedem

Labyrinth (1986)

Spiel neu angeordnet wurde. Erste Dialoge, Puz-
zles und Action-Sequenzen gaben schon einen
Ausblick auf kommende Adventures.

Schiff ahoi?

Ein Sprung ins kalte Wasser war 1987 »P.H.M. Pega-
sus« - wohl die erste und einzige Simulation eines
Tragfliigelbootes iiberhaupt. Projektleiter Noah Fal-
stein und sein Team wollten zuerst eine Hub-
schraubersimulation realisieren, doch »nach reifli-
chen Uberlegungen einigten wir uns darauf, daf so
etwas nicht auf einem Heimcomputer machbar ist.

PC PLAYER 6/99

P.H.M. Pegasus (1987)

So schnelle 3D-Grafik kannst
du nicht programmieren.« So
ging es hinaus aufs Wasser,
»schliefllich gibt es da keine
Baume und Schluchten.« Uber
Hovercrafts kamen Noah und
Co. dann auf besagte Hydro-
foils oder Tragfliigelboote.
Nachwuchskapitine bekamen
es 1988 im deutlich simuationslastigeren Nachfol-
ger »Strike Fleet« gleich mit einer ganzen Flotte
unterschiedlichster Schiffe zu tun. Nach diversen
Querelen mit Electronic Arts, denen unter anderem
Noahs zu zwei Dritteln fertige Helikoptersimula-
tion »Black Hawk« zum Opfer fiel,
nahm Lucas den Vertrieb schlielich
in die eigenen Hande.

Noah Falstein

Einst und jetzt
Ende der 80er mufiten die Ange-
stellten noch selbst zupacken: Weil
beispielsweise kurz vor der Auslie-
ferung von »The Secret of Monkey
Island« die Verpackungsfirma den gewaltigen
Softwareberg nicht mehr bandigen konnte, mufi-
ten nach Dienstschluf alle mithelfen. »Das waren
noch wilde Zeiten, erinnert sich Lisa Star, inter-
nationale Koordinatorin tatig. »Wir packten
Code-Réder und Disketten eigenhéndig in die
Schachteln. Ron Gilbert war auch mit von der Par-
tie—er signierte einige Packungen oder legte dann
und wann einen ebenfalls unterschriebenen
Dollarschein mit hinein.«

In den alten Tagen residierten die Programmie-
rer und Designer noch direkt auf der Skywalker
Ranch im Lucas Valley. In der Adventure-Bliite-
zeit expandierte LucasArts mehr und mehr, so
daf 1992 ein Umzug in ein normales Biirogebéu-

LLCAsFIM  PRASEATIERT
Ay,

| KNENER SEVSSTONS REDURTERARELS
£ B RREE YO ACSSERTRIISCHEN RETTEY

deinSan Rafaelanstand. Und &5
nicht nur der Ort hat sich ‘
geandert: Nur wenige von der »alten
Garde« sind heute noch dabei. Hal
Barwood arbeitet nach »Indiana Jones
and the Fate of Atlantis«am neuen Indy-
Action-Adventure. Larry Holland griin-
dete Totally Games und versorgte Lucas-
Arts von dort mit der »X-Wing«-
Serie. Tim Schafer, kreativer Kopf
hinter Klassikern wie »Day of
the Tentacle«, »Full Throttle« '

und zuletzt »Grim Fandango«, y 7 U
genieft gerade wohlverdiente - ” i
Urlaubstage. . ,L 4 st erusase
Zahlreiche Helden der Friihzeit "'i ik
wie Noah Falstein, David Fox
oder Ron Gilbert wechselten
teilweise firmenintern: Fox

5
R

|
bastelte beispielsweise an dem leicht mJl"JmW
obskuren Projekt, Lucas-Automaten [
fir Einkaufszentren zu entwickeln.
Andere arbeiten an eigenen Projekten oder
sind zum Teil nicht einmal mehr in der Com-
puterspielebranche tatig. Einige Ex-Mitar-
beiter blieben ihrem Stammhaus dennoch
treu. Kalani Streichers Ronin Entertain-

ment macht »Force Commander«, den

vielverschobenen Echtzeit-Strategietitel

aus dem Krieg-der-Sterne-Universum.

i

Und morgen?

Ansonsten scheint es, daff wirklich neue
und schrille Ideen bei Lucas fiirs erste aus-
gedient haben. Ein Blick auf die angekiin-
digten Produkte illustriert diese Vermu-
tung: Praktisch alle Titel gehoren entwe-
der ins Star-Wars-Universum oder zur
Indiana-Jones-Saga. Leicht prekdr war
auch, da »Grim Fandango« zwar von Kri-
tikern und Spielern in hohen Ténen gelobt
wurde, die Verkdufe dennoch deutlich hin-
ter denen von Monkey Island und Konsor-
ten zuriickblieb. Andere Produkte wie das
flaue »Rebellion« waren so frither sicher nicht
erschienen. Es bleibt spannend, ob sich Lucas-
Arts berappeln und zu fritheren Glanzzeiten
zurtickfinden kann. (ra)
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Von »Maniac
Mansion« iiber »Mon-
key Island« bis »Grim

Fandango« - wohl

kaum eine Spielefirma
verdéffentlichte in ihrer
Firmengeschichte so

viele hochklassige Ad-
ventures wie LucasArts.

D aserste Lucas-Adventure war
1987 »Maniac Mansion,
oder? Nicht wirklich: Bereits ein Jahr
vorher erschien »Labyrinth«. Das
optisch noch recht krude Spiel besaf
schon die typischen Akteure, die in
Maniac Mansion wieder auftauchen
sollten. Dessen Vater Ron Gilbert
und Gary Winnick hatten beim

Schwenk vom Text zur Grafik
hauptsachlich den Eingabekomfort
im Sinn: »Alles sollte mit dem Joystick funk-
tionieren, der Spieler sollte aber auch keinen
Kampf mit einem bldden Icon-System haben.

u darfst erst durch,
e du mich fitt t!

Indiana Jones and the last Crusade (1989)

Alsokamen wir darauf, da der Spielermitdem
Joystick seinen Eingabe-Satz konstruierts,
meint Ron. Die Geschichte um Dr. Fred und die
entfithrte Freundin stellte das Team, zu dem auch
David Fox und Carl Mey gehérten, vor nicht
geringe technische Schwierigkeiten: »Uns hat die
Diskettenkapazitit Probleme gemacht«, erklart
Ron. »Die hatten nun mal nur etwa 170 KByte,
und wir muBten alles auf zwei Seiten unterbrin-
gen.« Darauf lagerten 55 Rdume mit mehr als
sagenhaften 450 Gegenstanden.

Ein Jahr spater kam »Zak McKracken and the
Alien Mindbenders« von David Fox auf den
Markt, wieder mit dem von Ron Gilbert und Aric
Wilmunder erfundenen SCUMM-Interpreter.
Dieser wurde fortlaufend erweitert und ist bis
heute in Gebrauch. Er erlaubt es, ohne groe Pro-
grammierkenntnisse Ereignisse wie »Bewege
Guybrush zum Grabstein« ins Spiel einzubauen.
Storytechnisch ging es noch wilder zur Sache:
Auferirdische wollen die Menschheit mit Ver-
dummungsstrahlen gefiigig machen. Wie schon

WubBten Sie, dal3 ...

* Ron Gilbert vor seiner LucasArts-Zeit D) bei
einem Radiosender war?

e Annie, Melissa, Leslie und Laurie aus
»Zak McKracken« die Namen der Frauen
und Freundinnen der Designer sind?

o David Fox den Namen McKracken in einem
Telefonbuch fand? Der Vorname Zak wurde
wegen seiner Kiirze gewahlt.

o auf Ron Gilberts Ideen die »Cut-Scenes« oder
Zwischensequenzen sowie die Philosophie, daB
der Held nicht sterben kann, zuriickgehen?

 so gut wie alle Lucas-Titel keinen Kopierschutz
besaBen, sondern sich auf Code-Abfragen zu
Beginn des Spiels verlieBen?

e »Monkey Island 2« das erste Adventure war,
dessen Grafiken nicht mehr direkt am Computer
entstanden, sondern eingescannt und dann kolo-
riert wurden?

o Grafiker Steve Purcell manchmal mit einer
Peitsche auf der Wiese vor der Skywalker Ranch
iibte, um die entsprechenden Indy-Animationen
besser hinzubekommen?
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im indirekten Vorganger wurden
gleich mehrere Figuren puzzlewirk-
sam gesteuert. Legendar blieb der
Benzinkanister auf dem Mars - fiir
die Kettensége in Maniac Mansion.
Die mufite iibrigens zusammen
mit einer »nackten« Statue
und dem »Hamster in
der Mikrowelle«-
Effekt aus der NES-
Umsetzung ver-
schwinden. Kein
Sex und keine
Gewalt, bitte, auf Nin-
tendos Geheif8.

Ron, David und Noah Falstein versuchten sich
1989 an »Indiana Jones and the last Crusade«. Und
siehe: Wie der Film wurde auch das Adventure ein
Riesenhit. George Lucas und Steven Spielberg ver-
faiten fiir das Spiel Dialoge, die nicht im Kino zu
horenwaren. Bizarres Faktam Rande: Fiir die deut-
sche Fassung mufite der Lokalisator von Hand
jedes Hakenkreuz mit
einem Malprogramm
entschérfen.

Indes arbeitete Ex-
Infocom-Mann Brian
Moriarty (»Trinity«)

an »Loomg, einem
zauberhaften Mér-
chen mit Musik und
Magie. Als Goodie
lag 1990 eine Hor-
spielkassette in der
Schachtel - so ganz konnte Brian seine Herkunft
wohl nicht verleugnen. Grafiker Mark Ferrari
wurmten indes die begrenzten Moglichkeiten
der 16 Farben: »Man sagte mir: Neinneinnein,
du kannst keine Farben mischen, sonst brauchen
wir mehr Disketten fiir das Spiel.« Mark baute
heimlich einen PC mit EGA-Karte auf, lud eins
seiner Werke und machte sich aus dem Staub.
Die Kollegen waren platt und entwickelten
sofort neue Pack-Routinen, mit denen 60 Raume
auf sechs Disketten pafiten.

Zak McKrackens geistiger
Vater: Lucas-Urgestein
David Fox.
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Karibik urd Atlantis:
Die Sternstunden

Ron Gilbert liebte den »Piraten der Karibik«-Ride
in Disneyland und wollte schon immer ein Pira-
tenabenteuer schreiben. Zusammen mit Tim
Schafer und Dave Grossmann ersann er deshalb
»The Secret of Monkey Island«, Mike Ferrari und
Steve Purcell sorgten mit stimmungsvollen Gra-
fiken fiir Stidsee-Flair. Erstmals lag 1990 ein Code-
Rad in der Schachtel. Nur damit lief sich die
Kopierschutz-Abfrage zu Spielbeginn meistern.
Ebenfalls neu: Alle Gegenstinde wurden nur
noch als Bildchen dargestellt. Geisterpirat
LeChuck verdankt seinen Namen iibrigens einem
Verwaltungs-Schlipstrager namens Steve
Arnold, der Ron jahrelang damit nervte, wie toll

Loom (1990)

Zu einem wahren
Volkssport ent-
wickelte sich das
Verstecken von
Anspielungen auf
andere Lucas-Spie-
le und -Filme. So
taucht immer wie-
der die Zahl 1138
aus George Lucas’
erstem Film »THX
1138« auf.

Spriiche wie »Helft
mir, ihr seid meine
letzte Hoffnung«
und diverse andere
Anspielungen auf
Star Wars und die Macht finden sich zuhauf.
Im Keller des letzten Indy-Adventures liegt
unten links ein R2-Droide herum, der legen-
dare Indy-3-Spruch »lch verkaufe diese schd-
nen Lederjacken« schaffte es leicht ahge-
wandelt bis ins dritte »Monkey Island«. In

(&

Full Throttle: Was

eine merkwiirdige
Tatowierung auf dem
rechten Arm ... und
diese Kiihlerfigur
sieht aus wie Tim
Schafer. So was!

The Secret of Monkey Island (1990)

er den Namen Chuck fande und daf unbedingt
mal ein Adventure-Held so heiflen miisse ...
So viele Ideen mufte das Team unter den Tisch
fallenlassen, dafs Ende 1991 schon der zweite Teil,
»Monkey Island 2: LeChucks Revenge«, zu haben
war - mit noch mehr Ratseln und einem
seltsamen Ende, in dem sich LeChuck als Bruder
Guybrushs outete.

Fiir »Indiana Jones and the Fate of Atlantis« (1992)
stellte LucasArts Noah Falstein einen
waschechten Hollywood-Mann zur Seite:
Hal Barwood verdiente seine Brétchen
zuvor als Drehbuchschreiber (»The Sugar-
land Express«, »Dragonslayer«), Regisseur
und Produzent. Fiir besonders fliefende
Animationen der Charaktere filmten die
Crafiker ein paar Kollegen, die in der Mit-

Indys letztem Kreuzzug entdeckt der Archéo-
loge im Kunstlager der Nazis Bilder aus
»Maniac Mansion« und »Loomc, in seinem
Arbeitszimmer verstecken sich Meteoriten-
stiicke (Maniac Mansion), alte Zeichnungen
Zak McKracken, ein tausendjahriger Falke und
»Sam & Max«. Ha-
se Max ist be-
sonders popular: In
allen Monkey-Tei-
len, beiden Indys
und auch in »Grim
Fandango« (im Ta-
towierstudio) treibt
sich das Langohr
herum. Selbst in
»Shadows of the
Empire« und »Af-
terlife« steckt der
Bursche, genau wie
in »Outlaws«. Da
hat auch ein gewis-
ser Stan Gebraucht-Sarge im Angebot ...

Auch mit dem firme-

neigenen Logo
machen die Designer
gerne Faxen. Hier im
Bild: Rebel Assault 2,
Day of the Tentacle.

Schafer

J

PC PLAYER 6/99

Indiana Jones and the Fate of
Atlantis (1992)

tagspause Gber den Parkplatz schlurften.
Hartndckig hielten sich die Gertichte,
daf8 Steven Spielberg iiber eine Verfil-
mung des »vierten« Indy-Abenteuers
nachdachte - alles Mumpitz.

Wahrend hinter verschlossenen Tiiren
Steven Spielberg und Brian Moriarty an
»The Dig« arbeiteten, konzentrierte
sich Tim Schafer auf die Fortsetzung
von Maniac Mansion.
»Day of the Tentacle«
(1993) war das wohl wit-

Day of the Tentacle (1993)

zigste und schrégste Adventure seit Zak
McKracken. Parallel dazu verlieRen viele
Veteranen wie Noah Falstein und Ron Gil-
bert LucasArts. Ron dazu: »Nach acht Jah-
ren fithlte ich, daf es Zeit war, weiterzu-
ziehen. Manchmal denke ich mir, es ware
nett, noch immer dort zu arbeiten, aber ich
bedauere meinen Schritt nie. Es ist witzig: ;
Ich habe noch zu vielen dort Kontakt, und 4 ,; j ‘“ -
die einen meinen, wie wunderbar esist, an ‘\t‘ \\ %‘\ L
einem neuen Star-Wars-Titel zu arbeiten, $LN 7 =
wihrend die anderen sagen, daff sie es nicht
glauben konnen, an noch einem Star-Wars-
Spiel zu sitzen.«

Rons Weggefahrte Steve Purcell machte heiter
weiter. Sein 1994 verdffentlichtes »Sam & Max hit
the Road« war das aberwitzige Spiel zu drei eige-
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nen Comicbanden,
diesichzumindest bei
LucasArts grofier Be-
liebtheit erfreuten:
Hase Max verbirgt

sich in allen moglichen anderen

Lucas-Titeln. Kleines Novum: Der
ganze Bildschirm stand nun fiir die
Grafik zur Verfiigung,

Biker und
Mainstream=
Zeiten

Tim Schafers neuester Streich »Full
Throttle« kam einigen Veteranen
1995 lediglich etwas zu leicht vor-die
Motorradfahrer-Endzeit-Atmospha-
re suchte jedoch in der aufbranden-
den Adventure-Flut ihresgleichen.
The Dig. Ein Adventure, zwei Worte,
tiber vier Jahre in der Mache. Mehre-
re Versionen des Spiels wurden kurz
vor der Verdffentlichung wieder ver-

worfen. Eine Legendebesagt, da Pro-
jektleiter Brian Moriarty, der mit Ste-
ven Spielberg an dessen Story-Idee kréftig
herumentwickelte, eines Tages einen
Stopp der Geschéftsleitung verordnetbe-
kam: Das gemeinsame Konzept zweier
Astronautengruppen auf einem frem-
denMeteoriten, dieals absolute Adven-
ture-Neuheit von zwei Spielern gleich-
zeitig kontrolliert werden, behagte der
Chefetage nicht. Brian, der damals wie wild
vom Newcomer Rocket Science umworben
wurde, wechselte daher 1994 die Fronten. Erst
zwei Jahre spiter erschien Ende ‘95 das von
Sean Clarke fertiggestellte Weltraum-Aben-
teuer, das nach rund zwei Dritteln des Spiels
seltsam abgewtirgt und krampfhaft zu Ende

i

2 L
get outsoffiti] ‘t—_oun',"'fas i
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Full Throttle (1995)
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Sam & Max hit the Road (1994)

gebracht wirkte. Rocket Science gurkte lange vor
sich hin und produzierte nur Unterdurchschnittli-
ches. Heute entwickelt Moriarty Online-Spiele.

1996 in den Regalen: die »Indiana Jones Desktop
Adventures, eine krude Mischung aus Mini-
Adventure und Action-Spiel. Der Angriff auf Win-
dows-Zeitfresser wie »Solitdr« geht mit dem Zwer-
gen-Indy in Shareware-Grafik gehorig in die Hose.

Fine neue Hoffnung

Nach Steve Purcell bekommen zum zweiten Mal
Grafiker das Projektleiter-Zepter in die Hand.
Larry Ahern und Jonathan Ackley heiflen die bei-

den Cliicklichen, die eine legendére Serie fortset-
zen sollten: »The Curse of Monkey Island« been-
dete die zweijahrige Adventure-Durststrecke.
Ende 1997 stach Guybrush Threepwood wieder in
See, traf alte Bekannte im neuen Cartoon-Stil und

machte dennoch nicht weniger viel Spa8. Ein vier-
ter Teil wurde offiziell bislang noch nicht bestatigt.
Weihnachten 1998 freuten sich viele Spielefans
iiber einige Schafer-Stiindchen: »Grim Fan-
dango«, Tims letzter Streich, ist trotz anfangs
gewohnungsbediirftiger Tastatursteuerung und
3D-Charakteren ein echter Hammer. (ra)

The Dig (1995)

Fiinf Lach- und Sachgeschichten

Von »Maniac Mansion« bis »Indiana Jones and
the Fate of Atlantis« war Boris Schneider fiir
die Lokalisierung in unsere und noch ein paar
Sprachen mehr verantwortlich. Hier seine Top-
5-Liste besonders schrager Begehenheiten:

Das selbstprogrammierte Makro zum
Umdrehen aller Texte (rechts nach links) in der
hebriischen Version von »Loome«. Der Uber-
setzer lieferte es in einem ASCII-Format ab, das
ich nicht lesen konnte, und als wir kompilier-
ten, waren alle Texte falsch herum. Also mufite
ich einen Weg finden, im Sourcecode zigtau-
send Zeilen Text umzudrehen, nicht aber etwa
die Befehle fiir den Compiler ...

Die erste italienische Fassung von »Zak
McKracken. Die hatte ein Ubersetzer einfach
runtergeschrieben, ohne je das Spiel gesehen
zu haben. Aus »Take a break« (Mach mal
Pause) wurde zum Beispiel »Brich mir den
Arm«. Da muBten wir wieder bei Null anfangen.

Die tagelange Diskussion mit Ron Gilbert
iiberden »Monkey Wrench«in »Monkey Island
2«. Da wird ein Affe zum Schraubenschliissel,
eben weil der auf Englisch »Monkey Wrench«
heiBt. Im Klempnerjargon ist so ein Teil ein
»Englander«, also versuchte ich, Ron zum
Umbau des Puzzles, komplett mit Grafikande-
rungen und allem, zu iiberreden. Hab’ aber lei-
der verloren; auBerdem hatten wir den Englan-

der nicht mit der Banane auf dem Metronom
hypnotisieren konnen. Vielleicht mit einem
Bild der Queen.

