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SPATZ IN DER HAND

Was wére Thnen lieber? Wollen Sie den Tauberich auf dem Dach, sprich
jahrelang auf ein Spiel warten, das dann (hoffentlich) nicht nur bugfrei
ist, sondern vor allem in optischer und spieltechnischer Hinsicht neue
MafRstébe setzt? Oder haben Sie lieber den Spatz in der Hand in Gestalt
eines nur mit minimalsten Neuerungen aufwartenden Spiele-Aufguies?
Der folgt némlich inzwischen stante pede so gut wie jedem erfolgreichen
oder auch nur halbwegs erfolgreichem Spiel. Nach letztgenannter Metho-
de verfahrt etwa Eidos mit »Tomb Raider 3¢, Maxis mit »Sim City 3000¢,
Activision mit »Civilisation — Call to Power« oder (jingstes Beispiel) 3DO
mit »Might and Magic 7«. Idealerweise sollten eigentlich Neuentwicklun-
gen und Sequels Hand in Hand gehen, aber grau ist alle Theorie. Viel-
mehr belegt die Praxis, daR sich die Spieleentwickler in aller Regel auf
eine dieser beiden Methoden konzentrieren. Da sind wir anhand der lan-

_ . gen Wartefrist aber mal so was
Into the Future von gespannt, ob sich die Reifezeit

Praktisch direkt vor dem Belichten unserer Sei-
tenfilme kam die Nachricht: Ab dieser Ausga-
be gehort die PC Player nicht mehr zur WEKA-
Verlagsgruppe, sondern zum Future Verlag
GmbH. Wem dieser Name nichts sagen sollte:
Future ist eines der fiilhrenden Unternehmen in
der Spielezeitschriftenbranche und verdffent-
licht alles in allem 108 Magazine, unter ande-
rem die Marktfiihrer in GroBbritannien, ltalien,
Frankreich und USA wie beispielsweise die
amerikanische PC Gamer.

Was hedeutet das fiir Sie? Abonnenten brau-
chen sich keine Sorgen zu machen, alles wird
wie gewohnt weiterlaufen. Leider konnen und
diirfen wir dariiber hinaus noch nichts genau-
es verraten, aber Future hat ein klares Ziel: Die
besten Spielezeitschriften auf dem Markt her-
zustellen - mit entsprechenden, fiir unser Maga-
zin positiven Konsequenzen.
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flir Produkte wie »Command &
Conquer 3« oder »Diablo &« auch
wirklich ausgezahlt hat.

Wenigstens in der PC-Player-
Redaktion gab es nach ebenfalls
vielen Verschiebungen einen lange
angekiindigten Durchbruch: Im
letzten Monat startete auf unserer
Homepage www.pcplayer.de der
erste erfolgreiche Redaktionschat,
weitere werden folgen. Bléttern
Sie doch mal auf die Seite 61, dort
erfahren Sie, was unsere Online-
Aktivitdten sonst noch so machen.

Frohliches Bléttern und Surfen
winscht

Ihr
PC Player-Team

Henrik Fisch, Stefan Wischner, Nicole Redewic, Udo Hoffimann, Thomas Wermer, Manfred Duy, Steff Kusseker.
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Electronic Arts kombiniert endlich ihre

geniale »FIFA«-Engine mit der Bun-
desliga. Einige kleine Argernisse ver-
hindern jedoch den Platin Player,
trotzdem - ein feines Spiel.

Deathmatch-Fans aufgepasst. Unreal
Tournament 3Rt die Bude wackeln und
schiebt sich an der Multiplayer-Konkur-

renz vorbei auf Platz Eins. Noch nie

waren Fragfeste so abwechslungsreich. 92

»Commandos« meets »Rainbow Six«:
Atmospharisch dichte 3D-Action im

Zweiten Weltkrieg erwartet Sie hier, mit
einem kleinen, aber durchaus feinen
taktischen Element. 80

Mit »Anstoss 2« diirfen
Leser der PC Player
Plus selbst in die FuRR-
balligen eingreifen.
Ascarons FuRball-
manager ist immer
noch eines der
besten Programme
seines Genres. Vel
Spall mit diesem
Spiel, das komplett
deutsch und mit
Anleitung auf CD
daherkommt.
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Gleich zwei neue 3D-Shooter-Highlights
bescherte uns dieser Monat:

Unreal Tournament und Team Fortress
schneiden sich ein groRes Stiick

vom Kuchen ab. 9 2 ,1 1 8

Im neuen Sub-Genre der
egie-Action flattert uns

Descent 3........cccceeennnnnennn 144 das Testmuster von
n & Dangerous ins Biiro.

-
PI_AyER’S GUIDE Discworld NOir.......eeeeeeeena 158 I Wie gut ist es wirklich?

st Gl Dungeon Keeper 2.............146
Outcast & Heavy Gear 2 .........ceeee. 143
~ 8  Hidden & Dangerous ..........143
~ lagged Alliance 2 ..............151
. Mech Warrior 3... ..152
Might and Magic 7.............135
Midtown Madness..............143
: Need for Speed 4 ..............151
Outcast.... ...136
Noch vor »Civilization 3« kommt die ndchste Inkarna-

tion namens Civilization 2 - Test of Time. Wir durften
uns die Beta-Version genauer ansehen. 2 4
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Ohne Joysticks geht es nicht; fiir fast alle Genres benéti-
gen Sie einen Steuerkniippel. Wir haben uns fiir Sie die
aktuellen Modelle genauestens angesehen.

170

Diesmal in un-

serer Firmen-
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iiber Activision
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Die Vollversion des Monats
ist dieses Mal der exzel-
lente FuRballmanager
»Anstoss 2«.

AuRerdem tummeln sich elf
topaktuelle Demos auf der
CD, worunter Sie auch das
Gigant-Demo des Action-
Adventures »Qutcast« fin-
den. Natiirlich sind wieder
alle neuen Patches der ver-
gangenen Wochen auf mit
von der Partie.

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 meist von
selbst. Ansonsten fiihren Sie ein-
fach das Programm GO.EXE im
obersten Verzeichnis 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
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:

Future Verlag GmbH
Redaktion PC-Player,
Stichwort: CD-ROM 09/99,
Gruberstr. 46a, 85586 Poing

i F CD-Inhalt
== ®= Inhalt Plus CD A

Demaos (Befinden sich im Verzeichnis \DEMOS\)

Arcade Pool 2 Re-Volt

Castrol Honda Superbikes 2000 Sinistar Unleashed

Drakan: Order of the Flame Star Wars Episode 1: Die Dunkle Bedrohung
Fighting Steel Star Wars Episode 1: Racer

Outcast Warhammer 40000: Rites of War

Rage of Mages 2: Necromancer

Videos (Befinden sich im Verzeichnis \VIDEOS\)

Multimedia Leserbriefe
Outtakes der Leserbriefe

PC Player digital (Befindet sich im Verzeichnis \PC-PLAYER DIGITAL))
Die komplette Ausgabe 8/99 der PC Player

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

Alle Spieletests seit der Erstausgabe

Patches (Befinden sich im Verzeichnis \PATCHES\)

Alpha Centauri v4.0 (deutsch) Mig-29 Fulcrum Patch

Baldur’s Gate Legenden der Schwertkiiste Beta 3 Patch Outcast Patch 2

Baldur’s Gate Tales of the Sword Coast Beta 3 Patch Railroad Tycoon 2 The Second Century V1.53
Civilization Call to Power V1.1 Siedler 3 alle Versionen auf V1.38

F-16 Multirole Fighter Patch X - Beyond the Frontier V1.1 deutsch

Grand Prix Legends V1.1.0.3 8 (deutsch) X-Wing Alliance V2.02

ToolS (Befinden sich im Verzeichnis \TOOLS\)

Microsoft DirectX 6.1
0899A.TIF PC Player (D-Cover CD A 08/99

0899B.TIF PC Player CD-Cover (D B 08/99
PCP.TIF PC Player (D-Tiitchen zum Ausdrucken

online-Zugangssoftware (Befindet sich im Verzeichnis \ONLINE\)

Game Channel Zugangssoftware
»Vee« Online-Ausbildungs- und Berufsinformation

Vollversion
aufCD B

Anstoss 2 —

(der legendare
FuBballmanager,
komplett in deutsch)

Inhalt
Plus CD B

Treiber (Befinden sich im Verzeichnis \TREIBER))

Elsa Erazor 3 V4.11.01.0100-0012 Win95 Treiber
Elsa Erazor 3 V4.11.01.0100-0012 Win98 Treiber
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VOLL
VERSION

Piinktlich zum Bundesligastart
prasentieren wir Ihnen die Voll-
version von »Anstoss 2«, einem
der besten FuRballmanager, die
sich auf dem digitalen Rasen
tummeln.

Welcher Fufballfreund traumt nicht davon,
seinen Lieblingsverein endlich mal selber
an die Tabellenspitze zu fiihren. Mit der komplett
deutschen Wirtschaftssimulation » Anstoss 2« aus
dem Hause Ascaron sind Sie nicht nur der Fan,
sondern der Macher, in dessen Handen
der Erfolg oder Untergang des Teams
liegt. Zu Beginn wahlen Sie einen der
fiinf Schwierigkeitslevel und entschei-
den sich fiir ein Traineramt in der engli-
schen, franzosischen oder deutschen
Liga. Zusitzlich bietet das Programm
noch zwei Bonuslander: Italien und Spa-
nien. Kommen Sie einmal nicht weiter,
driicken Sie einfach »Fl«, und schon
erscheint die umfangreiche Hilfefunk-
tion auf dem Bildschirm.

Es stehen drei Spielmodi zur Wahl: ein-
mal die feste Spieldauer, hier nehmen Sie
einen bis zu 100 Saisons andauernden
Trainervertrag an. Des weiteren warten
zwei Karriere-Modi auf Sie. Bei der echten Kar-
riere fangen Sie als ganz kleines Licht, als Coach
in einer Regionalliga, an und arbeiten sich Auf-
stieg fiir Aufstieg bis zur Bundesliga hoch. Sicher

Starthilfe

Fur den Betrieb von Anstoss 2 soll-
ten Sie mindestens Uber einen
Pentium/133 mit Win95 und 32
MByte RAM verfugen. Das Pro-
gramm starten Sie direkt Uber die
Menduleiste, sollte das mal nicht
klappen, wechseln Sie Uber den
Windows-Explorer einfach auf das
CD-Laufwerk und klicken im Haupt-
verzeichnis die Datei SETUP.exe
doppelt an.
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Die Spielszenen lassen sich zugunsten eines beschleunigten
Betriebs auch deaktivieren.

ist dies die grofite Herausforderung. Sollten Sie
sich fiir eine Karriere mit Vereinswahl entschei-
den, konnen Sie die verschiedenen Ligen links lie-
gen lassen und beginnen gleich ganz oben. Dabei
hangt Ihr Trainerlevel von der Starke Threr Mann-
schaft ab. Thr Ansehen in der Offentlichkeit,
der Tabellenplatz, die Meinung der launischen
Fans und der kritischen Medien, die finanziellen
Entwicklung - all dies hat Auswirkung auf
Thr Renomee.

Am Anfang steht stets die Kalkulation fiir die
bevorstehende Saison. Entweder Sie oder der
Computer kiimmern sich um Bandenwerbung,
Fanartikelverkauf, Mannschaftspramien und die
Verhandlungen mit dem Hauptsponsor. Selbst
wenn der PC diese Tatigkeit iibernimmt, bleibt
noch sehr viel zu tun. Die Jugendarbeit, die Ange-

Im Menii
Mannschafts-
aufstellung
sorgen Sie
dafiir, daR
Sie ein aus-
gewogenes
Team
zusammen-
bekommen.
Viele
Funktionen
lassen sich
automa-
tisieren.
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stelltengehdlter, der Aufwand fiir die
medizinische Versorgung und die zu
erwartende Zuschaueranzahl miissen
kalkuliert werden.

Ist der ganze Organisationskram abge-
schlossen, widmen Sie sich in den letz-
ten sechs Wochen vor der neuen Saison
exzessiv Threr Mannschaft und schicken
diese zu Trainingslagern, Turnieren,
Freundschaftsspielen und Fan-Tagen.
Wenn die Saison dann endlich losgeht,
nehmen Sie die Aufstellung in Angriff.
Diese wickeln Sie im Mannschaftsauf-
stellungs-Menii ab. Achten Sie darauf,
daf jeder Ihrer Spieler auf seiner ange-
stammten Position landet, denn nur dort wird er
zur Hochstform auflaufen. Setzen Sie dagegen
einen Threr Mannen auf eine ihm fremde Positi-
on, braucht er mindestens ein halbes Jahr, bis er
sich eingespielt hat.

Ab und zu suchen Sie sicher noch Spielerverstar-
kung. Kein Problem - vielleicht finden Sie den
richtigen Kicker auf dem Transfermarkt. Gehen
Sie dort leer aus, werben Sie eben einen Spieler
der Konkurrenz ab, auch wenn diese Variante
natiirlich etwas teuer ist.

Mit Hilfe des schmucken Editors diirfen Sie nicht
nur die Vereins- und Spielernamen, sondern
sogar Trikots, Schlachtrufe, Stadien und vieles
mehr manipulieren. Im Mehrspieler-Modus tre-
ten bis zu vier menschliche Wohnzimmertrainer
an einem PC gegeneinander an. (nr/md)
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In »OQutcast« befinden wir uns im Jahr 2007. Die amerika-
nische Regierung hat eine Raumsonde ausgeschickt, um die
Existenz eines Paralleluniversums zu beweisen. Leider
wird der Satellit von einer auBerirdischen Lebensform
beschaddigt, es folgen gewaltige EnergieriickstoRRe, die
ein riesiges Schwarzes Loch aufreiRen, welches die Er-
de nach und nach verschlingen wird. Der Held des Ge-
schehens, Commander Cutter Slade, wird zusammen mit
drei Wissenschaftlern ausgesandt, um das Paralleluni-
versum zu bereisen und die defekte Sonde zu reparie-

ren. Doch leider klappt auch diese Aktion nicht. In unserer
Demo wachen Sie in Ihrer Rolle als Slade in einer Ihnen voll-
kommen fremden Umgebung auf. Welch seltsame Wesen Sie
umgeben! Immerhin, sie scheinen friedlich zu sein. Wichtig
ist es, daB Sie gleich zu Beginn das Gesprdach mit ihnen su-
chen. So erhalten Sie wertvolle Infos, wo Sie sich befinden,
was iiberhaupt los ist und wie Sie Ihre Aufgabe erfiillen kon-
nen. Nachdem Ihnen der alte Hauptling einen Uberblick iiber
die Situation verschafft hat, wird er Sie an seinen Sohn ver-
weisen, der in einer der Nachbarhiitten aufzufinden ist. Die-
ser bringt Ihnen in vier Tests die Steuerung des Spiels bei
(Springen, Zielen, Schleichen und Schwimmen). Dazu miis-
sen Sie jeweils einen
bestimmten Teil des
Canyons aufsuchen,
in dem dann eine ein-
fache Aufgabe mit
Hilfe der zu trainieren-
den Tatigkeit

bewdltigt

werden

muRB.
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Appeal/Infogrames
Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM
79 MByte auf der Festplatte

l Verzeichnis auf CD A: \DEMOS

Castrol Honda Superbike 2000

Drei Runden
mit einem
heilBen Ofen
auf zwei ver-
schiedenen
Kursen be-
schert Ihnen
die Demo zu
»Castrol
Honda Su-
perbike
/ 2000«. Ein
Kurs bei schonem Wetter (das Vorbild war eindeutig La-
guna Seca), einer bei Regen (noch unidentifiziert) - Vor-
sicht ist da die Mutter des Motorradfahrers. In dieser Si-
mulation lenken Sie Ihr Gefdhrt aus der Fahrersicht. Die
zoomende AuRenkamera und die Rennwiederholung am En-
de des Spiels geben Ihnen einen optimalen Uberblick iiber
Ihr fahrerisches Konnen. Liegen Sie in Fiihrung, hilft Ih-
nen der 3D-Soundeffekt, Ihre Verfolger zu orten, das Drdh-
nen der anderen Maschinen ertont ebenso plastisch wie Ih-
re eigenen Motorgerdusche. Sie steuern Ihr Zweirad ent-
weder via Tastatur oder per Lenkrad, auf Wunsch hilft eine
Automatikschaltung. Eine Motorsportsimulation, die rela-
tiv leicht zu fahren ist, aber dennoch Anspruch bietet.

Aktuelle 0:26.66.
Beste  1:20.82

In dieser De-
mo steuern
Sie Jungmaid
Ryan, eine
junge und
recht hiibsche
Zweitausgabe
von Lara Croft.
Pistolen be-
sitzt die Gute
nicht, dafiir
begleitet Sie
aber ihr mdchtiger Hausdrache Arokh. Auf seinem Riicken
ist Rynn duRerst machtig. Die Katapulte der orkdhnlichen
Wesen in der Ndhe haben keine groRRe Abwehrchance, wenn
Sie ihren Angriffen zur Seite ausweichen und sie im Gegen-
zug mit ein paar Feuersalven iiberziehen. Vollig chancenlos
sind einzelne Gegner, die es wagen, Sie mit Axten oder hn-
lichen Handwaffen zu attackieren.

Psygnosis mochte Rynn als neuen Stern am Actionhimmel
etablieren und hat aus Prasentationsgriinden ein sehr sché-
nes Modell engagiert. Wenn Sie sich diese fesche Dame mal
genauer betrachten wollen, schauen Sie am besten auf die
Seite www.psygnosis.co.uk, Unterordner Drakan, Gallery,
Rynn, Real Rynn.

Genre: Rennspiel

Hersteller: Teque/Swing Entertainment

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

Verzeichnis auf CD A: \DEMOS

10

Genre: Action-Adventure

Hersteller: Surreal/Psygnosis

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

Verzeichnis auf CD A :\DEMOS

PC PLAYER 9/99



Warhammer 40.000: Rites of War

Billardfreunde
und solche, die es
werden wollen:
Gonnt Euch doch
mal ein Riindchen
»Arcade Pool 2«.
Die zwei Varianten
Arcade Challenge
und Speed Pool
geben einen guten
Eindruck von der
netten Ballphysik und der genauen Steuerung, bei der es nicht
auf Reaktion, sondern auf Technik ankommt. So geht’s: Das
Spiel selber starten Sie, wenn Sie die Maus in die obere linke
Ecke bewegen, den Schldger steuern Sie mit gedriickter linker
Maustaste. Denken Sie daran, unten rechts Schlagstédrke und
Trefferpunkt einzustellen, und fiihren Sie den StoR dann mit
der rechten Maustaste aus. Roll, kuller, fein gemacht.

Leider ist die Spielzeit der Demo begrenzt, mit einem Neu-
start wird dieses Hindernis aber umgangen. Wer noch nie Bil-
lard gespielt hat: Bei Arcade Challange geht es darum, ent-
weder alle vollen oder alle halben (mit weiBem Rand) Kugeln
einzulochen, zum SchluR folgt die schwarze Kugel mit der
Nummer 8. Bei Speed Pool bringen schnelle StoBe mehr
Punkte. Spielen Sie deshalb so fix wie maglich.

iibernehmen Sie
die Rolle der
Eldar, einer ural-
ten, sterbenden
Rasse, die sich
dem Ansturm et-
licher AuBerirdi-
scher, den soge-
nannten Tyra-
nids, gegeniibersieht. Jede einzelne Eldareinheit ist so
stark wie ein Panzer: Das trifft sich gut, denn die Steue-
rung dhnelt der von »Panzer General«, dem bekannten
Strategiespiel aus gleichem Hause. Die Hintergrundge-
schichte ist natiirlich eine vollig andere,
wenn Sie sich die Einheitenbeschreibungen &
aber genau durchlesen, erkennen Sie, welche °
Figur klassischer Infanterie entspricht und
welche eine Amrtilleriegeschiitz. Auf das Zu-
sammenspiel der Einheiten kommt es an - Ein-
zelkimpfer kommen an die Hexfelder-Front,
schwaéchliche Kanonen werden von ihnen ge-
deckt, greifen aber immer als erste an, um die
Gegner sturmreif zu schieRen.

“’ é _o-.,#-' m 40.000er Szen-
.. k3 ‘
.

ario dieser Demo

Genre: Sportspiel

Hersteller: Team 17

Erfordert: Pentium/75, 16 MByte RAM
12 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf CD A: \DEMOS

Genre: Strategie

Hersteller: Dreamforge/SSI

Erfordert: Pentium/90, 16 MByte RAM
60 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf CD A: \DEMOS

Star Wars Episode 1: Racer

V' Mit Klein-Anakin
' oderfiinfanderen
Fahrern geht's in
dieser Demo iiber
den Boonta-Trai-
ningskurs. Eine
prima Gelegen-
heit, um heraus-
zufinden, inwie-
weit Sie sich mit
turbinenbetrie-
benen Pod-Racern anfreunden konnen. Die Computergeg-
ner sind keine Leuchten, Sie haben also Zeit fiir etliche Ex-
perimente. Nutzen Sie ausgiebig den Booster, um auf lan-
gen Geraden richtig auf Tempo zu kommen, die
Temperatur der Turbinen sollte dabei nicht |
iiberschritten werden. Damit es nicht lang-
weilig wird, konnen Sie Ihren Gleiter schrég
stellen oder vor steilen Kurven mit der Luft-
bremse lustige Zischgerdusche von sich ge-
ben. Gut wirkt auch ein Blick nach hinten,
wodurch sich Ihr Racer von seiner beein-
druckendsten Seite, von vorn, prdsentiert. N
Aber nicht, daR Ihnen dabei schlecht wird
- das Spiel ist sehr schnell. -

W Immer noch kein
Filmstart in
Deutschland,
aber egal, mit der
Spieldemo kon-
nen Sie sich
schon mal auf das
Kinoereignis ein-
stimmen.

Der erste von
zehn Spieleleveln
fiihrt Sie in Ihrer Rolle als Obi-Wan Kenobi durch eine
groBe Raumstation. Simtliche Wachroboter klappern schon
alle Gdnge nach Ihnen ab, da der Kommandant der Station
Jedis am liebsten tot sieht. Mit Threm gut geladenen La-
serschwert in der Hand sowie dem passabel fechtenden
Qui-Gon Jinn an Ihrer Seite sollten die lacherlichen An-
droiden (»RogerRoger«) aber kein groReres Hindernis dar-
stellen. Geht es mit Ihrer Lebensenergie zu Ende, sollten
Sie sich hinter Qui-Gon verstecken. Da er ein Meister in der
Abwehr von Laserfeuer ist, geht er aus den meisten Ge-
fechten ohne einen Kratzer heraus. Folgen Sie seinen Be-
fehlen nicht immer sofort, sondern suchen Sie auch nach
versteckten Extras, die verlorengegangene Lebensenergie
zuriickbringen.

Genre: Rennspiel

Hersteller: LucasArts/THQ

Erfordert: Pentium/166, 32 MByte RAM, 3D-Karte

28 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf CD A: \Star Wars - Episode 1 - Racer (Demo)
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Genre: Action-Adventure

Hersteller: LucasArts/THQ

Erfordert: Pentium/200, 32 MByte RAM

61 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf CD A: \Star Wars - Episode 1 - Die dunkle Bedrohung
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Erleben Siein un-
serer Demo
»Fighting Steel«
noch einmal eini-
ge der spekta-
kuldarsten See-
schlachten des
Zweiten Welt-
krieges. Treten
Sie mit Ihren
deutschen gegen
amerikanische Kriegsschiffe an. Alle Aktionen sind in Echt-
zeit und in einer 3D-Umgebung angesiedelt. Die Entwick-
ler haben dabei versucht, die einzelnen Schiffstypen de-
tailgetreu nachzubilden. Die Auto-Kamera verschafft Thnen
einen Rundumblick iiber das Kampfgeschehen, auBerdem
haben Sie die Még- e
lichkeit, wahrend ei-
nes Angriffs allerlei
eigene Strategien und
Taktiken auszupro-
bieren. Zur Steuerung
bendtigen Sie ledig-
lich die Maus und die
Tastatur.

Eine wirklich
niedliche Demo.
Nachdem Sie letz-
ten Monat ledig-
lich zuschauen
durften, konnen
Sie diesmal mit
drei ferngelenk-
g N ten Miniautos
== Y selbst die Nach-
. N barschaft terrori-
sieren: Der RC Bandit ist schnell und schwer, der Sprinter
XL ein Beschleunigungswunder, und der geheimnisvolle
Acclaim-Wagen scheint ziemlich schiichtern zu sein, denn
er verbirgt sich bei der Prasentation im Sportgeschaft noch
unter einer Decke.
Das ware nicht nétig, denn die wirklich gute Grafik und die
realitdtsnahe Fahrphysik bereiten auf ein richtig originel-
les Spielchen vor. Nie hat man den Eindruck, daR der ei-
gene Wagen groRer als 40 Zentimeter ist, da er genauso
empfindlich reagiert wie echte Mini-Elektroautos. Die
Fahrt unter groBen Pkws hindurch und Bordsteine hinun-
ter wird deshalb zu einem herausfordernden Erlebnis, ist
aber gleichzeitig so ungewéhnlich, wie man es in einem
Rennspiel selten erlebt.