Das Daten-auf-Disketten-Verteilen bei der
Amiga-Version von »Monkey Island 1«. Die
US-Version wurde bytegenau verteilt, nur die
deutsche Fassung war in einigen Raumen
etwas groBer, da die deutschen Texte in der
Regel 20 Prozent langer sind. Prompt paBte
das Datei-Puzzle nicht mehr, und ich durfte
neu austiifteln, welche Datei auf welche Dis-
kette kommt. Mit einem EXE-Packer konnten
wir nur Platz auf Diskette eins schaffen. Das
hielt das Master einige Tage lang auf.

Die Namen der Utilities, mit denen gear-
beitet wurde. Der Adventure-Interpreter hieB
SCUMM (Scripting Utility for Maniac Mansi-
on). Scum ist iibersetzt »Abschaum«. Der Gra-
fik-Editor hieB BYLE (Byte Level Editor), eine
Abwandlung von hile — Gallenfliissigkeit. Der
Animationseditor hieB SPUTM fiir sputum -
Spucke, Schleim aus der Lunge. Und so zog
sich das immer weiter durch, immer weitere
Korperfliissigkeiten muBten fiir die absurde-
sten Abkiirzungen herhalten. Aus der Reihe
scherte nur das Grafik-Utility zum Reduzieren
der VGA-Bilder auf das Amiga-Format (256 zu
16 Farben, plus 16 fiir Sprites). Das hieB DK,
fiir Decay — Verfall.

—_—
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Larry Hollands Luftkampf-Simu-
lationen hatten einen bekannten
Fan: Steven Spielberg personlich
schaute den Entwicklern immer
wieder iiber die Schulter.

Mit drei Flugsimulationen legte Lucas-
Arts Ende der 80er Jahre den Grund-
stein fiir die »X-Wing«-Serie. Chefentwickler
Lawrence »Larry« Holland spielte 1989 mit der

finalen Version von »Battlehawks 1942« herum,
in der wackere Computerpiloten wahlweise auf

japanischer oder amerikanischer Seite iiber dem

T r sl P ey Roy 1o somdess

Battlehawks 1942 (1989)

‘ Der Rest der Welt

Ab und zu wagte
LucasArts einen
Abstecher in
andere Genres.
Das 1990 von
einem englischen
Entwicklerteam
programmierte
»Night Shift« war
eine Mischung
aus Geschick-
lichkeits- und
Denkspiel, in der
30 Level lang
eine Maschine
zur Produktion
kleiner Star-Wars- und Indy-Figuren am Laufen
gehalten werden muBte. Das Ergebnis war nicht
schlecht, spielte sich jedoch sehr behabig und
hirnzermarternd. Der nachste Testballon war
»Afterlife« (1996), ein durchwachsener, weil

Night Shift (1990)

e

Afterlife (1996)

Fliegeralarm

Pazifik des Zweiten Weltkrieges flogen.
Dahorte er hinter sich die Stimmen zwei-
er Personen: die eine erkldrte der ande-
ren begeistert, was auf dem Bildschirm
so alles vor sich gehe. »Ich freute mich,
und als mich umdrehte, waren das Ste-
ven Spielberg und George Lucas. Wow,
was fiir eine Ehre«, erinnert sich Holland.
Steven hatte schon wéhrend der Post-
production-Phase des dritten Indy-Kino-
films immer wieder bei Larry vorbeige-
schaut. Als das Spiel dann fertig war,
bekam Spielbergs Sekretdrin den Auf-
trag, alle Computer in seinem Biiro und
daheim gegen den auszutauschen, auf
dem Battlehawks am besten laufen
wiirde. Dierief bei LucasArts an, wo man
dartiber nachdachte, eine Spielberg-Ver-
sion fiir den Amiga zu programmieren.
Verbesserungen in Grafik und Spielbar-
keit zeigte das ein Jahr spéter auftauchende»Their
finest Hour: The Battle of Britain«, das mit inno-
vativen Konzepten wie einer nicht-linearen Kam-

letztendlich langweiliger »SimCity 2000«-Klon.
Die an sich witzige Idee, im Jenseits Himmel und
Hélle mit eintreffenden Seelen zu bevdlkern, hot
auf Dauer zu wenig Abwechslung.

Mit der Grafik-Engine edunkler Gewalten ent-
stand 1997 die Wildwest-Ballerei »Outlaws«.
Zwar merkte man der Umgebung deutlich den
Zahn der Zeit an (immerhin bebte sechs Mona-
te zuvor ids Shooter-Meilenstein), doch witzig
gezeichnete Zwischensequenzen und
abwechslungsreiche Level mit toller Musik
hinterlieBen einen guten Nachgeschmack.
Ach ja: Diverse Konsolentitel und die Produk-
te der Lucas-Learning-Abteilungen lassen wir
aus Platz- und 2
Interessant-
heitsgrad-Griin-
den schlicht
und ergreifend
unter den Tisch
fallen.

R e—;
Outlaws (1997)

Secret Weapons of the Luftwaffe (1991)

PC PLAYER 6/99

”m 4 J

W e
. J,“ Last Crusade

pagne und einem Missionseditor aufwarte-
te. Das Szenario spielt primér tber dem
Armelkanal in den frithen Kriegstagen.
Der deutsche Vertrieb mufite iibrigens
damals Schachtel und Anleitung gewal-
tig retuschieren, da sich dort massenwei-
se Hakenkreuze tummelten - was der BPjS
begreiflicherweise nicht allzusehr
schmeckte. Etwas spater erschien die
Zusatz-Disk »Their finest Missions«.
»Secret Weapons of the Luftwaffe« war das
erfolgreichste und auch beste Produkt der
Trilogie. Es kam 1991 erstmals nur fiir PCs
in die Geschafte. Hier warteten Experi-
mentalflugzeuge wie die Me-163 und der
Jagdbomber Gotha Go-229 oder auf ame-
rikanischer Seite die Bombardierung
Deutschlands. Es folgten nicht weniger als
vier (mit einem Preis von rund 50 Mark nicht
billigen) Missions-Disketten, die jeweils ein
neues Flugzeug samt passender Kampagne
umfaBten: die P-80 Shooting Star, die Heinkel
He-162, die Dornier-335 Pfeil und die P-38
Lightning. (mash/ra)
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Wer maochte
nicht selbst dem
Todesstern den fina-
len RettungsschuR
verpassen oder auf Sei-
ten des Imperiums den
Rebellen Feuer unterm
Hintern machen? Alles
kein Problem: LucasArts
macht’s moglich.

E rstaunlich, aber wahr: Erst in
LucasArts’ elftem Jahr flog
1993 der erste Star-Wars-Titel aus
hauseigener Produktion. Der Raum-
kampfsimulator »X-Wing« basierte
rein technisch auf der stark weiter-
entwickelten »Battlehawks 1942«-
3D-Engine, die bis heute von Larry
Holland und Co. eingesetzt wird. Im
Gegensatz zu »Secret Weapons of the
Luftwaffe« und Origins konkurrierender
»Wing Commander«Serie benutzte X-Wing
Polygonmodelle der einzelnen Objekte. So
konnten diese aus jeder beliebigen Perspek-
tive dargestellt werden. Die beiden Haupt-
probleme waren die etwas maue Atmo-
sphdre und die unklaren Missionsbe-
schreibungen - in einem echten Krieg wiirden
so Hunderte von Raumschiffen fiir nichts und
wieder nichts verheizt
werden. Traditionell gab
es zwei Mission-Disks:
»Imperial Pursuit« mit
einer neuen Kampagne
und »B-Wing« mit einem
zusatzlichen Schiff
— dem B-Wing eben.
Die mangelhafte Stimmung hob sich ein

1

X-Wing (1993)

gutes Jahr spater mit »TIE-Fighter«. Hier
lieBen Sprachausgabe, Zwischensequenzen
und dréhnende MIDI-Musik echte Star-Wars-
Gefithle aufkommen. Die orchestrale Unter-
malung erzeugte die iMuse-Engine, die schon
bei den Adventure-Kollegen fiir je nach Situa-
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Machthunger

tion veranderliche Klange sorgte. Neben den nor-
malen Briefings verteilte ein imperialer Berater
Tips und Aufgaben, die der eigenen Karriere
durchaus zutréglich waren. Zwei weitere Zusatz-
Disketten mit Namen »Defender of the Empire«
und »Enemies of the Empire« folgten, die es in
einer CD-ROM-Version zusammen mit X-Wing
und allen Disks in schner SVGA-Grafik gibt.
Nach zweijahriger Pause folgte 1997 die Fortset-
zung: »X-Wing vs. TIE-Fighter« hie das gute
Stiick. Leider stellte sich nur allzuschnell heraus,
daf das Design-Team um Larry Holland zu sehr
auf den Mehrspieler-Aspekt gesetzt
hatte - es gab nicht eine einzige zusam-
menhéngende Kampagne. Dieses Pro-
blem wurde erst mit der Zusatz-CD
»Balance of Power« gelost, in der man
sowohl fiir die Allianz als auch das
Imperium antreten konnte und zumin-
dest ein paar Videos zu sehen bekam.
Das just verdffentlichte »X-Wing Alli-
ance« st der Hohepunkt und Abschluf$
der Serie. Darin werden die Tugenden
der alten Programme mit den Moglich-
keiten schneller PCs verquickt. Eine fes-
selnde Story in 3D-Beschleunigergrafik, unter-
malt von einem aufgebohrten iMuse-Soundtrack
mit echten Orchesteraufnahmen, bietet Raum-
schlachten mit Dutzenden von Kampfschiffen.
Fulminanter Hohepunkt ist die Schlacht um
Endor, das Ende der sech-
sten Episode, in der sich
die Rebellen gegen eine
riesige imperiale Flotte
inklusive des zweiten
Todessterns behaupten

X-Wing Allinace (1999)

Vince Lee: Ohne ihn
hatte die CD-ROM viel-
leicht noch etwas ldn-
ger auf ihren PC-Ein-
satz gewartet.

miissen. Der Firmenpolitik von LucasArts zufol-
ge ist die Hoffnung auf eine Missions-CD wohl
nicht ganz unberechtigt.

| PILOTS

Rebel Assault (1993)

Das CD-ROM-
Zeitalter

Ein Spiel half 1994 gewaltig mit,
das Medium CD-ROM zu eta-
blieren: »Rebel Assault«. Aber
fast wére es gar nicht erschienen
und hatte bei LucasArts nie fiir
Millionenumsétze sorgen kdn-
nen: Denn die Designerkonfe-
renz war von Vince Lees Idee,
die besten Action-Szenen aus
der Star-Wars-Trilogie in ein
Spiel einzubauen, nicht begei-
stert. So arbeitete er nach Dienstschluf im Allein-
gang daran, um es den Kollegen zu zeigen. Er pro-
grammierte und zeichnete, und erst, als er die offi-
zielle Musik benétigte, stellte er sein
Geheimprojekt vor. Noch immer zuriickhaltend
und ohne grofie Erfolgserwartungen stimmten
seine Bosse zu. Doch die Reaktion des Publikums
brach alle Damme: Allein oder im Bundle mit CD-
ROM-Laufwerken ging Rebel Assault knapp zwei
Millionen Mal iiber den Ladentisch. In einer nach
damaligen MaBstaben iiberragenden Qualitdt
konnte man Zwischensequenzen aus den Filmen
sehen, digitalisierte Grafiken und Sounds
schmiickten die 15 Level. Der Interaktionsgrad
war zwar auf SchieSen und Bewegungen nach
oben, unten sowie seitwarts limitiert, doch das tat
dem Spielspaf keinen Abbruch.

Weitaus weniger Erfolg war »Rebel Assault 2«
beschieden, das zwei Jahre spéter optisch aufge-
bohrt mit ein wenig mehr Interaktion veroffent-

SCORE 003115
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licht wurde und als erstes Computerspiel Hand-
lungsaspekte des Star-Wars-Universums behan-
delte, die nicht in den drei Filmen vorkamen.

Ballermacht Sechs

Die Mitte der 90er immer erfolgreicheren 3D-
Shooter waren fiir LucasArts Grund genug, die
Macht auch auf dieses Genre loszulassen. Ihr
erster Versuch in dieser Richtung erschien 1995
und besaB noch eine VGA-Auflésung nebst
namenlosen Bitmap-Gegnern, wurde aber als
Spielball diisterer Gewalten indiziert. Der 1997 in
die Laden gekommene Nachfolger »Jedi Knight«
fithrte den Charakter Kyle Kartan ein, der schon
in den Star-Wars-Romanen von Timothy Zahn
auftauchte. Neben den tiblichen Waffen durften
angehende Jedis sogar das Laserschwert und
diverse Spielarten der Macht einsetzen. Auch hier
liberzeugte weniger die Technik als die packen-
de Atmosphare. Die 1998 fertiggestellte Missions-
CD »Mysteries of the Sith« iibertraf sogar das Ori-
ginal: Verbesserte Grafik, mehr Puzzle-Elemente
und Macht-Spiele sorgten fiir ein noch intensive-
res Erlebnis.

Lange Gesichter gab es indes, als 1997 »Shadows
of the Empire« nur fiir die N64-Konsole erschien.
Der vom deutschen Factor-5-Team program-
mierte Titel nach dem gleichnamigen Star-Wars-
Roman bot wie in alten Rebel-Assault-Tagen
einen Mix aus Flugsequenzen und Ego-Shooter.
Wer sich deswegen ein N64 kautfte, argerte sich:
Nur kurze Zeit spater wurde eine PC-Umsetzung
angekiindigt, die neue Zwischensequenzen und
eine hohere Grafikauflosung im Gepack hatte.

Mysteries of the Sith (1998)
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Shadows of the Empire (1997)

Dafiir war SOTE der erste LucasArts-Titel, der
nur nochauf 3D-Beschleunigerkarten lief. Auf der
Lucas-Homepage stand einige Tage lang eine
Demo bereit, die satte drei der zehn
Spiel-Level enthielt. Ziemlich plotzlich
verschwand sie dann wieder und
wurde durch die von unserer CD
bekannte Ein-Level-Demo ersetzt.
1998 gab es Nachschlag. In der neuer-
lichen Buchumsetzung »Rogue Squa-
dron«konzentriertensich die Designer
auf den Teil, der den Fans in SOTE am
besten gefallen hatte: das Fliegen des
Snow Speeders. Die Schergen des
Imperiums durften jetzt sogar mit einem X-Wing
gedrgert werden.

Taktische Manover
Ein Ausflug in Rundenstrategie-Gefilde war im
letzten Jahr »Rebellion«. Das extern entwickelte
Programm erwies sich jedoch als hyperkomplex
und mangelhaft zu bedienen.
Auch gab es kleine Design-
mangel: So konnte man zwar
als imperialer Machthaber
unter ungeheuren Anstrengun-
gen Todessterne bauen, doch
fir angreifende Rebellen
bestand eine gute Chance,
deren verwundbare Stelle zu
finden. War zwar schon an die
Filme angelehnt, doch brachte
fiir den Spieler vor allem eine
Konsequenz: keine Todesster-
ne mehr bauen.

Rebellion (1998)

LUCASFILM , PRASEATIERT
A

Kein echtes Spiel
war das »Star Wars
Screen Entertainmente«
(1994): Hier demontierten
die Javas den Windows-
Desktop oder es wurden Blau-
pausen von Raumschiffen
angezeigt — ein Bildschirm-
schoner halt, mit 14 Modulen.
Der Spaf war mit 80 Mark nicht
gerade billig und nur etwas
fiir Hardcore-Fans.

Ahnlich gliicklos waren 1997
die»YodaStories«, derinoffizielle Nach-
folger von Indiana Jones” Desktop-

o ———_ T

sich schon nach wenigen Durchgéngen
und griffen statt dessen zur CD »Making
Magic«. Diese enthielt Infos zur Special
Edition der ersten Film-Trilogie und lag
Yodas Geschichtchen kostenlos bei.

Weitaus spannender und informativer ist
die Multimedia-CD »Behind the Magic«.
Von Filmausschnitten iiber Beschreibun-
gen der verschiedenen Vehikel bis hin zu
ersten Infos iiber »Episode One« finden
sich sehr viele Fakten, die nicht nur Freaks

interessant finden diirften.  (mash/ra)
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News +++ News +++ News +++ News +++ News +++ News +++

Diamond
Gleich zwei neue Grafikkarten gibt es von
Diamond. Die Stealth Il S540 setzt auf den
brandneuen Savag-4-Pro-Chip von S3, der
Texturkompression und AGP4x erméglicht.
Die Karte verfiigt iiber 16 MByte Speicher
und soll im Mai fiir etwa 180 Mark auf den
Markt kommen. Das neue Flagschiff ist die
Viper V770, die mit dem Riva-TNT2-Chip
von Nvidia bestiickt ist. Nicht weniger als
32 MByte Speicher machen Geschwindig-
keiten maglich, gegen die selbst der neue
Voodoo3 alt aussieht.

A1di

Das neue Aldi-Angebot macht Markenher-
stellern das Leben schwer. Statt mit Billig-
Komponenten ist der neue Aldi-PC mit
Hardware der gehobenen Klasse bestiickt:
Intel-Motherboard, Riva-TNT-Grafikchip,
Seagate-Festplatte, ein waschechter Pen-
tiumll/400 und ein guter 17-Zoll-Monitor
kénnen sich fiir unter 2000 Mark wirklich
sehen lassen.

Elsa

Auch von Elsa gibt es einen Grafikkarten-
Nachschlag. Die Erazor 3 ist, wie nicht
anders zu erwarten, mit dem neuesten
Riva-Chip bestiickt. Ebenso wie bei der
Viper von Diamond stehen auch der neuen
Erazor satte 32 MByte Speicher zur Verfii-
gung. Dank des 300 MHz RAMDACs ist
die Erazor 3 selbst groen Monitoren
gewachsen.

AMD

Fiir leistungshungrige Sockel-7-Besitzer
gibt es einen neuen K6-2-Prozessor von
AMD, der es auf satte 475 MHz bringt.
Doch Achtung: Stellen Sie vor dem Kauf
sicher, daB Ihr Motherboard den Prozessor
auch ausreizen kann. Mit nur 100 MHz
Front-side-Bus gibt es namlich bloB 450
MHz.

MP3

Gleich zwei Hersteller wollen dem Rio-
MP3-Player von Diamond Konkurrenz
machen: Der Kandidat von Creative Labs
soll schon bald fiir unter 200 Dollar auf den
Markt kommen. Der MP-Free von LG Elec-
tronics vereint Kassetten und MP3 in
einem Gerét und wird standardmaBig mit
32 MByte ausgestattet sein. Wer sich fiir
das Kombi-Gert interessiert, muB aller-
dings noch bis zur zweiten Jahreshalfte
warten.

Arger mit der
Umverpackung

In jedem Supermarkt kann man heutzutage problemlos die Umver-
packungen zuriickgeben. Einen Service, den ich mir fir die meisten
PC-Gehduse auch wiinsche. Wo steht eigentlich geschrieben, daB
diese immer grau, langweilig und schlecht designt sein missen?
Die PC-Fraktion bekommt nun schon seit Jahren von Apple vorge-
macht, wie man ordentliche Gehduse baut. Wo Apple mit dem i-Mac
ein ebenso pfiffiges wie farbenfrohes Gehduse anbietet, sieht man
bei PCs immer noch 70er-Jahre-Design in drdgem biirograu.

Braucht man bei einem Apple normalerweise nicht mal einen Schrau-
benzieher, um an das Innenleben zu gelangen, muB man in der Win-
tel-Welt regelmdBig mit einem ganzen Werkzeugkasten anriicken,
wenn man nur mal schnell eine andere Grafikkarte einbauen will.
Bei jedem neuen PC dasselbe: Bis zu acht Schrauben verwehren den
Weg ins Innere, die im Werk anscheinend mit einem Schlagschrauber
angezogen wurden. Hat man diese Hiirde mit entsprechender Gewalt
genommen, braucht man oft ein Brecheisen, um die hoffnungslos
verkeilte Seitenwand herunterzubekommen. Gelangt man danach
schlieBlich ins Innere, hdrt der Arger nicht auf: Viele Gehiduse
sind so ungenau gefertigt, daB das Einsetzen einer Steckkarte die
bereits installierten Karten aus dem Slot hebelt. Ein Umstand,
der einem stundenlange Fehlersuche bescheren kann.