Genre: Simulation

Hersteller: SSI/Mindscape

Erfordert: Pentium/200, 64 MByte RAM, 3D-Karte
24 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf CD A: \DEMOS

Genre: Rennspiel

Hersteller: Iguana/Acclaim

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

Verzeichnis auf CD A: \DEMOS

Sinistar Unleashed

Monolith schickt
Ihren Recken, den
Sie in der Drauf-
sicht steuern, in
unserer Demo auf
die Reise ins Ort-
chen Sheep’s Shal-
low. Hier wollen
Sie von dem Huf-
schmied Galen ein
neues Schwert er-
werben. Doch bevor Sie das kleine Stadtchen erreichen, miis-
sen Sie noch eine StraRenblockade mehrerer iibelwollender
Soldaten iiberwinden. In Sheep’s Shallow wartet das nachste
Problem - Banditen haben das Dorf iiberfallen und sich wie-
der in die Berge verzogen. Wenn Sie die Schurken zur Strecke
bringen, winkt Ihnen eine stattliche Belohnung. Riisten Sie
sich vorher bei Galen aus und besorgen Sie ihm noch ein paar
Rohstoffe fiir sein Schmiedehandwerk.

»Rage of Mage 2« ist nach wie vor ein Rollenspiel mit Echt-
zeit-Strategie-Elementen. Gehen Sie ruhig und iiberlegt vor;
hektische Aktionen und Angriffe im Hurrastil fithren meist zu
deftigen Problemen. Ein gelegentlicher Riickzug kann zum
Heilen erlittener Wunden genutzt werden und haut nieman-
dem die Zacken aus der Krone.

In der umfang-
reichsten Demo
dieser Ausgabe
steuern Sie ein
Raumschiff durch
ein Spiel, das die
englische Ant-
wort auf »Wing
Commander«
sein mochte. Die
Grafik ist auf je-
den Fall gelungen; die kleinen Blitze, die in Ihren Gleiter
eingewoben sind, zeigen sogar, an, wie es um den Zustand
des Schiffes bestellt ist, elegante Lichteffekte erfreuen
immer wieder unser Auge. Eine 3D-Karte ist Pflicht, soll-
te aber eh in den meisten Spiele-PCs stecken.

Auch sonst ist alles da, was ein Kampfpilot so braucht; ein
Radarschirm links unten, eine Energie- und Waffenanzei-
ge im rechten Eck. Die zwei Probelevel kdnnen nicht die
zugrundeliegende Story enthiillen - eine auRerirdische
Rasse, die sich durch abgrundtiefe Bosheit auszeichnet,
mochte die Menschheit vernichten. Das soll durch die Si-
nistar erreicht werden, eine geheimnisvolle biomechani-
sche Waffe. Uberfliissig zu erwidhnen, daR Sie als letzte
Hoffnung der Menschheit und bla und blubber ...

Genre: Rollenspiel

Hersteller: Monolith/CDV

Erfordert: Pentium/166, 32 MByte RAM
68 MByte auf der Festplatte
Verzeichnis auf CD A: \DEMOS
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Genre: Weltraum-Action

Hersteller: GameFX/THQ

Erfordert: Pentium II/233, 64 MByte RAM, 3D-Karte
102 MByte auf der Festplatte

Verzeichnis auf CD A: \DEMOS
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Die PC-Player-

Datenbank
Hersteller: Outragefinterplay ze‘igt die
Testversion: Betaversion vam Juni 99 N .
Betriehssystem: Windows 85/398 W'ICht'lgSten
sprache: Englisch
MultiPlayer: ks 15 (Netwerk, Internet; Infos und

3D-Karten: Direct 30, OpenGL
Hardware, minimum:

ein Bild des

Pentium/200mN3, 32 MByte RAM, 3D-Kare ]
Hardware, Empfehlung: SPIEIeS'
Fentiumllf300, 64 MByte RAM, 3D-Karte

Grafik:
Sound:

Einstieg:

90 NEEERECOCO
[l

Komplexitat:
Steuerung:
Multi-Player: EEEEROOC0

7., Suchen Tips SpielspaB: 00T

 Tabelle 7 Infa

L= Beenden

PC Player Datenbank

Alle Spiele seit der Erstausgabe 1/93 finden Sie in der von unse-
rem Programmier- und Videokiinstler Henrik Fisch iiberarbeiteten

Datenbank auf der CD A. Mit Hilfe

der eingebauten Suchfunktion

konnen Sie einen oder mehrere Titel anzeigen lassen und diese
in einer Tabelle ansehen. Sollten Sie den Textinhalt fiir den Ei-
genbedarf benétigen, kopieren Sie ihn einfach heraus. Selbstver-
standlich miissen Sie nicht auf den gewohnten Wertungskasten
verzichten, diese sind dem Original im Heft fiir die Datenbank

nachgebaut worden.

Mit der Such-
funktion finden
Sie alle Resulta-

te der geteste-
ten Spiele in

Tabellenform

dargestellt.

Sushen nach:

[HE&v Y GEAR 4

Hinweis

Lidschen

Geben Sie einen Begrif oder eine Zeichenfolge ein, die der
3 A e et e g e s e e G
2 Suchen sl ik
noch die Spicke mi disser Anfangszeichenfolge an.

,Hauptansich Diese Einstellung bleibt solange akfiv - 2u Erkennen an der iaten
Lampe auf der Taste "Suchen’” - bis Sie auf die Taste "Loschen”
Kicken. Dann stelk der DatenPlayer wieder alle gespeichertan

L& [, | Spiele dar

NI Vid
Samtliche Videos auf der CD A liegen
im MPEG-Format vor. Das hat den Vor-
teil, daR die Clips auch noch im Voll-
bild-Modus gut aussehen.
Die Filmchen starten Sie am komforta-
belsten von unserer CD-Oberfldache aus.
Klicken Sie dazu einfach auf den But-
ton »Videos«, wihlen Sie ein Video
aus, und schon geht's los.

PC PLAYER 9/99

Schiiefen

Sie finden die Clip-Dateien im Ver-
zeichnis \VIDEOS\ auf der CD. MPEG-
Videos brauchen zur Wiedergabe ein
installiertes »Active-Movie«. Dieses
Programm ist unter Windows 95B und
Windows 98 normalerweise installiert.
Wenn Sie Windows 95A benutzen, fin-
den Sie einen Active-Movie-Player un-
ter \PCP\AMOVIE.EXE

Was die neueste Windows-Version fiir Spieler so al-
les zu bieten hat, sehen Sie diesen Monat in den le-
genddren Multimedia Leserbriefen. Die Installation
der »Falcon 5«-Betaversion hat sich Martin sicher
nicht so kompliziert vorgestellt. Henrik, das Ku-
schelbarchen, dagegen scheint nun ein véllig ande-
rer Mensch zu sein, da er sich voll und ganz um sei-
ne Schwiegermama kiimmert. Da stimmt doch was
nicht - aber sehen Sie selbst.

i Moug Emensd
abgpalahre e
Spiedeunterna®ung

* LR L L
fir Spmchprabs




Letzte

» Mehr Freiraum fiir alle

Der Nachfolger zu »Conflict: Freespace« nimmt
immer deutlichere Formen an. In den 30 Mis-
sionen von Freespace 2 begegnen Thnen 70 ver-
schiedene neue Schiffe. Einige darunter sollen
zehnmal so grofe Ausmafe haben wie die Luci-

Am eigentlichen Piloteninterface wird sich
bei Freespace 2 offenkundig nur wenig
dndern.

fer, der fetteste Pott aus dem ersten Teil der
Weltraumkampf-Saga. Sie werden teils mit 80
() Kanonentiirmen bestiickt sein und verfiigen
tiber geniigend Feuerkraft, andere »capital
ships« mit einem Schuff zu zerstdren. Der uns
vorliegende Trailer jedenfalls weist dieselbe
Dynamik auf wie das Intro des Vorgdngers; in
der Redaktion freuen sich die Weltallkimpfer
auf das Ende dieses Jahres, wenn das Spiel in
den Handel kommen soll.

» Gepanzerte Rassel-Bande
Schoner, besser, groer: Diese Attribute passen
auf Armored Fist 3 wie die Faust aufs Auge.
Uber Nova World diirfen im Internet bis zu 32
Panzerkommandanten in einer Arena ihr Gliick
versuchen, mit der Voice-over-net-Technologie
unterhalten Sie sich bei entsprechender Ver-
bindung per Mikrofon. Wesentliche Neuerung:

Die Grafik in Armored Fist 3 soll deutlich
verbessert werden. Hier sehen Sie bei-
spielsweise die neuen volumetrischen
Explosionswolken.

18

Meldungen

FuBsoldaten. Diese sollen tiber eine beachtliche
kiinstliche Intelligenz verfiigen und so dem
Spiel eine weitaus umfassendere Note geben als
die Vorgdnger. Schon Ende August steht das
Programm laut den kalifornischen Entwicklern
in deutschen Laden.

» Atari is back!

Hasbro Interactive erwarb Atari und damit die
Rechte an rund 75 Videospiel-Klassikern. Als
erstes kommt im Oktober eine Kollektion her-
aus, in der Sie Oldies wie »Pong, »Centipede«
und »The next Tetris« finden werden.

» Vollgas

In Zusammenarbeit mit dem Sports Car Club of
America (SCCA) arbeitet der Entwickler Motor-
sims an Can-Am, einem Rennspiel iiber diesen
Siebziger-Jahre-Wettbewerb. Im Gegensatz zum
ebenfalls in Produktion befindlichen »AMA
Superbike« soll Can-Am ausschlieflich als Pro-
gramm in einer Schachtel erscheinen, also nicht
explizit tiber das Internet spielbar sein.

. Eee Se—

Diesmal auf allen vieren: Can-Am, das nach-
ste Rennspiel von Motorsims.

» Mehr Helden,

Macht und Magie
Zum sehr erfolgreichen Strategiespiel »Heroes
of Might & Magic 3« von 3DO Studios wird bald
das Add-on Armageddon’s Blade erscheinen.
Aufer einem Zufallsgenerator fiir die Karten
soll es auch einen Kampagneneditor geben.

» Zuriick nach Gettysburg

Firaxis kiindigt den Nachfolger des Echtzeit-
Strategiespiels »Gettysburg!« mit Namen Sid
Meier’s Antietam! an, der sich ebenfalls mit
dem amerikanischen Biirgerkrieg beschaftigt.
Wieder treten Unionstruppen und Konfode-
rierte gegeneinander an, wobei sich neue Ein-

heitentypen und Gelandeeigenschaften auf den
Schlachtfeldern tummeln. Die Kdmpfe umfas-
sen dabei kleinere Scharmiitzel genauso wie das
grofangelegte Aufeinanderprallen umfassen-
der Streitkrafte. Aulerdem sollen neben histo-
rischen auch spekulative Szenarien beriicksich-
tigt werden.

Beraterin fiir Synetics Truck Racing:
Ellen Lohr, hier mit uns am Niirburgring.

» Nette Mercedes

»N.I.C.E. 2«-Entwickler Synetic werkelt
momentan an einer Lkw-RennsimulationTruck
Racing. Dazu erwarb Publisher THQ nicht nur
die offizielle Lizenz von DaimlerChrysler, son-
dern konnte auch die erfahrene Rennpilotin
Ellen Lohr (Formel Ford, Formel 3, Truck-Euro-
pameisterschaft) als Beraterin verpflichten.

Elf Rennstrecken, unter anderem der Niirburg-
ring, stehen als Pisten zur Verfiigung, jedes der
Ungetiime mit zwolf Litern Hubraum wird mit
jeweils 1500 Polygonen gerendert.

(

» Zerstorer voraus!

SSI arbeitet nach »Fighting Steel« an einer wei-
teren Seekriegssimulation im Zweiten Welt-
krieg. In Destroyer Command tibernehmen Sie
das Steuer iiber die » Arbeitspferde der Marine«,
die Zerstorer. Je nach Wunsch kommandieren
Sie ein Schiff oder Gruppen von vier und acht
Pétten. Thre Mission umfaft neben der Kon-
voysicherung auch die U-Boot-Jagd.

Sosollen Sie das Spiel mit der sich ebenfalls noch
in Entwicklung befindlichen Simulation »Silent
Hunter 2« verbinden konnen. Als Szenario
befahren Sie sowohl den Atlantik als auch den
Pazifik. (mash)

PC PLAYER 9/99



Ein Loffelchen von einer der
erfolgreichsten Aufbausimula-
tionen aller Zeiten, einen SchuR
Missionspack, zwei Prisen
»Master of Magic«, garniert mit
einer knackigen Multiplayer-
Option: Wenn MicroProse den
digitalen Kochloffel schwingt,
schnalzt jeder Gourmet mit der
Zunge!

itte Mai platzte die Bombe: Sid Meier will in

Zusammenarbeit mit MicroProse hochst-
personlich an »Civilization 3« arbeiten - und das,
obwohlder offizielleNachziigler »Test of Time«noch
nicht mal die Handlerregale erreicht hat.
Das Geniale an dieser Aufbauserie ist die eigent-
lich simple Grundidee, die mit fortlaufender
Spieldauer ein ungemein komplexes und immer
wieder variierendes Geschehen mit sich bringt.
Geéindert hat sich daran auch bei Test of Time nicht
viel. Bis zu sieben Zivilisationen versuchen, auf
einer per Zufall generierten Karte tiber Jahrtausen-
de Runde fiir Runde ein Imperium aufzubauen.
Durch die geschickte Plazierung der Siedlungen an
Fliissen, Bergen, Kiisten und Wiesen gewinnt man
Rohstoffe, die es sinnvoll in Militar, Wissenschaft
und Wohlstand zu investieren gilt. Konstantes
Expandieren ist der Schliissel zum Erfolg.

Weniger ist oftmals mehr

Nach der Verdffentlichung von Sid Meiers » Alpha
Centauri« und Activisions »Civilization: Call to
Power« gingen die Meinungen weit auseinander.
Obwoh! viele der Anderungen und Erweiterun-

il i
(20 Turns,
(200Turns,
(20 Turns,
(30 Turns,
(20 Turns,
(10 Turns,
(15 Turns,

(25 Turns;

& Trireme
Chon-ee
Ongshawk
Hoenata
Jiraki
Denshuk

7 WUk Turr
| “Harbor :
15 Hanging Gardens
7 (63 i

% ; Lighthouse

Dieser knackige Wanderbaum sowie der furchteinfléRen-
de »Wuk Turr« gehoren zu der Rasse, die auf Alpha Cen-
tauri verweilt. Die Weltwunder der Aliens scheinen

jedoch eher irdischen Ursprungs zu sein.

= o
2,570,000 People
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ReefHaven|
Merfoll

Sorcerer

; (Wastelands),

Ein beliebtes Reiseziel fiir Zauberer, Zwerge

gen beider Produkte gelobt wurden und teilwei-
se auch Grundlage endloser Diskussionen waren,
gab es eine nicht zu verachtende Gruppe von Spie-
lern, fiir die »Civilization 2« sogar nach dem
Erscheinen der inoffiziellen Nachfolger nach wie
vor die einzig wahre Aufbausimulation darstell-
te. Auf diese Hardcorefans hat es MicroProse mit
Test of Time abgesehen. Wohl wissend, daf man
bei einer Versionsnummernerhohung den Unmut
vieler Kaufer und Kritiker auf sich ziehen wiirde,
erweiterte MicroProse aufgrund der eklatanten
Ahnlichkeit zum Vorganger einfach kurzerhand
den Titel Civilization 2 um den
Zusatz Test of Time.

Was vordergriindig als Innovati-
onsarmut bezeichnet werden kann,
mag sich jedoch auch als genialer

2
20,000
100%
100%
15,000 tons
100% (Fusion Powered!) - %

270 years- -

Map Civilopedia
e

= Moves: 56y =" Reef Haven
% Foxiified
M Mérman

Preview: Civilization 2 — Test of Time

D5 Beaview
Foriified
Sorcerer,

= Dolphin Run
#10 Forfified
Sorcerer

und Kobolde: der Siiden von Midgard.

Schachzug entpuppen. Anstatt viel Zeit und Auf-
wand in die Erstellung eines neuen Benutzerin-
terface und verspielter Features zu stecken, hat
MicroProse hier Ideen aus eigenen Spielen, Mis-
sionspacks sowie Anregungen von Fans aus aller
Welt umgesetzt.

Neben einer fast 1:1-Umsetzung von Civilization
2 machen die Spielmodi Erweitert, Fantasy und
Science-fiction auf sich aufmerksam. Auflerdem
gehort zum Lieferumfang noch das Midgard-
Szenario, welches auf dem gleichnamigen Gegen-
stiick aus den »Fantastic Worlds« basiert.

Alpha Centauri 1aBt griiBen

Viele Spieler haben sich gefragt, was wohl den
Zivilisten, die wagemutig per Raumschiff gen
Himmelsegelten, zugestofienist. Diese Frage kann

Die Raumschiffdesigner
haben ihren kreativen
Hohepunkt schon vor
einigen Jahren iiber-
schritten. Hauptsache,
das Ding erreicht sein
Ziel.
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jetzt mit dem erweiterten Original-
Spiel beantwortet werden:
Wahrend auf der Erde der Bér
steppt und sich alle beteiligten
Fraktionen mit Inbrunst bekriegen,
genieBen die Bewohner von Alpha
Centauri ihr beschauliches Leben.
Aber nicht lange, denn sobald die
Bleichlinge vom blauen Planeten

die Kunst der Raumfahrerei erlernt (& Al 18m0

haben, landen sie auch schon auf
dem Heimatplaneten der Aliens
und versuchen dort, in gewohnter
Manier Unruhe zu stiften. Aus die-
sem Grunde ist es auch fiir die grii-
nen Ménnchen unerlaflich, von
frith an fiir die Entwicklung der
eigenen Stadte zu sorgen. Wenn sie

Auch wahrend der Bauphase besteht die Mdglichkeit, genauere Infos iiber
die Stadterweiterung abzufragen.

sich nur naturverliebt an der schonen Umgebung
ergdtzen und ab und an am Griinzeug knabbern,
werden sie schnell von den Erdlingen tiberrannt.
Es ist fiir den Spieler zwar auch moglich, die
Alienrasse zu steuern, das empfiehlt sich aber nur,
wenn man geniigend Sitzfleisch hat. Feindkontakt
gibtesndmlich wirklich erstbei Landung der Men-
schen. Auch ein voreiliger Ubergriff auf die Erde
Klappt nicht, da die bodenstandigen Auferirdi-
schen keine Freunde interplanetarer Reisen sind
und diese Wissenschaft daher nie entwickeln kon-
nen. Mit den Gazpichi, den Brr'til und den Treg
gibt es ibrigens drei Alienrassen mit unter-
schiedlichen Profilen. Man trifft wahrend einer
Partie aber immer nur eine auf Alpha Centauri an,
die beiden tibrigen Fraktionen scheinen schon
frither das Zeitliche gesegnet zu haben.

Gandalf und Konsorten

Einen Schritt weiter geht der neue Science-fic-
tion-Modus, der uns in die Galaxis Lalande im
Jahr 21185 befordert. Hier macht man zum ersten
Mal Bekanntschaft mit bis zu vier {ibereinander
gelagerten Karten, wobei die Planetenoberfliche
und der Orbit bereits von Anfang an zuganglich

»Garstig glatter glitschiger Glimmer!« -
nicht einmal die Rheintdochter kdnnten
Alberich in diese tiefe Wasserwelt locken.
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sind. Falls die Sternenkrieger nicht vorzeitig von
anderen Raumkreuzern tiberrannt werden, hat
man die Chance, einen Gasplaneten

Buetos mit ihren riesigen
Schwingen wie Konige der
Liifte. Je nach ausgewdhltem
Stamm beginnt man seine Expe-
ditionen entweder auf der Ober-
flache von Midgard, hoch in den
Liiften, in den warmen Verliesen
unter der Erde oder in der unter-
kiihlten Wasserwelt.

Obwohl im Fantasy- und
Science-fiction-Modus viele neue
Erweiterungen gebaut und Wis-
senschaften entwickelt werden
konnen, sind diese nicht unbe-
dingt als neu zu bezeichnen. Das
Wunder Excalibur klingt zwar
interessant, ist aber auch nichts
anderes als die altbekannte
GroBe Mauer des Original-Spieles. Ahnliche Uber-
einstimmungen erkennt man bei den skurrilen

und einen weiteren Mondtrabanten
zu besiedeln. Ziel ist es hier, die
Wurzeln unserer Kultur zu finden
und heil zur Mutter Erde zuriick-
zukehren.

Der Fantasy-Modus enthélt die
interessantesten Anderungen.
Wahrend bei den anderen Modi
alle Fraktionen mit gleichen Ein-
heiten kdmpfen, unterscheiden
sich diese auf Midgard zwischen
den Volkern. So fiihlt sich das Mee-

Diese kleine Statistik kann man leider immer nur am

resvolk bevorzugt im kiihlen Was-
ser heimisch, dagegen wirken die

Taktische Finessen

Obwohl sich am eigentlichen Spielprinzip seit
»Civilization 2« nichts GroBartiges gedndert
hat, wirken die iiberlagerten Karten wie eine
Verjiingungskur. Zu Beginn einer Partie kon-
nen nur wenige Einheiten zwischen den Wel-
ten hin- und herwandern. Im spateren Spiel-
verlauf kann man Sprungpunkte bauen, die
auch das Nachriicken von anderen Einheiten
ermdglichen.

Die taktischen Maoglichkeiten sind immens.
Konnte man feindliche Angriffe bisher schon
friih am Truppenaufmarsch erkennen, muB man
bei »Test of Time« alle Augen offenhalten. Es
besteht immer die Gefahr, daB gegnerische
Horden aus der Unterwelt urplétzlich mitten im
eigenen Lager stehen. Die beste Maglichkeit,
sich vor solchen Ubergriffen zu schiitzen, ist
das Erstellen von Stadten, die als Vorposten
unmittelbar unter oder iiber den eigenen Bal-
lungszentren liegen — vorausgesetzt, die eige-

Ende einer Partie sehen. Hoffentlich ist es da nicht
schon zu spat.

nen Siedler sind iiberhaupt befahigt, in diese
Regionen vorzudringen.

Im Fantasy-Modus werden die vier Ebenen
dank der angepaBten Einheiten jeder Rasse
vorziiglich unterstiitzt. Das Meeresvolk ent-
wickelt sich unter Wasser beispielsweise von
Beginn an prachtig. Bis andere Rassen in die
Tiefen des Ozeans vordringen kénnen, haben
sich Neptuns Nachkommen die interessante-
sten Platze unter Wasser langst gesichert. Kon-
flikte sind damit vorprogrammiert.

Was hei dem Fantasy-Ambiente vorziiglich
klappt, wirkt im futuristischen Modus — vor dem
Hintergrund, daB es sich bei den Karten eigent-
lich um selbstandige Planeten handeln soll —
etwas aufgesetzt.

Nicht zu unterschatzen ist auch die Spieldau-
er, die sich aus der viermal groBeren Karten-
flache ergibt.
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Auf der Planetenoberfldche sieht es eigent-
lich noch ganz ruhig aus. Unter und iiber
dem Tempel braut sich aber das Unheil
zusammen. Wenn die Tempelstadt jetzt
nicht eine hervorragende Verteidigung
besitzt, ist es um sie geschehen.

Die Spielmodi im Vergleich

Wesen, die sich in Midgard oder in Lalande
umhertreiben.

Bei der Bildschirmdarstellung sah MicroProse
etwas Nachholbedarf. Nicht nur die Farbpalette
wird weitaus intensiver genutzt, die Krieger sind
bei Bewegungen jetzt auch animiert. Angelehnt an
Call to Power zappeln sogar die Fische im Wasser
munter herum, ein Stiick weiter sprudelt das Ol
eifrig aus dem Boden. Leider ging bei der Uber-
arbeitung einiges an der Ubersichtlichkeit des
Vorgangers verloren. Gerade im Fantasy-Modus

kann man seine eige- =TT —
nen Einheiten im | =
bunten Pixelbrei [
kaum von der Land- |
schaft unterschei- |
den. Nicht selten |
iiberrascht die Mel- (M
dung, daf man mit
dem angegriffenen
Gegner doch einen (i
Friedensvertrag ab- |§
geschlossen hat, wo
man eigentlich nur
einen Hiigel erklimmen wollte.

Auch wurde die Farbkennzeichnung der einzel-
nen Fraktionen so verkleinert, dafl die Zuordnung
der Kampfhahne kaum zu erkennen ist. Hier
besteht auf jeden Fall noch Handlungsbedarf, will
MicroProse nicht alle Civilization-Fans zu Bril-
lentragern machen.

Die weiteren grafischen Anderungen halten sich
in Grenzen. Neben der drehenden Weltkarte
wurde der Stadtbildschirm komplett {iberarbei-
tet. Da die neue Ansicht fiir alte Hasen ziemlich
gewohnungsbediirftig ist, kann man per Para-
meter auch mit der traditionellen Anordnung
arbeiten.