Die ganze Misere lieBe sich mit etwas Sorgfalt, einer
einzigen Rdndelschraube und einem Scharnier fiir die
Seitenplatte 16sen. Doch was bekommt man statt dessen
an »Innovationen« bei Gehdusen geboten: iiberdimensio-
nale Reset-Taster in bequemer Tritthéhe, Power-Schal-
ter, die sich nur unter Gefdhrdung der Fingerndgel
bedienen lassen - und das Ganze noch in einer Farbe,
die einen auch an sonnigen Tagen in
den Triibsinn treibt. Also Tiebe
Gehdusebauer, fragt bei der Kon-
struktion des ndchsten Modells
doch mal jemand, der etwas davon
versteht: Apple zum Beispiel.

Hardware
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Uberall diese Gesichter auf den
neuen Verkaufsverpackungen von
3Dfx - auch schon bemerkt? Dahin-

ter verbirgt sich nichts anderes als die neueste
Voodoo-Generation.

ie Tage von »Voodool« und »Voodoo2« im PCI-

Add-on-Format sind gezahlt. Seit kurzem machen

sich die »Voodoo3 2000« und die 3000er Version
in den Handlerregalen breit, wovon wir uns letztere fiir diesen
Test schnappten. Die 3000er ist eine kombinierte 2D/3D-Gra-
fikkarte, die in den AGP-Slot eingesetzt wird. Der integrierte
350 MHz RAMDAC ist Garant fiir eine exzellente 2D-Geschwin-
digkeit, und das bis zu einer Aufl6sung von 2046 mal 1536 Bild-
punkten, bei einer Bildwiederholrate von 75 Hz. In der 3D-
Abteilung werkelt ein 166 MHz flotter Grafikchip, wahrend der
Arbeitsspeicher 16 MByte grofi ausfiel. Im 16-Bit-Areal gibt es
momentan keine schnellere Karte als die Voodoo3 3000.
Das positive Bild wird jedoch etwas getriibt. Die Texturgrofe fallt
mit maximal 256 mal 256 Pixeln recht mager aus. Verglichen mit
den 2048 mal 2048 Bildpunkten der bald erscheinenden Savage-
4-Karten muf sich 3Dfx warm anziehen. Pure Geschwindigkeit ist
nur die halbe Miete — ob zukiinftige Karten jedoch wirklich das
konnen, was sie auf dem Papier versprechen, mufi erst noch bewie-
sen werden. Was sich 3Dfx auflerdem aus den Posaunen der Kon-
kurrenz anhoren darf, ist die fehlende Unterstiitzung von 32-Bit-
Farbtiefe. Fakt ist hingegen, dafl es momentan nicht allzuviele
Spiele gibt, die aus jener Farbtiefe eine unverzichtbare Eigenschaft
machen. 3Dfx’ derzeitiges Ziel ist, die Spieler mit gentigend fps
(Bilder pro Sekunde) zu beeindrucken. Und diese Rechnung geht
zugunsten des Voodoo3 3000 auf: Im Q2-Timedemo wurden auf
einem Pentium I1/400 satte 63,8 fps erzielt, wihrend die Leistung
auf einem Pentium II/300 leicht hinterherhinkt. Sollten Sie einen
Pentium II bis 300 MHz nebst Voodoo2- oder TNT-Grafikkarte ihr

Grafikkartentest: Voodoo3 3000

Sachen
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eigen nennen, so bringt die Voodoo3 3000 nur einen geringen Lei-
stungszuwachs. Die Anschaffung lohnt sich erst, wenn Sie im
Besitz eines schnelleren Rechenknechts ab 350 MHz sind. Das bei-
gefligte Spielebundle besteht aus »Unreal«, »Fifa ‘99« und einer
speziellen »Descent 3«-Version namens »Sol Ascent«. Auflerdem
sind zwei Gutscheine mit dabei, fiir die ein Soft-DVD-Player und
»Unreal Tournament« rausspringen.
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Panik: Mit der Voodoo3 3000 erwer-
ben sowohl Spielernaturen als auch
PC-Anwender die derzeit rasanteste
Kombikarte. Die neue Voodoo-Karte hat den Vorteil, dafi Sie sich
mit einer gigantischen Palette an Spielen vertrdgt, dank Glide-,
Direct3D und OpenGL-Kompatibilitit. Momentan gehort Sie
ganz einfach zu den Pflichtkdufen fiir besessene PC-Spieler. Den-
noch wird es nicht mehr lange dauern, bis ihr die ersten Kon-
kurrenten mit groferer Texturverarbeitung, mehr Speicher und
echter AGP-Unterstiitzung das Feld streitig machen. Bis dorthin
bleibt die Voodoo3 3000 Spit-
zenreiter. In circa ein bis zwei
Monaten kommt dann auch
schon die Wachablosung aus
den eigenen Reihen: die Voo-
doo3 3500. (jr/md)

riayer Wertung

Gesamtwertung:
IOOOCA0ONO

Q2 (Pentium 11-300) Q2 (Pentium 11-400) 3D Mark 99MAX Race 3D Mark 99MAX Race
(Pentium 11-300) (Pentium 11-400)

Voodoo2 (640x480) 63,7 67,3 NN | 248 33,8
Voodoo2 (800x600) 51,1 55,2 ([N | 238 274
Voodoo3 3000 (640x480) I 67,7 | N | 025 N 0000 249 s ] 338
Voodoo3 3000 (800x600) I 666N | 76,0 N 0000 | 248 | s | 33,7
Voodoo33000(1024x768) |(INEEN | 522 | N (G S|IN 25 (s | 339
Voodoo3 3000 (1280x960) | | 400 N 42,1 | (249 | N | 349

; I I ;

1 - 100 1 - 100 P> 1-50 > 1 - 100
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Ca.-Preis: 400 Mark inkL. Spiele-Bundle

Auch die Voodoo3 3000 wartet mit
den bekannten Kontrollkdstchen auf.
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Vergleichstest: DVD-Laufwerke

eit langem gehoren DVD-ROM-Laufwerke in den
USA zur Standardausriistung. Bisher ist dieser Boom
aber noch nicht bis Europa geschwappt. Die Griin-
de hierfiir liegen auf der Hand: Nicht nur die hohen Preise und
die geringe Verbreitung bremsen den Trend, auch die Herstel-
ler selbst tragen ihren Teil dazu bei. Bisher hatte namlich jeder
grofiere Anbieter seine eigene Vorstellung iiber die Speicher-
kapazitat eines DVD-Laufwerks. Auflerdem bereitet den Kau-
fern der Begriff »Landercode« Schwierigkeiten — doch dazu
mehr an spéterer Stelle.
Wurden in der Vergangenheit die CD-ROM-Laufwerke bestdn-
dig schneller, waren ihre DVD-ROM-Kollegen sogar noch in
der zweiten Generation vergleichsweise langsam. Bei den aller-
ersten Geraten kam das Problem hinzu, dafs sie zwar neben
dem DVD-Medium auch herkémmliche CD-ROMs lesen konn-
ten, aber bei CD-Rs und CD-RWs versagten. Die neueste Gene-
ration kann alle Formate lesen, aufser DVD-RAMs. Ein anderes
Problem war und ist die mangelnde Spiele-Software, DVD-Titel
sind eine echte Seltenheit.
Auf der nachfolgenden Testseite konnen Sie die Meinungen der
Spielehersteller zur DVD-Technik nachlesen. Manche Herstel-

Das Echo der diesjdhrigen CeBIT
hallte: »Dem DVD-ROM-Laufwerk
gehort die Zukunft.« Langsam
aber sicher tritt die DVD ihren ver-
dienten Siegeszug an, denn dank
sinkender Preise verschwinden die
CD-ROM Laufwerke bis zum Jahre-
sende vom Markt.

ler geben, an dafs momentan keine DVD-Spiele in Planung sind,
wihrend andere Firmen bereits mit der neuen Technologie lieb-
dugeln, die einen weitaus grofieren Speicherplatz auf den Sil-
berlingen zuldfit. Damit konnen Spielefirmen ihre Titel mit
DVD-Filmchen garnieren. Anzusiedeln ist die DVD-Filmqua-
litdt in etwa zwischen der VHS und der LaserDisc Technolo-
gie. Aber zumindest sind mittlerweile schon mehrere hundert
Filmtitel auf DVD-ROM zu haben. Und nicht nur wie vor kurz-
em nur die alten Schinken, sondern auch aktuelle Titel.

Die neue Generation

Die dritte Generation der DVD-ROMs bietet nun zum ersten
Mal auch in technischer Hinsicht eine echte Alternative zum
herkdmmlichen CD-ROM-Laufwerk. Sie lesen die gangigen
DVD-Standards und alle CD-ROM-Standards. Thre Lei-
stungsfahigkeit liegt nur knapp unter der der neuesten CD-
ROM-Laufwerke. Die modernen DVD-Modelle lesen DVDs
mit fiinf- bis sechsfacher Geschwindigkeit ein und CD-ROMs
bis zu 32facher Geschwindigkeit. Liest das DVD-Laufwerk mit
fiinffacher Geschwindigkeit, kann es etwa 6800 MByte pro
Sekunde verarbeiten und bei sechsfacher Geschwindigkeit

S0 haben wir getestet

Unser Testrechner bestand aus einem Penti-
um 11/400 MHz mit BX-Mainboard. Jedes Lauf-
werk wurde anschlieBend mit CD- und DVD-
Programmen iiber den Benchmark-Parcours
gehetzt. Die Gesamtnote, welche jedes Lauf-
werk bekommt, errechnet sich aus folgenden
Kriterien:

DVD-Leistung

(Anteil an der Gesamtwertung: 50 Prozent)
CD-ROM-Leistung

(Anteil an der Gesamtwertung: 35 Prozent)

In diesen Benchmark-Programmen ermittelten
wir die Ubertragungsraten in Kilobyte pro
Sekunde, sowohl mit einer DVD als auch mit
einer CD-ROM. Zudem ermittelten wir die mitt-
leren Zugriffszeiten.

Fehlerkorrektur

(Anteil an der Gesamtwertung: 15 Prozent)
Hier wurden die Laufwerke mit jeweils einer
verkratzten CD und einer DVD begliickt. Wir
priiften, wie lange es dauerte, bis eine CD
erkannt wurde, und wieviel Zeit verging, bis
ein Programm nach dem Aufruf lief.

178
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sogar bis zu 8,1 MByte pro Sekunde - dies sind die Herstel-
lerangaben, wie sich die Geschwindigkeit in der Praxis zeigt,
sehen Sie in unserer Vergleichstabelle auf der letzten Seite
unseres Vergleichstests.

Freiheit mit Einschréankung
Bei den Filmen auf DVD gibt es immer noch das Problem mit
den Landercodes. Was ist darunter zu verstehen?

Um zu verhindern, daf# beispielsweise europaische Filmfans
neue US-Streifen schon vor dem offiziellen Kinostart hierzu-
lande auf DVD anschauen konnen, hat man die Welt nach Lan-
dercodes eingeteilt. Deren Inkompatibilitat schiitzt nun die
Interessen der Filmindustrie: Kaufen Sie eine DVD in Amerika
(Code 1), konnen Sie diese leider nicht auf einem europdischen
DVD-Laufwerk (Code 2) abspielen. (nr/jr/md)

N ¥

USA, Kanada, amerikanische Territorien

Europa, Japan, Siidafrika, Mittlerer Osten inklusive Agypten
Siidostasien, Ostasien inklusive Hongkong

Australien, Neuseeland, Pazifische Inseln, Mittelamerika,
Siidamerika, Karibik

ehemalige UdSSR, indischer Subkontinent, Afrika, Nordkorea,

6 China

Mongolei
y,

Was meint die Spieleindustrie zum zukiinftigen DVD-Trend?

PC Player hat einige Stimmen eingefangen:

Electronic Arts GmbH, Marc Trennheuser

(Public Relations Manager):

® EA hat momentan keine Ankiindigung eines DVD-Spieles fiir den
europaischen Markt.

Eidos Interactive, Sascha Green-Kaiser (PR Managerin):

® DVD ist im Moment fiir uns noch kein Thema.

Infogrames, Jochen Bosiak (Produkt Manager):

o Wir planen mittelfristig DVD-Titel.

Softgold/THQ, Michael Niirnberg (Marketing Director):

® DVD ist mittel- bis langfristig die groBe Zukunft. Softgold/THQ
hat schon zwei Titel fiir DVD gemacht: »Die Versuchung« und
»Buster und die Bohnenstange«. »Rent-A-Hero« fiir DVD ist in
der Pipeline.

Ubi Soft Entertainment, Ralf Wirsing (PR-Manager):

® Ubi Soft handelt ganz nach seiner Firmenphilosophie: Neue
Techniken und neue Plattformen nicht nur auszuprobieren, son-
dern auszureizen. Daher stellt Ubi Soft in Kiirze drei DVD-Titel
vor: »Tonic Trouble«, »Die Abenteuer von Valdo & Marie« und
die »Kosmicks«.

Hasbro Interactive, Dietrich Meutsch (Geschaftsfiihrer)

® DVD ist ein erstgenommenes Thema in unserer Produktentwick-
lung.

Blue Byte, Erik Simon (Entwicklungsleiter):

® |hre hohere Speicherkapazitat und nicht zuletzt ihre einge-
schrankte Kopierbarkeit sprechen fiir die DVD, und wir bedenken
ihre Entwicklung auch im Hinblick auf das Gamedesign.

TLC The Learning Company Deutschland GmbH,

Ulrica Schadler (Public Relations Manager)

e Wir planen voraussichtlich noch fiir dieses Jahr DVD-Titel im
Spielebereich.

Havas/Sierra Interactive Deutschland, Leo Jackstadt (PR Leiter)

® DVD ist fiir uns zur Zeit nicht mehr das groe Thema, da Spei-
cher-fressende vorgerenderte Animastionssequezen zukiinftig
abnehmen werden und von moderen 3D Grafik-Engines, wie zum
Beispiel in unserem Titel Half-Live (deutsche Version), abgeldst
werden.

Microsoft GmbH, Frank Pingel (Marketing Manager)

® Kurzfristig planen wir keinen Spieletitel auf DVD, mittelfristig
wire dieses aber durchaus moglich. J

\

Creative Encore DXR2

Ausstattung

Das Creative Encore DXR2 steckt im Bundle
mit einer DVD-Decoderkarte. Zum Preis von
450 Mark bekommen Kaufer somit gleich die
passende MPEG-2-Decoderkarte dazu, um
bildschirmfiillende DVD-Filme anzuschauen.
Ein brauchbarer Kopfhorerausgang gehort

PC PLAYER 6/99

genauso wie der an der Frontseite unterge-
brachte Lautstarkeregler zur Grundausstat-
tung. Analog- und Digitalausgang sitzen auf
der Gehauseriickseite.

Leistung

Im Test agierte das DXR2 zeitgeman flott, wobei
sich bloB die Fehlerkorrektur als unbefriedi-
gend erwies. Bis die verkratzte CD erkannt
wurde, verging ungefahr eine halbe Minute -
anschlieBend behauptete Windows, eine
Audio-CD im Laufwerk festzustellen. Trotz des
Mankos blieb die DVD-Ubertragungszeit im
Mittelfeld. Die Ergebnisse des CD-ROM-
Benchmarks zeugen ebenfalls von einer durch-
schnittlichen Leistung. In der Kategorie mitt-
lere Zugriffszeit glanzte das DXR2 mit 71 Mil-
lisekunden, dem drittbesten Wert im Test.

Fazit
Die DVD-ROM-Leistung und die CD-ROM-Lei-
stung sind gut und befinden sich im Mittel-
feld unseres Vergleichtests. Hervorragend
ist zudem die mittlere Zugriffszeit von 71
Millisekunden. Wer mit seinem DVD-Lauf-
werk sofort Filme anschauen mochte, ohne
sich vorher eine Decoderkarte zu kaufen,
dem sei dieses Laufwerk empfohlen.

C  Pes D
DVD-Leistung: SO DODDODOOOO
(D-Leistung: 70 O000ooaoon
Fehlerkorrektur:  €3@ OOOOOOOOOO

Gesamtwertung:

QUL
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Cyberdrive 5X
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Memorex DVD-632
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Ausstattung

Auch beim Cyberdrive 5X wurde an Men-
schen mit einer Vorliebe fiir Kopfhdrer
gedacht. An der Frontseite ist namlich ein
entsprechender Ausgang inklusive Lautstar-

keregler untergebracht. Zum Lieferumfang
gehoren ein analoges Audiokabel zum
AnschluB an die Soundkarte und eine Trei-

berdiskette. Auf der Gehauseriickseite ist
sowohl ein digitaler als auch ein analoger
Audio-Ausgang zu finden. Das Handbuch
konnte etwas ausfiihrlicher gestaltet sein.
Kleiner Auszug geféllig? »Kontaktieren Sie
den ortlichen Reprasentanten, um eine sau-
bere Kopie des Files zu erhalten.«

Leistung

Mit seiner mittleren Zugriffszeit beim DVD-
Benchmark tummelte sich das Cyberdrive-
Produkt auf dem hintersten Platz.

Auch die CD-ROM-Zugriffszeit war weniger
iiberzeugend. In Sachen Fehlerkorrektur
plagte sich das Cyberdrive mit unserem ver-
kratzten Daten-Rohling solange herum, bis
eine Audio-CD erkannt wurde. Nach mehr-
maligen Versuchen war der CD-Inhalt aber

endlich leshar.

Fazit \
Unter der Leistungs-Lupe reiBt das Cyber-

drive keine Biume aus. Die DVD- und CD-

ROM-Ubertragungszeiten gehdren zu den

schwacheren im Testfeld. Verglichen mit

den Konkurrenten sind die Zugriffszeiten

maBig. Das liegt jedoch daran, daB das

Cyberdrive noch mit 5x-DVD-Technik arbei-

tet, wahrend sich andernorts die DVDs

bereits mit 6x drehen.

C  PeLr N

DVD-Leistung: SO OODODDODOO
(D-Leistung: 80 NiIoonoooo
Fehlerkorrektur: 3@ OOROOOOOOO

Gesamtwertung:
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Ausstattung

Das Hitachi-Laufwerk wird laut Hersteller
nicht im Einzelhandel auftauchen, sondern
nur in Komplettsysteme integriert. Es
besitzt auf der Frontseite einen Lautstar-
keregler nebst Kopfhdorerausgang. AuBer-
dem verfiigt es iiber einen analogen und
digitalen Audio-Ausgang auf der Gehau-

seriickseite. Dazu gibt’s eine Treiberdis-
kette.

Leistung

Mit 3084 KByte pro Sekunde sicherte sich
das Hitachi-Laufwerk bei der DVD-ROM-Lei-
stung den letzten Platz. Punkten konnte es
hingegen in der Disziplin mittlere Zugriffs-
zeit bei eingelegter DVD-Scheibe. Dort
gehorte es zu den schnelleren Exemplaren.
Bei den CD-ROM-Ubertragungszeiten fiel das
Ergebnis im Vergleich zum iibrigen Testfeld
maBig aus. Geglanzt hat das Laufwerk mit
der Fehlerkorrektur, da es unsere zerkratze
Daten-CD auf Anhieb erkannte. Auch bei
mehrmaligem Wiederholen des Tests starte-
te die Scheibe problemlos. In der Kategorie
der mittleren Zugriffszeit mit CD brach die
Leistung jedoch ein.

Fazit \
Kaufer eines Komplettsystems mit einge-
bautem Hitachi-Laufwerk kdonnen zufrieden
sein. Sie erhalten ein zuverldssiges DVD-
Laufwerk, das auch mit unsachgemag hehan-
delten CDs gut zurechtkommt.

AuBerdem hat es bei der Fehlerkorrektur die
Nase vorn. Seine Ubertragungszeiten befin-
den sich jedoch nicht auf der Hohe der Zeit.

g nmm: )
DVD-Leistung: ‘2@ OOOOODOOOO
(D-Leistung: 70 O0OODoooon
Fehlerkorrektur: &© DNONONONON

Gesamtwertung:

QUL
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Ausstattung

In der uns gelieferten Verpackung bhefand
sich leider kein Handbuch. Mit dabei waren
jedoch ein Schraubensatz zur Befestigung
des Laufwerks und ein Audiokabel. An der
Riickseite befinden sich wie bei allen ande-
ren Laufwerken sowohl ein analoger als
auch ein digitaler Ausgang.

Die Gehausefront weist dagegen weder
einen Kopfhérerausgang, noch einen Laut-
starkeregler auf.

Leistung

In beinahe jeder Kategorie erzielte das
Memorex-Laufwerk Spitzenwerte. Mit 3418
KByte pro Sekunde Ubertragungszeit im DVD-
Benchmark ist es die Nummer drei.

Auch im Benchmark, der die Ubertragungs-
rate bei eingelegter Daten-CD-ROM priift,
landete das Memorex mit 3458 KByte pro
Sekunde im oberen Testfeld.

Traumwerte kassierte es zudem in der Dis-
ziplin der mittleren Zugriffszeit mit einer CD-
ROM und einer DVD-ROM.

Selbst mit verkratzten CDs freundete es sich
schnell an und erkannte unsere hoswilligen
Attrappen als das war sie sind: CDs.

Fazit

Der Cache konnte etwas groBer sein, anson-
sten erfiillt das Gerat alle Anspriiche, die ein
Kaufer an ein DVD-Laufwerk stellt. Es liefert
Spitzenwerte in samtlichen Benchmark-Dis-
ziplinen und vertragt sich mit verkratzten CDs
bestens, was einen besonders hohen Wert
in unserer Fehlerkorrektur-Skala ergah. Das
Memorex DVD-632 erkampfte sich im Test
damit den zweiten Platz.

C nmwff O\
DVD-Leistung: 'HOO ONNODODOONE
(D-Leistung: L= Lo Rulufufufufufulufiln}
Fehlerkorrektur: @& © DOOOROOOOO

Gesamtwertung:
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Panasonic DVD-SR-8583

Ausstattung

Auch das Modell von Panasonic gehort zu
den gliicklichen Laufwerken mit Kopfhorer-
ausgang und Lautstarkeregler. Der Lademe-

chanismus ist im Schubladenformat gehal-
ten. Auf der Gehauseriickseite befinden sich
ein analoger und ein digitaler Audio-Aus-
gang. Eine Treiberdiskette gehort nicht zum

Lieferumfang, da das gute Stiick automatisch
ins System eingebunden wird.

Leistung

Die Panasonic-Technik brachte in der Kate-
gorie »DVD mittlere Zugriffszeit« den besten
Wert des gesamten Testfeldes zustande. Der
Wert der mittleren Zugriffszeit im CD-Bench-
mark stellte sich als dritthester heraus. Auch
in den iibrigen Kategorien schlug sich das
AO03S gut. Die Ubertragungszeiten des DVD-
und des CD-ROM-Benchmarks ergaben beide
sehr ansprechende Ergebnisse. Im DVD- und
CD-ROM-Fehlerkorrekturtest allerdings woll-
te sich das Laufwerk nicht zum fehlerlosen
Lesen iiberreden lassen. Unsere verkratzte
CD wurde zwar verzweifelt vom Laserstrahl
gesucht, nach einer Weile aber dann doch
noch erkannt.

Fazit

Das Panasonic SR-8583 gehort noch zu den
5x-Laufwerken, es schlagt sich neben den
6x-Vertretern jedoch iiberaus wacker. Ledig-
lich die Fehlerkorrektur ist nicht ausgereift
und diirfte eine Verbesserung erfahren.
Ansonsten tuckert das Panasonic-Modell im
Gewasser der schnelleren DVD-Laufwerke
eifrig mit.

8 [ Jrlayer )
DVD-Leistung: OO ONNODDOORO
(D-Leistung: 8O0 [0onooooo
Fehlerkorrektur:  €3@ OOOOOOOOOO

Gesamtwertung:

QUL

Pioneer DVD-A03S

Ausstattung

Als nette Beigabe legt Panasonic seinem
AO03S zwei DVDs bei. Auf einer befindet sich
das Adventure »Blade Runner«, auf der ande-
ren hat man ein englisches Begriffsworter-
buch untergebracht. Weiterhin entnahmen
wir der Verpackung eine Treiberdiskette, ein
Audiokabel und ein verstiandliches Hand-

buch in deutscher Sprache. Auf der Gehau-
seriickseite sitzen die Ausgange fiir digita-
le und analoge Audio-Signale.

Leistung

Das Slot-in-Laufwerk gehdrt zu den Spitzen-
reitern des Tests und iiberzeugte durch eine
hohe Leistung in der Disziplin DVD-Ubertra-
gungszeit.

87 Millisekunden zeugten wahrend der
Ermittlung der mittleren Zugriffszeit mit
einer CD-ROM zudem von zuverlassig arbei-
tender Hardware. Auch die CD-ROM-Uber-
tragungszeit in Kilobyte pro Sekunde brach-
te einen ordentlichen Wert zum Vorschein,
der immerhin fiir die vierte Position reich-
te (3134KB/s).

Einziges Manko bei diesem Testgerat war
die bloB befriedigende Fehlerkorrektur.

Fazit

Das Pioneer-Modell wurde vorbildlich ver-
packt. Dank der beigelegten DVDs kdnnen
Kaufer sofort loslegen und sich von den Vor-
ziigen eines solchen Laufwerks erste Ein-
driicke verschaffen. Die DVD-Leistung gehor-
te mit zu den besten des Tests. Beim CD-ROM-
Benchmark befand es sich an dritter Stelle.
Der Preistip geht aufgrund iippiger Ausstat-
tung und guter Leistung somit an Pioneer.

C [ JEiayer N
DVD-Leistung: SO ONNNODOOED
(D-Leistung: 90 O0000000R0
Fehlerkorrektur: £3@ OOROOOOOOO

Gesamtwertung:

QUL

Ausstattung

Das DVD-Laufwerk von Sony weist an der
Frontseite einen Kopfhdrerausgang und
einen Lautstarkeregler auf. Ein digitaler und
ein analoger Audio-Ausgang befinden sich
an der Gehauseriickseite. Aus der Ver-
packung ziehen Kaufer ein ausfiihrliches
Handbuch in deutscher Sprache neben diver-
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sen Befestigungsschrauben, einer MPEG-
Decodersoftware und einem ATAPI-Flach-
bandkabel.

Leistung

Das Sony-Laufwerk erzielte in der Kategorie
DVD-Ubertragungszeit mit 3457 KByte pro
Sekunde das hochste Ergebnis.

Allerdings sank die Leistung trotz mehrerer
Test-Durchldufe mit dem CD-ROM-Bench-
markprogramm gnadenlos in den Keller.
Gerade einmal 1518 KByte pro Sekunde
brachte es zustande, nicht einmal die Half-
te von dem, was andere Laufwerke in die-
sem Test leisten.

Auch die mittlere Zugriffszeit lag mit 94 Mil-
lisekunden weit unter dem Durchschnitt.
Bonuspunkte heimste es aber bei der Feh-
lerkorrektur ein.

Fazit

Sony konnte uns fiir diesen Test leider kein
endgiiltiges Modell zur Verfiigung stellen,
deshalb sehen wir von einer Gesamtnote vor-
erst ab. Die Ubertragungsrate im DVD-
Bereich war die beste im Test, wobei ein
deutlicher Einbruch der Leistung im CD-
Benchmark zutage trat. Das fertige Laufwerk
werden wir in einer spateren Ausgabe noch
einmal genauer unter die Lupe nehmen.

C [ JEiayer N
DVD-Leistung: 'HOO ONNNODOOEN
(D-Leistung: 20 In0ooooooo
Fehlerkorrektur: @& © DOOOROOOOO

Gesamtwertung:

Da von diesem Gerét erst ein Prototyp
\estt\ert,sahen wirvon einer Wertung ab.

181



Hardware

Ausstattung

Toshiba SD-M1212

Digitalkabel auf.

In unserem Vergleichs-
test kiirten wir das DVD-
Laufwerk von Toshiba zum
Sieger, da es in allen
Lebenslagen hervorragende
Ergebnisse lieferte. An zweiter
Stelle rangierte das Gerat von Memorex, wel-
ches sich nur knapp hinter dem Toshiba-Modell
einordnete. Platz Nummer drei wurde von
Pioneers Slot-in-Laufwerk eingenommen, das
sich zudem die PC-Player-Preistip-Trophde
wegen des Software-Bundles abholte.

DVD-LAUFWERKE -
VERGLEICHSTEST

DVD Geschwindigkeit 6x 6x

In der Toshiba-Verpackung schlummert ein
analoges Audiokabel nebst einem deutschen
Handbuch. An der Frontseite sucht man lei-
der vergebens nach einem Kopfhdreraus-
gang. Die Riickseite weist einen AnschluB
fir das Audio-Analogkabel und das Audio-

Leistung

Egal, in welcher Kategorie — das Toshiba-
Laufwerk setzte sich heinahe iiberall durch
und verwies die Konkurrenz auf die nach-
folgenden Plitze. Die Ubertragungszeiten
waren sowohl im DVD- als auch im CD-ROM-
Modus im gesamten Testfeld die besten
(abgesehen vom Sony-Prototypen im DVD-
Modus). Auch die Zugriffszeiten lagen an der
Spitze, wobei in der Kategorie CD-ROM-
Zugriffszeit der zweitheste Wert erreicht
wurde. Die Fehlerkorrektur-Test verlief
ebenfalls ohne Probleme.

Fazit

Das Toshiba SD-M1212 stellte sich nach
unseren Benchmarktests als Sieger in fast
allen Disziplinen heraus. Im wichtigsten
Testkriterium, der DVD-Geschwindigkeit,

leistete es hervorragende Arbeit und konn-
te zudem bei den Zugriffszeiten ordentlich
Punkte vorlegen.

Unsere absichtlich verkratzten CDs erkann-
te es und konnte dank der guten Fehler-
korrektur davon lesen.

Sollten Sie auf der Suche nach einem flot-
ten und zugleich zuverlassigen DVD-Lauf-
werk sein, liegen Sie mit dem Toshiba-
Modell goldrichtig.

C Pe N
DVD-Leistung: 'HOO ODNDODOONE
(D-Leistung: 9O N00000oomo
Fehlerkorrektur: 2@ OOOOOOOOOO

Gesamtwertung:

QUL

Langsam, aber sicher rollt die DVD-Welle auf
uns zu. Diverse Spielehersteller halten ihre
geplanten DVD-Titel lauernd in der Warte-
schleife — wie schon kdnnte alles sein, wenn
eine Softwareschmiede mutig genug waére,
endlich einen potentiellen DVD-Hit auf den
Markt zu werfen. Das Vorhild dafiir lieferte
LucasArts schon anno 1994 mit Rebel Assault,
das als der Ausldser fiir die CD-ROM-Schwem-
me gilt. Die Spielehersteller sollten sich ein
Beispiel an der Filmindustrie nehmen, denn
bisher sind zwar massenweise Blockbuster auf

DVD erschienen, vom Durchbruch der Soft-
ware-DVD-Titel ist aber bhisher auBer ein paar
miBgliickten Versuchen nichts zu erkennen.
Dennoch sind DVD-Laufwerke gerade dabei,
die CD-ROM-Vertreter abzulésen. Fiir einen
geringen Aufpreis erhalten Kaufer die Mog-
lichkeit, 4,7-GByte-Scheiben und abendfiil-
lende Spielfilme in die Schublade zu werfen.
AuBerdem bieten neueste Grafikkarten die
Maoglichkeit, durch hardwareseitiges DVD-
Decoding die Filmchen auch ohne Decoder-
karte abzuspielen.

6x 5x 5x 6x 5x 6x
lelzBl'}bertragungszeit 3427 3418 3363 3351 3190 3084 3294 3457
in KB/s
DVD mittlere Zugriffszeit 70 70 72 68 74 VAl VAl 73
ins ms
CDROM Geschwindigkeit 32x 32x 32x 32x 32x 24x 32x 32x
_(:D&g}\ll Ubertragungszeit 3492 3458 3134 3271 3124 3055 3047 1518
in KB/s
CDROM mittlere Zugriffszeit 78 76 87 87 89 106 89 94
in ms
Cache-GroBe in Kbyte 256 256 512 512 256 512 512 512
Einbaulage hiv hiv hiv hiv hiv hiv hiv hiv
(horizontal/vertikal)
Preis in Mark (inkl. MwSt.) 240 300 290 290 200 250 450 300
DVD-Leistung 100 100 90 90 80 70 80 100
CD-ROM-Leistung 90 90 90 80 80 70 70 20
Fehlerkorrektur 70 60 40 40 30 80 40 60
Wertung 92 90 83 79 73 1 70 —*

* Da von diesem Gerat erst ein Prototyp existiert, sahen wir von einer Wertung ab.
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Kurztests

Logitech WingMan
Gaming Mouse

[IDrei-Tasten-Maus
[Hersteller: Logitech
[ICirca-Preis: 80 Mark

Hersteller Logitech kurbelte eine Studie an, die
durch die Befragung von Viel-Spielern die opti-
male Mausform ermitteln sollte. Das Resultat
ist die »WingMan Gaming Mouse«, welche die-
selbe Form hat wie der damalige »Mouse Man
95«. Die Drei-Tasten-Maus kann dank eines
Adapters sowohl in den PS/2-Port als auch in
den USB-Port gestopselt werden. Das Soft-
warepaket umfaBt den Ego-Shooter »Shogo«
und natiirlich die Treibersoftware »Mouse
Ware«. Ein Utility macht sich darauf im System-
tray breit, womit Sie verschiedene Eigenschaf-
ten verdndern kdnnen. So ist es neben einer
individuellen Tastenbelegung maoglich, die
Genauigkeit zu verandern, mit der das Einga-
begerit reagiert. Mit der maximalen Einstellung
wird ein weiches und exaktes Mausscrolling
sowohl in Spielen als auch auf dem Desktop
ermoglicht. (jr/md)

-~ Player Fazit
Dank der mitgelieferten Treibersoftware
wird die Maussensitivitat bis auf 200 Hz
hochgeschraubt. Damit kénnen auch Spie-
ler, die von Tools wie PS/2-Rate bisher
nichts wuBten, ihre Maus bis zum Anschlag
tunen. Spielernaturen hekommen ein Ein-
gabegerat, das zwar nur drei Tastenfunk-
tionen aufweist und etwas langer und
schwerer sein konnte, fiir den professio-
nellen Spielegebrauch bis auf letzteres
\jedoch uneingeschrankt zu empfehlen isty

C n%mw

Gesamtwertung:
\ J0000E0A00
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TerraTec XLerate Pro

[JSoundkarte
[JHersteller: TerraTec
[ICirca-Preis: 180 Mark

Die derzeit am besten ausgestattete 3D-Sound-
karte von Terratec ist »XLerate Pro«. An sie
kdnnen wahlweise zwei Lautsprecher, ein
Headset oder auch zwei Lautsprecherpaare
angeschlossen werden. Herzstiick der Karte ist
der Chip AU8830 von Aureal. Fiir opulenten
Sound sorgen der 320 Stimmen umfassende
Wavetahle Synthesizer sowie ein 10-Band Ste-
reo-Equalizer. Die Karte ist kompatibel zu A3D
1.0 und 2.0, Microsoft DirectSound 3D sowie
Directinput und Soundblaster Pro. Damit kann
man getrost behaupten, daB die Klange jedes
modernen PC-Spiels mit der Karte auch gehort
werden kdnnen. Treiber bietet Terratec fiir Win-
dows 95/98 und NT 4.0 an; abgesehen davon
und dem Control Panel liefert der Hersteller
lediglich einige 3D-Soundbeispiele mit. Die
Steuerung der Wiedergabe erfolgt iiber das Pro-
gramm Control Panel.

Die Installation der Karte per Plug-and-play unter
Windows 98 verlief beim Test problemlos. Audio-
phile PC-Fans werden zusétzlich mit einem Digi-
talausgang (S/PDIF) verwdhnt, iiber den der
Sound vom PC verlustfrei beispielsweise an
Dolby-Digital-Receiver oder MiniDisc-Recorder
iibertragen werden kann. (Ralf Sablowski/md)

Die feine Soundkarte fiir opulenten, vier-
kanaligen Surroundton iiberzeugt auf der
ganzen Linie. Die deutliche Kanaltrennung
macht beispielsweise das Spielen von 3D-
Action-Spielen wie Half-Life zum GenuB.
\Schade nur, daB die Karte so teuer ist.

& nmmv

Gesamtwertung:
\JO00000an0

[Lautsprecher
[Hersteller: Sennheiser
[ICirca-Preis: 300 Mark

Jetzt geht's Spielern an den Kragen: Sennhei-
ser bringt ein innovatives Lautsprechersystem
auf den Markt, das ein Mittelding zwischen offe-
nem Kopfhdrer, Surround-Lautsprecherset und
»Horkragen« ist. Das nur etwa 1 kg leichte,
weitgehend aus grauem Kunststoff modellierte
System mit insgesamt vier Lautsprechern setzt
sich der Spieler auf die Schultern. Er kann so
3D-Sound intensiv genieBen, ohne wie heim
Einsatz von vier Lautsprecherboxen seine
Umwelt durch allzu laute Gerdusche zu beein-
trachtigen.
Der AnschluB des »Surrounder« ist auBerst
einfach, es wird allerdings eine Soundkarte
mit echtem dreidimensionalen Sound und An-
schliissen fiir Front- und Riicklautsprecher
bendtigt (etwa die Soundblaster Live). Der Sur-
rounder besitzt Regler fiir Lautstdrke und
Basse und klingt insgesamt recht ordentlich.
Bei Action-Spielen wie »Half-Life« oder
»Unreal« sind Gerdusche prazise zu orten,
was das Spielen sogar einfacher macht. Fette
Bisse werden durch einen Luftstrahl aus den
hinteren Lautsprecheréffnungen unterstiitzt,
was eine gewisse Dramatik vermittelt.

(Ralf Sablowski/md)

- Player Fazit
Der Surrounder spielt sein Potential in
Zusammenarbeit mit einer 3D-Karte voll
aus. Die Idee eines offenen Kopfhorers ist
originell, auch wenn das Tragen des Sur-
rounders beim Spielen auf Dauer etwas
unangenehm wird.

& Pe M\/r{%v

Gesamtwertung:
\J000REO000
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Hardware

Aktuelle Kauftips der Redaktion

Hardware-Hitliste

Konkrete Tips fiir die PC-Aufriistung: Auf dieser Seite fassen wir unsere aktuellen Kaufempfehlungen
in den wichtigsten Hardware-Kategorien zusammen.