Altbewahrtes aufgebohrt

Auch steuerungstechnisch bleibt alles beim alten.
Stadte, Straflen und Bewésserungseinrichtungen
baut man immer noch mit Siedlern, innovative
Anderungen wie die Baubehorde aus Call to

Original Extended Fantasy: Science-fiction:
Original Midgard Lalande

Anzahl Karten 1 2 4 4

Anzahl Einheiten 53 77 80 62

Spieldauer in Jahren 6020 6020 6020 6020

Anzahl Vidlker 21 21 7 21

Anzahl Wissenschaften 89 89 100 96

Anzahl Weltwunder 28 28 28 28

Anzahl Stadterweiterungen 38 39 39 39

Evolution der
| Stadtansicht.
| Wer mit der
® neuen

| Anordnung
nicht
zurecht-
kommt, kann
auch mit der
alten weiter-
arbeiten.

Power sucht man vergebens. Auch auf langst fal-
lige Erweiterungen wie die Produktionswarte-
schlange muB man verzichten. Geblieben ist die
effiziente Tastatursteuerung, mit der Einheiten-
transport und Stadtmanagement wie gewohnt
schnell von der Hand gehen.

Laut MicroProse wurde bei der Uberarbeitung der
Computergegner hauptsdchlich auf die tiberla-
gerten Karten Wert gelegt; an der eigentlichen
Intelligenz der Gegner gab es nur wenige Ande-
rungen. Auch ein ausgekliigeltes Diplomatie-
System wie bei Alpha Centauri darf man nicht
erwarten. Immerhin wurde die grofe Schar der
Civilization-2-Fans endlich erhért: Test of Time
enthdlt umfassende Multiplayer-Funktionen, wie
sie aus der Erweiterungs-CD bekannt sind.

Die Preview-Version machte einen stabilen Ein-
druck. Botschafter-Grafiken, Weltwunder-Videos
und die Musikuntermalung sind allerdings nur
bruchstiickhaft vorhanden. Die beliebten Stadt-und
Palastansichten und auch der Editor waren noch
nicht integriert. (Thierry Miguet/mash)

Civilization 2 — Test of Time — Fakten

» Hersteller: MicroProse/Hasbro Inter.
P Genre: Aufbausimulation

p Termin; August ‘99

p> Besonderheiten: e Vier unterschiedliche
Spielvarianten e (berlagerte Karten © Im
erweiterten Modus kann auf Alpha Centauri

weitergesiedelt werden © Multiplayer-Modus.
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Preview: Prince of Persia 3D

Die Prinzenrolle

14 Jahre nach seinen ersten
Abenteuern kehrt der Prinz aus
Persien zuriick, um seine Prin-
zessin zu befreien - diesmal in
schonster 3D-Grafik.

E in Klassiker kehrt zurtick - und zwar nicht
als einfache Emulation, sondern im zeit-
gemafen 3D-Gewand: »Prince of Persia 3D« heifit
das gute Stiick, mit dem die Red-Orb-Designer an
den Erfolg der von Jordan Mechner ins Leben
gerufenen Geschichte aus Tausendundeiner
Nacht ankniipfen wollen. Hehres Ziel: Der
erste Prinz verkaufte sich seit 1989 tiber
eine Million Mal und zahlt damit zu
den Meilensteinen des Action-
Adventure-Genres.

Designer Jordan Mechner hatte
schon fiinf Jahre davor mit »Kara-
teka« einen Achtungserfolg
quasi im Alleingang hingelegt -
»Prince of Persia« war da-
gegen ein regelrechtes
Familienunternehmen. }t‘j V
Sein Vater komponierte
die Musik, sein Bruder hiipfte, kletterte
und rannte vor Jordans Filmkamera
herum. Diese Aufnahmen tibertrug Jordan
anschlieflend Bild fiir Bild in seinen Apple I,
zeichnete die Umrisse nach und schuf so
bislang ungeahnte fliefende Animatio-
nen. Auferdem erfand er die Balkenan-
zeige fiir die Lebensenergie, die nach
jedem Feindkontakt oder Sprung aus groer Hohe
zusammenschrumpfte.

Zusétzlich zu seinem Psychologie-Diplom arbei-
tete Mechner in den folgenden Jahren an einem
Abschluin Filmproduktion. Nebenbei entwarf er
»Prince of Persia 2: The Shadow and the Flame«.

Das waren noch Zeiten: Jordan Mechners Bru-
der hiipft fiir den ersten Prinz von Persien.
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Ein Team bei Broderbund setzte seine Entwiirfe
in Programmcode um, das Spiel erschien 1993.
Jedoch ohne nennenswerte Neuerungen - statt
dessen vertraute der Hersteller auf das Erfolgsre-
zeptdes Vorgangers. Mit »The last Express« wagte
Mechner 1997 einen Ausflug ins Adventure-
Genre. Die Echtzeit-Reise im Orient-Express

S/ : ‘J A
‘.‘ . \‘ ‘

{ *:,, “- ||

‘ ?i LA

A Vorsicht, Falle: Neben den Metallpieksern drehen sich nun auch ein
paar Kettensdgen. (alle Bilder 640x480, Direct3D)

Perser ver-
sucht sich
hier als
Hangman -
nur Free
Climbing ist
schoner.

!\
N

bestach durch dichte Atmosphdre und die im
Rotoskop-Verfahren eingebauten Personen. 1997
kursierten erste Gertichte, daf§ der Prinz bald in
der immer populdrer werdenden »Tomb Raider«-
Ansichtdurch das Morgenland klettern sollte, und
trotz der Broderbund-Ubernahme und der fast
vollstandigen Abwicklung des Red-Orb-Spielela-
bels blieb das Projekt am Leben.

. bis an ihr Lebensende?
Inhaltlich kniipft Prince of Persia 3D an die zwei
ersten Teile an: Der wackere Prinz ehelichte seine
liebreizende Prinzessin. Doch Kénig Assan, Bru-
der des Sultans, ist aufer sich. Eigentlich war sie
namlich seinem Sohn Rugnor versprochen. Daher
lockt er die beiden in eine Falle, 1aft den Prinzen
ins Verlies werfen und entfiihrt die Prinzessin in

PC PLAYER 9/99
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Nimm dies, Elender: Die Kimpfe nehmen
rund ein Viertel des Spiels ein.

ein Schlofs, weit entfernt in einem Gebirge. Bevor
Sie als Prinz also Thre Herzdame wieder in die
Arme schlieflen konnen, miissen Sie erst einmal
aus der Gefangenschaftentkommen und dannden
gefahrlichen Weg zum SchloB Assans tiberstehen.
Jordan Mechner ist wieder fiir die Story verant-
wortlich und trifft sich regelmafig mit dem Red-
Orb-Team, damit das neueste Abenteuer »seines«
Prinzen so nahtlos wie mdglich an die alten an-
schlieBt. Deren Fans werden sich im dritten Teil
heimisch fithlen. Denn es tauchen altbekannte
Spielelemente auf: Hascher des Konigs, die Sie in
Schwertkampfen oder mit einem gezielten Bogen-
schufs ausschalten miissen, und zahlreiche Fallen,
dieSie sehrschnell einen Kopfkiirzer machen kén-
nen. Zum Gliick diirfen Sienun jederzeit speichern
und miissen bereits besiegten Gegner nicht erneut
gegentibertreten. Es machte die Vorganger etwas
frustig, kurz vor dem Levelende nach einem Fehl-
tritt von vorn anfangen zu miissen.

Mehr Licht
Um zu Threr Geliebten zu gelangen, miissen Sie
15 Umgebungen wie das Verlies, den Palast des
Konigs, finstere Hohlen, uralte Ruinen oder eine
zerkliiftete Eiswelt durchqueren.

Ungewdhnliche Idee: Die Grafik ver-

deutlicht Ihren Fortschritt. Vom dunklen
Kerker an werden die Level stets heller

&

und farbenfroher. Damit sich die Desi- %
gner ganz auf die Gestaltung der ori-  " )
entalischen Gegebenheiten konzen- 7/

trieren konnen, nutzen sie zwei Hilfs- 1
mittel »von der Stange«. Da ware
zum einen »Motivate«, ein Pro-
gramm, das die Animationen der

PC PLAYER 9/99

Wadhrend der Sultan den Prinzen
nur schwer zuriickhalten kann,
nach dessen Gemahlin zu suchen,
wird diese von Assans Haschern
entfiihrt.

Charaktere tibernimmt. Diese werden
in Echtzeit durchgefiihrt, so daf ein-
zelne Bewegungsablaufe wie Rennen,
Springen oder Schwimmen nahtlos
ineinander {ibergehen. Ein Paket
namens »Netlmmerse« hilft beim Aufbau der
Level und verfiigt tiber die heute zum Standard
gehorenden Eigenschaften wie dynamische Licht-
verhaltnisse, automatische Detailanpassung, ein
Partikelsystem, Z-Buffering und diverse Schattier-
und Filtermdglichkeiten.

Laut Aussagen der Programmierer soll das Spiel
mit konstant 20 Bildern pro Sekunde schon
auf einem Pentium/233 laufen, noch besser
sei jedoch ein PII/450. Die uns vorliegende

Beta-Version kam jedoch noch auf einem

PII1/450 mit einer TNT2-Grafikkarte gele-

SN
| ‘] \> . gentlich ins Schnaufen und ruckte etwas.

\"" Zudem tauchten immer wieder Clipping-
fehler auf, bei denen die falschen Teile der
> Umgebung zur Darstellungsbeschleuni-
gung abgeschaltet wurden. Hoffen

A Gaaanz vorsichtig: Hier
sollte der Prinz besser
nicht kopflos sein,
sonst wird er es.

wir, dal Red Orb hier noch etwas Feintuning
betreibt. Eine deutsche Version wird tibrigens vor
allem in den Kampfen nicht so blutig wie das Ori-
ginal sein - jedoch sind als Kompromif8 spezielle
»finishing moves«, mit denen der Prinz einen Geg-
ner besonders kunstvoll tranchiert (oder selbst tran-
chiert wird) nach wie vor im Spiel. (ra)

Prince of Persia 3D — Fakten

P Hersteller: Red Orb/TLC
» Genre: Action-Adventure
» Termin: 3. Quartal ‘99

» Besonderheiten: © Tolle orientalische
Atmosphére ° Sehr abwechslungsreiche Level
* Viele Elemente aus den Vorgangern wie
Zweikampfe und Fallen © Grafik-Engine paRt
sich automatisch der PC-Rechenleistung an.
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Preview: Tomb Raider: The last Revelation

Eine Frau fur alle Falle

Wie oft kann eine gute Suppe mit
Wasser verdiinnt werden, ohne
daR der Geschmack nachldaRt?
0ft, wenn die Suppe nur stark
genug ist.

angst geht es bei dem Produkt »Tomb Rai-

der«nicht mehr um das eigentliche Spiel. Ein
ganzer Rattenschwanz gescheiter Leute aus den
unterschiedlichsten Gesellschaftsbereichen hat
Hauptdarstellerin Lara Croft seziert, analysiert
und fiir thre Zwecke eingespannt. Der Popgrup-
pe »Die Arzte« verhalf Lara zu einem vielbeach-
teten Musikvideo. Feministinnen sprechen gern
Giber ihre emanzipatorischen GroBtaten, endlich
zeigt eine Computerfrau uns unsaglichen Kerlen
mal, wo’s lang geht. Und Herrenmagazine achten
nach wie vor auf klassische Attribute der schnen
Adeligen. Manchmal zu sehr: Laut einer Meldung
von »www.zdnet.de« vom 15. Juli 1999 mufite der
englische Playboy auf 20
000 Titelbildern den
Schriftzug Tomb Raider
tiberkleben. Mit Nackt-
photos von Ex-Lara-
Modell Nell McAndrew
hatte man um Kundschaft
geworben, dabei aller-
dings die Rechnung ohne
den Wirt Eidos gemacht,
der seinen Liebling meist
nur exklusiv und selten umsonst auftreten laf.

Und doch ...
Uber das Computerspiel selbst wird aber auch noch
gesprochen. An der Fortsetzung des Frauleinwun-

ders wird momentan gear-
beitet. Andere Firmen lassen
sich dafiir mehrere Jahre Zeit
und brillieren dann mit neuer
Engine oder einem revolu-
tiondren  Spielkonzept.
Powerweib Lara hat derglei-
chen nicht nétig, bisher trafen
neue Versionen ihrer Kata-

Lacht: Adrian Smith, Chef
der Entwicklungsabteilung
von Core Design, zeichnet
fiir eine der erfolgreich-
sten Spieleserien
verantwortlich.

Einer der neuen Gegner von Tomb Raider 4. Wie Skelette auf PistolenbeschuB reagieren, ist

allerdings noch nicht raus.

Im Laufe der
Jahre hat sich die
Grafik von Tomb
Raider stark ver-
bessert (links),
= wie auch dieser
= Vergleich mit
einem Bild der
Urversion aus
B dem Jahre

¥ 1996 (unten)
beweist.

kombentouren in jahrlichen Abstinden ein, und
daran wird sich auch beim vierten Teil nichts andern,
der im November erscheint. Als Untertitel ist die
Bezeichnung »The LastRevelation«gewdhlt worden.
Das heift soviel wie »Die letzte Offenbarung«, ob die
Bezeichnung »Enthiillung«, die ebenfalls im Wor-
terbuch steht, besser paft, wird sich noch heraus-
stellen. Prasentiert uns Lara dann noch reizvollere
Orte als abgelegene Ruinen?

Die Engine ist offensichtlich immer noch dieselbe,
dafiir wirken erste Bilder aber so, als wére die Auf-
losung erhoht worden. War die Hintergrundge-
schichte bislang diirftig, versprechen uns die
Macher diesmal einen starken Erzahlfaden. Frau
Croft treibt sich ausschlieflich in Agypten herum,
wo sie — man sollte das von so einer erfahrenen
Archdologin gar nicht mehr erwarten - aus Verse-
hen einen alten, sehr zornigen Gott aufstort. In der
Folge musB sie alles dransetzen, thm und seiner
Bande untoter Fans auf die Finger zu klopfen, alles
andere ware namlich schlecht fiir uns und die ganze
Welt - »Die Mumie« 1aft schon freundlich griifien.
Neue Bewegungsabliufe wurden Lara auflerdem
spendiert, die abgefahrene Rétsel versprechen.
Auferdem sollen die Gegner wesentlich iiberzeu-
genderalsin fritheren Titeln agieren. Wirund sicher-
lichauch Sie, lieber Leser, konnen die neusten Aben-
teuer unserer Lieblingsemanze auf jeden Fall kaum
noch erwarten. (uh)

Tomb Raider 4 — Fakten
> Hersteller:

Core Design/Eidos
P Genre: Action-Adventure
> Termin: November ‘99

P> Besonderheiten: © Fortsetzung des
beriihmtesten Computerspiels der Welt

* Nur noch ein Schauplatz  Neue Bewe-
gungsabldufe der Spielfigur.
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Previews: Technomage, Anno-1602-Nachfolger

Klelner

DaR Sunflowers mit »Anno
1602« nicht nur eine
Koryphde im Bereich Stra-
tegie ist, will das Team in
Langen der Welt mit seinem
ersten hausintern ent-
wickelten Action-Rollen-
spiel »Technomage« be-
weisen.

ie Firma beschiftigt bereits 27 feste

Mitarbeiter, die von 25 Freien in
den Bereichen Betatesting, Ubersetzung
und Graphik unterstiitzt werden.
Momentan tritt Sunflowers mit zwei Entwick-
lungsteams an, einmal mit dem Osterreichischen
Max Design, das sich voll und ganz dem Nach-
folger zu »Anno 1602« widmet, und einem haus-
internen, das an »Technomage« werkelt. Zukiinf-
tig will Sunflowers maximal zwei Titel pro Jahr
herausbringen. Zudem ist langerfristig die Ver-
pllichtung eines dritten Entwicklerteams geplant.

» Technomagje
Das Spiel fiihrt Sie in die Phantasie-Welt Gothos,
in der zwei Volker dominieren: einmal die Drea-

Seit Anfang dieses Jahres arbeiten Max
Design und zwei Mannen von Sunflowers, unter
anderem Jiirgen ReuBwing, mit vereinten Kraf-
ten, damit der Nachfolger von Anno 1602
genauso erfolgreich wird wie das Original. Jede
Menge Kundenzuschriften hat das
Team im Vorfeld ausgewertet, um
gezielt auf die Verbesserungs-
wiinsche der Spieler einge-
hen zu kdnnen. Die Thema-
tik des neuen Strategie-
Titels wird ebenfalls ein
historisches Szenario sein, das
wahrscheinlich irgendwo zwischen dem 15.
und 17. Jahrhundert situiert ist. Wieder han-
delt es sich dabei um eine Phantasie-Welt mit
architektonischer Anlehnung an eine histori-

Hier geben die Grafiker gerade den
acht verschiedenen Welten weiteren
Feinschliff.

Held ganz grof3

e e

TSR desnamensgebenden Technomage miissen Sie ret-
ten, was noch zu retten ist. Einstweilen lebt unser

Held in spe noch bei der Mutter in Dreamertown
und ist zu seinem Ungliick ein Mischling aus den
beiden Volkern. Als die Dreamer vom Einfall der
Monsterhorden héren, machen sie daher auch
unseren Protagonisten fiir das Ungliick verant-
wortlich, da er mit seiner verbotenen Existenz den
Zorn der Gotter heraufbeschworen hatte. Also tut
er das einzig richtige und flieht er aus seiner Hei-
matstadt.

mer, ein magisch begabtes Vol-
kehen, und die Steamer, die sich
eher der Technokratie verschrie-
ben haben. Das Verhéltnis der
beiden Rassen ist von einem
alten, ungeschriebenen Gebot
bestimmt: Vermischt euch nicht
miteinander. Eines Tages wird
Gothos von Monsterhorden
heimgesucht und Steamertown
dabei villig zerstort. Hier geraten
Sie dann in die Story. In der Rolle

Im dritten Level, dem Dungeon Hive, findet der Held das
verlassene Lagerfeuer seines Vater und muR sich zudem
einer Anzahl Spinnen erwehren.

sche Epoche. Diese wird sich zeit-
licham Vorgéanger orientieren, um
einen Wiedererkennungswert zu
schaffen. Die Entwickler wollen
die Identitdt von Anno erhalten,
und lhre Hauptaufgaben liegen
somit in der Entdeckung einer
neuen Welt, deren Besiedlung, im Han-
del und in der Diplomatie. Das Kampfsystem,
ein Hauptkritikpunkt am Vorgénger, soll hin-
gegen deutlich verbessert werden. Graphisch
tut sich ebenfalls einiges, die neue Welt soll
durch eine hohere Farbtiefe und dreidimen-
sionale Licht-, Nebel- und Wassereffekte
bestechen. Die Spielwelt nimmt groBen-
maBig deutlich zu. Auch die kiinstliche
Intelligenz der Computergegner iiberar-
beiten die Desi-
gner stark. Die
Entwickler pla-
nen fiir den Mehr-
spieler-Modus eine
Netzwerkoption fiir mehr
als die bisherigen vier

Spieler. Der Release ist fiir das zweite Quar-
tal 2000 geplant; unsere Strategen kdn-
nen es jedenfalls kaum abwarten, eine
spielbare Version unter ihre Maus-
finger zu bekommen.

Jiirgen ReuBwig, technischer Leiter bei
Sunflowers, gibt uns erste Infos
zum Anno-1602-Nachfolger.

<« Der Kampf - hier in
einer Zwischensequenz von Anno
1602 zu sehen - spielt auch im
Nachfolger eine wichtige Rolle.
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Technomage besucht seinen Onkel, der ihm rdt, Dreamertown zu ver-
lassen. Dafiir bendtigt er aber den alten KompaR aus dem Keller. als.

Die groBBe weite Welt

Acht Welten mit 20 graphisch verschieden gestal-
teten Leveln soll unser junger Freund linear erkun-
den, um den omindsen Monstern auf die Spur zu

kommen. Jede Welt hat
natiirlich ihren eigenen
Endgegner. Seit fast 19
Monaten arbeitet ein
Team von nunmehr 19
Leuten an der Fertig-
stellung des Produktes.
Die Steuerung funktio-
niert einfach per Tasta-
turoder Gamepad, eine
frei drehbare Kamera
erleichtert die Orientie-
rung. Die erste Welt,
Dreamertown, hat die
Funktion eines Tutori-
Eine gewisse

Anzahl an Charakter-
punktenkdnnen Sie selbst vergeben; es bleibt [hnen
beispielsweise tiberlassen, ob Sie den Technomage
lieber in der Handhabung von Zaubern oder eher
in Richtung der Steamer ausbilden. Als Mischling

verfiigt er jedenfalls {iber beide Anlagen. Im Laufe
des Spiels konnen Siebis zu acht verschiedene Zau-
berspriiche erlernen und fiir jeden jeweils eine Auf-
wertung erfahren. Zudem verdndert sich mit
zunehmenden Charakterwerten auch das Aufere
des Helden, vom unerfahrenen Traumer mutieren
seine Gesichtsziige zum markanten Kdmpfer. Ver-
schiedene Tools helfen Threm Protagonisten, die
ihm aufgetragenen Rétsel zu losen. Die kompakt
gehaltenen Dialoge bieten leichte Anhaltspunkte,
um den Geheimnissen auf die Spur zu kommen.
Speichern konnen Sie voraussichtlich nur an spe-
ziell dafiir vorgesehenen Stationen im Spiel.

(nr/mash)

Technomage - Fakten

> Hersteller: Sunflowers
» Genre: Action-Rollenspiel
» Termin: 4. Quartal ‘99

D Besonderheiten: « Acht Welten mit 20
Leveln e frei drehbare Kamera ° Charakter-
punkte werden selbst vergeben.

Update: Starfleet Command

FRONTUR

Bugs am laufenden Band - oder
warum wir mit dem »Starfleet
Command«-Test noch einen
Monat warten.

igentlich hatten Sie in dieser Ausgabe einen

Test von Interplays »Starfleet Command«
finden sollen. Doch die Version vom 6. Juli, die
allen deutschen Spielezeitschriften vorlag, enthielt
sage und schreibe rund 300 kleine, 40 mittel-
schwere und fiinf richtig bose Bugs.
Wir haben daraufhin selbstverstandlich mit Pro-
grammierer und Projektleiter Erik Bethge bei
Interplay Riicksprache gehalten, der Ende Juli mit
seinem Team 16 Stunden und mehr pro Tag mit
dem Feinschliff beschaftigt war. Seine Aussage:

Im Weltall nichts Neues: Die Kampagnen
funktionieren in unserer Testversion noch
nicht.
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LAUB

Jamie Martin

»Ich wiirde mich freuen, |8
wenn [hr noch bis zur
Verkaufsversion warten
konntet - unser interner
Beta-Test lduft immer
noch auf Hochtouren,
damit wir Euch ein wirk- |
lich gutes Spiel liefern
konnen.«

Das Problem: Damit
rutscht unser Test in die
nichste Ausgabe, die Sie erst Anfang September
in den Héanden halten, zwei Wochen nach dem
Erscheinen des Spiels. Doch das ist es uns ganz
klar wert, denn eine ehrliche und auf Tatsachen
beruhende Wertung konnen wir aufgrund der
jetzigen Beta-Version mit gutem Gewissen nie und
nimmer festlegen. Wir denken uns, da8 Sie dafiir
Verstandnis haben.

Ein paar Wanzen ...

Damit Sie wissen, was Thnen und uns diesen

Monat erspart blieb, hier eine bei weitem nicht

vollstandige Liste der Bugs, die uns nach den

ersten drei Test-Tagen bei Starfleet Command auf-

gefallen sind:

- Diesechs Kampagnen funktionieren nicht: Ent-
sprechende Missionen und Endkampfe fehlen.

Schick sieht’s aus, testbar ist es noch nicht: Starfleet Command.

- Die Kiinstliche Intelligenz
Ihrer Flotte ist nicht vorhan-
den - selbst nach ausdriick-
lichem Verbot schieBt Thre
Flotte beispielsweise zu en-
ternde Gegner zu Brei.

- Beim Speichern verliert Ihre
Crew alle(!) Erfahrungs-
punkte.

, |.'-_!

- Spezialeinsatze werden

angekiindigt, finden dann

Starfleet-Command-Chef
Erik Bethge: »Bitte testet
diese Version nicht!«

aber nicht statt.
- Die Anzeigen im Medaillenbildschirm funktio-
nieren nur eingeschrankt.
- Nicht alle Trainingsmissionen sind anwahlbar.
AuBerdem fehlte allen Redaktionen das 160 Seiten
starke Handbuch nebst Tabellen und Karten. (ra)



Preview: Viermal Sierra

Ju nouen Uforn

Mangelnde Aktivitdt konnte man
dem ehemaligen Adventure-Spe-
zialisten aus Seattle im letzten
halben Jahr wirklich nicht nach-
sagen. Im selben Stil geht es
anscheinend weiter - an hoch-
karatigem Nachschub herrscht
kein Mangel.

Wéhrend die Roberta-Williams-Company
inden vergangenen Monaten mit»King's

Quest 8«, »Quest for Glory 5«, »Half-Life«
(deutsch) und »Return to Krondor« eine Renais-
sance des Abenteuers feierte (um es mal auf einen
breiten und allgemeinen Nenner zu bringen), ste-
hen fiir den Rest des Jahres und dariiber hinaus
auch etliche Ausfliige in andere Genres an. Das
Stammhaus der Firma zeichnet dabei unter ande-
rem verantwortlich fiir:

» Babylon 5:
Into the Fire
Die zu diesem Lizenztitel
gehorige SF-Fernsehserie ist
zwar inzwischen ausgelau-
fen, weckt aber mit ihren oft
sperrigen und unkonventio-
nellen Stories nur die ange-
nehmsten Erinnerungen -
zumal im Vergleich zum
sonst iblichen »Friede, Freu-
de, Eierkuchen«-Gesumse.
Das Spiel will dem grofien
Vorbild offensichtlich nach-
eifern und wuchert zu die-
sem Zweck erst einmal mit technischen Pfunden.
Eine Auflosung von bis zu 1600 mal 1200 Bild-
punkten oder die Moglichkeit, 1000 Raumschiffe
gleichzeitig auf einem Screen zu zeigen, bilden
dabei wichtige Marksteine, die an den Grenzen
dessen eingepflanzt sind, was derzeit machbar ist,
und die von der ganz laienhaften Bewertung der
fulminanten 3D-Grafik (ein herzhaftes »Wow!«)
nur noch tiefer in den Boden gerammt werden.
Aber auch das Gameplay verspricht, aus gewohn-
ten Gleisen auszubrechen: Anfangs fliegt man
zwar ganz traditionell seine Einsatze als Raumjd-
gerpilot der Erdallianz, spéter wird es dann nach
diversen Beforderungen strategischer, wenn Sie
liber gewaltige Kreuzer oder gar komplette Flot-
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Die Cockpitansicht am Steuerkniippel eines Starfury-Fighters.
(Babylon 5)

ten gebieten. Uber die Geschichte selbst breitet das
Designerteam derzeit noch dicke Wollméantel des
Schweigens, damit blof ja nichts an die Offent-
lichkeit dringt. Klar ist immerhin, da8 die Story,
zwei Jahre nach den Ereignissen der letzten TV-
Staffel angesiedelt, ganz in bewahrter Babylon-
Manier gestrickt sein soll, die sich in den schlich-
ten Worten »Nix ist fix« zusammenfassen lafst.
Oder etwas weniger profan formuliert: Man soll-
te sich am besten nicht zu sehr darauf verlassen,
daf das, was man fiir richtig hélt, auch wirklich
50 ist, wie man glaubt ...

Noch zwei Antworten auf Fragen, die sicherlich
von allgemeinem Interesse sind: Ja, es werden
Schattenschiffe auftauchen. Und ja, es haben Film-

Raumschiffe wie dieses sind das Neapel der
Zukunft: sehen und sterben ... (Babylon 5)

aufnahmen mit etlichen Babylon-Stars wie Bruce
Boxleitner (Commander Sheridan), Jerry Doyle
(Michael Garibaldi) oder Mira Furlan (Delenn)
stattgefunden.

» SWAT 3:

Close Quarters Battle
Zuden positiven Uberraschungen im zukiinftigen
Sierra-Sortiment gehortauch diese taktische Simu-
lation, die es unerwarteterweise locker schafft, sich
von ihren leicht altbackenen Vorgangern zu Isen.
Auf den ersten Blick dréngt sich dabei der Ver-
gleich zu Red Storms »Rainbow Six«auf - nur daf
»SWAT 3«halt in jeder Beziehung besser zu wer-
den verspricht. Die Optik (welche auf einer stark
modifizierten Version der Engine von »Gabriel
Knight 3« beruht) schldgt die des Konkurrenten
aus Tom Clancys Riistungsschmiede allemal, die
Steuerung macht einen bedeutend handlicheren
Eindruck, und iiberhaupt ist das ganze Konzept
anscheinend wesentlich besser durchdacht sowie
von eher unniitzem oder gar hinderlichem Ballast
befreit worden.

In der Praxis heifst das, daf Sie im Jahre 2005 fiir
eine Spezialeinheit des Los Angeles Police Depart-
ments verantwortlich sind, die den lieben langen
Tag nichts anderes macht als Terroristennester
auszuheben, Geiselnehmern ein Bein zu stellen
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oder Bomben zu entscharfen. An zum Teil durch-
aus prominenten Tatorten wie dem Airport oder
dem Messegelande des Convention Centers
bewegt man sich und seine vier Mitstreiter durch
buchstéblich fotorealistische Umgebungen (ich
habe mich schon lange nicht mehr so vor meinem
Spiegelbild erschreckt), Sperenzchen wie Auftei-
lung in Gruppen und sinnvolles, selbstandiges
Agieren der KI-Polizisten selbstverstandlich
inklusive. Nattirlich gibt es jede Menge Schiefprii-
gel, die man auch benutzen kann/mu€, aber wer
auf besonders hohe Scores aus ist, der sollte ver-
suchen, seine 18 Missionen mit einem Minimum
an Gewalt und einem Maximum an unblutigen
Verhaftungen abzuschliefen.

» Gabriel Knight 3:
Blood of the Sacred,
Blood of the Damned

Fiir die Adventurefreunde wartet mit dem neue-

sten Geisterjager-Drama eine spannende Gele-

genheit zum Schniiffeln in uralten Mysterien. Das
franzosische Stadtchen Rennes-le-Chateau ist
namlich mit einer duerst geheimnisvollen Kirche

Gabriel quetscht den Priester aus. (Gabriel
Knight 3)
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Der Nachteil
von stabilen
Tiiren ist
ohne Zweifel,
daR sie
undurchsich-
tig sind.
(SWAT 3)

gesegnet — ob es wohl ein Zufall ist, da8 die Spur
eines entfithrten Kindes ausgerechnet in dieser
gottverlassenen Gegend endet?

»Gabriel Knight 3« setzt die noch junge Tradition
der 3D-Adventures fort und fithrt sie mit
sehr weich und glatt animierten Polygonhelden
(neben dem Namensgeber ist natiirlich auch wie-
der Grace mit von der Partie) zu einem neuen
Hohepunkt.

» Pharaoh

Von Impressions, dem fiir Strategie zustindigen
Sierra-Label, kommt die neueste antike Stadtesi-
mulation - daf man beim Anblick der Screens-
hotsan die »Caesar«Trilogie denkt, ist quasi vor-
programmiert. Jenseits aller Ahnlichkeiten exi-
stieren selbstverstindlich auch Unterschiede:
Zundchst einmal steht hier eine dgyptische
Metropole zur Debatte, es gibt so etwas wie was-
sergebundene FluSkriegsfiihrung und die wohl
unvermeidlichen agyptischen Riesenmonumen-
te (Pyramiden, Sphinxe und dergleichen), deren
Bau neben anderen Anforderungen zu den Sieg-
bedingungen eines Levels gehoren kann. Mehre-
re Kampagnen sowie das Construction Kit, mit
dem man sich nach Belieben seine eigene Archi-
tektur-Antiquitdt zusammenbaut, runden den
vielversprechenden Titel ab.

o

» Half-Life:
Opposing Force

Das Erweiterungspack fiir »Half-Life« wird mit
Sicherheit auch fiir die nicht indizierte deutsche
Version erscheinen und den Spieler zurtick in die
Black-Mesa-Laboratorien fithren - diesmal in
Gestalt eines Marines, der (wahrend der aus dem
Originalprogramm bekannte Freeman zur Alien-
Welt teleportiert) vonseiner Einheit getrennt wird,
irgendwo auf dem Forschungsgeldnde festhdngt
und dort sogar auf eine bislang unbekannte und
natiirlich supergefahrliche Sub-Rasse der Aufer-
irdischen stoft. Wer auf Adrenalin pur steht, wird
an diesem Titel wohl kaum vorbeikommen.

(Pan Geysternacht/mash)

Race X, die neue Rasse - ob da eine Zange wirklich

hilft? (Half-Life: Opposing Force)

Sierra — Fakten

Spiel Genre Termin
Babylon 5: SF-Action 1. Quartal 2000
Into the Fire

Gabriel Knight 3: | Adventure 3. Quartal ‘99
Blood of the

Sacred, Blood

of the Damned

Half-Life: 3D-Action Oktober 99
Opposing Force

Pharaoh Echtzeit-Strategie| November ‘99
SWAT 3: Close | Strategie-Action | 4. Quartal ‘99
Quarters Battle
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Uber Jahre hinweg wichst die Pyramide. (Pharao)



Previews: Rainbow Six: Rogue Spear, Shadow Watch und Project Churchill

STURMWARNUNG

Mit »Rainbow Six« begriindete
Red Storm Entertainment ein
neues Untergenre und verkaufte
fast 600 000 Stiick davon. Grund
genug fiir uns, der Firma einen
Besuch abzustatten und einen
Blick auf den Nachfolger »Rogue
Spear« zu werfen.

nno domini 19% griindete Bestsellerautor

Tom Clancy seine eigene Computerspiel-
Firma. Das Debiitwerk war »Tom Clancy’s SSN«,
das noch bei der Virtus Corporation erschien. Die-
ser U-Boot-Simulation war jedoch wenig Erfolg
beschieden, genau wie den beiden Java-Produkten
»Politika« und »ruthless.com« sowie dem Echtzeit-
Strategiespiel »Domi-
nant Species«. Rain-
bow Six hingegen traf den
Geschmack der Computerspieler
mit seinem ansprechenden Mix aus
3D-Action und Taktik. Ein so gut laufendes
Programm hat freilich auch Méngel: Kritikpunk-
te betrafen die maBige Optik und die mangelnde
kiinstliche Intelligenz, vor allem die der eigenen
Soldaten. Beidem wird nun abgeholfen.

stellen. (Rogue Spear)

anwéhlen, in der Sie ganz allein
gegen 30 auf der Karte wild verteil-
te Ubelwichte kimpfen miissen.
Ziel: Finden Sie den Ausgang. 3D-
Shooter-Fans kommt dies sicher
nicht ganz unbekannt vor, ent-
spricht es doch dort dem norma-

» Rainbow Six:
Rogue Spear

Eine Neuerung féllt gleich im Startmenti

auf: Quasi als Instant-Action-Modus kon-

nen Sie die Option »Lone Wolf«

)

SIS O

Das Red-Storm-Team vor dem Firmengebdude in Raleigh, North Carolina. Insgesamt arbeiten
iiber 80 Personen an den kommenden Produkten.
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< Riiisi

Hohepunkt des Spiels wird eine von den Fans immer wieder geforderte Flug-
zeugentfithrung sein. Dafiir haben sich die Designer den Sitzplan einer echten
Boeing 747 besorgt, um alle Innereien des Passagierjets naturgetreu darzu-

len Spielablauf. Eine Abart dieser Spielart ist
»Terrorist Hunt« mit gleichem Szenario; nur
haben Sie hier Thr komplettes Team zur Verfii-
gung und miissen alle »Tangos« (sprich: Terro-
risten) ausschalten.

Finf neue Teammitglieder diirfen begriiBt wer-
den, darunter zwei aus dem Roman »Operation
Rainbow«. Eines davon, Feldwebel Dieter Weber,
freut sich besonders tiber eine zusatzliche Eigen-
schaft Threr Schafchen, ndmlich das Scharf-
schiefen. Dieser von den Fans hartnackig
gewtinschte Skill benétigt natiirlich auch anderes
SchieBgerét.

Alle meine Waffen

Neben Scharfschiitzen-Gewehren finden Sie zwei
Pistolen vom Typ Desert Eagle in den Kalibern
357 und .50 sowie die Walther WK 2000. Von der
gern benutzten Heckler & Koch MP5 stehen jetzt
auch die Kaliber 45 und 10 mm zur Verfiigung,
mit einer Schrotflinte schalten Sie ebenfalls bose
Ménner aus. Zu den zehn neuen Waffen gehort
zudemdas Steyr AUG (Armee Universal Gewehr),
die Standardwaffe der Schweizer Armee. Aufer
den normalen Vollmantelkugeln laden Sie dies-
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mal dartiber hinaus Hohlspitzgeschos-
se, die beim Einschlag aufpilzen und
deswegen hauptsdchlich gegen »weiche
Ziele« benutzt werden. Das physikali-
sche Modell wurde weiter verbessert; so
verlieren Projektile an Energie und
durchschlagen beispielsweise schufisi-
chere Westen ab einer bestimmten Ent-
fernung nicht mehr. Windeffekte suchen
Siejedoch vergeblich. Je nach Geschwin-
digkeit krachen die Geschosse auch
durch Tiiren und Terroristen, so dafl Sie
beim Zielen aufpassen sollten, daf nicht
noch eine Geisel im Weg steht. Friiher
hatten samtliche Waffen die gleichen
Modifikatoren, etwa wenn Sie gerannt sind oder
sich abgehockt haben. Jetzt wird dies bei allen
Gewehren extra berechnet. Wahrend es nach wie
vor recht unsinnig ist, herumzuwirbeln und eine

Nachtsichtgerate haben durchaus groRe Vorteile in der Dunkel-
heit. (Rogue Spear)

Waffe mit Zielfernrohr abzufeuern, gilt dies nicht
fiir MGs, deren Effektivitat durch Herumschwen-
ken ja noch erhoht wird. Der Detailgrad nimmt
ebenfalls zu, denn Sie horen nun Tangos sich in

Project Churchill

Im Sommer nachsten Jahres bringt Red Storm
ihre erste Weltraum-Kampfsimulation heraus.
Im noch unbenannten Spiel iibernehmen Sie
als Kapitan der Alliierten Kulturen das Kom-
mando iiber einen schweren Kreuzer. Abtriin-
nige Siedler haben auf einem Planeten eine
Alien-Technologie gefunden, mit der sie die
Erde ins All pusten kdnnen, was sie auch gleich
in die Tat umsetzen wollen. Bevor das pas-
siert, greifen Sie ein und versuchen, in vier
nicht-linearen Episoden durch Einsatz aller
verschiedenen Schiffssysteme und auch Ober-
flachenteams das Allerschlimmste zu verhin-
dern. Sie konnen dabei beliebig viele Statio-
nen wie Waffen und Navigation selbst iiber-
nehmen oder dem Computer die Kontrolle
iiberlassen.

lhren Pott, den Sie sogar in einer Sonnen-
korona verstecken konnen, sehen Sie immer
aus der AuBenperspektive. Kein Wunder, denn
Produzent Paul Wirth hat schon an der U-Boot-
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Produzent Paul Wirth hat schon an Tom
Clancy’s SSN mitgearbeitet und ist nun ver-
antwortlich fiir das im Moment noch
namenlose Project Churchill.

simulation »Tom Clancy’s SSN« mitgearbeitet,
bei der der gleiche Kamerawinkel verwendet
wurde. Wer sich iibrigens iiber den merkwiir-
digen Arbeitstitel wundert: Bei Red Storm
erhalten alle Projekte Namen von beriihmten
Politikern oder Militars.

< Thre Mannen kénnen nun auch um die
Ecke oder hinter Kanten hervorlugen und
setzen sich so geringerem BeschuB aus,
konnen aber selber feuern. (Rogue Spear)

A Pfoten hoch! Wer nicht horen
will, muR fiihlen, wie dieser
abtriinnige sowjetische Soldner
erfahren muB. (Rogue Spear)

ihrer Landessprache unterhalten,
auch die Geiseln reden. Bei entspre-
chender Temperatur werden Atem-
wolkchen dargestellt, und die Zahl
der Animationen hat man vervier-
facht. Trotzdem sieht die Optik immer
noch eine Klasse schlechter aus als die
zeitgemédBer 3D-Shooter. »Das liegt
daran, daf derartige Programme
einen Rechenaufwand von 90 Prozent
Grafik und zehn Prozent Simulation
haben, sagt Produzent Carl Schnurr. »Bei Rogue
Spear betragt das Verhaltnis 50 zu 50.«

Aus den ehemals fiinf verschiedenen Grundver-
haltensmustern der Tangos wurden tiber 30; sie
langweilen sich, trinken und rauchen. Manchmal
werden sie miitrauisch, besonders, wenn sie Fufs-
spuren sehen, wo vorher keine waren. Sie infor-
mieren sich gegenseitig tiber Funk, und so kann
es passieren, daff einer der Terroristen die Geiseln
schon mal vorsorglich erschiefit. Also: Immer auf-
passen! Die eigenen Leute stehen nicht mehr
dumm in der Gegend herum, sondern sichern
einen Bereich, bis weitere Befehle kommen.
AuBerdem weichen sie [hnen aus und stehen
dadurch nicht mehr im Weg, einer der Kri-
tikpunkte am Vorgénger.

Einmal um die Welt

18 Einsétze in 16 verschiedenen Gebieten auf unse-
rem schonen Planeten miissen Sie absolvieren. Wie
im Rainbow-Six-Missionspack »Eagle Watch« fin-
den Sie eine Menge realer Ortlichkeiten wie das
National Museum of Art oder das Opernhaus in
Prag. Eineebenfalls von den Spielern verlangte Mis-
sion 1Bt Sie ein entfiihrtes Flugzeug befreien; dazu
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Wie bei der Missions-CD »Eagle Watch«
haben die Designer echte Ortlichkeiten ein-
gebaut. Hier sehen Sie das National Museum
of Art. (Rogue Spear)

besorgten sich die Designer
einen originalen Sitzplan
und den Aufbau einer
Boeing 747. Auch im
Kosovo siedelten sie
einen Auftrag an: Dort ist
ein NATO-Hubschrau-
ber abgestiirzt, dessen

Uberlebende Sie ret-

ten miissen. Ob die
»Bad Guys«nun UCK-Kamp-
fer oder serbische Truppen

Shadow Watch

Dritter Teil in der bislang eher maBig erfolg-
reichen »Power Plays«-Serie ist »Shadow
Watch, ein Rollenspiel mit Strategieelemen-
ten. In der Rolle eines »Corporate Comman-
do«, der fiir einen Multimilliardar arbeitet,
kampfen Sie gegen Terroristen, die den Bau
der Internationalen Raumstation ISS verhin-
dern wollen. Uber Ihre Rolle sagt Produzent
Kevin Perry: »Sie sind ein Troubleshooter. Sie
suchen nach Arger und erschieBen ihn dann. «
Das rundenweise Geschehen wird lhnen in
einer isometrischen Ansicht prasentiert, wobei
jede Mission nur rund eine halbe Stunde dau-
ern soll — die gesamte Kampagne soll nach
Willen der Designer mehr als 150 verschie-
dene Storywendungen offerieren.

Die Optik orientiert sich am Comic-Stil, pro
Charakter zeichnen die Grafiker 30 bis 35 ver-
schiedene Animationen. Die Engine basiert
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]
bow Six: Rogue Spear.
sein werden, war indes nicht in Erfahrung zu brin-

gen. Unsere Hoffnung ist nun, da8 die Program-
mierer mit der gebotenen Sensibilitdt an das Thema

So wird die isometrische Darstellung des
Spiels aussehen; hier zeigen wir Ihnen
noch ein handgemaltes Bild.

iibrigens auf Java, was den Vorteil hat, daB
Internet-Spielmdglichkeiten leicht zu inte-
grieren sind und Sie auBerdem keine Phanta-
sie-Hardware brauchen; ein Pentium mit 133
Megahertz CPU-Takt soll ausreichen.

Produzent Carl Schnurr bei der Prdsentation von Rain-

Nein, dieser Mann wird sicherlich nicht fiir
das Motion-capturing posieren!

herangehen. Ein guter Teil der Aufgaben fiihrt Sie

in die ehemalige Sowjetunion, etwa nach Aser-
baidschan. Die Hintergrundgeschich-
te, tiber die uns das Team um Carl
Schnurr nicht viel erzdhlen wollte,
stammt leider nicht von Tom Clancy,
es wird aller Voraussicht nach auch
keinen Roman dazu geben.

Sport und Musik

Die Musik erinnert an Hans-Zimmer-
Stiicke wie »The Rock« oder »Speeds,
eine Replay-Funktion wurdeebenfalls
implementiert, damit Sie Thre schon-
sten Einsatze an Kollegen posten kon-
nen, die das Spiel ebenfalls besitzen.
Aufer den tiblichen Ansichten konnen dort fest sta-
tionierte Kameras angewahlt werden, die immer
auf die wichtigsten Dinge fokussiert sind.

Ein Editor zum Erstellen eigener Auftrage wird
dem fertigen Produkt beiliegen, fiir heifie Multi-
player-Gefechte lassen sich nun zehn unter-
schiedliche WAV-Dateien auf die F-Tasten legen,
die Sie auch selbst besprechen diirfen. Hierbei
wahlen Sie, ob der Kommentar an alle oder nur
an die eigenen Leute gehen soll.

Interessant fiir Mehrspielergefechte ist die Mog-
lichkeit, eigene Aufnéher auf den Schultern der
Teams zu plazieren, um Mitspieler besser unter-
scheiden zu kdnnen. (mash)

” Red Storm Entertainment — Fakten

Spiel Genre Termin

Project SF-Action | 2. Quartal 2000
Churchill

Rainbow Six: | Action- September ‘99
Rogue Spear | Strategie

Shadow Watch | Rollenspiel | 1. Quartal 2000

W
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Preview: Age of Empires 2: The Age of Kings

Nur 48
Stunden

Die CD war noch warm vom Bren-
nen, da tauchte auch schon unser
US-Korrespondent Markus Krichel
bei den Ensemble Studios in Dal-
las auf und forderte sofortige
Ubergabe: Europa-exklusiv erfah-
ren Sie bei uns, welchen Eindruck
die erste spielbare Betaversion des
in circa drei Monaten erscheinen-
den »Age of Empires 2« macht.

bgabetermine stehen unumstoflich fest,
und selbst mit unserer ansonsten sehr char-
manten Chefin vom Dienst Susan ist in dieser Hin-
sicht nicht zu spafien. So verblieben gerade mal
zwei Tage Zeit fiir einen genaueren Blick auf den

¢ T.e_ui:.o'ns
lang erwarteten Titel. Erfreulich daher, daf dieser | 3454/5800 Markus

keine Zicken machte und sich problemlos instal- : g ' g
lieren liefs. Da es wohl kaum einen PC-Spieler in
Deutschland gibt, der nicht mindestens eine Pre-

view des Spiels gelesen hat, beschrénken wiruns A Bauen Sie eine Burg im Gebiet
eines Neutralen, erklidren Sie den

hier auf jene Dinge, die uns in der ersten tatséch-

Krieg und schauen Sie gemiitlich zu, Sl
lich spielbaren Version wesentlich erscheinen. wie darauf alles in Schutt und Asche =
Die Anfingerkampagne basiert auf dem Krieg ~ 9elegt wird. e
zwischen England und Schottland; letzteres wird e e,
angefiihrt von William Wallace, den Mel Gibson  tere Kampagnen folgen den Spuren von +Shapherds work a5 astor )
in dem Film »Braveheart« verkdrpert. Spieler des  Johanna von Orleans, Saladin, Dschingis ::B”t:ih:';gcwh:% G
ersten Teils werden mit dieser Kampagne kaum  Khan und Friedrich Barbarossa. & :pi;g"f‘uls;wviil:thk
Probleme haben, dennoch oder gerade deshalb ist a1 ‘ﬁﬁpfaﬁiﬁn)ﬂ”ﬁ’?ﬁ

<invali tags <invalid tag» dnvalid

sie sehr gut dazu geeignet, umsich mitdenneuen ~ Kill the King! T = | be<lie il
Technologies
eatures vertraut zu machen. Und davon gibt es ampagnen sind zwar ein wesentlicher e
Feat traut hen. Und d bt K d tlich e
. . . . . - . Mot available (Civilization)
jede Menge, wie Sie gleich erfahren werden. Wei-  Bestandteil von Age of Empires 2, aber es
generierten Karten, die den  per Technologiebaum ist nun jederzeit wihrend des

sind die vom Computer

motivierenden Langzeitef- ~ Spiels abrufbar.

fekt erzeugen. Neben den

bereits bekannten geographischen  feindlicher Konige auskundschaften. Konige sind
Formenkamen einige neuehinzu,die  natirlich Weichlinge, die beim ersten oder zwei-
im Extrakasten genauer beschrieben  ten Treffer tot umfallen. Die Konigseinheit steht
werden. Ganzlich neu ist eine Spiel-  nur im Regicide-Spiel zur Verfiigung und kann
variante namens »Regicide« oder  nicht erneuert werden.