2D/3D-Beschleuniger h 4 3D-Beschleuniger

High-End-Gerat Preis-Tip High-End-Gerat Preis-Tip
[JVoodoo3 3000 [JElsa Erazor 2 [IMetabyte Wicked 3D [JGuillemont Maxi Gamer 3D 2
[ICa. Preis: 400 Mark [ICa. Preis: 220 Mark [JCa. Preis: 300 Mark [JCa. Preis: 210 Mark

(inkl. Spiele-Bundle) [IGetestet in Ausgabe 12/98 [IGetestet in 12/98 -

[Getestet in Ausgabe 6/99

‘ GD-Recorder ‘

[Getestet in Ausgabe 3/99

i 1 1
ey 1 ! :
: i ]
: . i J”‘ Il E
Q = y P"" : - ” 1
ot 2 i L '
; T o : = | r P 1
S =223 i g ‘ b ]
o . . — L — . . : —
== High-End-Gerat E Preis-Tip High-End-Gerat E Preis-Tip
[ICreative Desktop Theater 5.1 ! [OCreative PC Works [ITeac CDR55S 1 OMitsumi CR4801TE
[ICa. Preis: 480 Mark ! Four Point Surround [ICa. Preis: 540 Mark 1 [Ca. Preis: 400 Mark
[Getestet in Ausgabe 3/99 1 [lCa. Preis: 160 Mark [IGetestet in Ausgahe 4/98 i b=
1 1
1 1
1 1

DVD-Laufwerk

| 48 CD-ROM-Laufwerk N

=

=7 E’:f

High-End-Gerat Preis-Tip High-End-Gerat Preis-Tip

[IToshiba SD-M 1212 [JPioneer DVD-A035 [INEC CDR3000 [CMitsumi FX 320

[JCa. Preis: 240 Mark [JCa. Preis: 290 Mark [JCa. Preis: 100 Mark [ICa. Preis: 80 Mark
[IGetestet in Ausgabe 6/99 (inkl. Software-Bundle) [IGetestet in Ausgabe 10/98 [IGetestet in Ausgabe 10/98

[IGetestet in Ausgabe 6/99

J

Monitor

High-End-Gerat

Preis-Tip High-End-Gerat Preis-Tip
[JCTX VL950T (19-Zoll) [JCTX 1729 SE (17-Zoll) [ICreative Labs Soundblaster Live [ICreative Labs Soundblaster
[ICa. Preis: 1000 Mark [ICa. Preis: 580 Mark [ICa. Preis: 330 Mark Live Value
[Getestet in Ausgabe 1/99 [Getestet in Ausgabe 1/99 [IGetestet in Ausgabe 12/98 [ICa. Preis: 110 Mark

[Getestet in Ausgabe 3/98
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High-End-Gerat

[IMicrosoft Sidewinder
Precision Pro

[ICa. Preis: 110 Mark

[lGetestet in Ausgabe 2/98

High-End-Gerat
[IMicrosoft Sidewinder
[ICa. Preis: 60 Mark
[Getestet in Ausgabe 12/96

Preis-Tip

[ILogitech Wingman Extreme
Digital

[JCa. Preis: 70 Mark

[lGetestet in Ausgabe 9/98

Gamepad

Preis-Tip

[ICobra

[ICa. Preis: 40 Mark
[Getestet in Ausgabe 5/99

High-End-Gerat
[IThustmaster Formula Force GT
[ICa. Preis: 450 Mark

[JGetestet in Ausgabe 5/99

High-End-Gerat
[IntelliMouse Pro

[ICa. Preis: 120 Mark
[Getestet in Ausgabe 4/99

Preis-Tip

[JAct Labs Force RS
Racing System

[ICa. Preis: 250 Mark

[JGetestet in Ausgabe 5/99

Preis-Tip
[ILogitech Gaming Mouse
[ICa. Preis: 80 Mark
[Getestet in Ausgabe 6/99

PC PLAYER 6/99
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Hardware

ie es aussieht, hat Soundkarten-Pionier Crea-
tive Labs es wieder einmal geschafft, einen
neuen Standard zu etablieren. Zwar ist die
Sounderweiterung »Environmental Audio Extensions«, kurz:
EAX, bisher nur auf einer Karte, namlich der Soundblaster Live
(Test in der Ausgabe 12/98) aus eigenem Hause, zu finden.
Aber allein die Tatsache, dafs es sich dabei um einen Aufsatz
auf Direct-X handelt, ldt zusammen mit der schnell steigen-
den Anzahl an EAX-unterstiitzenden Spielen vermuten, daf da
noch mehr kommt. Im Prinzip steckt hinter EAX die Einbezie-
hung von Umgebungseinfliissen auf die Akustik. Ein Pistolen-
schufs klingt in einem Kellergew®lbe ganz anders als unter frei-
em Himmel, ein Automotor sorgt in einem Tunnel fiir vielfa-
ches Echo, unter Wasser klingt sowieso alles anders. Auf der
Soundblaster Live sitzt unter anderem ein DSP-Chip, der aller-
lei Filter und Effekte in Echtzeit ermdglicht. Die Palette reicht
von Echo und Hall iiber Bandpéasse und Phasenmanipulatio-
nen bis hin zu kompletten Verfremdungen. Alles das mufi nicht
mehr vom Spieleentwickler programmiert, sondern — abhan-
gig von der Spielesituation — nur noch »befohlen« werden.
Derzeit ist die Soundblaster Live unter den »Spiele-Soundkar-
ten«sicher das Mafs aller Dinge und dabei nicht mal teuer (siehe
Kasten »Live vs. Value«). Dennoch kommt nach Einbau und
Konfiguration der Karte nicht nur Freude auf. Das liegt vor
allem an einigen undurchsichtigen Konzepten der Steuersoft-
ware und der ziemlich mageren Dokumentation. In diesem Bei-
trag seien die brennendsten Fragen zur Soundblaster Live
beantwortet.

Soundblaster Live und DOS

Die Soundblaster Live ist nicht mehr grundsatzlich Soundbla-
ster-kompatibel. Jedenfalls nicht in dem Mafe, in dem DOS-
Spiele das gerne hitten. Das macht aber nichts, da bei der Instal-
lation auch eine sehr gute DOS-Emulation der »Soundblaster
16« eingerichtet wird. Sie steckt in einem speicherresidenten
Programmchen, das per AUTOEXEC.BAT gestartet wird, und

186

Hardware

Der absolute Bestseller unter den Soundkarten ist

derzeit die »Soundblaster Live« von Creative Labs.
Der guten Hardware stehen in puncto Dokumentation
und Software aber einige Schwachen gegeniiber: Hier
erfahren Sie, wie sich diese Klippen umschiffen lassen.

in einem zugehdrigen Windows-Treiber (falls das DOS-Pro-
gramm unter Windows gestartet werden soll). Der Nachteil
dieser Losung ist, daff jede Menge zusatzlicher Ressourcen
belegt werden: ein Interrupt, zwei DMA-Kanéle und dreil/O-
Adressen. Wenn Sie auf die DOS-Unterstiitzung verzichten
konnen, entfernen Sie zum einen den AUTOEXEC.BAT-Ein-
trag, in dem das Programm SBEINIT geladen wird. Im Win-
dows-Geratemanager deaktivieren Sie den Treiber »SB-16
Emulation«. Er findet sich nicht an gewohnter Stelle, sondern
unter einer neuen Gerdteklasse namens »Sonstige Creative
Labs Gerdte«. Nur deaktivieren wohlgemerkt, nicht 16schen.
Er wiirde sonst beim nachsten Windows-Neustart wieder ein-
gerichtet. Auf diese Weise geben Sie alle Ressourcen fiir ande-
re Gerdte frei. Die Soundblaster Live benétigt tibrigens tiber-
haupt keinen DMA-Kanal mehr - der Datentransfer erfolgt per
PCI-Busmastering.

Eigenschaften von System 7] Wenn S'ie del‘l
Allgemein  Gerate-Manager IHardwalepmlilel Le\stungsmerkma\el Trelber fl.ll' dle
SB-16-Emulation
& Modelle nach Typ anzeigen  © Modelle nach Anschiuss anzeigen im WindOWS'
(-8 AvM 1SDN Contraler = Gerdtemanager
<5 CO-ROM .
-2 Diskettenlaufrerk-Controller dea.kt“neren’
-2 Festplattenlaufwerk-Contraller bleiben alte
@ Grafikkarten -Spi
=D Laufwerke Dos Splel.e
stumm. Sie

By Maus

&3 Modem

@ Manitore

HP Metzwerklarten

-4z SC5I-Controller
=8 Sonstige Creative-Gerate

- Systermkomponenten
G5 Tastatur

L\genschaﬂenl Aktualisieren I Entfemen | Drucken.

-

SihlieBen Abbrechen

sparen aber eine
Menge an Hard-
ware-Ressourcen

Der »Schwindel« mit den Spiele-Einstellungen
Offnet man im Audio-HQ, dem Software-Satz der Soundbla-
ster Live, die Applikation »Environmental Audio«, freut man
sich zundchst iiber die Fiille an fertigen Einstellungen fiir gan-
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re to form your audio

- Test Drive 4
Game 30 - Tomb Raider
Game 30 - Tomb Raider 2

fd

Game 30 - Trophy Hunter
Game 30 - Turok
Game 30 - Ukimate Race
Game 30 - w/ingCom Pro;
Game 30 - World Cupd8
Game 30 - ¥-Com Interceptor
Game 30 - XAing/Tie Fighter
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3
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fdd Remave |

Cose | Test | Hie |

Bameters . | AllEffects Off |

Die Spiele-einstellungen unter »En-vironmental Audio« machen die
aufgelisteten Games nicht 3D-sound-fahig. Sie sorgen nur fiir stim-
mungsvolle Hall- oder Echo-Effekte, die dann im ganzen Spiel
aktiviert bleiben.

gige Spiele. In der Liste finden sich nicht weniger als 53 Spie-
le-Highlights von »Diablo« iiber »Monkey Island« bis »Wing
Commander Prophecy«. Also alles nun in vollem 3D-Sound
auf vier Kandlen? Leider nicht. Wenn die Programmierer — wie
bei fast allen der aufgelisteten Spiele — keinen 3D-Sound (iiber
Direct Sound 3D oder eine speziell an eine Hardware wie etwa
Aureal-Chips angepafite API) vorgesehen haben, laft sich auch
keiner herausholen. Hinter den hier wahlbaren Einstellungen
verbergen sich lediglich Anpassungen des Effektgenerators —
im Klartext: verschieden starke Hall- und Echo-Effekte, die
kontinuierlich fiir das ganze jeweilige Spiel gelten.

Derjenige bei Creative Labs, der diese Einstellungen festgelegt
hat, war eben der Meinung, daf§ etwa bei Diablo einiges an
Echo und Hall den Dungeon-Eindruck verstarkt (klingt dann

Es finden sich zwei Ausfiihrungen der Soundblaster Live im Handel.
Die teure (rund 350 Mark) heit schlicht »Soundblaster Live!l«, die
wesentlich giinstigere (circa 150 Mark) tragt den Namenszusatz
»Value«. Von letzterer gibt es sogar eine noch giinstigere Version.
Als OEM-Produkt in einer losen Antistatik-Tiite mit lose beigelegter
CD gibt es die Value im Versandhandel sogar schon fiir unter 100
Mark. Das Uberraschende dabei: Alle Versionen sind von der Basis-
technik her identisch. DA/AD-Wandler, Synthesizer, Environmental
Audio, 2- oder 4-Kanal-3D-Sound - alles findet sich gleichermaBen
auf allen Varianten. Auch die Treiber sind somit die gleichen.

Die Vorteile der doch wesentlich teureren »groBen« Live sind fiir
einen gar nicht so groBen Anwenderkreis relevant. Die »Vollversion«
unterscheidet sich in erster Linie durch eine zusatzliche AnschluB-
platine mit weiteren Digital-Ein- und Ausgangen (zum Anschlu8 von
DAT-Rekordern oder dhnlichen Geraten) und MIDI-In- und Out-Buch-
sen (da tut’s aber auch ein Adapter fiir den Joystickport der Value-
Karte). Der SPDIF-Digitalausgang auf der Erweiterungsplatine soll
laut Creative Labs kiinftig einmal 9-Kanal-Raumklang nach AC-3 (vor
allem fiir DVD-Videos) unterstiitzen. AuBerdem liegen in der Packung
der groBen Live noch etliche Programme, vor allem fiir Musiker und
zum Harddisk-Recording.

Fazit: Wenn Sie eine reine Spielekarte suchen, kdnnen Sie heden-
kenlos zur billigsten Soundblaster Live greifen, die Sie bekommen.
Sie handeln sich dabei keinerlei Nachteile ein.
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halt blod, wenn der Spieler in der Stadt ist). Abgesehen davon
ist es schon ziemlich umstandlich, erst tiber dieses Mentii einen
bestimmten Sound einzustellen, bevor man das Spiel startet.
Einen zugehorigen Game-Launcher sucht man némlich ver-
gebens. Kann man auf jenen angesichts der Hall-Spielereien
noch verzichten, wére er bei den Lautsprechereinstellungen
doch angebracht.

Kopfhorer fir vier Ohren?

Eine wichtige Einstellung findet sichim Audio-HQ unter »Spea-
ker«. Hier legen Sie fest, ob die Ausgabe auf zwei oder vier
Kanalen erfolgen soll, und, in ersterem Fall, auf Lautsprechern
oder einem Kopfhérer. Zudem konnen Sie bei vier Lautspre-
chern noch eine — eher selten sinnvolle - Verteilung verschie-
denerKlangquellen (Audio-CDs, MIDI...) auf die vorderen oder
hinteren Boxen vornehmen.

Vier Lautsprecher sollten Sie nur einstellen, wenn Sie an-
schliefend ein Spiel starten, das wirklich 3D-Sound und am besten
noch EAX unterstiitzt. Bei nicht 3D-Audio-fahigen Spielen wer-
den sonst die Klange unter Umstanden recht willkiirlich verteilt.
Die Einstellungen »2 Speakers« und »Headphones« versuchen
dagegen, unter Anwendung komplexer Filter echten Raum-
klang bei nur zwei Ausgabekanélen zu erreichen (siehe »So
funktioniert 3D-Sound«in PC Player 2/99). Dabei kommen fiir
beide Einstellungen noch zusatzliche Filter zum Einsatz, die
zum einen den normalerweise etwas schlechteren Frequenz-
gang von Kopfhorern ausgleichen und zum anderen die Ka-
naltrennung betreffen. Bei zwei Lautsprechern »iiberschnei-
den«ssich die Kldnge namlich teilweise, das heifst: An das linke
Ohr gelangen auch Tone aus dem rechten Lautsprecher, was
bei einem Kopfhérer naturgemaf$ nicht der Fall ist. Wahlen Sie
einfach diejenige der beiden Einstellungen, die fiir Sie ange-
nehmer und rdumlicher klingt.

Sind die neuesten Treiber fiir die Soundblaster Live installiert,
gibt es noch eine vierte Einstellung namens »Live!Surround«.
Dazu weiter unten mehr unter »Dolby oder nicht Dolby?«.

Die richtigen Lautsprecher

Wie die meisten »ernsthafteren« Soundkarten besitzt auch die
Soundblaster Live keinen (End-)Verstarker mehr auf der Plati-
ne. Das ist mit Sicherheit auch kein Verlust. Die aus Pfennig-
bauteilen zusammengeldteten Mini-Verstarkerchen mit
2 mal 2 Watt Ausgangsleistung dienten mehr als Klangver-
nichter. Benétigt werden sie ohnehin nur fiir Passiv-Lautspre-
cher (und wer klemmt schon gute HiFi-Boxen per selbstgeba-
steltem Anschlulkabel an die Mini-Verstarker?) und unemp-
findliche (niederohmige) Billigst-Kopfhorer. Praktisch jeder
kaufliche Boxensatz fiir den PC ist aber aktiv, verfiigt also tiber
einen eigenen Leistungsverstarker. Und solche Aktivboxen gibt
es in allen Preis- und Klangkategorien (siehe Vergleichstest in
PC Player 3/99). Wer noch besseren Sound haben will, schliefit
gleich eine Stereoanlage mit einem »verniinftigen« HiFi-Ver-
stirker und guten (Passiv-) Lautsprechern an.

Ein Problem ergibt sich aber beim Vierkanal-Betrieb: Zwar
konnen Sie vollig verschiedene Lautsprechersysteme fiir die
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Leider nicht: Die
Lautsprecher-
einstellung
»Live!Surround«
sorgt nicht fiir
die Dekodierung
von Dolby-Signa-
len und entspre-
chende Ver-
teilung auf die
vier Lautspre-
cher. Sie kodiert
umgekehrt ein
3D-Signal in
Dolby Surround,
so daR sich vor-
handene Surro-
und-Verstarker
und -Boxen ver-
wenden lassen.

; Speaker - AudioHO

Configuration | Dptionsl

g Specify the number of zpeakers and the audio sources
setup.

— Speaker Configuration

RITR el S Lrround

Setup: I[ND Effects) VI Hl Xl @"“l @"‘I

@8 el K|
[ Oese | Hire |

Fanning
Source:

beiden vorderen und die beiden hinteren Kanéle verwenden.
In der Praxis - sprich im Spielbetrieb — empfiehlt sich aber die
Verwendung zweier gleichwertiger, besser noch identischer
Boxenpaare. Der Grund: Stellen Sie sich einen 3D-Shooter &
la »Unreal« vor, bei dem ein bestimmtes Gerdusch aus einer
bestimmten Richtung kommt, etwa ein Wasserfall links vor
dem Spieler. Dreht sich dieser jetzt um die eigene Achse, wan-
dert das Gerdusch natirlich entsprechend zu den hinteren
Boxen. Hangt als Frontlautsprecher jetzt ein machtiges 150-
Watt-Subwoofersystem an der Karte, hinten aber nur zwei 25-
Mark-Quéker, wird aus dem Donnern des herabfallenden
Wassers plotzlich ein trauriges Geplatscher — die Raumklang-
[lusion ist dahin.

Eine Losung sind natiirlich die Cambridge-Aktiv-Lautspre-
chersysteme, die von Creative Labs vertrieben werden (zum
Beispiel das Four Point Surround fiir etwa 200 Mark). Die arbei-
ten zwar auch nur mit einem einzigen Subwoofer, der wird
aber von allen vier Kanélen angesteuert.

Dolby oder nicht Dolby?

Sie haben eine TV-Karte oder ein DVD-System, eine Sound-
blaster Live und vier Lautsprecher. Zudem ist der neueste SB-
Live-Treiber installiert, der die Lautsprecher-Einstellung
»Live!Surround« bietet. Damit sollte dem Vierkanal-Dolby-
Surround-Filmerlebnis nichts mehr im Wege stehen, oder? Lei-
der doch! Die Hardware (geniigend Lautsprecherkandle, lei-
stungsfahiger DSP zum Dekodieren des Dolby-Surround-Sig-
nals aus dem Stereoton) wire durchaus in der Lage, diesen
Zusatznutzen zu bieten. Leider kostet aber die Dekodierung
von Dolby Surround so hohe Lizenzgebiihren an die Dolby-
Labs (sagt jedenfalls Creative Labs), daff diese Technik nicht

Spiele-Patches im Web

Immer mehr Spielehersteller basteln eine EAX-Unterstiitzung fiir die
Soundblaster Live in ihre Programme, viele auch nachtraglich per
Patch, etwa Half-Life oder Battlezone. Eine gute Zusammenstellung
aller verfiigharen Patches und Updates finden Sie im Internet unter
www.shlive.com/liveware/eaxpatches/.
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implementiert wurde. Hinter der neuen Live-Surround-Ein-
stellung steckt genau das Umgekehrte, nimlich ein Dolby-Sur-
round-Encoder. Er hat den Zweck, eine Art 3D-Sound aus ent-
sprechenden Anwendungen oder Spielen Dolby-kodiertan eine
angeschlossene Dolby-Surround-Anlage (etwa einen Sur-
round-Receiver mit fiinf Boxen) herauszuholen. So miissen Sie

— wenn Sie schon Surround-Hardware am PC angeschlossen
haben - fiir 3D-Sound (EAX-Spiele) nicht noch zwei zusatzliche
Rear-Boxen aufstellen. Allerdings geht die Links/rechts-Unter-
scheidung fiir die hinteren Boxen dabei verloren, da Dolby-Sur-
round fiir die riickwértigen Boxen nur ein Mono-Signal vor-
sieht. Creative Labs vermeidet in Verbindung mit dieser Funk-
tion tibrigens den Begriff »Dolby Surround« und spricht auch
nur von einer EAX-Surround-Kodierung — ebenfalls aus lizenz-
(Stefan Wischner/md)

Probleme mit C(D-Digital

Allen Varianten der Soundblaster Live gemeinsam ist auch der CD-
Digital-Eingang auf der Karte. Er soll bei AnschluB eines CD-Lauf-
werks mit entsprechendem Ausgang den Umweg iiber den DA-Wand-
ler des CD-Laufwerks iiberfliissig machen und direkt digitale CD-
Musik vom Laufwerk zur Karte bringen. Bei der »groBen« Live ist zu
diesem Zweck ein zweiadriges Kabel im Lieferumfang, bei den OEM-
Versionen muB man sich dieses in der Regel selbst besorgen.

Das Problem: In vielen Fallen riihrt sich akustisch beim Abspielen
einer Audio-CD gar nichts, obwohl es iiber den herkdmmlichen Ana-
log-AnschluB funktioniert.

Der Grund: Etliche CD-Laufwerke haben zwar offensichtlich einen
Digitalausgang, bei vielen ist dieser aber ganz und gar funktions-
los. Eine (vermutlich nicht ganz vollstandige) Liste von CD-Lauf-
werken mit funktionierendem Digital-Out findet sich unter
www.shlive.com.