»Konigsmord«. Das Ziel besteht hier ~ AoE 2 beginnt A.D. 500 und erstreckt sich iiber
darin, den Konig des Gegners zu  rund 1000 Jahre. Als erstes fallen die hervorra-
totenund gleichzeitigdeneigenenzu  gend umgesetzten Grafiken ins Auge. Alle

schiitzen. In einem Regicide-Game  Gebdude sind wesentlich groer geworden und
kommen sogar Spione zum Einsatz,  stehen in einem realistischen Groffenverhéltnis

Fiir Fans des Editors stehen auch diesmal wieder zahl-

reiche Heldencharaktere zur Verfiigung. In der Mitte
sehen Sie die Jungfrau von Orleans. die den jeweiligen Aufenthaltsort  zu den Einheiten. Zu den aus dem Vorgénger
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tibernommenen Bau-
werken gehdren unter
anderem Stall, Hafen,
Katapultwerkstatt,
BogenschieSstand
sowie der Markt und
die Felder. Neue
Gebéude sind die Uni-
versitat, die Abtei, die
Burg, die Miihle und
die Schmiede. Aufer-
dem gibt es nun drei
verschiedene Lager-
plétze fir Holz, Steine
und Gold. Nach wie vor
lassen sich alle drei
Rohstoffe im Stadtzen-
trum verstauen.

Kémpfen

und Lernen

Die zwei wichtigsten
neuen Gebaude sind die
Burg und die Univer-
sitat. Die Burg besitzt ein
eigenes Verteidigungs-
system und kann bis zu
20 Einheiten beherber-
gen, die wahrend ihres

Aufenthaltes auch noch geheilt werden. Daher eig-
net sie sich hervorragend zum Bau in Landern, die
Sie zu einem spéteren Zeitpunkt tiberfallen wollen.
Auflerdem werden hier die Trebuchet-Katapulte
und Thre zivilisationsspezifische Eliteeinheit pro-
duziert. In der Universitat wird logischerweise

gelerntund geforscht, was das Zeug halt. Dort wer-
den hauptsdchlich neue Entdeckungen in den
Bereichen Architektur und Verteidigung gemacht:
stérkere Mauern, schuigewaltige Tiirme und die
ersten zaghaften Schritte in Richtung SchieSpulver.
In der Schmiede gilt es, bessere Riistungen und
solidere Waffen zu entwickeln. Die Abtei sorgt fiir
die sichere Aufbewahrung der Reliquien, die die
Artefakte aus dem Vorgénger ersetzen. Nur Mon-
che konnen Reliquien transportieren. Der Auf-
wand lohnt sich jedoch, da alle derart gefundenen
und in der Abtei verstauten Schétze die Goldpro-
duktionsteigern. Die Miihle ersetzt den von frither
bekannten Getreidesilo; hier werden fortschrittli-
chere Methoden zur besseren Nutzung der land-
wirtschaftlichen Flachen entwickelt. Ebenfalls
erwahnenswert sind der mit Kanonen bewehrte
Geschiitzturm und daslange ersehnte Tor, dassich
nur fiir die eigenen Einheiten 6ffnet: Deswegen ist
esnicht mehr notwendig, die eigenen Mauern ein-
zureiflen, um seine Einheiten zuriickzuholen.
Injedem Gebdude, das Truppen produziert, kon-
nen Sie jetzt einen Treffpunkt festlegen, an dem
sich alle Einheiten automatisch versammeln.
Legen Sie den Treffpunkt des Schiefistandes an
Thr Tor, so eilen samtliche Bogenschiitzen dort-
hin, um bei der Verteidigung zu helfen. Dariiber
hinaus konnen sich Ihre Untertanen in diversen
Gebauden verschanzen und bei Bedarf einen
Uberraschungsangriff starten. Ebenfalls neu ist
die Alarmglocke, deren Ton samtliche Siedler
veranlaflt, sich im Inneren des Zentrums in
Sicherheit zu bringen. Bei nochmaligem Léuten
der Glocke nehmen sie ihre vorherige Tatigkeit
wieder auf.

Die Elitetruppen fanden sich zum friedlichen Fototermin ein (v.l.n.r.): Mangdai, Berserker,
Samurai, Kreuzritter, Mameluke, Kanonengaleere, Langbogenschiitze, Janissary, Huskarl,

Cho Ko Nu, Cataphract.
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Was ist neu?

Die computergenerierten Karten in Age of Empires 2
erlauben eine noch groBere Optionsvielfalt. In der nach-
folgenden Liste finden Sie die wichtigsten Neuzugange
des Nachfolgers von AOE.

Einzelspielerkarten:
Trockene L e o
Wiistenland-

schaft mit stra-
tegischen Erhe-
bungen und
Klippen. Sehr
spérliche
Vegetation und
wenig Wasser.

Eine Gruppe
groBer Inseln.
GroB genug, um
zwei Zivilisatio-
nen zu beher-
bergen. Der
Trick besteht
darin, die Nach-
barn gleich am
Anfang zu ver-
nichten.

Inseln aus Gras S S i e o
in einem Meer
von Baumen.
Die dichte
Bewaldung hie-
tet hervorra-
genden Schutz,
nur wenige
Durchgénge
miissen mit
Mauern rpil SR E ;
blockiert werden. Ein Traum fiir Defensivspieler.

Eine bereits
fertige Stadt.
Armee aufrii-
sten, Stadttor

bauen und auf
in den Kampf.

Eine normale
Karte mit einer
Unmenge Gold

in der Mitte.
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Tore 6ffnen sich automatisch fiir Ihre Einhei-
ten. Versteckte Einheiten sind in ihren Umris-

sen sichtbar.

So warn’s, die oiden Rittersleit
Praktisch alle Einheiten sind neu, eine vollstandi-
ge Aufzdhlung wiirde den Rahmen dieses Artikel
sprengen. Konzentrieren wir unsalsoauf die wich-
tigsten: Die schwichste ist die Biirgerwehr oder
Miliz, die dafiir von Anfang an zur Verfiigung
steht. Interessant wird es in der Ritterzeit. Kreuz-
ritter und Paladine sind extrem starke Offensiv-
kréfte und eignen sich auerdem zum Schutz der
Trebuchets, Onager und Skorpion-Ballisten. Jede
Zivilisation verfiigt dariiber hinaus tiber ihre eige-
ne Eliteeinheit. Japaner haben beispielsweise den
Samurai, die Goten den Huskarl. Erstmals konnen
Sie Thre Truppen in Formationen angreifen lassen
oder Wegpunkte fiir eine Patrouille festlegen.
Bis zu acht Mitspieler diirfen sich im Mutiplayer-
Spiel miteinander messen. Der Gastgeber des Spiels
kann hierzu eine fiir alle geltende Spielgeschwin-
digkeit festlegen und Teams sperren, damit Alli-
anzen nicht mehr wéhrend des Spiels gebrochen
werden konnen.
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Truppenformationen erméglichen ausgefeilte Strategien.

Nur noch zehn Wochen!

Die Betaversion ist stabil und 1a8t auf einen bug-
freien Goldmaster hoffen. Die Wegfinderoutine
funktioniert hervorragend, und die Forschungs-
aufgaben sind diesmal logischer auf die einzel-
nen Gebaude verteilt. Age of Empires 2: The Age
of Kings hat mehr als genug Neuerungen zu bie-
ten - es ist de facto ein brandneues Spiel, das die
Bezeichnung »echtes Sequel« mehr als verdient.

Weder Veteranen noch Neu-
linge werden enttauscht sein.
Lediglich die Gegner-KI hitte
ein kleines bifichen smarter
ausfallen konnen, aber die
Designer haben schlieflich
auch noch knapp drei Monate
Zeit, um dieses zugegebener-
mafien nicht allzu grofe
Manko zu eliminieren. Anson-
sten {iberzeugt Age of Empires
2 bereits in dieser Version auf
der ganzen Linie.

(Markus Krichel/mash)

Age of Empires 2 — Fakten

D> Hersteller: Ensemble Studios/
Microsoft

» Genre: Echtzeit-Strategie

» Termin: November ‘99

»> Besonderheiten: © Auf realen Gegeben-
heiten basierende Kampagnen © Im GroRen-
verhltnis passende Gebdude ° Burgen
beherbergen bis zu 20 Einheiten.
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Preview: Skout

JEDER BRAUCHT EINEN SCOUT

Wer heutzutage einen 3D-Shoo-
ter entwickelt, lizenziert einfach
eine Grafik-Engine von id Soft-
ware. Doch die Designer von
»Skout« dachten sich, besser gut
selbst gemacht als schlecht
kopiert - und konnten damit
Erfolg haben.

S eit unserem ersten Besuch beim Program-
mierteam Soft Enterprises Ende letzten Jah-
res (siehe Bericht in PC Player 2/99) hat sich bei
ihrem Projekt »Skout« einiges getan: Nach einem
kleinen, aber schweiftreibenden Laser-Gotcha-
Spiel im niederlandischen Valkenburg fiihrten
uns die Programmierer die neueste Betaversion
ihres Produktes vor. Als Soldner Skout bekom-
men Sie den Auftrag, einen Haufen Geiseln aus
insgesamt 16 Leveln zu befreien. Ein kampfkréf-
tiger Drohne steht Thnen hilfreich zur Seite, er
dient zudem als Transmitter fiir die Gefangenen.
Freilich miissen Sie diese erst einmal zu ihm brin-
gen, und da das Gerat ziemlich grof ist, folgt es
Thnen nicht tiberallhin. Verschiedene Monster
versuchen, Sie an Threm Auftrag mit durchaus
todlichen Machtmitteln zu hindern. Die-
ser erwehren Sie sich mit acht Sorten
Waffen vom Blaster iiber ein Scharf-
schiitzengewehr bis hin zum Morser, fiir
den es sieben Arten Munition gibt. Die
Engine ist wie die von »Unreal: Tourna-
ment«inder Lage, sehr grofie Réume dar-
zustellen. Es wird also neben den gen-
reiiblichen verwinkelten Gangen auch
freie, offene Flichen geben, die nur durch
die Himmelstextur begrenzt werden.

Die Zwischengegner sind nicht nur von der kiinstlichen Intelligenz her, sondern auch gra-

fisch aufwendig gemacht.

Selbst in der uns vorgefiihrten frithen Beta lief
das Programm auf einem 400er Pentium in 800
mal 600 Pixeln ausreichend schnell, und die Pro-
grammierer sind mit dem Optimieren des Codes

An Lichteffekten wird nicht gespart. Links
unterstiitzt Sie gerade Ihre schwerbewaff-
nete Drohne.

noch langst nicht fertig. Natiirlich lassen sich die
berechneten Objekte in Hinblick auf die Frame-
Rate im Detail reduzieren.

Geisteskraft

Einhelliges Urteil der Betatester: Das Spiel ist
zu schwer. Und zwar nicht wegen unfairer Stel-
len, zu wenig Munition und Lebensenergie oder

geschicktes Ausweichen das Leben zur Holle.
»So mufiten wir dem Computer einige Dinge
vorenthalten, etwa das Merken, wo ein
bestimmtes Item ist, das der Spieler brauchtc,
sagt Projektleiter Dirk Petri. Skout wird alle von
Threr Grafikkarte unterstiitzten Auflosungen
darstellen konnen, rechnen Sie also bei einer
Riva-TNT2-Karte mit 1600 mal 1200 Bildschirm-
punkten in 32-Bit-Farbtiefe. Partikelbasierte
Explosionen gehoren genauso zum Repertoire
der Grafik-Engine wie volumetrischer Nebel.
Dafiir bendtigen Sie jedoch auch zwingend
einen 3D-Beschleuniger, dessen Leistung sich
auf Voodoo2-Niveau bewegen sollte. Die Hin-
tergrundgeschichte wird dabei iibrigens in ein-
zelnen Sequenzen zwischen den Missionen in
der Spielgrafik weitergefiihrt. Sie diirfen mit
Profi-Synchronsprechern rechnen, die zusam-
men mit dem Soundtrack fiir die entsprechen-
de Klangkulisse sorgen werden. (mash)

D> Hersteller: Soft Enterprises/
Modern Games

> Genre: 3D-Action

» Termin: 4, Quartal ‘99

P> Besonderheiten: e Eigenentwickelte Gra-

Auch die Hintergrundgrafiken brauchen sich vor der
internationalen Konkurrenz nicht zu verstecken.
Rechts unten im Bild ist iibrigens das Scharfschiitzen-
gewehr mit eingebautem Zoom.

allwissender Gegner. Vielmehr machte die
kiinstliche Intelligenz den Spielern durch ihr
planvolles Vorgehen in der Gruppe und

fik-Engine © Hoher KI-Anspruch ° 16 Level
* Acht Waffen.
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Preview: Shadow Man

Der Schattenmann

Bleibt an der Uni, Kinder! Hatte
Mike LeRoi nicht sein Studium
vorzeitig abgebrochen, um dann
als Taxifahrer zu arbeiten, ware
er auch nicht in einen dunklen
Strudel aus Mord, Voodoo-Zauber
und duBerst seltsamen Phédno-
menen geraten.

weiunddreifiig Jahre und kein biichen weise:
Mike LeRoi, waschechter Amerikaner und in
New Orleans aufgewachsen, beschliet eines scho-
nen Tages, das Studium der englischen Literatur an
den Nagel zu hdngen. Macht ja auch irgendwie Sinn:
In Louisiana ist es heiff und schwiil, da wolben sich
die Biicher immer so, und aulerdem macht eine Tour
durch die Jazzkneipen im French Quarter viel mehr
SpaB als tote Englander. Umm, hat da jemand tot
gesagt? Da Mike seine zuriickbekommenen Studi-
engebiihren fiir Schnaps und Gliicksspiel verjuxthat,
muf er einen schlechtbezahlten Job als Taxifahrer in
Chicago annehmen. Zu dumm, daf einer von Mikes
Fahrgasten von einer Jugendgang um die Ecke  macht sich mit der nachstbesten Maschine
gebracht wird - der zahlt ihm jedenfalls keine Kilo-  auf in die alte Wahlheimat. In Chicago war
meterpauschale mehr. Doch als Mike den Verbli- e im Winter ja auch ganz schon kalt.
chenen durchsucht, macht er eine Entdeckung: Die-
ser hat satte 20 000 Dollar in der Tasche. Das reicht ~ Auf der Flucht
nicht nur fiir ein Happy-Menii bei McDonalds, Mike ~ Dummerweise ist die Gang dem guten
LeRoi auf der Spur und verfolgt ihn auf
der Suche nach dem verschwundenen
Geld. Mike pafit das verstandlicherweise
nicht, und so stattet er dem Voodoo-Zau-
berer um die Ecke einen Besuch ab. Er soll
ihn vor den Attacken der Gang
beschiitzen. Das haut leider nur
halb hin: Die Inkasso-Beauftragten

Diister, diister: In dieser Kirche trifft Mike LeRoi seine Mentorin Nettie. (1024x768, alle
Bilder Direct3D)

Jede Menge Kameraperspektiven sorgen dafiir, daR dem Sha-
dow Man kein Gegner entgeht. (1024x768)

veranstalten ein ziinftiges Drive-
by-Shooting, dem Mikes Eltern und sein  implantiert. Voila, Mike wird zum »Shadow Man«
jiingerer Bruder Luke zum Opfer fallen. Er ~ und arbeitet von nun an mit Nettie zusammen.
selbst {iberlebt schwerverletzt und wacht
nacheinigen Tageninder UnterweltvonNew ~ Pulp Fiction
Orleans wieder auf. Zu den Risiken und ~ Abgefahrene Geschichte, oder? Kein Wunder,
Nebenwirkungen des Schutz-Zaubers  stammt sie doch aus einer amerikanischen Comic-
gehorte namlich ein Fluch, der Mike  Serie. Die Herausgeber der bunten Heftchen expe-
zum Sklaven des Priesters macht.  rimentieren in Amerika in diesen Tagen mit den
Fiir diesen jobbt er nun als Killer,  schragsten Ideen, um die langsam schrumpfende
bis ihn eines Tages die Voodoo-  Leserschaft wieder fiir die Bilderbiicher zu begei-
Priesterin Mama Nettieineinem  stern. Praktisch, daff Acclaim in den USA selbst
schmierigen Motel die uralte  ein paar Comic-Reihen druckt - das bringt Stoff
Schattenmaske in die Brust  fiir neue Spiele zuhauf, obendrein ohne lastige
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Lizenzgebiihren. Die Horror-Heftchen um den
Shadow Man Mike LeRoi haben im Land der
unbegrenzten Moglichkeiten sogar einen gewis-
sen Kultstatus erreicht. So kam Acclaim darauf,
das Ganze in ein Computerspiel zu verpacken.

Die Aufgabe, die darin vor Mike LeRoi und Net-
tie liegt, ist kein Pappenstiel. Immerhin geht es
darum, die Apokalypse abzuwenden, denn die
Seelen im Reich der Toten rotten sich auf uner-
klarliche Weise zusammen, um unsere Welt zu
tiberfallen und zu unterjochen. Jedenfalls glaubt
Nettie, das in einem Traum gesehen zu haben.

Die dunkle Bedrohung

Monsieur LeRoistartetsein Abenteuerin New Orle-
ans, wo er Nettie in einer alten Kirche aufsuchen
mus. In einer Zwischensequenz, die wie alle ande-
ren komplett in der Spielgrafik dargestellt wird,
erfahrt er einige wichtige Dinge. Nettie schickt ihn
anschlieflend ins Reich der Toten, in das Mike mit
Hilfe des Teddys seines Bruders Luke gelangt. Die-
ser Teddy speichert praktischerweise alle groBeren
Sehenswiirdigkeiten automatisch, die sich so
schnell anwéhlen lassen - sowohl im Dies- als auch
im Jenseits. In beiden Welten gibt es Rétsel & la
»Tomb Raider« und nattirlich zahlreiche Gegner.
In der Totenwelt sind diese deutlich unangeneh-
mer, denn urplétzlich kann schon mal ein Rudel
Zombies tiber den braven Shadow Man hereinbre-

Ich schnapp’ dich: Shadow Man kassiert just
eine der dunklen Seelen ein. (640x480)
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AOUES  _ Dlesgd vt muakons off linies - wsuals

Die Designer durften sich bei den bizarren Charakteren so rich-
tig austoben - und Sie haben die Monster noch nicht gesehen.

chen. Da helfen dann nette Waffen wie
Schrotflinten, MPs, der Violator oder
die Schattenwaffe.

Mama Nettie und Jaunty, ein
Ire, der versehentlich in ein
Voodoo-Ritual geriet und nun als
Totenkopf auf einem Schlangenkor-
perdie Unterwelt unsicher macht, stehen
Mike beziehungsweise dem Shadow
Man immer wieder mit Rat und Tat zur
Seite. Die Apokalypse verhindert er nam-

lich dadurch, so viele dunkle Seelen wie mdglich
einzusammeln, bevor es Apo-Chef Legion selbst
mit schlimmen Folgen fiir die Menschheit macht.

Reine Nervensache

Mikealias Shadow Man erkundet in bester Action-
Adventure-Manier die Lande. Er Klettert, hangelt,
springt, schwimmt, taucht oder duckt sich unter
feindlichen Attacken hinweg. Besonders schon: In
jeder Hand darf er eine andere Waffe halten und
abfeuern. Zum besseren Zielen kdnnen Sie sogar
in eine Ich- und zahlreiche andere Perspektiven
umschalten. Lostsich nach erfolgreichem Beschuf§
ein Widersacher in Wohlgefallen auf, hinterlaft er

© borgy spiken ar blader _ollect e on

<Von Irland in die Unterwelt:
Wachter und Ratgeber Jaunty
zwischen den beiden Sdulen hat
seinen Humor und sein loses
Mundwerk nicht verloren.
(1024x768)

" <4 Wo ist Gor-
don Free-
man? Mike
treibt sich
auch in einer
militarischen
Einrichtung
herum.
(640x480)

oft eine Portion Lebenskraft,
die verbrauchte Energie
sofort zuriickbringt. Gespei-
chert werden darf trotzdem
tiberall und zu jeder Zeit.
Die Présentation ist schon in
der uns vorliegenden Pre-
view-Version dufierst gelun-
gen: Die schicke Grafik-
Engine laft frithere Acclaim-
Action-Debakel vergessen,
butterweich scrollt die Um-
gebung um den Helden, den
es unter anderem in Minen,
U-Bahn-Schachte, Tempel-
anlagen und eine Irrenan-
stalt verschldgt. Dazu zirpt, rascheltund
Klingt es diister aus den Lautsprechern.
Spétestens in der Totenwelt zuckt
man regelrecht zusammen, wenn
eine Horde Zombies einen stoh-
nend von beiden Seiten in die Man-
gel nimmt. Auch inaktionsarmen
Zeiten wehen unheimliche
Klange durch die Liifte.
Soviel steht fest:
Acclaim noch den einen oder
anderen Hakler in Sachen Kollisionsabfrage bei
der Endversion ausbtigelt, sehen Lara und Kon-
sorten ganz schon alt aus. (ra)

Wenn

» Hersteller:
» Genre: Acclaim

» Termin: September '99

P Besonderheiten: © Diister-dunkle
Geschichte e Prachtige Schockeffekte

« Held durchforscht das Dies- und das
Jenseits e Lokalisierung fast noch besser als
Originalversion e Grafik-Engine mit AuRen-

Action-Adventure

und Ego-Perspektive.
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Previews: KISS Psycho Circus, Nocturne, Age of Wonders

London ist immer eine Reise
wert. Und das nicht nur wegen
Windsor und Wimbledon, son-
dern vor allem, weil dort kiirzlich
die Spieleentwickler von Gathe-
ring of Developers zum interna-
tionalen Stelldichein baten.

athering of Developers ist ein

Zusammenschluf namhafter
Spieleentwickler wie Epic Games, Ritual
Entertainment, Terminal Reality, Third
Law, Edge of Reality, 3D Realms und
Poptop Software. Laut Jim Bloom (Vice
President/Marketing) sollen die Eigen-
standigkeit und Firmennamen der Ent-
wickler beibehalten werden. Eigentlich
eine faire Sache, denn wiirden Sie auf
Anhieb wissen, wer etwa die ganzen
EA-Sports-Titel entwickelt hat?

Third Law

Einige Jungs des Third-Law-Teams waren vormals
bei lon Storm mit der Entwicklung von »Daikatana«
beschaftigt. Nach dem Verlassen ihrer alten Firma
haben sie sich kurz entschlossen zusammengetan
und arbeiten nun fieberhaft an threm ersten Werk,
dem Action-Shooter »KISS Psycho Circusc.

» KISS Psycho Circus

Wer kennt sie nicht, die schwarzweif geschmink-
ten Jungs mit dem ausgeflippten Outfit und der
dazugehorigen Schreddermusik. Jetzt sollen sie im
ersten Titel von Third Law auch den Computer-
spieler beehren. Sie steuern die vier Charaktere aus
der Sicht der ersten Person, wobei alle in einer ande-

Gene Simons macht sich mit zwei Gegnern
bekannt. (KISS Psycho Circus)
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Jim Bloom (Vice President bei
Gathering the Developers)

Der Stranger
setzt sich mit
einem Feuerbo-
gen gegen eine
Horde Zombies
zur Wehr.
(Nocturne)

ren Welt starten. Jede Welt
wird von einem der Elemen-
te Erde, Feuer, Wasser oder
Luft dominiert. Die vier
Jungs sammeln in »ihren«
Leveln ihre Ausriistung ein und gewinnen zudem
noch an Erfahrung und Intelligenz, was angesichts
der in jedem Abschnitt zu besiegenden Endgegner
auch notig ist. Im Laufe des Geschehens erwerben
Sie sogar gottahnliche Macht, aber freuen Sie sich
nicht zu frith - der Gegner hat die schwarze Macht
auf seiner Seite. Wenn alle vier Charaktere ihre Aus-
riistung und zum Schluf8 auch ihre Maske gefun-
den haben, kommen sie im letzten Level zusam-
men, um die Saat des Bosen endgiiltig zu vernich-
ten. Konkret besteht die Aufgabe darin, die Geburt
eines Kindes Satans zu verhindern. Leider sehen
eine ganze Menge blutriinstiger Monster die Sache
nicht so wie Thre vier Recken und fordern sie daher
unablassig zum Kampf heraus in den bizarren und
atmosphdrisch unheimlich gestalteten Welten.
Nattirlich steuerten die originalen KISSer auch eini-
ge Soundtracks bei, um dem Geschehen die richtige
Wiirze zu geben.

KISS Psycho Circus — Fakten

» Hersteller: Third Law
Action
2. Quartal 2000

» Genre:
p Termin:

» Nocturne

Terminal Reality wagt mit »Nocturne« sein erstes
charakterbasiertes Spiel. Bei diesem Action-
Adventure steuern Sie einen dunklen Helden
namens Stranger aus der Sicht der dritten Person.

In diesem alten Kino wimmelt es nur so
von Schreckensgestalten. (Nocturne)

Der Stranger arbeitet fiir die mysteriose Organi-
sation Spook-House. Ahnlich wie die CIA, nurjagt
der Stranger keine feindlichen Agenten, sondern
das iibliche Sammelsurium iibernatirlicher
Schreckgespenster wie etwa Zombies, Vampire
oder Werwdlfe. In vier Episoden besuchen Sie so
unterschiedliche Schauplitze wie Deutschland,
Paris, Chicago und Red Eye Texas, wobei die Rei-
henfolge IThrer Stippvisiten Ihnen iiberlassen
bleibt. Jede Episode fithrt Sie ndmlich zurtick zum
Spook-House Headquarter, hier erhalten Sie Thre
Befehle und andere niitzliche Informationen tiber
den geheimnisvollen Protagonisten.

Ausgeriistet mit einem Waffenarsenal, das Sie per
Leichenfledderei erhalten, sowie unter Zuhilfe-
nahme Threr Heilfahigkeiten und einiger Non-
Player-Charaktere stellen Sie sich den halbseide-
nen Gesellen der Nacht zum Kampf. Dartiber hin-
aus erhalt Thr Sammlertrieb Nahrung in Gestalt
von Munition, Schliisseln oder auch geistigen
Getranken. Die Wesen, die Sie auf Ihrer Jagd unter-
stiitzen, reagieren individuell und autark. Selbst
im hitzigsten Kampfgewiihl wird es Thnen dabei
nie passieren, daf Sie einen Ihrer fleifigen Helfer
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versehentlich iiber den Jordan befordern. Einstei-
gern erspart eine automatische Zielfunktion allzu
viele Fehlschiisse, Profis hingegen wahlen die
manuelle Steuerung. Manchmal nimmt Ihnen
auch das untote Gesocks jegliche Schmutzarbeit
ab und bekampft sich gegenseitig. Etwa 60 bis 80
Stunden sollten Sie schon veranschlagen, bis der
letzte Zombie ausgezuckt hat.

Dem ersten Anschein nach sind die Effekte aus-
nehmend gut gelungen, zum Beispiel hinterlafit
der Stranger nach einem Gemetzel entsprechende
Fufispuren. Ein Level soll voraussichtlich in einem
Lagerhaus bei vollkommener Dunkelheit spielen.
Dort sind Sie auf den diinnen Lichtstrahl Threr
Waffe und auf das Orten der verschiedenen
Gerdusche angewiesen.

Nocturne— Fakten
» Hersteller: Terminal Reality

> Genre: Action-Adventure
» Termin: 4. Quartal '99

Epic Megagames

Epic Megagames gelang 1998 mit »Unreal« ein
groBer Erfolg. Fiir dieses Jahr stehen zwei viel-
versprechende Titel ins Haus: »Unreal Tour-
nament« (siehe Seite 96) und »Age of Wonders«.

» Age of Wonders

Das Echtzeit-Strategiespiel Age of Wonders erin-
nert ein wenig an eine Mixtur aus »Master of
Magic« und »Heroes of Might and Magic 3«. In
einem Phantasiereich entscheiden Sie, ob Sie fiir
das Gute oder das Bdse das sogenannte Tal der
Wunder erreichen und erobern wollen. Zu
Beginn wahlen Sie Thre Rasse samt Hauptcha-
rakter. Unter den zwolf Rassen finden sich alt-
bekannte Spezies wie die Menschen, Gnome oder
Elfen. Die Fahigkeiten Ihres Charakters wachsen
mit zunehmender Kampferfahrung, dies gilt
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auch fiir seine magische Begabung. Anfangs sind
Sie auf sich alleine gestellt, aber bald haben Sie
eine Armee von Mitstreitern um sich versammelt
und natiirlich zusatzlich kampfstarke Helden,
die ebenfalls mit zunehmender Erfahrung an
Starke gewinnen. Im rundenbasierten Kampf-
modus bewegen Sie Thre Einheiten wahlweise
einzeln oder en bloc umher. Die Gefechte selber
werden entweder von [hnen oder vom Rechner
gesteuert. Sie setzen sich natiirlich nicht nur mit
roher Gewalt bei [hren Widersachern durch, son-
dern auch mit Hilfe von Magie. Deshalb sollten
Sie die Forschung auf diesem Gebiet stets vor-
antreiben. Neben den tiblichen Kampfzaubern
wie Blitzstrahl, Feuerball oder Heilen gibt es eini-
ge spezielle mit weitreichender Tragweite. Mit
einem konnen Sie die eingangs abgedunkelte
Landschaft enttarnen und so einen strategischen
Vorteil erringen, denn auch der Gegner muf das
Gebiet erst durch mithsame Wanderungen auf-
decken. Andere Zauberspriiche wirken sich auf
die gesamte Spielwelt aus, etwa der Feuerspruch,
mit dem Sie die gesamte Welt in eine Wiistenei
verwandeln. Fiir all diese speziellen Zauber-
spriiche existiert ein Gegenzauber. Allerdings
gibt es auch Situationen, in denen Sie nur noch
mit Diplomatie weiterkommen. Ein Extrafenster
informiert Sie dartiber, wie die zwolf Rassen
zueinander stehen.

Der umfangreiche Szenarioeditor, mit dem Sie
Thre eigenen Szenarien und Kampagnen schaffen,
sorgt dafiir, daf Thnen nicht so schnell langweilig
wird. Im Mehrspieler-Modus rangeln bis zu zwolf
Spieler um die Macht im Tal der Wunder. (nt/md)

Age of Wonders— Fakten

» Hersteller: Epic Megagames/
Triumph Studios

» Genre: Echtzeit-Strategie
» Termin: 4. Quartal ‘99

J] Wahrend der Kampfe

taucht ein spezieller

|| Bildschirm auf, hier
| tragen Sie Ihre

Gefechte aus.

| (Age of Wonders)
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Preview: Panzer Elite

Stdhlernes Verhangms

Man mag dazu stehen,
wie man will - ein Pan-
zer in Bewegung ist
eine eindrucksvolle
Erscheinung. Wenn
man ihn selber kom-
mandiert, verstarkt sich dieser
Eindruck noch.

WINGS

er Zweite Weltkrieg war keine schone

Sache, doch immerhin bildet er ein schier
unerschopfliches Reservoir fiir Simulationen. Ein
besonders umfangreiches Kapitel nahmen dabei
die deutschen Panzer ein, die den Blitzkrieg erst
ermoglichten und die damalige Kriegsfithrung
revolutionierten. Wer keine Berithrungsangste
mit diesem Thema hat und sich schon immer mal
wie eine Sardine fithlen wollte, erhdlt dazu in
Kiirze ausgiebig Gelegenheit.

Damals, anno 1942

Der grofite Panzerkonflikt der Welt hat mehr als
genug abwechslungsreiche Schauplatze zu bie-
ten. Nacheinander konnen Sie als kleiner Pan-
zerkommandeur durch die afrikanische Wiiste,
Sizilien, Italien und Nordfrankreich brettern. Der
grofite Vorteil aber liegt in der hoheren »Person-
lichkeit« des damaligen Panzerkampfes. Wo
heute anonyme Lenkraketen die Gefechte beherr-
schen (»Zwei Boden-Luft-Raketen im Anflugl«

»Wo?« »Na, dal« KRACH-
BUMM, Panzer platt), domi-
nierte damals noch der Nah-
kampf. (»Hinter dieser Hecke
schimmert’s so stdhlern!«
»Kann es ein deutscher Tiger
sein?«»Es raschelt auch so pro-
per.« KNISTERKNASTER,
Hecke teilt sich, gegnerischer
Panzer stiirmt hervor, Kampf
geht erst richtig los.)

Die zweite gute Idee ist die

ke 485 mef_e:l

Ein Blick durchs Panzerperiskop enthiillt
fiinf tapfere Infanteristen, die unser drohen-
des Ungetiim schon erwarten.

Etliche hochinteressante Filmsequenzen aus
alten Bestdnden franzosischer Museen
lockern die Missionseinleitungen auf.

konsequente Umsetzung der damaligen Realita-
ten im Spiel. Sie als Kommandant miissen nicht
alles selber tun - ein Fahrer, ein Kanonier, ein
Ladeschiitze und ein Funker nehmen Ihnen viel
Arbeit ab. Alle diese Untergebenen besitzen

Werte wie Moral, technisches Verstandnis,
Spahen (in einem Panzer ist die Sicht schlecht
und ein gutes Auge wichtig), Fahren und Auto-
ritdt. Fallt aber nun zum Beispiel der Ladeschiit-
ze aus, eilen Sie als Kommandeur an seinen Platz
und laden das Rohr selber, auf daf Thr Kanonier
zu tun hat. Derartige Komplexitdt mag nicht
jeden erfreuen. Auf Wunsch iibernimmt deshalb
Kollege Computer all diese Funktionen und
macht aus der Simulation ein einfaches Action-
spiel. Das gilt auch fiir die bis zu vier Panzer, die
Thren Kommandotank begleiten und ebenfalls
jeweils fiinf digitale Personlichkeiten beherber-
gen. Da sich all diese Charaktere im Laufe des

Auf der Spur des Wiistenfuchses: Mit Hilfe dieses Ubersichtsbildschirms steuern Sie die Versorgung Ihrer Panzerkompanie, besonders wich-
tig sind Sprit- und Munitionszuteilung.
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LR B e oo v approsching from the north

23. Juli 1944, Logbuch
des Panzerkommandeurs.
»Unsere Aufkldrung mel-
det mehrere feindliche
Fahrzeuge, die sich von
Norden ndhern. Ich zdgere
nicht, meinem Fahrer den
Marschbefehl zu geben,
obwohl Kanonier Schulze
so ein ungutes Gefiihl im
groBen Zeh hat.«

»Tatsdchlich treffen wir |
recht bald auf mehrere
leichte Panzerspahwagen
und auch einige Sher-
mans. Da unser Tiger
aber sehr gut bewaffnet
und gepanzert ist, gebe
ich den Befehl zum
Kampf gegen die Uber-
macht.«

o clock, 42 meters o=

Spiels verbessern konnen, bekommt Panzer Elite

einen kleinen Rollenspieleinschlag.

Kraut oder Erdnul3?

Auf zwei Seiten (Deutscher oder Ami) diirfen Sie
sich in den Kampf stiirzen. Den Deutschen stehen
dabei die klar besseren Panzer zur Verfiigung,
allerdings sorgen diese sich auch bestindig um
ausreichenden Nachschub. Als Amerikaner sind
Ihre Ressourcen nahezu unbegrenzt, dafiir kon-
nen Sie sich aber eigentlich nur mit starker Uber-
macht an die germanischen Vehikel wagen. Die 40
Missionen, auf die Sie in der Langkampagne
jeweils zugreifen diirfen, sind linear aufgebaut.
Aber dhnlich wie bei »X-Wing«von LucasArts gibt
es Primérziele, die Sie auf jeden Fall erfiillen soll-
ten, und Sekundarziele. Absolvieren Sie auch
diese, ist die Generalitat besonders zufrieden,
tiberschiittet Sie mit Orden oder Beforderungen
und sorgt auferdem fiir besseren Nachschub. Eine
gewisse Dynamik wird also schon erreicht.
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»Die Gegnerscharen waren
zu zahlreich; unser stolzer
Panzer ist nur noch ein

i qualmendes Wrack. Das
ndchste Mal werde ich
Schulzes groRem Zeh
mehr Aufmerksamkeit
schenken, die geheimnis-
volle »Restart«-Technolo-
gie bietet mir da die toll-
sten Mdoglichkeiten.«

Damit aus dem Duell nicht eine reine Schlacht Qua-
litat gegen Quantitat wird, gebieten die USA tiber
etliche Helfer wie Rauchgranaten und Artillerie-
unterstiitzung. Eine Granate kann einen Panzer im
Normalfall nicht zerstoren, sie zwingt ihn aber
dazu, die oberen Luken zu schliefen. Die Sicht wird
stark eingeschrénkt und amerikanische Truppen
(die Vielfalt ist beachtenswert) konnen die deut-
schen Monster leichter unbemerkt attackieren. Mit
ihren guten Ideen werden die deutschen Entwick-
ler hoffentlich viel Staub aufwirbeln. (uh)

Panzer Elite — Fakten
D Hersteller: Wings Simulations/

GT Interactive
» Genre: Simulation
P Termin: August ‘99

P Besonderheiten: ¢ Umfangreiche,
statische Kampagnen mit Primar - und
Sekundarzielen a la »X-Wing« © Kleiner

Wirtschaftspart 80 Missionen.
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Preview: Star Trek Voyager - Elite Force

Action im Dalta-Quadrantan

Freuen Sie sich auf die PC-Pre-
miere von Captain Janeway und
ihrer Crew. Entwickler Raven
lizenzierte als erster die »Quake
3«-Engine und sicherte sich
somit neueste Technologie.

R aven Software steht dem gleichen Problem
gegeniiber wie die Entwickler aller vergan-
genen Star-Trek-Spiele. Dieses Problem heifit
Paramount, ihres Zeichens Rechtsinhaber von all
dem, was im Star-Trek-Universum kreucht und
fleucht. Paramount hat eine telefonbuchdicke
Liste mit Dingen, die erlaubt und nicht erlaubt
sind. AuRerdem behélt man sich fiir alle Produk-
te ein Vetorecht vor. Zwar machte Paramount eini-
ge Zugestandnisse an Activision, dennoch sollte
man keinen Knaller a la »Hexen 2« erwarten.
Innerhalb dieser Limitationen
muf es einem Entwickler, der
fiir seine kompromiBlosen
Actiontitel bekannt ist, sicher
schwerfallen, der Kreativitat
freien Lauf zu lassen.

Elitestreitkréfte

Das Spiel beginnt - wie so viele
Folgen der TV-Serie - mit
einem Notruf aus den dunklen
Tiefen des Alls. Keine Frage,
daf Captain Janeway der Sache
auf den Grund gehen muf.
Plétzlich wird das Schiff von
einer unbekannten Macht gepackt und in einem
Gravitationsfeld bewegungsunfahig gemacht und
gefangengehalten. Dort sieht man sich von einer
Unzahl feindlicher Schiffe umzingelt, die natiir-
lich nichts Gutes im (oder unter den) Schilde(n)
fithren. Zum Gliick befindet sich bei den Crew-
mitgliedern eine Spezialeinheit, die Elite Force.
Jedes einzelne Mitglied dieser Truppe wurde von
Sicherheitsoffizier Tuvok personlich zur Kampf-
maschine ausgebildet. Sie sind auflerdem Exper-
tenin den Bereichen Maschinenbau, Wissenschaft,
Technik, Medizin und dem Sprengen feindlicher
Installationen. Sicher haben Sie bereits erraten,
dafd Sie als Spieler ein Mitglied dieser Eliteeinheit
verkdrpern.

Selbstverstandlich haben Sie im Verlauf des Spiels
auch die Gelegenheit, den Borg eins auf die kol-
lektive Nase zu geben. Mehrere Missionen spie-
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Ein Mitglied der bei Borg und Co. gefiirchteten Elite Force.

lensichim Inneren der liebevoll gerenderten Welt-
raumwiirfel ab. Wahrend des Spiels treffen Sie auf
alle bekannten Charaktere aus der Serie. Bevor Sie
fragen: Ja, Seven of Nine wird nattirlich auch dabei
sein. In der »Lara Croft«-Ara gehort eine vollbu-
sige Amazone praktisch zur Grundausstattung
eines Computerspiels.

lhr Auftrag, Munro!

Ihr Charakter hort auf den Namen Munro und
wird auf feindliche Schiffe gebeamt, um dort Infor-
mationen zu sammeln und diverse Zubehorteile
zu klauen, welche die fliigellahme Voyager wie-
der mobil machen sollen. Alle Missionen finden
im Inneren der Alien-Schiffe statt, wahrend die
Voyager als Kommandostation fungiert. Hier
erhalten Sie Beurteilungen Threr letzten Mission,
detaillierte Statusreporte und Ihre nachsten Auf-

A Feuer frei! Mit dem Phasergewehr erzielen
Sie durchschlagende Effekte.

gaben. Elite Force konzentriert sich auf die Kampf-
Aspekte und das Ausspionieren der Widersacher
mit gelegentlichen Rétseleinlagen.

Star Trek Voyager: Elite Force lebt von der Story,
die jedoch nicht mit Hilfe traditioneller Cutscenes
vorangetrieben wird. Statt dessen erleben Sie
Skript-Sequenzen und die Interaktion mit ande-
ren Charakteren als in Echtzeit prasentierten Teil
der Handlung wahrend des Spiels. Die speziell fiir
Voyager entwickelte Skript-Sprache ICARUS
beeinfluft die Prasentation basierend auf den indi-
viduellen Aktionen des Spielers. Um die Span-
nung zu erhohen, schwillt beispielsweise in
geféhrlichen Situation die Musik zum Crescendo
an, die Kameraeinstellung verdndert sich ent-
sprechend der Situation, Lampen flackern und
andere filmahnliche Situationen entstehen.
ICARUS stellt den Spieler auferdem vor mora-

Ihr direkter Vorgesetzter ist Sicherheits-
offizier Tuvok, der hier gar nicht gliicklich
aussieht.
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Die Voyager dient nur als Kommandostation. Alle Missionen fin-

den auf feindlichen Schiffen statt.

lisch prekare Entscheidungen, die einen direkten
Einfluf auf das Geschehen haben. So entscheiden
Gie unter anderem tiber das Schicksal der Besat-
zung, Sie haben beispielsweise die Aufgabe, einen
radioaktiv verseuchten Raum zu versiegeln und
finden dort einen verletzten Ingenieur, der auf den
einzigen Ausgang zukriecht. Versiegeln Sie den
Raum sofort, stirbt der Ingenieur. Warten Sie aber,
bis er den rettenden Ausgang erreicht, gefahrden
Sie das ganze Schiff. Ret-
ten Sie den Mann, gibt er
Thnen wertvolle Infor-
mationen, die in spate-
ren Mission sehr hilf-
reich sein konnten.

Besser als das
Original?
Raven benutzt fiir Voya-

ger: Elite Force als erster Den gleichgiiltigen Borg erlegen wir aus der

Fremdentwickler die Distanz.

brandneue Quake-3-Engine. Eine gute Wahl, denn
man arbeitet bereits seit Jahren erfolgreich mit id-
Technologie und wird auch aus der neusten
Inkarnation des Carmack-Tools alles herausholen,
was darin steckt. Die neuen Funktionen, die unter
anderem die Darstellung gekriimmter Ober-
flachen ermdglichen, erlauben wesentlich kom-
plexere Umgebungen. Die Kontrollpulte fiir die
Wissenschafts-, Taktik- und sonstigen Stationen
wurden somit akkurat der Serie nachempfunden.
Raven Software schwort, daf ihre eigenen Modi-
fikationen an der Engine mehr Technologien
ermdglichen als Quake 3 selbst. Dazu gehort
zundchst die aufgrund von ICARUS stark verbes-
serte kiinstliche Intelligenz, aber auch Verénde-
rungen der grafischen Kapazitaten. Der Sprite-
Support wurde verbessert, damit Sprites schnel-
ler bewegt und gestreckt werden konnen. Diverse

PC PLAYER 9/99

KI-Routinen wurden direkt
aus »Soldier of Fortuneg,
einem neuen Raven-Pro-
dukt, iibernommen und
implementiert.

Holoplayer

Im Zusammenhang mit den
Multiplayer-Funktionen
miissen wir nochmals auf
die anfangs erwahnten
Restriktionen von Paramo-
unt zuriickkommen. Denen
gefallt es namlich gar nicht,
wenn einem Charakter das
Lebenslicht ausgeblasen
wird. Doch was ware ein Deathmatch ohne Death?
Die Losung ist ebenso elegant wie simpel: Alle
Multiplayer-Spiele laufen im Holodeck der Voya-
ger ab! Dieser Modus — HoloMatch genannt - fin-
det daher in einer virtuellen Welt statt. Ergo wird
niemand wirklich gekillt, es sieht nur so aus.
Clever! Daneben gibt es das altbewahrte
»Capture the Flag« und eine neue Variante
namens »One vs. Many«. Dabei handelt es sich um
ein Botmatch, in dem sich mehrere Spieler gegen
den  pausenlosen
Ansturm neuer Hor-
den wehren miissen.
Star Trek Voyager: Elite
Force soll im ersten
Quartal des Jahres 2000
erscheinen. Raven und
Activision stellen schon

N
;\“‘7 ‘ jetzt die Phaser auf Hit.

(Markus Krichel/mash)

In den verschiedenen Stationen rufen Sie
alle nétigen Daten ab.

7 Star Trek Voyager: Elite Force — Fakten

D Hersteller: Activision/Ravensoft
P Genre: Action
P Termin: 1. Quartal 2000

D Besonderheiten: © Erstes Fremdprodukt
mit Quake-3-Engine © Variable KI © Erstes
Voyager-Spiel.
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Wenn Sie sich entschlieRen, auch P8 9&E AEL QGAFE EE AL XE &

den Giiterverkehr abzufertigen,

haben Sie sich damit eine weitere [

Hoch

tuber aen Wolken

Erleben Sie zur Zeit etwa auch eine Nervenzer-
reiiprobe an jedem Flughafen und regen sich
iiber Verspatungen oder verlorengegangenes
Gepick auf? Nun ja, in der Wirtschaftssimulati-
on Flughafen Manager von Take 2 haben Sie die
Moglichkeit, all diese Mifstinde abzuschaffen.
Zuerst suchen Sie sich einen geeigneten Standort
und errichten dort ein Gebdude samt dazu-
gehorigen Lande- und Startbahnen.

Um Ihren lausigen Dorfacker-Flughafen in einen
prachtigen internationalen Airport zu verwan-
deln, sind eine Menge Faktoren zu beriicksichti-

organisatorische Verantwortung |
aufgehalst. (Flughafen Manager)

gen,
etwa Gepackbeforderung, Sicherheit, Flugkon-
trolle, Slotbelegung und vieles mehr. Nattirlich
miissen Sie auch Wege finden, Ihre Finanzen im
griinen Bereich zu halten, zum Beispiel durch
Geschéftsvermietung oder Giiterverkehr.
(nr/md)

Flughafen Manager — Fakten

> Hersteller: Take 2 Interactive
Wirtschaftssimulation

November ‘99

» Genre:
p Termin:

=> Origin stellt die Arbeiten an A-10
Warthog aus der Jane's-Reihe ein;
das Spiel wird nicht erscheinen.

=> Einen Nahoo-Fighter kdnnen Sie
iibrigens in Star Wars: Rogue Squa-
dron fliegen. Den entsprechenden
Download finden Sie bei
http://www.lucasarts.com/produc-
ts/rogue.

=> Publisher THQ gibt bekannt, daB
er Volitions Summoner vertreiben
wird.

=> TopWare bringt die US-Version
von Jagged Alliance 2 auf den deut-
schen Markt.

=> Electronic Arts und der Trading-
Cards-Hersteller Wizards of the
Coast wollen ein bisher namenloses
gemeinsames Internetspiel heraus-
bringen, komplett mit digitalen Sam-
melkarten.

Die eleganten Riesen §

Microsoft versucht sich mutig in Markten, die
schon seit Jahren fest in der Hand von EA Sports
sind. Neben Konig Fufiball setzt man groBe
Hoffnungen auf die eleganten Korbjiger der
NBA. Ganz egal, ob Sie eher fiir Gentleman Tim
Duncan oder Schlager Latrell Sprewell sind -
bei NBA Inside Drive 2000sind siealle mitihren
neusten Statistiken dabei.

Die Figuren bewegen sich ahnlich geschmeidig
wie im grofien Vorbild »NBA 99, sind aller-
dings etwas kleiner. Das geht auf Kosten der
Gesichtsziige, die Ubersichtlichkeit nimmt im
Gegenzug aber zu - in praktisch allen Stan-

Tauschung, Drehung, Sprungwurf
- auch Microsoft ist jetzt stolzer

Besitzer einer offiziellen NBA-
Lizenz. (NBA Inside Drive 2000)

dardsituationen sind auch alle zehn
Spieler zu sehen. Ein leibhaftiger,
neben den Basketballriesen winzig
wirkender Schiedsrichter wuselt
herum und steigert das Realitdtsge-
fiih. Es gibt ein anderes Freiwurfsystem, bei
dem Sie sowohl die Genauigkeit wie auch die
Kraft des Wurfes steuern. Und zwei Reporter
mit nahezu unerschdpflichem Wortschatz kom-
mentieren praktisch jede Spielszene. (uh)

* NBA Inside Drive 2000 — Fakten
» Hersteller:

Microsoft
Sportspiel
3. Quartal '99

» Genre:
» Termin:

Kiinstliche
Damlichkeit

o sidkaudbue

0h je, oh je! Was nur das UFO mit unseren Schafchen
vorhat? (Sheep)
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Vor Aonen trafen
Auferirdische auf der
Erde ein; leider ver-
gafen sie ihre Mission
und frafen statt dessen
lieber Grasund glotzten
indie Weite. Richtig, die
Rede ist von Schafen,
die Sie in Sheep Level
fiir Level durch insge-
samt 16 Weidegebiete
zum rettenden Ausgang fiihren miissen.