Wenn es bei Ihrem Laufwerk nicht funktioniert, gibt es zwar — auBer
dem Kauf eines anderen Laufwerks — keine Abhilfe, aber: Sie ver-
lieren im Grunde genommen gar nichts. Der Klangunterschied zwi-
schen dem digitalen und analogen AnschluB ist de facto nicht hor-
bar. Zum Brennen von Audio-CDs (oder Umwandeln ins MP3-Format,
siehe PC Player 5/99) lesen Sie die Daten ohnehin digital aus, und
zwar iiber die IDE- oder SCSI-Leitung. Der einzige echte Vorteil der
Nutzung des Digitalausgangs ist, daB Sie ein zweites CD-Laufwerk
(etwa den Brenner) ebenfalls zum Abspielen von Audio-CDs einset-
zen konnten, dann aber iiber die Analogleitung.

rechtlichen Griinden.

[ ———
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ATI Rage Fury

[12D/3D-Grafikkarte
[Hersteller: ATI
[ICirca-Preis: 350 Mark

Der Grafikkartenhersteller ATl bringt seine
mit dem ATI Rage 128GL versehene Grafik-
karte zu einem ungewdhnlichen Zeitpunkt auf
den Markt. Einerseits ist der verwendete
Chips leistungsstarker als (noch) aktuelle
Konkurrenten wie TNT oder Voodoo2, ande-
rerseits stehen deren Nachfolger schonin den
Startlochern. Der Vorteil der »Rage Fury« ist
die iippige Ausstattung. 32 MByte RAM, hard-
wareseitiges DVD-Decoding und ein TV-Aus-
gang stehen auf der Haben-Seite, was die
Karte zum Allrounder macht. Im 2D-Bereich
prasentiert sie ein gestochen scharfes Bild,
das Matrox-Karten in nichts nachsteht.

Auch der 3D-Bereich glanzt — und zwar mit
32-Bit-Rendering, was eine bis dato uner-
reichte Farbqualitit hervorruft. Benchmark-
ergebnisse attestieren der Rage Fury in 32-
Bit-Rendersequenzen Spitzenwerte. Fiir kom-
mende 3D-Titel ist die Rage Fury somit
bestens geriistet. (jr/md)

~layer Fazit
Ob Spiele oder Windows-Desktop — die ATI
Rage Fury macht eine gute Figur und stellt
sich als die richtige Wahl fiir Kaufer mit
Anspruch auf vielseitige Verwendbarkeit
heraus. Denn sie gehdrt zum kleinen Kreis
der Grafikkarten mit hardwareseitigem
DVD-Decoding, was sie auch in Zukunft ein
Wartchen im Beschleunigerzirkus mitreden
1ant. Grafikkarten mit Voodoo2- oder TNT-
Q:hip 1aBt die Rage Fury links liegen. _j

e [ rlayen

Gesamtwertung:
\ J0000E0A00
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Cyborg Stick 2000

[Joystick
[Hersteller: Saitek
[Circa-Preis: 80 Mark

Fiir etwas mehr als die Hafte des Preises eines
»Cyhorg Stick 3D Digital« von Saitek erhalten
Sie die abgespeckte Fassung »Cyborg Stick
2000«. Sie miissen allerdings nur auf ein paar
Kleinigkeiten verzichten: So ist der Steuer-
kniippel nicht mehr programmierbar und hat
auBerdem nur noch drei Achsen, also kein
Ruder mehr, das durch Verdrehen des Hebels
betatigt wiirde. Zudem ist die Knopfanzahl deut-
lich geringer.

Ubrig bleibt jedoch eine Menge. Das Gert ver-
fiigt iiber einen Coolie-Hat, vier Kndpfe und
einen Schubregler. Einzigartig wird der Cyborg
jedoch durch seine starke Wandlungsfahigkeit.
Der Kopf des Kniippels 148t sich nach vorn und
hinten sowie zu den Seiten kippen. AuBerdem
konnen Sie die Handballenauflage in der Hohe
verstellen und sowohl fiir Rechts- als auch
Linkshander konfigurieren. SchlieBlich diirfen
Sie den Schubregler durch einfaches Abschrau-
ben mit dem mitgelieferten Inbusschliissel von
links nach rechts umsetzen. Sie erhalten also
einen hiibschen Joystick fiir den Alltagsge-
brauch, mit dem sich die meisten Spiele gut
kontrollieren lassen. (mash)

Der kleine Bruder des Cyborg 3D weiBl genau
wie dieser durch seine Ergonomie zu iiber-
zeugen. Er ist — zusammen mit ihm - der
einzige brauchbare Kniippel fiir Linkshan-
der, aber auch alle anderen werden die vie-
len Anpassungsmoglichkeiten wieder ein-
mal zu schatzen wissen.

4 [ Elayen

Gesamtwertung:
\J0000E0A00

Soundman Extreme

[Lautsprecher
[Hersteller: Logitech
[Circa-Preis: 250 Mark

Zum Spitzenprodukt aus dem Hause Logitech
mit Namen »Soundman Extreme« gehort
neben den beiden Satellitenboxen auch ein
Subwoofer. Alle Bedienelemente befinden
sich am rechten Lautsprecher — keine Selbst-
verstandlichkeit bei Subwoofersystemen. So
miissen Sie nicht standig unter den Tisch grei-
fen, um die Lautstarke zu verandern. Die wei-
teren Eingriffsmoglichkeiten beschranken
sich leider auf Klangregler fiir die Hohen und
Béasse. Einen Balanceregler und einen Schal-
ter fiir die Loudness finden Sie ebensowenig
wie einen Ein/Aus-Knopf. Dieser ist aber auch
nicht notwendig.

Das Gerdt schaltet sich selbsttitig an und
auch wieder aus, je nachdem, wie lange es
nicht benutzt wurde und ob ein Signal kommt.
Die Kabel sind von absolut ausreichender
Lange, der Klang reicht fiir Computerspiele
und das gelegentliche Musikhoren véllig aus
— erst bei hoher Leistung klingen die Hdhen
verzerrt. Ansonsten sorgt der Subwoofer fiir
kraftigen, druckvollen BaB, der absolut aus-
reicht, um die Wohnung des Nachbarn noch
mitzubeschallen. (mash)

Kein Spitzenprodukt, doch das Preis-Lei-
stungsverhaltnis spricht deutlich fiir das
Logitech-Produkt. Alle aufgefiihrten
Schwaéchen triiben das Klangerlebnis nicht
allzusehr, fiir den »normalen« Mix aus
Spielen, Musik horen und Systemmeldun-
Qgen also empfehlenswert.

C [ Elayen

Gesamtwertung:
\J0000E0a00
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Besucherrekord.

Alljdhrlich mutiert Hannover eine Woche lang zum Stell-
dichein fiir die Computer- und Telekommunikationsbranche.

Da durften wir nicht fehlen, denn schlieRlich machte auch
ein ganzer Schwung verspielter Hardware-Neuheiten dem
staunenden Publikum seine Aufwartung.

er betorendste
Ortder CeBIT 99
war fiir Spieler-

naturen zweifelsohne Halle 9.
Dort versammelten sich neben
praktisch sdmtlichen namhaf-
ten Grafikkartenherstellern
auch die Global Player der son-
stigen Computer-Zubehorin-
dustrie. In alphabetischer Rei-
henfolge servieren wir Thnen
nachfolgend die Highlights
des alljahrlichen Hard-
warespektakels.

3Dfx

Der 3Dfx-Stand in Halle 9 war
dank der vielen Fans kaum zu
iibersehen. Kein Wunder,
denn dort wurden die mit
neuem Firmenlogo und ein-
pragsamer
packung versehenen Grafik-
karten »Voodo3 2000« und
3000 prasentiert. So machten
die Spiele »Half-Life«
(deutsch), »Schleichfahrt 2«
(Arbeitstitel: Aqua) sowie

Verkaufsver-
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»Expendable«schonmalvon deren hohe-
ren Frame-Raten eifrig Gebrauch. Hinter
verschlossenen Tiiren nahmen wir sogar
schon ein Vorserienmodell des Voodoo3
3500 in Augenschein, der aufgrund sei-
nes hoheren Chiptaktes (183 MHz) mit
einem Aktiv-Kiihler ausgestattet war.

AMD

3D-Shooter Fans klebten am AMD-Stand
wie die Fliegen am Napf. »Schuld« daran
hatte eine Deathmatch-Demo von »Quake
3 Arenag, die auf einer riesigen Leinwand
prasentiert wurde. Das Ganze lief auf
einem AMD K6-3/450 MHz und einer Voo-
doo3-3000-Karte. Ihr jiingstes Baby, den
K7-Prozessor, hielt AMD leider noch unter
Verschlufs. Neben dem AMD-Stand lager-
ten die Kiihlungs-Fanatiker von Kyrotech,
die einem AMD-K6-3/450 einem »Indi-
ziertes Spiel 2« in der Auflsung 800 x 600
zu 130 Frames verhalfen. Zustandekam das
kleine Wunder durch speziell angefertigte
Kiihlsysteme von Kyrotech.

Asus
Eine mit 3D-Brillen ausgertistete Men-
schentraube tummelte sich am Asus-

Mit 700 000 Technik-Begeisterten iibertraf die CeBIT 99 erneut ihren

Messebericht: CeBIT ‘99 in Hannover

Staunende Gesichter provozierte AMD mit
einem Quake-3-Deathmatch-Demo.

Stand. Grund dafiir war das »VR-Ste-
reoscopes, eine neuartige 3D-Brille. Der
3D-Effekt hinterlief§ in einer Rennsimu-
lation einen sehr guten ersten Eindruck,
wobei das Produkt laut Asus noch wei-
ter verbessert wird. Die »AGP-V3800«-
Grafikkarte trug den neuen Riva TNT2-
Chip mit 32 MByte Speicher. Die Spieler-
gemeinde darf sich in nachster Zeit auch
auf die »AGP-V3500« freuen. Jenes Kart-
chen ist mit dem neuen Savage4 Pro Chip
von 53 besttickt. Die beiden vorgestellten
Grafikkarten werden in unterschiedli-
chen Ausfithrungen erhiltlich sein. So
konnen Sie sich entscheiden, ob Sie eine
Asus-Karte mit TV-Out, LCD Panel Sup-
port oder Video-Eingang kaufen.

Creative Labs

Der Stand von Creative Labs lockte die
Besucher nicht nur mit bombastischem

PC PLAYER 6/99



len. Eine weitere neue
Eigenschaft der G400 ist
das Dual Head Display.
Hinter diesem Begriff
verbirgt sich die Moglich-

< Die Voodoo3-Karten
waren endlich in fertigem
Zustand zu erblicken.

punkten mit 85 Hz Refres-
hrate in True-Color.
Zudem stellte Elsa den

keit, zwei Bildschirme an

Grafikbeschleuniger eine Karte anzuschlieflen.
»Els2Winner IT« (mitSava- ~ Matrox bleibt weiterhin auf sei- =
ge-4-Chip)vor. ner qualitativ exzellen- \
ten 2D-Schiene. Imple- oy
mentiert wurden neben- Engi:;imig_
Sound, sondern auch mit einer Palettean ~ Hercules bei aber auch die keitsrausch:
neuen Produkten an. Zu horen gab es  Wie viele andere Hersteller auch fithrt — géngigen 3D-Techniken ~ Legitechs 200-Hz-Nager.
neben den bereits bekannten Exemplaren ~ Hercules seine Produktpalette mit dem  wie Bump Mapping und
auch die »Soundblaster 16 PCl«, ein  neuenRivaTNT2und demSavage4-Chip  32-Bit-Rendering.

Modell fiir Einsteiger. Die Augen wur-
den von eindrucksvollen Bildern der
neuen Grafikkarten »3D Blaster Savage
4« und »3D Blaster TNT 2« verwohnt.
Letztere Produkte basieren auf den Chips
Savage 4 beziehungsweise Riva TNT2.

Diamond Multimedia

Auch Diamond sprang mit auf den »Riva
TNT2«Zug und prasentierte den Grafik-
beschleuniger »Diamond Viper V770«
Zu haben ist die Karte nach der Vertf-
fentlichung in drei verschiedenen Vari-
anten: Als Bulk-Version mit 16 MByte
und 32 MByte RAM und als Einzelhan-
delsprodukt mit 32 MByte plus TV-Out,
der sogenannten Gamer’s Edition. Letz-
tere wird einen hoheren Grafikspeicher-
Takt bieten, da Diamond den TNT2-
Ultra-Chip einsetzt. In der Warteschleife
steht ebenfalls die »Diamond Stealth III
5520« (Savage 4-GT) und das S540er
Modell (Savage 4 Pro). Zu horen gab’s
auch die »Diamond Monster Sound
MX300«, welche Aureals neuen Vortex2-
Soundchip huckepack trug.

Elsa

Schwer belagert waren die PC Terminals,
die die neue 3D-Brille »Elsa 3D Revela-
tor« zeigten. Sie bietet in Verbindung mit
einer Erazor-Grafikkarte dreidimensio-
nale Darstellung. Die ebenfalls neue Gra-
fikkarte »Elsa Erazor Ill« ist eine 2D/3D-
Kombination mit TNT2-Chip und 32
MByte Speicher. Die implementierte
TwiN-Rendering-Pipeline und alle aktu-
ellen 3D-Features liefern Bilder bis hin zu
einer Auflosung von 1600 x 1200 Bild-

PC PLAYER 6/99

fort. Die beiden Hercules-Karten tauchen
unter den Namen »Hercules Dynamite
TNT/2« (Riva TNT2) und »Hercules Ter-
minator Beast ‘99« (Savage 4) auf. Beide
Karten haben AGP4X, 32 MByte, TV-Out
und die Unterstiitzung fiir Flat-Panel-
Displays gemeinsam.

Logitech

Zubehorhersteller Logitech prasentierte
ein Schmankerl fiir PC-Spieler. Das
besagte Produkt war eine speziell fiir
Spieler zugeschnittene Maus-Version.
Die »Wingman Gaming Mouse« ist das
Ergebnis einer von Logitech in Auftrag
gegebenen Studie. Nach etlichen Befra-
gungen von Spielecracks wurde die pas-
sende Form und Funktionalitdt der
Gaming-Mouse ermittelt. Sie arbeitet mit
200 Hz und die ermoglicht eine absolut
prazise Bewegung.

Matrox

Waschechtes Environment Bump Map-
ping stellte Matrox auf seiner neuen
»G400«-Grafikkarte vor (32 MByte Gra-
fikspeicher, 300 MHz RAMDAC). Dieser
Chip ist bisher als einziger in der Lage,
das von DirectX 6.0 unterstiitzte Bump
Mapping als solches korrekt darzustel-

Auf dem Asus-Stand war die 3D-Brille eine
besondere Attraktion.

Videologic

Mit der Neon 250 meldet sich Videologic
zurtick und prasentierte damit prompt
einen Wunderknaben (den »Power VR
250«-Prozessor), der mit seiner Leistung
sowohl dem Voodoo3 als auch dem Riva
TNT2 das Wasser reicht. 92,2 fpsim Time-
demo 1 Benchmark sorgte fiir offene
Augen am Videologic-Vorfithrrechner.
Zu horen gab’s auch etwas, und zwar die
»Sonic Vortex 2« Soundkarte, ausgertistet
mit Aureals Vortex2 Soundbubi.

Saitek

Saitek bietet dem Spieler fiir dieses Jahr
eine besondere Attraktion, die »Game
Mouse«. Diese Maus verfiigt neben zwei
Funktionstasten und einer Scroll-Taste
iiber einen innovativen Coolie Hat.
Dadurchist die Programmiermoglichkeit
im Spiel von drei auf sieben Aktionen
erweitert. Mit dem »R100-GTX Wheel«
hat Saitek zudem ein stabiles Lenkrad im
Angebot, das mit seiner griffigen Form

gut in den Hénden liegt. (nr/jr/md)
Mit der Neon 250 méchte sich
Videologic ein Stiick vom Grafikkarten-
Kuchen abschneiden. 191
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» Zicken mit Half-Life
Ich besitze einen Computer mit einem
Pentium/200MMX und einer »My-
stique«-Grafikkarte von Matrox. Bei
den Spielen »Half-Life
(deutsch)« und »Battle-
zone« kann man nach dem
Start erhebliche Grafikfehler
erkennen, die sich in Form von
vertikalen Streifen bei Battle-
zone und Flecken bei Half-Life be-
merkbar machen. Die Grafikfehler
verstirken sich, wenn ich mich im Spiel
bewege. Nach zirka 10 Sekunden been-
det sich das entsprechende Programm
von allein, und ich finde mich auf dem
Windows-Desktop wieder. Gibt es
dafiir eine Erklirung, und wiirden die
Grafikfehler durch den Kauf einer
Voodoo-Karte beseitigt werden?
(Philipp da Silva Bastos)

Wir haben in der Redaktion zum Gliick
genau diese Komponenten und konnten
das entsprechende System
»nachbauen«. Bei uns traten die ange-
sprochenen Fehler mit der uralten, un-
gepatchten Version von »Half-Life«
(1.0.0.5) nicht auf (die Versionsnummer
des Spiels bekommt man, wenn man im
Installationsverzeichnis mit der rechten
Maustaste die Datei HL.EXE anklickt
und dann »Version« wahlt). Der Grafik-
karten-Treiber der von uns verwendeten
»Mystique 220« hatte sogar noch die
Versionsnummer 4.10.01.3800, der aktu-

einmal

werden hier fa
alle iilbergangen
(oben). Schalten
Sie in dem Fall
lieber in den
Software-Modus.
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SIE FRAGEN, WIR ANTWORTEN:
TIPS UND TRICKS RUND UM DEN PC
elle Treiber auf der Matrox-Web-Site
(www.matrox.com) ist dagegen schon
bei Nummer 4.12. Wir tippen hier einmal
auf einen noch alteren Treiber, oder Di-

rectX 6 ist nicht installiert.

Davon abgesehen bereitete das Spiel im
Direct3D-Modus wenig Freude: Vermut-
lich aufgrund des kleinen Texturspei-
chers fehlten jede Menge Texturen, und
da die Karte auch keine Texturfilterung
besitzt, sah das ganze recht merkwiirdig
aus (siehe oberes Bild). Schalten Sie das
Spiel in den »Software«-Modus (unter
»Configuration/Video/Video modes«),
und schon wird’s besser. Auf einem
200er-MMX-Prozessor ist das Spiel in
der Auflosung 320 mal 240 recht gut
spielbar. Richtig Freude bereitet es aber,
wenn man eine Grafikkarte mit einem
neueren Chipsatz in den PC steckt
(»Voodoo2«, »Riva TNT«, »Voodoo3«
oder »Riva TNT2«).

» AnschiuB gesucht

Ich will in meinen PC eine »3D Blaster
Voodoo2« von Creative Labs einbauen.
Die vorhandene Grafikkarte ist von
Matrox (Productiva, 8 MByte, AGP).
Nun habe ich ein Verbindungskabel,
um zwei 3Dfx-
Chipsitze zu ver-
binden. Ein Bekann-
ter hat nun eine
Voodoo-Karte mit 4
MByte RAM. Kann
ich diesen Chip bei
mir einbauen?
Wenn ja, hitte ich
dann auch 3Dfx-

Chipsidtze von insgesamt 12 MByte?
Zweite Frage: Ich habe in der PC Player
eine Werbung der Marke Elsa gesehen,
die fiir die »Victory 2« mit Voodoo-
Banshee-Chipsatz ~ wirbt.
Darin steht auch, daf8 er eine
128-Bit-Grafikbeschleunigung
hat. Ist denn die Spieletechnik so
erweitert, daff man schon 128 Bit
dafiir benotigt? (Ozcan Arslan)

1. Dieses Verbindungskabel ist aus-
schliefSlich fiir eine zweite Voodoo2-Kar-
te gedacht. Damit teilen sich beide Kar-
ten die Rechenarbeit, und die Grafikaus-
gabe wird fliissiger. Die alte »Voodool«-
Karte (wie etwa »Monster 3D« oder
»Righteous 3D«) kann man nicht an
schliefen. Auch ein Zustecken in einen
freien PCI-Slot funktioniert nicht.