Direkte Kontrolle iber die Viecher haben Sie nicht,
sondern rufen ihnen Kommandos zu oder treiben
sie in eine Richtung. Doch damlich, wie sie nun
mal sind, folgen Sie Ihnen in den seltensten Fal-
len. Insgesamt gibt es vier Sorten natiirliche Rasen-
maher, die sich in ihrer Intelligenz und im Ver-

tanzen. (Sheep)

In der Disco miissen Sie verhindern,
daB sich Ihre Wollschweine zu Tode

halten unterscheiden. Je nach
Mission halten Sie sie von
Haien, UFOs, Autos, Mahdre-
schern und Elektrozdunen
fern, sogar einen Titanic-Level
mit steigendem Wasserpegel
und eine Techno-Disco bauen
die Designer ein. Eine Zwei-
Spieler-Option soll ebenfalls
integriert werden, wobei Sie
dann die eigenen Schafchen
zum Ausgang und die des Gegnersinssichere Ver-
derben fiihren. (mash)

Sheep - Fakten

» Hersteller: Empire Interactive
Geschicklichkeit

November '99

» Genre:
» Termin:
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Kicker in Rage

Microsoft und das britische Entwicklungshaus
Rage Software stellen mit Microsoft FuBball
International 2000 eine actionorientierte Fuf-
ballsimulation auf die Beine. In Ermangelung
einer offiziellen Lizenz tragen die Kicker der
rund 80 Nationalmannschaften zwar nur Fan-
tasienamen, dieser Lapsus laft sich aber dank
des beigefiigten Editors schnell korrigieren,
auch die Trikotfarben und sogar die Gesichter
der Ledertreter konnen Sie dort abandern.
Noch im Herbst wird
im Internet zudem ein
leistungsfahigerer
Editor zum Gratis-
Download bereitge-
stellt, mit dem Sie
sogar eigene Mann-
schaften zusammen-
stellen.

Die Fufiballer rennen
mit bis zu 60 Frames
pro Sekunde tiber den

9117 Brazil 4 - 0 Lithuania

(13) Stikovas

In der Wieder-
84 holung lassen
&4 sich siamtliche
| Aktionen aus
jedem Blick-
winkel und
jeder beliebi-
gen Zoomstufe
anzeigen.
(Microsoft
FuBball Intera-
tional 2000)

kundiger Kommentierung der deut-
schen Sportreporter Dieter Nickles
und Dirk Grosse.

Neben ausfiihrlichen Trainingsein-
heiten, in denen etwa die SchufStech-
nik oder das Uberzahlspiel geiibt wer-
den, gibt es acht Spielmodi, vom
Freundschaftsspiel Giber eine K.o.-
Runde bis hin zum kompletten Tur-
nier mit 32 Mannschaften. Die origi-
nellste Variante ist sicherlich die, bei

Cardoso (8)

aus acht Kameraper- ~ Das Geschehen ist aus acht Kameraperspektiven zu der Sie in ein bereits laufendes Spiel

spektlven anzelgbaren klassische schrdge Seitenansicht.

digitalen Rasen, insge- ~ (Microsoft FuRball International 2000)

samt beherrschen sie

mehr als 200, im bewéhrten Motion-capturing-Verfahren
erstellte Bewegungsarten. Dumm sind die Jungs auch nicht,
denn dank des als Berater eingespannten Starkickers Ruud
Gullit wird der Gegner die Raume geschickt eng machen und
auch mal zum stufenlos einstellbaren Pressing greifen.
Gespielt wird idealerweise unter Hinzuziehung einer 3D-
Karte, und das in acht zauberhaft digitalisierten Stadien.
Ubliche Features wie einstellbare Taktiken, Flutlicht- und
Regenspiele werden mit von der Partie sein, im Falle eines
Unentschiedens wird der Sieger in einer Verlingerung mit
nachfolgendem ElfmeterschieBen ermittelt — unter fach-

Piinktlich zum Kinostart von »Star Wars — Episode 1: Die
dunkle Bedrohung« verlosen wir mit dem Getrankeher-
steller Pepsi fiinf Pakete. Inhalt: Jeweils verschiedene
Star-Wars-Motive auf Pepsi-Dosen, exklusive Sammel-
karten und eine CD mit der Ein-Level-Version des gleich-
namigen Action-Adventures von Lucas Arts.
Teilnehmer schreiben bitte bis
zum 31.08.1999 an

Future Verlag

Gruber Str. 46a

85586 Poing

Redaktion PC Player
Stichwort: Pepsi Star Wars
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bewundern, am praktikabelsten erweist sich aber die

Die Macht sei mit Dir!

Wie immer ist der Rechtsweg ausgeschlossen, Mitar-
beiter der Firmen Future sowie Pepsi und PRevent Public
Relations diirfen leider nicht mitmachen.

eingreifen, um dort etwa innerhalb
der letzten Viertelstunde noch einen
Riickstand wettzumachen.

Verglichen mit Genre-Konkurrenten wie »FIFA 99«sorgt eine
einfachere Steuerung fiir einen eher actionbetonten Ein-
schlag. In die Verlegenheit, zwei Kndpfe schnell hinterein-
ander driicken zu muissen, kommen Sie daher nur dann, wenn
Sie Spezialaktionen wie etwa einen angeschnittenen Ball
abrufen. (md)

Microsoft FuBball International 2000 — Fakten
D Hersteller: Rage/Microsoft

» Genre: FuRballsimulation
» Termin: September ‘99
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Kanonendonner

Mit dem rundenbasierten und im Zweiten Welt-
krieg angesiedelten Strategiespiel Panzer Gene-
ral 3D Assault rollt der heiff ersehnte Nachfol-
ger des hochdekorierten »Panzer General 3D«
an. Sie taktieren in einer neuen und echten 3D-
Umgebung, die sich beliebig drehen und zoo-
men laft. Auch mit den Animationen hat man
sich bei SSI weitaus mehr Miihe gegeben als in
diesem Genre tiblich. So setzen Stukas erkenn-
bar zum Sturzflug an, brennende Panzerwracks
und Walder saumen die StraBe, Flughafen kon-
nen bombardiert werden, und daf die mit
Hohenstufen ausgestatteten Landkarten noch
etwas mit Hexfeldern am Hut haben, erkennen
Sie erst, wenn die Zugreichweite einer aktiven
Einheit eingeblendet wird.

Das Terrain brilliert mit 16-Bit-Farben und
schon ersichtlichen Hohenstufen.
(Panzer General 3D Assault)

Wer hammert
denn da?

Warum denn was Neues erfinden, wo wir doch
tiber ein so gut bestticktes Ideen-Archiv verfiigen,
dachten sich die US-amerikanischen Taktiker von
551 Deren neueste militdrstrategische Errungen-
schaft Warhammer 40.000: Rites of War verquirlt
die Entwicklungsengine von »Panzer General 3D«
mit den Einheiten des Warhammer-Universums
sowie dem Spielverlauf des »Fantasy General« zu
einem ungewohnlichen strategischen Ereignis. In
der rundenbasierten kriegerischen Praxis ver-
schieben Sie rund 70 voll animierte Truppengat-
tungen iiber eine zoombare Wabenkarte. Dortneh-
men Sie den Feind noch im selben Zug unter
Beschuf, klauben in den Stadten und Tempeln
kampfkraftfordernde Artefakte auf und heilen
Verwundete durch eine Warterunde.

Zwischen den 24 Missionen des Feldzuges diirfen
Sie Strategien — zum Beispiel einen separat abrufba-
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Wahlweise als franzo-
sischer, britischer,
amerikanischer, briti-
scher oder deutscher
General ziehen Sie
mit Thren rund 200
Truppengattungen in
acht Feldziige, die
ausnahmslos an der
Westfront stationiert
wurden. Dabei diir-

A Die Karten und
Einheiten lassen sich
stufenlos drehen und
zoomen. (Panzer
General 3D Assault)

fen Sie innerhalb
einer Runde gleich
mehrere Order an
eine Einheit erteilen.
Neue Befehle wie Eingraben, Blitzangriff oder
Bombardierung sowie 20 Offiziersfahigkeiten
sorgen fiir taktische Abwechslung. Jeder Be-
fehlshaber einer Truppe kann maximal finf
Zusatzeigenschaften - die von Ihnen verliehen
werden - erwerben und neuerdings auch gefeu-
ert werden. Neben den besagten acht Feldzii-
gen (davon drei fiir die Deutschen und fiinf fiir
die Alliierten) wird es noch iiber 60 Einzelkar-
ten geben, die auch fiir den Mehrspieler-Betrieb
mit bis zu vier menschlichen Generélen geeig-
net sind. (md)

ren Angriffsschlag - kauflich erwerben. Die origi-
nellen Einheiten wie etwa Kampfroboter oder Tele-
pathen werden mit zunehmender Kampferfahrung
immer starker und in nachfolgende Szenarien Giber-
nommen. Aufgrund der empfindlichen Truppenbe-
schrankung - manchmal schicken Sie gerade mal
zehn Einheiten gegen eine riesige feindliche Uber-
macht in die Schlacht - hangt Wohl und Wehe vor
allem davon ab, ob es Thnen gelingt, Verluste zu ver-
meiden und dadurch langfristig kampferfahrene
Verbinde aufzubauen. Im Mehrspieler-Modus
kimpfen Sie wahlweise vereint gegen die CPU-Trup-

- = ~
v e - D € 5 =

Vor dem Einsatz kaufen Sie einige Verstar-
kungen ein. (Rites of War)

0 § i 5 b &

Stadte und Flughdfen konnen bombardiert
und unfdhige Kommandeure entlassen
werden. (Panzer General 3D Assault)

Panzer General 3D Assault — Fakten

» Hersteller:
» Genre:
» Termin:

SSI/TLC
Strategie
Herbst '99

Die blauen Felder kénnen von der griin
unterlegten Truppe innerhalb eines Zuges
erreicht werden. (Rites of War)

pen oder gegeneinander. Neben dem besagten Feld-
zug wird es separat abrufbare Einzel-und Mehrspie-
lerkarten geben. Weitere Aufgaben erstellen Sie sich
unter Zuhilfenahme des beigelegten Karteneditors
oder Sie surfen via www.ssi-online.com ins Inter-
net. Dort will SSI zusétzliche Szenarien zum Gratis-

Download bereitstellen. (md)

Rites of War — Fakten

D Hersteller: SSI/TLC
Runden-Strategie
August ‘99

» Genre:
» Termin:
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. aktuell Ktuell acti
Bizarre Welten

et B S

Ritual will F.A.K.K. moglichst ihrem schauspielerischen Original, der
B-Movie-Darstellerin Julia Strain, nachbilden. (F.A.K.K. 2)

Das neuste Produkt von Ritual Entertainment, den Entwicklern von »Sin« ist
das 3D-Action-Adventure Heavy Metal F.A.K.K. 2. Auch hier ist die Prota-
gonistin wieder eine dralle dunkelhaarige Schonheit, ahnlich wie Elexis aus
Sin, nur nimmt diese den Kampf auf, um die Welt Eden zu retten. Ritual hat
die Lizenz fiir das Spiel von Kevin Eastmans Heavy Metal Entertain-
ment erworben. Inspiriert vom
gleichnamigen Film arbeitet
das Team seit acht Monaten
fieberhaft an der Entwicklung
des Titels.
Die Handlung setzt dort ein, wo
der Film endet. Sie steuern die
Heldin Julia alias F.AKXK. je
L' nach Situation aus der ersten
Mit Hilfe eines Schutznebels bewegen Sie oder aus der dritten Person. In
sich in der unbekannten Welt. (F.AKK.2) -0 @006 0n0n tragen Sie eine
sogenannte Gute Laune Maske, die in einer der zu bereisenden Welten Pflicht
ist, hier erleben Sie das Geschehen aus der ersten Person. In fernen Galaxien
begegnen Thnen humanoide bis bizarre Wesen, bei denen Sie schnell merken,
ob sie Freund oder Feind sind. Nachdem ihr Heimatplanet F.A.K.K. durch
einen heimtiickischen Angriff von einem ruchlosen Schurken zerstdrt wurde,
hat sich die Heldin ein neues
Zuhause auf der Welt Eden
geschaffen. Hier bietet sie all
denjenigen, die keine Bleibe im
Universum finden, eine fried-
liche Heimat. Als das Bestehen
von Eden in Gefahr gerét, zieht
F.AKK. noch einmal los, um
ihre neve Welt zu verteidigen.  pier steuern Sie die Heldin aus der
Graphisch verspricht der Titel ~ dritten Person. (F.A.K.K. 2)
einiges, ist er doch mit
einer der ersten, der mit
der »Quake 3 Arena«-
Engine entwickelt wird.
(nr/md)

Heavy Metal F.A.K.K. 2
P Hersteller:  Ritual Entertainment/Take 2

> Genre: Action-Adventure
» Termin: 1. Quartal 2000
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Pl Aktuelle Erscheinungstermine

Abomination
R e R
: Titel Hersteller Genre Termin
Abomination Hothouse/Eidos Strategie September '99
AD&D Planescape: Torment | Interplay Rollenspiel 4. Quartal ‘99
Age of Empires 2 Microsoft Echtzeit-Strategie 3. Quartal ‘99
—{ Age of Wonders Epic Games Strategie 4. Quartal '99
Alone in the Dark 4 Darkworks/Infogrames Action-Adventure 1. Quartal '00
Amen: The Awakening Cavedog/GT Interactive Action 1. Quartal ‘00
Black and White Lionhead/Electronic Arts Strategie 2. Quartal ‘00
C&C 3 - Tiberian Sun Westwood/Electronic Arts | Echtzeit-Strategie August ‘99
Age of Wonders Catan: Die erste Insel Funatics/Ravenshurger Strategie 4. Quartal '99
Conquest Digital Anvil/Microsoft Echtzeit-Strategie 1. Quartal '00
Daikatana lon Storm/Eidos 3D-Action September ‘99
Dark Reign 2 Activision Echtzeit-Strategie 3. Quartal ‘99
Deus Ex lon Storm Rollenspiel 1. Quartal ‘00
Diablo 2 Blizzard/Havas Interactive Action-Rollenspiel 4. Quartal ‘99
Drakan Psygnosis Action-Adventure August ‘99
Driver Reflections/GT Interactive Rennspiel September ‘99
Earth 2150 Topware Echtzeit-Strategie September ‘99
Evolva Virgin Interactive/Interplay | Action 4. Quartal ‘99
FIFA 2000 EA Sports Sport 3. Quartal '99
Force Commander LucasArts/THQ Echtzeit-Strategie Oktober ‘99
Frontierland JoWood/Boris Games Strategie September '99
Giants Interplay Action Oktober ‘99
Gorky 17 Topware Rollenspiel Dezember ‘99
Gothic Piranha Bytes Rollenspiel 1. Quartal ‘00
Grand Prix 3 Microprose Rennspiel November 99
Grand Theft Auto DMA Design Action Oktober '99
Half-Life: Opposing Force Valve Action Oktober '99
Homeworld Yosemite/Havas Interactive | Strategie September '99
Indiana Jones und der LucasArts/THQ Action-Adventure September ‘99
Turm von Babel
Interstate ‘82 Activision Action September ‘99
Noctume Lady, Mage & Knight Attic/Infogrames Rollenspiel 4. Quartal ‘99
Legend of Kain Soul Reaver | Eidos Action-Adventure September '99
LeMans 24 Hours Infogrames Rennspiel 3. Quartal ‘99
Loose Cannon Digital Anvil/Microsoft Action 1. Quartal '00
Max Payne 3D Realms Action 1. Quartal ‘00
Messiah Shiny/Interplay Action 4. Quartal’99
Metal Fatigue Psygnosis Echtzeit-Strategie 4. Quartal‘99
" .9 MS Soccer Rage Software/Microsoft Sportspiel 3. Quartal ‘99
. Nocturne Terminal Reality Action-Adventure Oktober '99
L m Omikron Eidos Action-Adventure Oktober '99
i . . Panzer Elite Wings Simulation/Psygnosis| Simulation 3. Quartal ‘99
Prince of Persia 3D Pharao Impressions/Havas Interactive| Strategie 4. Quartal '99
Phoenix Team 17/Hasbro Interactive | Action September 99
| Prince of Persia 3D Red Orb Action-Adventure 3. Quartal '99
Quake 3 Arena id Software/Activision 3D-Action September ‘99
Rayman 2 Ubi Soft Jump-and-run 3. Quartal ‘99
Seven Kingdoms 2 Interactive Magic Strategie September ‘99
Shadow Man Acclaim Action-Adventure 3. Quartal '99
Shadow Company Interactive Magic Strategie September ‘99
Sims, The Maxis/Electronic Arts Strategie Dezember ‘99
Slave Zero Accolade Actionspiel 3. Quartal ‘99
Star Trek: New Worlds Interplay Echtzeit-Strategie Oktober ‘99
Star Trek Voyager: Elite Force| Raven/Activision Action 2. Quartal ‘00
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
Theme Park World Bullfrog/Electronic Arts Wirtschaft 4. Quartal '99
Tonic Trouble Ubi Soft Action-Adventure September ‘99
Ultima 9: Ascension Origin/Electronic Arts Rollenspiel 3. Quartal ‘99
Vampire Activision Rollenspiel 1. Quartal ‘00
Wheel of Time Legend/GT Interactive Action-Strategie 3. Quartal ‘99

Die neu aufgenommenen Titel sind komplett in roter Schrift, Terminanderungen rot markiert.
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Es stand in PC Player 9/94 -
die Spielewelt vor 5 Jahren.

Star-Wars-Fieber anno 1994
Star Wars war unter PC-Spielern auch im Sommer
1994 ein Thema: TIE Fighter landete in unserem
Testteil - die Kollegen Schneider und Stangl
frohlockten. Noch heute wird der Klassiker von den
Piloten des Online-Klubs Emperor’s Hammers
(www.emperorshammers.org) geflogen. Origins
Wing Commander Armada, das Netzwerk-Action und ein aufgesetztes Strategie-
spielchen fiir Einzelspieler bot, ging auf dem Titelbild fast unter. AuBerdem: ein
erstes Preview von Sid Meiers Colonization. Auf unseren Leserbriefseiten tum-
meltensichauch vor fiinf Jahren Meinungen zum immergriinen Wertungs-Thema.

Tenor: »Bitte kritische Tests, trotzt den Herstellern.«

Schéne Spiele

Die am héchsten bewerteten
Spiele in dieser Ausgabe:
NHL Hockey 95 90

(von 100 Punkten)
Theme Park CD 88
Indy Car Circuits 87
TIE Fighter 85

Battle Isle Scenery CD 85

NHL Hockey 95

Zitieren geht tiber Studieren

»Man merkt dem Titel an, daf8 er quasi aus dem Papierkorb der Pro-
grammierer gefischt wurde.« (Boris Schneider kommentiert den
Netzwerk-Schnellschuff »Wing Commander Armadac.)

»Die laienhafte Technik ist deprimierender als ein Scharping-Inter-
view.« (Heinrich Lenhardt zum ‘94-Wahlspiel »1990«)

Kult fir Kenner
Altmeister Steve Meretzky tischte in diesem Monat einen sehr
schrégen Adventure-Rollenspielmix auf: Superhero League of
Hoboken (70 Punkte). Seltsame Superhelden durchstreifen das
postnukleare New Jersey auf der Suche nach Bosewicht Dr.
Entropy, dessen Kopf auf einen Sprungteufel transplantiert
wurde. Noch heute lachen wir tiber Typen wie »The Crim-
son Tapes, der tiber Superkréfte wie »Organigramme zeich-
nen« und »Cholesterinwert der Feinde erhohen« verfiigte.
Die Fahigkeit »Pizzabelage erahnen, ohne die Schachtel zu
offnen« wiinschen wir uns noch heute. (ra)

PC PLAYER 9/99
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I
melodien, tolle Tesselationen
und alles Wissenswerte iiber
Filme auf DVD.

-Rausch: MIDI-Spiele-

Mac Attack

Der ewige Streit zwischen PC- und Macintosh-
Besitzern um den besseren Rechner lodert spate-
stens seit der Einfiihrung des iMac wieder lich-
terloh. Schickes Design, einfacher Internet-
Zugang ohne lange Konfigurier-Aktionen des
DFU-Netzwerkes - da sieht eine graue Windows-
Kiste alt aus. Welche Schmach fiir alle PC-Fans,
dab id Software eine erste Testausgabe von
»Quake 3 Arena« zunéchst fiir den Macintosh ver-
offentlichte. Trost: So gut wie alle spannenden
Spiele erscheinen zuerst fiir den PC, der Mac fri-
stet in Layoutstuben und Designerwohnungen
sein schickes Dasein. Wenn Sie wissen wollen, was
Ihnen entgeht: Die Homepage des Berliner Web-

Teufelswerk: Macintosh-Grafik auf dem PC-
Monitor? (Yaromat)

seitengestalters Yaromat verwandelt Thren Com-

/puter mit Hilfe eines Java-fahigen Browser in

en Macintosh. Jedenfalls fast - und Spiele lau-
is auf einen Memory-Verschnitt auch keine.
http://www.yaromat.com

sik ab!

| haben Sie nun eine brandneue Soundkarte,
er weder ein superschnelles Modem noch ein
tes Bankkonto, um MP3-Titel ohne Ende zu sau-
en. Siesind obendrein noch grofier Spielefan? Das

trifftsich gut:Im Video Game Music Archive sind
so ziemlich alle Knaller des letzten Jahrzehnts im
MIDI-Format versammelt. Friedlich vereint war-
ten Golden Oldies wie »Master of Magic« (C64),
diverse »Sonics« (Mega Drive), leider viel zu
wenige Titel aus »Streets of Rage« (Mega Drive)
und die wirklich genialen »Final Fantasy 7 & 8«
Tracks (PlayStation) darauf, in Ihrem PC Erinne-

Musik, bis der Arzt kommt: Nach einem
Besuch des »Video Game Music Archive«
kaufen Sie sich so schnell keine CDs mehr.

rungen an langst vergangene Tage wiederaufle-
ben zu lassen. Natiirlich gibt's auch PC-Titel wie
»System Shock« oder Japano-Melodien wie »Final
Fantasy 5« (SNES), genauso wie Remixe und Med-
leys - da klingen etliche moderne Orchester-Bom-
basto-Orgien ganz schon bla8.
http://www.vgmusic.com

Kesse Tesselationen

Sie kennen vielleicht noch den Windows-Desktop
»Eschere, auf dem blaue und schwarze Vogel end-
los ineinanderflatterten. Diese Muster, die sich
wiederholen und aus verzahnten Einzelfiguren
bestehen, nennt man Tesselationen. Totally Tes-
selated stellt Ihnen die Prinzipien hinter diesen
Figuren mit Bildern und Animationen vor. Wu8-
ten Sie, daf8 die Muster schon vor hunderten von
Jahren in zahlreichen Kulturen zur Verzierung
von Paldsten und Moscheen, aber auch ganz nor-
malen Héusern eingesetzt wurden? Einer der
bekanntesten Tessalations-Kiinstler der Neuzeit
war der Hollainder M. C. Escher, der die oben
erwahnte Grafik inspirierte. Auf der Website diir-
fen Sie auch zahlreiche seiner Werke bewundern

ESCHER MOSAICS/TILINGS BEYOND

Die Kunst der bunten
Muster - erklart auf
»Totally Tessalated«.
- und sollte es Sie dann
in den Fingern jucken,
eine eigene Zeichnung
anzufertigen: Die Anlei-

tungen stehen nur ein
paar Klicks weiter.
http://library.advanced.org/16661

Das Ende der Videos
Kritiker mdgen hierzulande noch spotten, da8 die
DVD sich nie bei uns durchsetzen wird - in den
USA sind die Digitalen Video-Disks zu Preisen
zwischen 20 und 30 Dollar der Renner. Videothe-
ken raumen Regale fiir Leih-DVDs frei, Plattenla-
den errichten in aller Eile DVD-Verkaufsstande.
Doch nicht alle der digitalen Streifen erstrahlen
auch in einer angemessenen Qualitdt. Oft wird
huschhusch ein Film vom Videoband auf die Sil-
berscheibe kopiert. DVD Review will helfen, sich
im Dschungel der Anbieter und Landercodes
zurechtzufinden. Das Online-Magazin ladt zum
stundenlangen Stobern ein: Aktuelle DVD-Verdf-
fentlichungen und -Kritiken sind Standard, doch
die Macher nehmen dazu regelméfig Angestellte
der Filmstudios ins Kreuzverhor. Aulerdem sam-
meln sie sogenannte »Easter Eggs«, versteckte
Gimmicks wie »Austin Powers«-Outtakes oder
Martini-Rezepte auf der James-Bond-Scheibe »Dr.
No«. Online-Auktionen, eine DVD-Datenbank
komplett mit deren Ausstattung, Begriffser-
klérungen, Insider-Artikel, Borsenkurse der Stu-
dios, Chats, Nachrichtenbretter - Filmfreund-
Herz, was willst du mehr? (ra)
http://www.dvdreview.com
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Auch das
gibt’s im »DVD
Review« - die
»Ich habe
meinen Star
getroffen«-




PC-Player-Homepage

Seit dem Start unserer Online-
Prasenz vor rund drei Jahren hat
sich eine Menge getan, vor kur-
zem gab es dort nach langen,
technisch bedingten Verzégerun-
gen sogar den ersten - und
sicherlich nicht letzten - Redak-
tionschat. Aber auch davon mal
abgesehen, hat unsere Homepa-
ge einiges zu bieten.

af aller Anfang schwer ist, war auch dem

Internet-Ableger der PC Player anzumer-
ken. Nach mehrfach wechselnden Webmastern
hataberim Marz 1998 Oskar »Workaholic« Dzier-
zynski das Heft in die Hand genommen. Dank
seiner fast taglichen Aktualisierungen und neuen
Angeboten kann sich »www.pcplayer.de« inzwi-
schen durchaus sehen lassen.