2. Je mehr Bit zur Verfligung stehen, desto
schneller ist der Grafikchip zunéchst ein-
mal. Fiir Spieler bedeutet das eine fliissige-
re Grafikausgabe, was ja zunachst mal sehr
schon ist. »Unbedingt bendtigt« man das
nicht, aber wenn etwas schneller und scho-
ner wird — warum nicht? Die Bit-Anzahl
bezieht sich ausschliefllich auf interne Vor-
ginge im Chip und auf der Grafikkarte.
Der normale PC-Prozessor hat damit nichts
zu tun, und Spiele-Software muff auch
nicht extra dafiir programmiert werden.

» Ruckelndes TCP/IP
Ihr habe vor einiger Zeit mal von Ruck-
lern beim Netzwerkspiel berichtet und
in dem Zusammenhang das Problem
auf das installierte Netzwerkprotokoll
»TCP/IP« zuriickgefiihrt, aber keine Lo-
sung dafiir gefunden. Da mittlerweile
einige Spiele im Netzwerkmodus aus-
schliellich TCP/IP unterstiitzen (zum
Beispiel »Unreal«), habe ich mich noch
mal erkundigt. Mittlerweile gibt es di-
rekt von Microsoft eine Losung fiir die-
ses Problem: unter http://www.micro
soft.com/windows95/downloads/ gibt
es das »Windows Socket 2 Update« (963
KByte), welches die Fehler behebt.
(Peter Weber)

Die Redaktion PC Player bedankt sich im
Namen aller geplagter Netzwerkspieler
herzlich fiir diesen Tip. Generell sollte
man diese Internet-Adresse, zusammen
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mit der adhnlichen http://www.micro
soft.com/windows98/downloads/ fiir
Windows 98 6fter mal mit dem Browser
ansteuern.
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Schauen Sie 6fters mal auf die Seite http://www.
microsoft.com/windows95/downloads. Dort gibt's
jede Menge Updates fiir Windows 95.

» Grafik aufriisten

Da ich mich so langsam einer Aufrii-
stung meiner Hardware nicht mehr ent-
ziehen kann, soll nach reiflicher Uber-
legung neben einigen anderen Kompo-
nenten auch eine »Erazor 2« von Elsa
ihren Weg in meinen PC finden. Aller-
dings mdochte ich auf eine Voodoo2-
Karte nicht verzichten und auf »Voo-
doo3« nicht mehr warten. a) Ist es sinn-
voll, neben der »Erazor 2« noch eine
»Voodoo2« zu betreiben, oder ist das
rausgeschmissenes Geld? b) Ist sicher-
gestellt, dal ich nach Belieben entwe-
der die Riva- oder die Voodoo-Karte im
Spiel werkeln lassen und somit verglei-
chen kann, welche Karte ein optimales
Ergebnis liefert? (Uwe Rdsch)
Die Antworten der Reihe nach:

a) Die Voodoo-Karte sollten Sie sich bei
einer vorhandenen »Erazor 2« nur dann
zulegen, wenn Sie Spiele haben, die nur
mit GLide laufen. Das ist die hauseigene
3D-Grafik von 3Dfx, die es nur fiir 3Dfx-
Karten gibt. Spiele flir Direct3D oder
OpenGL (Heretic 2, Hexen 2, Half-Life)
laufen auch super auf der Elsa-Karte.

b) Das funktioniert leider nicht immer.
Die meisten Spiele kommen zwar mit ei-
ner entsprechenden Kombination klar.
Garantiert ist das aber nicht.

Generell wiirden wir im Moment aber
noch ein wenig mit dem Kauf einer Kar-
te warten. Boards mit den neuen Chips
»Voodoo3« (siehe auch Test auf Seite
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177) und »Riva TNT2« stehen namlich
schon in den Startlochern.

» Aufriist-SpaB

So, man will ja mit der Zeit gehen. Al-
so wollte auch ich vor vier Monaten
(Oktober “98) meinen PC aufriisten.
Meine Wahl fiel auf ein Motherboard
mit einem 233 MHz AMD-Prozessor
und 32 MByte RAM (rund 900 Mark).
Doch nach dem Tausch des Motherbo-
ards lief erst einmal nichts. Ein Tech-
niker in dem Geschift diagnostizierte
das Problem bei der Grafikkarte, also
wurde die alte gegen eine »Mach 64«
von ATI getauscht (280 Mark). Danach
erkannte das System jedoch das CD-
ROM-Laufwerk nicht mehr (Mitsumi
Double Speed). Das wurde auch ge-
tauscht, und zwar gegen ein Cyber-
drive-24fach-Laufwerk (250 Mark).
Danach gab es einen IRQ-Konflikt
zwischen dem Diskettenlaufwerk und
der Soundkarte, also wurde die durch
»S$970« ersetzt (120
Mark). Nun stiirzt das System unter
DOS ab. Die Soundkarte schnappt
sich den IRQ 11. Stelle ich diesen im
BIOS auf »Legacy ISA«, greift sich die
Karte IRQ 10 und der Computer stiirzt
wieder ab. Nach einigem hin und her
habe ich meinen PC zusammenge-
packt und bin wutschnaubend nach
Hause abgedampft. Soll dieser Zu-
stand jetzt bedeuten, daff ich meine
ganzen alten DOS-Spiele verschrotten
(Frank Ziegler)

eine Diamond

kann?

Hier scheint die Plug-and-play-Erken-
nung von Windows griindlich durchein-
andergeraten zu sein. Anders lafit es sich
namlich nicht erklaren, warum plotzlich
die Soundkarte den gleichen IRQ wie
das Diskettenlaufwerk hat und das gute
alte Mitsumi-Laufwerk nicht mehr funk-
tioniert. Genau letzteres lief in einem Re-
daktions-PC bis vor einem Jahr ein-

wandfrei (danach haben wir es schlicht-
weg aus Geschwindigkeitsgriinden aus-
getauscht). Allerdings ist das bei einem
Motherboard-Wechsel fast normal, denn
dann muf sich Windows auf eine kom-
plett neue Hardware einstellen.

Das ganze Schlamassel umgehen Sie, in-
dem Sie Windows nach der Umriistung
komplett neu installieren — und zwar so
richtig mit Festplatte loschen. Vorher
nehmen Sie alle unniitzen Karten aus
dem System (aufler der Grafikkarte
natiirlich), bauen diese dann eine nach
der anderen wieder ein und installieren
fiir jede Karte separat die zugehorigen
aktuellen Treiber.

Beziiglich des DOS-Problems haben wir
die Erfahrung gemacht, daf PCI-
Soundkarten generell Probleme mit
DOS-Spielen haben. Und zwar gerade
dann, wenn sie unter reinem DOS lau-
fen sollen. Zum Gliick arbeiten die mei-
sten Spiele aber auch mit Windows
95/98 zusammen oder lassen sich in der
MS-DOS-Eingabeaufforderung starten.
Guter Tip: Schmeiflen Sie die Diamond-
Soundkarte wieder raus und stecken Sie
eine »Soundblaster Live Value« in den
PC. Damit gab es bisher noch die we-
nigsten Probleme.

Abgesehen davon scheint Sie der Hand-
ler mit einer »Mach 64« fiir 280 Mark
gehorig tibers Ohr gehauen zu haben.
Fiir diesen Preis bekommt man namlich
locker eine »Erazor 2« von Elsa oder ei-
ne »Voodoo2«-Zusatzkarte. (hf)

Brennt Ihnen eine Frage zu den Mysterien
der PC-Technik auf der Zunge? Versiegt
die Spiele-Lust im Hardware-Frust? Schrei-
ben Sie uns; wir versuchen lhre Frage in
der nachsten Ausgahe unterzubringen.

Unsere Adresse:
WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion PC Player
Stichwort: Technik Treff
Gruber Str. 46a
85586 Poing

oder per E-Mail an
techniktreff@pcplayer.de

Wir bitten um Verstandnis, daB wir aus
Zeitgriinden keine individuellen Rat-
schlage erteilen kdnnen. Bitte schicken
Sie also weder Riickporto noch frankierte
Umschlége.

.
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Sie wollen lhre Meinung
tber PC Player loswerden
oder sich zu allgemeinen
Computerthemen auBern?

Wenden Sie sich auf dem
Postweg an die WEKA
Consumer Medien GmbH,

Redaktion PC Player,

Postfach 1129, 85580 Poing.

E-Mails schicken Sie bitte an mailbox@pcplayer.de.

Eureka!

Ich habe wieder einmal mit Freude Eure
Ausgabe 4/99 und als Adventurefan
ganz besonders den Artikel tiber die
Geschichte dieser Spiele gelesen. Da stief3
ich auf die Aussage, daff das Ad-
venture »Eurekal« Eurer Meinung nach
nie geldst wurde und fiihlte mich sofort
an eines meiner vielen

The Undiscovered Underground«
ist auf folgender, sehr gut gemachter
Infocom-Seite zu finden: http://
www.csd.uwo.ca/Infocom. Eine sehr gute
FTP-Seite mit ganz vielen Text-
adventures gibt es wunter ftp:
//tn.gmd.de/if-archive/. Oh, und »Maniac
Mansion« erschien bereits 1986.
(Kristian Peters)

[}

alten »64’er«-Magazine

erinnert. Im Heft
12/1985 stand dort ein

64

Eureka! —
Ich hab's!

Das werden auch Sie bald sagen.
Denn wir bringen lhnen die kmns:bh

Eureka!-Lisung und Himerm»dminr
mn!ﬁmsn iiber den Sieger.

itte 1684 reisten A

Hiermit prompt wei-
tergeben! Beim Start
der PC-Version von
»Maniac Mansion«
steht »Copyright 1987
& 1988« auf dem
Monitor - wir haben
unsalso ein Jahr geirrt.

Weiche Bilder

Ich lese Eure sehr

bathos,
cannon ze bonw.rswSehange hyphotisie
ware: ren(Talisman)

2.
P

gute Zeitschrift seit

Anfang an. Bitte

achtet verstarkt

tem Zei
gelost worden. Allerdin
!

195 1 ¥ BN,
‘man tberall noch an der geheimen

nts0oE geben.

a1 s
Zahn gebenTruhe' ceffnen.. Adler
‘geben Toenschae-

Wir prasentioren hnan im folgen. — entsprechen

dio von Prank Stenner erarbeitel
wurde, allerdings ohne das alle

Aot 18 Db 188

3¥ap 37
Artikel tiber Matthew Woodley, den
Gewinner der 80 000 DM. Ich habe Euch
diese beiden Seiten mitgeschickt.

(Torben Mielke)

Da zeigt sich, wozu das jahrzehntelange Ein-
lagern von Zeitschriften immer wieder gut ist
-vielen Dank fiir die Gedichtnisauffrischung.

Zork & Co.
Ich hoffe, Ihr konnt die folgenden Hinweise
an Eure Leser weitergeben: »Zork:
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darauf, bei einem
Test auch ein ver-
gleichbares Bild-
schirmfoto aus dem
Software-Modus
abzubilden, damit
auch 3D-Karten-lose Spieler einen Ein-
druck von der Grafik bekommen. Denn
ich glaube, dafs nicht jeder so eine Karte
in seinem Rechner hat. So, das war’s
auch schon, macht weiter so, und ver-
gefSt nicht Eure lockere Schreibe!

(Frank Losch)

Hauptgewinn:

Vor rund 14 Jahren
gab es fiir das Losen
eines Adventures
noch fiinfstellige
Betrdge.

Versprochen - allerdings kommt es bei eini-
gen Testmustern vor, dafd der Softwaremo-
dus noch nicht implementiert wurde. Zudem
geht der Trend massiv in die »3D only«-

Richtung, der Kauf beispielsweise einer ein-
fachen 3Dfx-Karte fiir rund 100 Mark ist
somit eine lohnenswerte Investition.

Ich denke, also rolle ich
Ich mufs etwas Grundsatzliches zur Defi-
nition eines Rollenspiels loswerden:
Dabei handelt es sich um ein Spiel, bei
dem man in eine Rolle schliipft und sich
mitseinem Alter ego entwickelt. Titel wie
»Final Fantasy 7«, »Fallout« oder »Ulti-
ma Online« verhindern schon allein
durch ihre »Erzahl-Perspektive« (Drauf-
sicht) eine Identifikation. Auch das Ent-
wickeln eines Charakters durch Einsam-
meln von Goodies macht aus einem Welt-
erkundungsspiel noch lange kein
Rollenspiel. Ich weif}, da8 Eure Katego-
risierung nichts an den marktorientierten
Bezeichnungen der Hersteller dndert,
aber fiir einen Rollenspiel-Liebhaber wie
mich ist es bitter, bei Euch monatelang
Final Fantasy 7 als Kaufempfehlung des
»derzeit besten Rollenspiels« zu sehen.
(Andreas Zeller)

Eigentlich ordnen wir Spiele hiufig anders
als die Hersteller ein: »King’s Quest 7« nennt
Sierra auf der Schachtel ein Adventure,
obwohl es ein Action-Adventure mit Rollen-
spielelementen ist. Bei den zwei »Fallout«-
Titeln gibt es Unmengen an neuen Eigen-
schaften und Perks, die den Helden und nicht
dessen Inventar betreffen - und ihn weiter-
entwickeln. Ahnlich sieht es bei »Ultima
Online« aus. »Final Fantasy 7« nimmt eine
Sonderstellung unter den Rollenspielen ein:
Es gibt michtig viel Story-Tiefgang, wenn-
gleich das Geschehen deutlich linearer als bei
den Genrekollegen ist. Auch hier entwickelt
sich die Party mit zunehmendem Spiel. Ihre
Frage ist dennoch spannend: Identifiziert
man sich nur in einer 3D-Ansicht mit dem
Bildschirmcharakter? Was meinen die ande-
ren Leser?

Alle lieben Stefanie

Seit einigen Jahren bin ich begeisterter
und regelmafBiger Leser der PC Player.
Neben kompetenten Testberichten,
guten CD-ROMs mit Demos, Videos
und allem, was Ihr noch zu bieten habt,
sind doch die Multimedia Leserbriefe
(MMLB) immer ein nettes und erfreuli-
ches Extra-Schmankerl fiir den wachen
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Geist. Doch mit der Ausgabe 5/99 habt
Thr einen Riesen-Coup gelandet. Die Ent-
scheidung, der bezaubernden Stefanie
Kufeler die Moderation fiir die MML zu
iibergeben, ist uniibertroffen. Dank Ste-
fanie (und natiirlich auch Henrik, hab
Dich nicht vergessen!) war »Mitten ins
Megahertz« schon seit langem der heim-
liche Héhepunkt der MML. Mit der aktu-
ellen Ausgabe haben diese durch Stefa-
nies Moderation noch einiges an Format
und Profil gewonnen. Bitte, bitte nicht
andern! (Denis Nikolic)
Wir freuen uns doch immer, wenn wir den
Lesern eine Freude machen konnen - ergowird
auch in diesem Monat der etwas unpifliche
Manfred Duy charmant vertreten.

Kommt
gut an:
die neue
Mode-
ratorin

Steffi K.
aus M.

Kriegsspiele

Ich war und bin ein Simulations-Freak
und habe mir schon damals »Falcon« fiir
den Atari ST gekauft und Nachte damit
verbracht, MiGs abzuschiefSlen und
SAMs zu zerstoren. Im Februar habe ich
mir »Falcon 4.0« angeschafft. Und nun
riihre ich dieses Programm nicht mehr
an. Warum? Seit drei Wochen herrscht
Krieg im Kosovo, und fiir alle an den
Luftangriffen beteiligten Maschinen gibt
es mindestens eine Simulation. Falcon
4.0ist »nur« ein Spiel. Ein Spiel, das sehr
nahe an der Realitdt ist. Das einzige, was
noch fehlt, sind Texturen von brennen-
den Dorfern oder das Szenario »Fliicht-
lingskonvoi«, den der F-16-Pilot gegen
angreifende serbische Einheiten vertei-
digen mus8.

Da militarische Simulationen ein Renner
in der Spielebranche sind, Szenarios wie
Bosnien, Nord-Korea oder die Opera-
tion »Desert Storm« bereits von den Her-
stellern ausgeschlachtet wurden, bin ich
gespannt, wann das Szenario »Kosovo-
Konflikt« verkauft wird. Ich habe diese
Simulationen gekauft und gespielt. Aber
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jetzt habe ich Bauchschmerzen. Ich
wiirde gern wissen, wie esanderen geht.
Wie wire es mit ein paar Stellung-
nahmen von Lesern und Redakteuren?

(Frank Nowack)

Heikle Thematik: Anders als bei 3D-Shoo-
tern sind bei Flugsimulationen die Resulta-
te Ihres Handelns deutlich undramatischer.
Daher Hut ab vor Ihrer Konsequenz! Ohne
jetzt zynisch wirken zu wollen: Auch die
anderen von Ihnen erwihnten Krisenherde
waren und sind real existent - mag es unse-
re relative Nithe zum Balkan sein, die nun
die Bauchschmerzen verursacht? Leider
haben Sie den Grund dafiir nicht konkret
angegeben, doch wir wiirden uns iiber wei-
tere Stellungnahmen (auch anderer Leser)
sehr freuen.

Leuchtende Mysterien
Ich weifs nicht, ob es Euch schon aufgefal-
lenist, aber der Klebstoff, mit dem die Hiille
der Vollversions-CD verklebt ist, leuchtet
im Dunkeln beim Abziehen der Lasche! Es
war mir schon vor einigen Ausgaben auf-
gefallen, doch zundchst dachte ich, es wére
eine Reflektion oder ein einfacher Fluores-
zenz-Effekt. Aber das Zeug leuchtet auch
im Stockfinsteren, ich konnte das bisher
noch bei keinem anderen Klebstoff beob-
achten. Es ist ein leicht blauliches Schim-
mern, wie bei einer kleinen elektrischen
Entladung. So eine ist es aber - glaube ich
- nicht, denn es leuchtet einige Sekunden-
bruchteile nach und knistert nicht. Ich war
davon gleichermafien iiberrascht und fas-
ziniert, andererseits ist es ziemlich unge-
wohnlich, wegen des Klebstoffs eine E-Mail
zuschreiben. Ichbin sehr daraninteressiert,
was das Leuchten verursacht. Vielleicht
solltet Ihr ihn ja auch patentieren lassen,
nachdem man weif3, was man so alles mit
Tesafilm anfangen kann.

(Sascha Kremers)

Haben Sie wirklich nicht erst am Klebstoff
gerochen und dann das Leuchten entdeckt?
Ansonsten wire die Sache in der Tat ein Fall
fiir die P-Akten: Sollte ein Leser erkliren
konnen, wie das seltsame Licht ohne Hilfe
von Auferirdischen zustandekommt, mel-
den Sie sich - wir wollen es auch wissen.
Ebenfalls, wie man darauf kommt, die CD-
Tasche im Dunkeln zu dffnen ...

Sang und Klang
Zum Leserbrief »Brumm, brumm,
brumm« aus Ausgabe 4/99: Meine Mei-
nung iiber die Wichtigkeit der Sound-
Bewertung deckt sich mit jener von Tho-
mas Wlazik. Bei Simulationen ganz all-
gemein tragt die Realititsnahe der
Klangkulisse bedeutend zum Spielspaf
bei. Fiir mich ist das ebenso wichtig wie
eine flotte, effektvolle Grafik - wenn nicht
gar wichtiger! Wenn ich im Cockpit mei-
ner alten, drohnenden Spitfire sitze, in
den Sturzflug iibergehe und vom auf-
kommenden typischen Heulen und Ach-
zen daran erinnert werde, dafs die
Maschine kurz davor steht, von den
gewaltigen Kraften auseinandergerissen
zu werden, hat dies auf jeden Fall einen
steigernden Effekt auf den Adrenalin-
Spiegel - genauso wie das warnende
Gerdusch knapp an mir vorbeisausender
Geschosse in Dolby Surround. Nattirlich
ist mir klar, daf8 die Soundkulisse aus
einem von Grund auf schlechten Spiel
keinen Vertreter der Spitzenklasse
machen kann - aber eine minderwertige
Klanguntermalung schmalert durchaus
den Glanz eines an sich guten Spiels.
Daher ware ich sehr erfreut, in den Tests
(im FlieStext!) etwas mehr {iber dieses
wichtige Detail zu erfahren. Nicht nur
iiber die Musikuntermalung und Sprach-
ausgabe, sondern auch iiber Motor-,
Umgebungs- und Waffengerdusche.
(Hanspeter Helfer)

Ihre Meinung deckt sich mit der zahlreicher
Leser, die keine neuen Unter-Wertungen
mochten, doch eine ausfiihrlichere Gerausch-
beschreibung in den Tests wiinschen. Wir
werden verstirkt auf diesen Punkt achten. (ra)

SCHREIBEN SIE UNS

Leserbriefe an die Redaktion kénnen Sie am
praktischsten per E-Mail loswerden. Unsere
Anschrift im Internet ist

mailbox@pcplayer.de
Natiirlich erreichen uns auch Briefe

WEKA Consumer Medien GmbH

Redaktion PC Player

Gruberstr. 46a

85586 Poing
Bitte haben Sie Verstandnis dafiir, daB wir nicht
jede einzelne Zuschrift individuell beantworten
konnen. Beim Abdruck von Leserbriefen behalt

—
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Moglichkeit 1:
Faxgerdt am HauptanschluB

Fax-Abruf-Service

Tips & Tricks per Fax*

a hangt man nun im drittletzten Level fest, doch die PC-Player-Ausgabe mit den rettenden
Tips ist gerade nicht zur Hand? Kein Grund zum Grummeln: Mit unserem Fax-Service
kénnen Sie Losungen zu wichtigen Spielen komfortabel rund um die Uhr abrufen.

Wabhlen Sie mit dem Telefon am Faxgerét die gewiinschte Nummer
aus der PC Player Fax-Datenbank. Sobald Sie das Tonsignal (Pfei-
fen) horen, driicken Sie die Starttaste am Faxgeréat. Die Seiten wer-

den dann iibertragen.

Moglichkeit 2:

Faxgerat an einer Nebenstelle

Rufen Sie die gewiinschte Nummer aus der PC Player Fax-Datenbank
mit einem beliebigen Telefon aus der Nebenstellenanlage an. Sobald
Sie das Tonsignal (erstes Pfeifen) horen, verbinden Sie einfach an

das Faxgerat weiter und legen auf.

Kosten: DM 1,21 pro Minute (Die Abrechnung erfolgt iiber Ihre Telefonrechnung).

Service Provider: DeTeMedien.

Achtung: Bitte heachten Sie die jeweiligen Seitenzahlen der Artikel. Einige Losungen sind
aufgrund der Komplexitat der Spiele sehr umfangreich ausgefallen.

* Abruf nur innerhalb Deutschlands maglich.

Age of Empires 6 (0190) 192464-010
Alpha Centauri, Einsteigertips 1 (0190) 192464 -068
Alpha Centauri 6 (0190) 192464 -070
AOE: Rise of Rome, Einsteigertips 2 (0190) 192464 -040
AQE: Rise of Rome 7 (0190) 192464 -056
Anno 1602 2 (0190) 192464-011
Anno 1602:

Neue Inseln, neue Abenteuer

(0190) 192464 -050

Baldur’s Gate

w

(0190) 192464 -065

Baldur’s Gate (Subquests)

(0190) 192464-072

Battlezone

(0190) 192464-012

Blade Runner

(0190) 192464-013

Caesar 3

(0190) 192 464 - 045

Colin McRae Rally

(0190) 192464 - 036

Comanche Gold

(0190) 192464 -027

Commandos

o

(0190) 192464-014

Conflict Freespace

(0190) 192464-029

Curse of Monkey Island

(0190) 192464-015

Dark Project: Der Meisterdieb 0 (0190) 192464 -059
Dominion (0190) 192464 -026
Dune 2000 (0190) 192464 -032
F1 Racing (0190) 192464-016
F-16 + MIG 29 (0190) 192464 -058
F22 Total Air War (0190) 192464 -042
Fallout (0190) 192464 -017
Fallout 2, Teil 1 (0190) 192464 -060
Fallout 2, Teil 2 (0190) 192464 -067

Final Fantasy 7

(0190) 192464 -024

Frankreich 98

(0190) 192464-018

Gangsters

(0190) 192464 -057

Grand Prix Legends

(0190) 192464 -037

Grim Fandango

(0190) 192464 -048

Half-Life (deutsch), Teil 1

(0190) 192464 -038

Half-Life (deutsch), Teil 2

(0190) 192 464 - 051

King’s Quest 8

(0190) 192464 -054

KKND 2 (0190) 192464-033
Klingon Honor Guard (0190) 192464 -034
MechCommander (0190) 192464-035

Might & Magic 6, Teil 1

(0190) 192464 -030

Nightlong

(0190) 192464 -043

Pizza Syndicate

(0190) 192464 -071

Populous 3, Einsteigertips

(0190) 192464-039

Populous 3, Teil 1

(0190) 192 464 - 049

Populous 3, Teil 2

(0190) 192464 -052

Quest for Glory 5: Dragon Fire

(0190) 192464 -066

Rainbow Six

(0190) 192 464 - 041

Rent-A-Hero

(0190) 192464 -047

Return to Krondor

(0190) 192464 -062

Ring des Nibelungen

(0190) 192464-044

Riven

(0190) 192464-019

Rogue Squadron

(0190) 192464 -069

Siedler 3, Einsteigertips

(0190) 192464 -046

Siedler 3, Teil 1

(0190) 192464 -055

Siedler 3, Teil 2

(0190) 192464 -063

Speed Busters

(0190) 192464 -061

Starcraft

(0190) 192464 -020

Starcraft Brood War

(0190) 192464-073

Tomb Raider 2, Teil 1

(0190) 192464 -021

Tomb Raider 2, Teil 2

(0190) 192464 -028

Tomb Raider 3, Teil 1

(0190) 192464 -053

Tomb Raider 3, Teil 2

o|o

(0190) 192464 -064

Tomb Raider 3 (alle Secrets)

(0190) 192464-074

Unreal

(0190) 192464 -022

Wing Commander Prophecy

(0190) 192464 -023

X-Files: The Game

H(OO|0I = (=D WO = oh=IDDOWRONCANAD

(0190) 192464 -025

Jahresinhalt 1999 (ohne Tests + Tips) 2 (0190) 192464 -900
Tips-Ubersicht 1999 1 (0190) 192464 -902
Test-Ubersicht 1999 1 (0190) 192464 -903
Jahresinhalt 1996 5 (0190) 192464-911
Jahresinhalt 1997 5 (0190) 192464-910
Jahresinhalt 1998 6 (0190) 192464-912
Tips-Ubersicht 93-97 3 (0190) 192464 -930
Tips-Ubersicht 98 1 (0190) 192464 -931
Hardware-Hitliste 2 (0190) 192464 -940

Might & Magic 6, Teil 2

DD NN IN NN W(W(={00|OH,H NN DO == D =NOIH C|= D

(0190) 192464 -031

Hotlines der Spielehersteller

—_

(0190) 192464 -941

WEKA-Spielehotline fiir PC Player, mo-fr 11-24 uhr (0190) 873 - 268 — 11 (3,63 Mark/Minute)
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WAS STEHT AN?

Hoffen wir, daR wir dieses Jahr von der traditionellen
Sommerflaute verschont bleiben und die Hersteller uns
wie gewohnt mit spielerischem Nachwuchs begliicken. Al-
ler Voraussicht nach werden die leicht verspateten test-
fahigen Star Trek: Birth of the Federation und Shadow
Company eintrudeln. Begleitet werden sie hoffentlich
von Descent 3, Army Men 2, Fighting Steel sowie F-22
Lightning 3. Fast ist man versucht zu rufen: »Bitte nicht
mehr wahlen, da bereits dreimal dabei«, denn Mankind,
Discworld Noir und Heavy Gear 2 haben einmal mehr
ihren Auftritt angekiindigt.

PG PLAYER PLUS MIT VOLLVERSION)

Im nachsten Monat schliipfen wir in die Spendierho-
sen, denn in der kommenden PC Player Plus werfen wir
gleich zwei Vollversionen unter die
spielehungrige Lesergemeinde. Zum
einen brummt das futuristische
Rennspiel P.0.D. von Ubi Soft be-
reits in den Startldchern, zum zwei-
ten ist es uns gelungen, mit dem
Pazifik Admiral einen dicken stra-
tegischen Fisch auf CD zu ziehen.

(AUF NACH LOS ANGELES )

Gleich ein ganzes Rudel PC-Player-Redakteure
packt gerade die Koffer, denn schlieRlich star-
tet in Los Angeles mit der Electronic Enter-
tainment Expo, kurz E3 genannt, die wich-
tigste Computerspielemesse des Jahres. Uns
erwartet eine Lawine vielversprechender Neu-
erscheinungen, Sie dagegen ein ausfiihrlicher
Messebericht.

o
rd
-
3
2
L~]

(DER 3DFX-RIVA-LE )

Die Krosusse von 3Dfx werden vielleicht bald ihren Geldgirtel enger
schnallen miissen, denn mit der Riva TNT2 kdnnte dem iibermdchtigen
Grafikkartenspezialisten ein ernstzunehmender Konkur-
rent erwachsen. Ob aber diese Ge- '
fahr wirklich droht, erfahren Sie
in der ndchsten PC Player, denn

dort werden wir das qute Stiick *
auf Herz und Nieren testen.

erscheint am

*-—...____‘_\

Ubi S 2. Juni*

Wahrend sich ein

tummelt, wird Rennwa
nach Paris brettern.

hersteller will er den

GroBteil der Redaktion in den Vereinigten Staaten

punktserie iber den Werdegang bedeutender Spiele-

freaks von Ubi Soft auf den Zahn fiihlen.

oft

* Abonnenten erhalten das
Heft in der Regel ein paar

genspezialist Udo Hoffmann Tage friiher.

Zugunsten unserer Schwer-

Alle Vorschau-Angaben ohne Gewahr!
Aufgrund von Termindnderungen bei
den Spieleherstellern kann es zu kurz-
fristigen Verschiebungen kommen.

franzosischen Simulations-

DIE FIRMA GIBT HEUTE
EINEN NEUEN ABRECHNUNGS -
MODUS BEKANNT. EINE
PRAMIE ERHALTEN NUR DIE
OBEREN ZEHN
PROZENT DER
ANGESTELLTEN.

S.qu\g E-mail: SCOTTADAMS®@AOL.COM

rFIE Copenhagen

BE! AHNLICHEN BEKANNT-

' ples
MACHUNGEN KUNDIGTEN 5
89% DER ANGESTELLTEN e
AUS TIEFEM ABSCHEU . DIE KUNGEN
OBEREN ZEHN PROZENT HABEN AUF BEKOMMEN
EBENFALLS, WEIL S1E ALLE, DIE WIR EINE
ANDERSWO BESSERE BLEIREN. PRAMIEZ
JoBS BE-
KOMMEN
KONNTEN .

woe

_()_
<

SWVYAayv 1100S Ag

1133(9¢ © 1996 United Fouture Syndicate, tnc.(NYC)




(Saubermann

Abteilung wahre Wunder: Nach dem letzten Redaktionsschluf§ pas-
sierte etwas so unerwartetes, daf es von Manfred gleich bildlich fest-
gehalten werden mufite. Martin
»mash« Schnelle fiihrte eine
Tiefenreinigung an Schreib-
tisch und Telefon durch. Entge-

f|NALE\]

Erschreckende
Nachrichten: der erste
PC-Virus, der auch
Menschen befillt.

PC-Outbreak

Eine  gefahrliche
Nachricht erreichte
uns aus Afrika, der

Computers virus now
affecting humans

CHICAGO, ILL.
Concerned scientists say the
dreaded  "Trojan  Horse"
compuier virus has made the
jump to humans -- and the
brain-eating bug may soon be
sweeping through America,
claiming even more human
lives than the AIDS epidemic!

An unidentified 38-year-old i

man known only as Patient
Zero has been diagnosed with
the virus that had been
heretofore found only in PCs.

*We've been dreading. this
duy," said noted virologist Dr.
Frederick Attingale who made the
rernifying dinguosis. “We knew it
was enly o matter of time. That's
how these things work.

"At some point, Acquired
Tmmuze Deficiency Syndrome -
AIDS -~ made the jump from
monkeys te man Now, in »
similar way, the Trojan Home
virus has worked its way into the

Drr. Aningake will not name the
Chicago-area  hospital  whese
Patient Zego is being held, But the
[prognosis is net good.

“People whose PCs have been
infecied know the virs ests away
the hard disks and nervous
systems' before anyone 1s aware
that their compuiers have been

happening in this man's bady."

The paticnt, a junior executive
with 1 Jerge inuestmont firm, - is
suffering  from  nerve  spasms,
hearing and vision loss and severs
deterioration of the purts of the
rain  that  govern  memory,
ressoning, math and lanpusge. His
brain  and nerves are  being
Titerally eaten away.

"We have »o idea how many
people cume into contact with
Patient Zero during fhe incubation
period of how many people
they in tum nuy live intected,”
smd Dr. Attingale.

Ordnung ist das halbe Leben - die andere
Hélfte méchte heute unerkannt bleiben.

gen anderslautenden Vermu-
tungen hing dies nicht mit einer
bevorstehenden  Kiindigung
zusammen. Statt dessen wollte
Martin sich nach zwei Wochen
Osterurlaub auf einen sauberen

Arbeitsplatz freuen.
J

Hiande hoch!

Im Zuge unserer Surfbrett-Recherchen stieflen wir
auf einen wahrlich bizarren Link. Di Stefano Pro-
ductions (http://distefano.com) aus den USA (wo-
her sonst?) stellt in Handarbeit tduschend echte Lei-
chenimitate her. Sie diirfen Geschlecht, Verwe-
sungsgrad, Haut- und Haarfarbe wahlen sowie be-
stimmen, ob die Augenhohlen von zwei kleinen
Lampchen (»10 000 Stunden Lebensdauer«) be-
leuchtet werden sollen. Der Spaf3 ist mit knapp 1000
Mark nicht billig, weshalb wir auf ei-
ne ernsthafte Surfbrett-Erwahnung
verzichtet haben. Wenn Sie hand-
werkliches Geschick besitzen, kaufen
Sie sich statt dessen einfach das Do-
it-yourself-Buch fiir 20 Dollar.

Das Geschenk fiir den, der
wirklich alles hat: ein
anheimelnder Pappkamerad.

>Nein danke, ich spiele lieber das Original ! &

"Nor do we yer know how
long the incubation period
may be. - Rewers,

boman population. Both  viral
transmissions were bound to
happen sooner or later.”

Heimat von Lo-
wen, Elefanten und

Malaria. Wie die Daily Mail aus Sambia am 2. Febru-
ar berichtete, ist erstmals ein Computervirus auf ei-
nen Menschen iibergesprungen. Ein Patient, dessen
Name aus Sicherheitsgriinden geheimgehalten wird,
wurde mit dem gefahrlichen »Trojanisches Pferd «-Vi-
rusinfiziert. Wahrend Gehirn und Nerven des 38jahri-
gen Mannes langsam zerfressen werden, verglich der
behandelnde Arzt, Dr. Frederick Attingale, den AIDS-
Virus mit dieser neuen Geifiel der Menschheit. »So wie
der AIDS-Virus vom Affen auf den Menschen iiber-
tragen wurde, hat nun auch ein Computervirus den
Sprung geschafft«, sagt Dr. Attingale. Wir danken un-
serem Verbindungsmann Boris Dantchev aus Sambia
fir diesen wichtigen Hinweis und empfehlen Thnen,
kiinftig nur noch mit Mundschutz und Latex-Hand-
schuhen dem Spielehobby zu fronen.

Computer

Wir haben es schon | Laptop 486er DX 33, Doping-Station,
80 MB Fesipl., 8 MB Arbgitsspeicher
lange  vermutet: | m. Software, VGH Bildschrm, Preis

VB 350-DM. &

Eine solche Menge
an Polygonen und
Grafikeffekten, wie
sie in aktuellen Spielen zu bestaunen sind, konnen
Computer nur mit Hilfe von illegalen Substanzen her-
vorbringen. Der Beweis dafiir kommt von Stephan Bo-
kelmann aus Northeim, den er in einer Regionalzei-
tung entdeckte. Ob die Doping-Station auch auf Men-
schen leistungssteigernde Wirkung ausiibt, konnte
bislang weder bestatigtnoch dementiert werden. (ra)

L e MeHETTTTN

Carmageddon Fat |

° Mysterious "Main' in Main' in Main
ok |

Hilfe zu Hilfe zu Hilfe: Was
soll der brave Spieler in so
einem Fall machen?

Preiswertes Doping - und dann ist
noch ein VGH-Bildschirm mit dabei.

Kein Finale ohne Dialogbox
(atsch!) — Michael Landl-
sperger schickte uns diese
brandaktuelle, jedoch et-
was unverstandliche Mel-
dung, mit der sich »Carma-
geddon 2« bei ihm verab-
schiedete. Etwaige Deu-
tungsvorschlige ~ werden
dankend entgegengenommen: Das Finale hat mit fina-
le@pcplayer.de nun auch eine eigene Mail-Adresse. Bitte
achten Sie darauf, Dateien nie als JPG, sondern immer im
BMP- oder TIF-Format zu tibertragen. Merci! (ra)




	Titel PC Player 6_99
	Inhalt
	News
	KURZ NOTIERT
	Helden altern nicht
	Voxel statt Voodoo
	Unter dem Regenbogen
	Straße ohne Wiederkehr

	Previews
	Neues von Interplay
	Kingpin
	Star-Trek-Trio
	Descent 3

	Diablo 2
	Diablo 2 – Fakten
	Interview mit Bill Roper

	Age of Empires 2
	Handel & Ökonomie
	Interview mit Bruce Shelley

	Frontier Wars
	Starlancer – Fakten

	Hostile Waters, Savage Arena, Midnight GT, Offroad GT, Dispatched
	The Sims
	Objektintelligenz

	Shadow Man
	F-22 Lightning 3
	F-22 in Direct3D

	Darkbreed ‘99

	Rubriken
	Editorial
	CD-Inhalt
	Vollversion von PC Player Plus
	Demos...
	Demos 2
	Demos 3
	Demos 4
	Multimedia-Leserbriefe

	Letzte Meldungen
	NACHSPIEL
	Release-Liste
	PC Player Gruft
	Surfbrett
	Bug Report
	SPIELE- CHARTS 
	Personality
	So werten wir
	PC Player INDEX
	Impressum
	Sparschwein
	Bizarre Anwendungen
	Hotlines
	Leserbriefe
	Kriegsspiele

	Fax-Abruf-Service
	Vorschau
	Finale

	Special
	Hersteller-Historie: LucasArts
	Schiff ahoi!
	Abenteuerlich
	Such mich!
	Eine neue Hoffnung

	Fliegeralarm
	Machthunger
	Ballermacht Sechs



	Spiele-Tests
	start
	Jagged Alliance 2
	Der Krieg ernährt den Krieg
	Jeder Kampf ein Triumph
	Deckung
	Eine Frage des Charakters
	Meinungen zu Jagged Alliance 2
	Jagged Alliance 2 vs.

	Lands of Lore 3
	Kulissen-Abenteuer
	Die magischen Kumpel
	Meinungen zu Lands of Lore 3
	Lands of Lore im Vergleich

	Wild Metal Country
	Wertung

	Hell-Copter
	Kanonenfutter

	Baldur’s Gate
	Ulgoth’s Beard
	Zum Spielsystem

	Railroad Tycoon 2
	Wertung

	V-Rally
	P-Zone
	Heroes of Might
	Angriff
	In der spielerischen Praxis ...
	Heute hier, morgen dort
	Meinungen zu Heroes of Might & Magic 3

	Trophy Buck
	Expendable
	Udo Hoffmann
	Wertung

	Malkari
	Actua Ice Hockey 2
	Taktik? Was ist das?
	Wertung

	Stammtisch Skat
	Battleground 9
	3D Schach Genie
	Fußballfieber

	Hardware
	start
	Grafikkartentest
	Vergleichstest: DVD-Laufwerke
	Ländercodes
	Cyberdrive 5X
	Pioneer DVD- A03S
	RISTS TEST-FAZIT

	Kurztests
	Hardware-Hitliste
	Gamepad

	Keine Panik: Tips zur Soundblaster Live
	Kopfhörer für vier Ohren?
	Probleme mit CD-Digital

	Kurztests
	Messebericht: CeBIT ‘99 in Hannover
	Hercules

	Technik Treff
	Grafik aufrüsten