Der Newsletter

Die wichtigsten Neuheiten aus der Welt der Spie-
le bekommen Sie auf unserer Homepage - oder
ganz automatisch an IThren E-Mail-Account
geschickt, wenn Sie sich fiir unseren Newsletter
registrieren lassen. Einfach den entsprechende
Link anklicken, alles weitere wird dann kurz und
knapp erkldrt. Die unkomplizierte, gebiihrenfreie
Anmeldung, die jederzeit zuriickgenommen wer-
den kann, sorgt fiir kleine Info-Briefchen, die Sie
mehrmals in der Woche erreichen.

wekanet

e
homepage

startseite
aktuelle ausgabe
news

abo

download
schwarzes brett
links

chat

kontakt

Die Release-Listen
Coming soon

(Angekiindiote Spiele)

Heu eingetroffen

(Jetzt im Handel)

Die Listen erscheinen sweis in
einem neven Browser-Fenster

in Service von PC FUMN

Die Suchmaschinen

Die und noch eine
ganze Hundertschaft von digitalen
Detetiven aut einer Seits vereint

wir fiir sie
schnellubersicht
suche

Freiss Ego-Shacter-Projsit
Neues von Tiberian Sun
Outeast-Dermo Teitheschréinkt
strats ide fUr Descent 3
Atualisiert: Winarmp, Gamespy
Patch fir Qutcast

Homepage fiir Re-Volt

Der Newsletter

B sofort kéinnen Sie sich die akuslsten

Meltungen aus der Wk der PC-Spiele: Meldungen KW 27

auch per E-Mal zuschicken lassen

Atari kehrt Zuriick
ktuelle

dugribo Antictamnteryie

Aliens us. Predator: Petch

Palch fir Outcast

Heed for Soeed: Bonussul

PC Player
8199
L Spisletests,

Stand: 15, July 1990
Hypo\/ere\iW

A
Aktuelle Meldungen

X - Beyond the Frotier: Paich 1.1

Update 4.0 fir Alpha Centauri

Impressiors verscherkt Caesar
Redaktions-Chat versehoben

indizierter 3D-Shooter. Der nachste Redaktions-
chat ist voraussichtlich am 4. August, den genau-
en Termin erfahren Sie auf der Homepage.

Die Release-Listen

Sie eiern jede Woche vergebens zum Soft-
warehédndler, weil das sehnlich erwartete Spiel
trotz aller Versprechungen doch noch
nicht eingetroffen ist? Das muf nicht
sein —in Zusammenarbeit mit PC Fun,
dem groBen Miinchner Fachhandler,
werden alle brandneu im Handel
erhaltlichen Spiele aufgelistet. Hat PC
Fun die Spiele, sollten sie auch bei
Threm eigenen Handler aufgeschlagen
sein. Nix wie hin.

aktuell

Viele Suchmaschinen

Die dringend benétigte Information,
die im Internet garantiert irgendwo
verborgen, aber im Moment nicht zu
finden ist, 1a6t sich hoffentlich durch

So sah sie am 15. Juli 1999 aus, die Startseite unserer
Homepage. Im allgemeinen erfolgt tdglich eine Aktua-
lisierung. Lassen Sie sich von der groRen »PC Go!«-
Schrift ganz oben nicht irritieren — auch wir haben

einige wenige Werbebanner.

Das Schwarze Brett

In den vier Rubriken »Redaktionstalke, »Player’s
Guide«, »Techniktreff« sowie »Gesucht-Gefun-
den« konnen Sie uns und anderen Teilnehmern
dréngende Probleme schildern oder meinetwegen
auch die Konterrevolution im Iran durchdiskutie-
ren. Wenn wir Zeit haben und etwas zu sagen wis-
sen, antworten wir Thnen im allgemeinen auch.
Gerade die Rubrik »Redaktionstalk« wird von uns
regelméBig begliickt. Auch hieristdie Anmeldung
mit Threm ureigenen Pseudonym inklusive
Pafiwort selbsterkldrend.

Therma: |W'i||k0mmen bizirm Chat! R &ume: Der Chat
Atlan: trotz aller ballerorgien hat man immer | [ Eayen (117 2] . .
nach sin richtiges zie vor augen Ghatraum ) Erist nicht perfekt -aber nach
Sangsta kat dock michis vepasst, oder? o .
Mani: kingpin hat adventurs m3giges das is gut langen Anlaufschwierigkei-
Atlan: zo Shnlich . . . .
atomix: dafii ist kingpin im solo-made beinhar ten funktioniert er immerhin.
Atlan: nd [ . .
= ey (GEF) hat den Raum hetreten i Lockere Treffs Sp1ele1nteres—
3angsta: atomiX: Hattest du schon mal ein Benutzer: . . .
denhwiidiges Daom-Erlebnis? | sierter von 21 Uhr bis Mitter-
w4 Mley G533 heisst mum Mok 5. & qapla. =
atomix: gansta: jede menge - nacht finden in letzter Zeit
qapla: der einzige 3d Shooter den ich im l;tan: immer hauﬁger Statt_schau.
Solomodus gespielt hab ist Half Life ,;;pfsmich
Gangsta: atomix. |ass hiren i enSiedochauchmalrein. Am
::pdlaé d;r Tlest nur bulti ftlan Y
i .o Halla 3
Mlick 5. pust Rufen | Ignorierenl Frivat | 14' IUh gab es Zudem den
caraint Daramiazemarn usduck | Hie | ersten Redaktionschat. Die
tani: oh heats : - . .
Zriohne sheat v HEEEEN-= Atmosphare war eigentlich
Eingabe: | ez [N ganz locker, Gesprachsthema

Ein Ausschnitt aus unserem Redaktionschat am 14. Juli. Die

Atmosphdre war recht entspannt und familiar.

PC PLAYER 9/99

Nummer eins war eine kriti-
sche Analyse verschiedener

unsere themenspezifisch sortierten
Suchmaschinen auftreiben. Eine ganze
Hundertschaft digitaler Detektive mit
jeweiligem Spezialgebiet ist vorhan-
den - man muf sie kennen, um sich ihre Dienste
zu sichern.

Player’s-Guide Techniktreff Gesucht

Autar Betreff Datum

¥ Hentik Fisch Muttimedia L eserbriets 899 "App 11.7.99,21:42
[MRoland Austinat Re: bultimedia Leserbriefe 5/99: 12.7.99,00:50

[ Timm Schnelle STARWWERS = SCHROTT #17 11.7.99, 20:41
[ Threepwood Micht dberrascht... 11.7.99, 2252
[ Raland Austinat Re: STARWARS = SCHROTT #17 12.7.99,00:47
[MRokand Austinat R Micht Oberrascht 12.7.99,00:43
[IIH. Poirat Re STAR WARS = SCHROTT 717 127.99,07:48
[T dlexander Laschevwski - Fe: STARWARS = SCHROTT 17 127.99,00:28

[ Mr. Freeman Redi-Chat am Mittwoch 11.7.99,19:36
MRokand Austinat Re: Redi-Chat am Mittwoch 11.7.99, 20:06
[Megapla . Redi-Chat am Mittwoch 11.7.99, 2357

[ Legat Oliver LOYEPARADE 99 11.7.99,18:30
[TIMr. Freeman nanana 11.7.99,13:32
[0 RoRo HEIP& HEIPA, 11.7.99, 20003
M Legat Cliver Re: nanana.... 11.7.99, 2228
[TIKr. Freeman Re: Re: nanana.... 11.7.99, 2245
M eyapla LOWEPARADE 93 11.7.99,23:54
[Mduve Re: Rer LOVEPARADE 53 12799,17:18

[ Gangsta Ontoast-Demo 11.7.99,15:45
[T Rokand Austinat Re: Outcast-Demo 11.7.99, 20002

Und das ist unser Forum - schreiben auch
Sie uns Ihre Meinung iiber die Loveparade
in Berlin oder andere wichtige Themen, die
Ihnen auf den Négeln brennen.

Und der ganze Rest

Es gibt noch weitere Informationsdienste. Unser
Download-Ordner mit Demos, Patches, Treibern
und anderem wertvollen Zeugs wachst immer
weiter. Eine interessante Auflistung niitzlicher
Links steht auch parat, Hersteller-Hotlines und
»Players Guide«-Tips gibt es schon seit langem.
Und last but not least: Ein paar Schnupperartikel
ausder aktuellen und von fritheren Ausgabensind
ebenfalls vorhanden. Besuchen Sie uns - unser

Webmaster und wir wiirden uns freuen.  (uh)
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Ach, was wire das fein: Spiel kaufen, installieren, spielen, bis zum letz-

ten Level durchhalten und dann den Abspann geniefen. Ach ...

Aufwachen! Die Wirklichkeit ruft! Jede Menge Fehler lassen den Spieler
namlich nicht nur iiber Spieltaktiken nachgriibein.

» X — Beyond the Frontier

Auch bei dem Weltraum-Wirtschafts-
Mix von Egosoft scheint nicht alles in
bester Ordnung zu sein, wie diverse
Postings auf unserem Schwarzen Brett

Wenn bei X - Beyond the Frontier die Sprachaus-
gabe hingt - womaéglich schon beim Laden des
Spiels - ist ein falscher CODEC in Windows schuld.

bezeugen. Auch fiir dieses Spiel steht
bereits ein Patch auf der Homepage
bereit. Egosoft selbst berichtet von Pro-
blemen mit der Soundausgabe, die
besonders dann auftreten, wenn ein
MPEG-Decoder der Firma XING oder
Software-DVD-Player installiert sind.
Diese Decoder ersetzen dann die Origi-
nal-Microsoft-Decoder, die »X« aller-
dings unbedingt benotigt. Abhilfe: Die
Xing-Decoder deaktivieren oder de-
installieren.

Patches: www.egosoft.com

» Need for Speed 4

Wieder einmal ist eine Firma in die
»Mehrere-CD-ROM-Laufwerke-in-
einem-PC«-Installationsfalle getappt.
Diesmal hat es Electronic Arts bei »Need
for Speed 4« erwischt. Symptom: Das
Spiel verlangt nach der Original-CD-
ROM, obwohl diese im Laufwerk liegt.
Hier will das Spiel die CD im ersten
Laufwerk haben. Abhilfe: Spiel dein-
stallieren, auf dem anderen Laufwerk
neu installieren — und eventuell das
Audio-Kabel umstopseln, damit nun das

andere Laufwerk die Audio-Tracks
spielt. Alternativ tauschen Sie die CD-
ROM-Laufwerke aus — was dann aber
eine Neuinstallation diverser anderer
Software nach sich zieht. Wir hoffen auf
einen klitzekleinen Patch.

» Jagged Alliance 2

Auch der zweite Teil des Echtzeit-
Kultspiels scheint Probleme mit sei-
ner Original-CD zu haben. Nach kur-
zer Zeit geht die Laufwerkschublade
auf, und man wird nach der Origi-
nal-CD gefragt. Die Ursache ist die-
selbe wie bei »Need for Speed 4«
(siehe oben), und auch die Abhilfe
(solange es keinen Patch gibt) gestal-
tet sich genau gleich.

» Dungeon Keeper 2

Neben einem geringfiigig zu niedrig
angegebenen Festplattenbedarf (das
Spiel benotigt mehr als 285 MByte)
berichten einige Zuschriften von
Unstimmigkeiten bei der Gammakor-
rektur. Nach der Installation lduft das
Spiel einwandfrei, doch nach einem
erneuten Start sind die Farben verkorkst
und es hilft nur eine erneute Installati-
on. Wir hoffen auch hier auf einen Patch,
denn dieser Zustand (der allerdings nur
bei einigen Grafikkarten in Erscheinung
tritt) ist schlichtweg unhaltbar.

» X-Wing Alliance

Ein Bug oder ein Ansporn fiir todes-
mutige Raumschiffpiloten? Nachdem
der Todesstern die »Liberty« in der 51.
Mission zerstort hat, fahrt er fort, alle
anderen Schiffe zu pulverisieren. Und
wenn die »Independence« weg ist, kann
man eigentlich auch gleich den Joystick
in die Ecke feuern. Dieser Fehler tritt
nach dem Patch auf die Version 2.01 auf.
Ein Patch auf Version 2.02 ware also
nicht schlecht.

» Outcast

Die Forums-Zuschriften auf der Infogra-
mes-Internetseite sprechen eine deutliche
Erfolgs-Sprache: tiber 1100 Postings im
zustandigen Outcast-Brett. Leider
beschweren sich viele davon auch tiber
unkontrollierte Abstiirze des Spiels. Und
trotz Verzicht auf 3D-Kartenunterstiit-

Outcast ist in d1esem Monat wohl eines der
gebeutelsten Spiele. Besonders Grafikkar-
ten mit Riva-TNT-Chip machen Probleme.

zung bereiten gerade diese Probleme. Der
Lieblingsgegner scheinen dabei Grafik-
karten mit dem ersten »Riva TNT«-Chip
zu sein. Hier hilft meistens nur, in die
geringste Auflosung von 320 mal 200
Pixeln zu schalten, wobei aber einige
Details floten gehen. Ein »Patch 2« ist
bereits veroffentlicht, zeigt aber wohl
nicht ganz die erwartete Wirkung. Wir
driicken den Programmierern die Dau-
men und hoffen ganz fest auf Besserung.
Einen weiteren, zum Gliick recht harm-
losen Fehler hat ein Leser per E-Mail
geschildert: Offenbar sind die Beschrif-
tungen bei den Grafik-Detaileinstellun-
gen durcheinandergeraten. »Schwach«
ist tatsdchlich die hochste Einstellung,
»stark« die mittlere, und »mittel« bedeu-
tet die niedrigste Stufe. (hf)
Patches: www.infogrames.com

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 lhnen. 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:
Future Verlag, Redaktion PC Player,
Stichwort: Bug Report,

Gruber Str. 46a, 85586 Poing

E-Mail: bugreport@pcplayer.de

y,
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SID MEIER"S

Erst ein paar Monate nach sei-
nem Erscheinen L3Rt sich
absehen, ob ein groRer Titel
zum erwarteten Hit avancierte oder
floppte. Diese Rubrik wirft ein Schlag-
licht auf die populdrsten Publikums-
lieblinge — diesen Monat stehen gleich
zwei Strategiespieltitel im Bannstrahl
der Nachspiel-Scheinwerfer.

= Kurzbeschreibung
Alpha Centauri

Ein Raumschiff voller Kolonisten néhert sich dem
Planeten Alpha Centauri,an Bord gebensieben cha-
rismatische Fithrer den Tonan, die jeweils ihre eige-
ne Besiedelungslehre verkiinden. Sie verkorpern
eine dieser Lichtgestalten und versuchen, den Pla-
neten im Rahmen Threr Ideologie zu erschliefien.
Vor allem die zu erforschenden Technologien sind
sehr neu, die Verwandtschaft mit alten »Civilizati-
on«-Titeln ist dennoch nicht zu verkennen.
Civilization Call to Power

In traditioneller Manier fiihren Sie ein Steinzeit-
volk durch die Jahrtausende der menschlichen
Entwicklungsgeschichte hinauf in

hdchste Hohen technologischer
wie moralischer Tugenden.
Andere Computervolker
haben das gleiche Ziel
und konnen als Verbiin-
dete gewonnen werden.
Neben der multifunktiona-

len Steuerleiste und einem
leicht verbesserten Kampfsystem
muf man weitere Neuerungen aber mit der Lupe
suchen.

= Tester-Meinung
Alpha Centauri

Manfred storte sich am komplizierten Entwickeln
militarischer Einheiten und dem unverschimten
Abkupfern der Civilization-Idee, bewunderte
aber um so mehr die perfekt austarierte Balance
von wirtschaftlichen, militarischen, wissenschaft-
lichen und diplomatischen Mdglichkeiten. Tho-

64

mas weinte angesichts der Kriimelgrafik bittere ~ Herr Trennhduser tiber die gute Presse von Fach-
medien wie Massenbléttern, unter
anderem hatte sogar der
»Stern« einen grofien

Bericht iiber AC verof-

fentlicht, was die

Trénen, trocknete sie aber im Hin-
blick auf die grofe Langzeit-
motivation schnell wieder.
Die gute Benutzerfiihrung
und die konsequente Fort-

fiihrung der Civilization- Kaufbereit-
Idee waren ihm weiterer schaft  der
Ansporn. Daher gab es zwei- Kundschaft

mal fiinf Sterne und jeweils 88 naturgemaf hob.

Punkte. Auch gut war der zwei-
Civilization monatige Veroffentlichungs-
Call to Power vorsprung vor dem grofien

Konkurrenten Civ CtP. Eine
letzte Anmerkung war interessant
- seiner Meinung nach kommen komplexe Stra-
tegiespiele der deutschen Mentalitdt entgegen; je
mehr Tabellen und Mentis ein Programm enthalt,

Das geniale Grundkonzept
wurde nicht verschlimmbessert,
und die Prasentation ist deutlich warmer als
beim sterilen Alpha Centauri (AC). Thomas
empfiehlt daher auch Civilization - Call to
Power (Civ CtP) frei von jeglichen Bedenken.
Eine zeitgemafe 16-Bit-Prdsentation und die
durchdachte Steuerung sind fiir Manfred ein
Grund, das alte »Civilization 2« endgiiltig von
der Festplatte zu verbannen. Geédrgert hat er sich
aber {iber das anspruchslose Diplomatiesystem.
Sei’s drum, noch einmal liefen sich beide fiinf
Sterne und 88 Punkte entlocken.

desto besser.

( CHART-ERFOLGCE

Beide Programme stiirmten kurzentschlos-
sen die Charts; die Halbwertszeit war aber
inshesondere hei AC knapp. Ein langeres
Verharren in den Top Ten scheint beim heu-
tigen AusstoB von guten Spielen kaum noch
maglich.

Alpha Centauri
Februar 1999

= Hersteller
Electronic Arts

Platz [1]

PR Manager Marc Mirz 1999 Platz E
Trennhéauser gab

sich leutselig; %nit April 1999 Platz
dem Verkauf ist er Mai 1999 Platz E
zufrieden. Griinde .

fiir den guten Absatz Juni 1999 Platz @
sieht er vor allem im

Civilization Call to Power
Namen Sid Meier,

der zwar nicht Pro- Marz 1999 Platz
jektleiter war, dem Entwicklerteam aber mit Rat April 1999 Platz E
und Tat zur Seite stand. Das Science-fiction-Szen- )

ario hatte thm anfanglich etwas Sorge bereitet, es Mai 1999 Platz E

wurdeaber hervorragend ins Spielgeschehen inte-
griert und von den Kunden akzeptiert. Froh war

Platz [11]

Juni 1999
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Activision
Marketing Manager
Andreas Stock war
ebenfalls fidel, iiber
einhunderttausend
Programme wurden
an Mann und Frau
gebracht. Herr Stock
ist sich sicher, daf Civ
CtP genug Neuerungen enthalt, um einen Kauf zu
rechtfertigen. Der Markenname Civilization war
aufSerdem einmal mehr Gold wert, Germanen sind
ihm zufolge deutlich konservativer alsandere Vél-
ker. Uber das Faible der Deutschen fiir harte Stra-
tegiekost (hier geht er mit Herrn Trennhéuser kon-
form) lieB er sich in einer lingeren Analyse aus:
Wir spielen ganz allgemein langer als beispiels-
weise Amerikaner oder Japaner. Warum? Nur
wenige Bundesbiirger miissen nach 18 Uhr noch
arbeiten und konnen daher tiber den Abend frei
verfiigen. Im Ausland ist das anders; Japaner
arbeiten allgemein linger, Amerikaner oder
Englénder iiben hdufig mehrere Jobs aus und
haben daher weder Zeit noch Lust, sich in grofie
Kaliber wie Civ-CtP einzuarbeiten.

= Handler
Tom Maier vom Miinchner Spielefachgeschift
»PC Fun lief es locker laufen - wo Sid Meier oder

(" LESER-CHARTS

Unsere Leser mdgen beide Programme, zu
einer echten Spitzenplazierung reichte es
aber nicht.

Alpha Centauri

Mirz 1999  Platz
April 1999 Platz
Mai 1999 Platz
Juni 1999 Platz

Civilization Call to Power

April 1999 Platz
Mai 1999 Platz
[Jmiteee  Platz [12]

PC PLAYER 9/99

Civilization drauf-
steht, da verkauft
sich das Programm
fast von selbst. Beide
Spiele waren echte
Renner, mit ganz
leichten Absatzvor-
teilen bei Civ CtP.
Fast niemand &ufer-
te danach Unmut,
lediglich ein paar
Civ-Kaufer kritisier-
ten das neue Steuer-
system. Da es sich um typische »Erwachsenen-
spiele« handelt, war ein Grofteil der Kunden im
reiferen Alter (annahernd 90% jenseits der 20),
50jahrige Kaufer waren keine Ausnahme.

= Leser

Wieder einmal zeigte es sich, daf
unsere Leser duerstanspruchsvoll
sind. Robert Amsler (E-Mail) zum
Beispiel ist von beiden Titeln ent-
tauscht; Civ CtP bietet thm zuwenig
Neues, und die Grafik von AC empfindet

er schlicht als ungeniefibar. Otto Ernst Harmen
(E-Mail) sieht keinen echten Grund, von »Civiliza-
tion 2« auf ein neues Programm umzusteigen. Er
wartet lieber auf ein noch perfekteres Spiel (»Civi-
lization 3«, eines Tages?).

Eine so rigide Verneinung war aber nicht die
Regel. Klaus-Tycho Forster (Lehre) zum Beispiel
aufBert sich lobend tiber AC. Die Grafik stort ihn
nicht, und das Spiel kommt ihm ausgewogener
vor als Civ CtP. Dort sind ihm etliche Bugs auf-
gefallen, die es ihm verleiden. (Auf der aktuellen
Cover-CD oder www.activision.com findet sich

" Alpha Centauri - Steckbrief
Hersteller: Firaxis/Electronic Arts
Genre: Wirtschaftssimulation
Test in Ausgabe: 3/99

/Gesamtwertung:
O00000O0000DOODnRE0mn

88

mittlerweile der Patch 1.1.) Auch Jonas Haas
(E-Mail) gibt auf die schlechte Grafik keinen
Deut. Thn haben vor allem die unterschiedlichen
Vélker mit ihren individuellen Eigenheiten und
die Mehrspieler-Option zu siebt

an einem PC - seine Freun-
de haben keinen Interne-
tanschluf - besonders

o

angesprochen. Lukas Oster-

\ loh (E-Mail) bemangelt zwar die

mifiratene deutsche Synchronisation und
die nicht ausgereifte Automatik-Funktion von
AC, war aber im grofien und ganzen zufrieden:
»Ein ziemlich perfektes Spiel.« Abschlieend
duBerte sich Thierry Miguet (Straubenhardt-
Schwann) iiber beide Spiele positiv. Bei Civ CtP
war ihm die Steuerung etwas zu kompliziert,
dafiir gefiel ihm aber die Idee der Handelsrou-
ten und das neue »StraBenbauamt«. Bei AC hat
ihn vor allem die Diplomatie begeistert: »Endlich
halten sich die Paktpartner an die Abmachungen
und fallen einem nicht gleich in den Riicken; die
Starken und Schwiéchen der einzelnen Parteien
wirken glaubhaft.« (uh)

Civilization Call to Power - Steckbrief
Hersteller: Activision
Genre: Wirtschaftssimulation
Test in Ausgabe: 5/99

/Gesamtwertung:
O000OD00000000ONaR00

()
88
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SPIELE-CHARTS

MITMACHEN

Need for Speed: Brennender Asphalt UN D
Electronic Arts

(NEU) | Mech Warrior 3 GEWINNEN

FASA Interactive/Microprose
(NEU) | Outcast

(1) | Half-Life (deutsch)
Sierra/Havas Interactive
(10) | Jagged Alliance 2
Topware Interactive

(2) | Baldur's Gate

Neben den aktuellen Ver-
kaufs-Charts aus Deutsch-

Interplay Infogrames land, England und den USA

(13) | X-Wing Alliance (NEU) | Dungeon Keeper 2 finden Sie auf dieser Seite
LucasArts/THQ Bullfrog/Electronic Arts die Leser-Hitparade von PC

(3) | Die Siedler 3 (NEU) | Heroes of Might & Magic 3 Player. Hier stehen die Titel
Blue Byte 3D0/Ubi Soft weit oben, die gerade mit

Begeisterung gespielt wer-
den. Wahlen Sie mit, um ein
moglichst reprasentatives
Ergebnis zu garantieren. Als
zusatzliche Motivation ver-
losen wir jeden Monat unter
allen Einsendern Topspiele
aus den Charts oder einige
Hardware-Leckerbissen.

Um mitzumachen, schnap-

(NEU) | Midtown Madness

Angel Studios/Microsoft

(NEU) | Star Trek: Birth of the Fedeation
Microprose/Hasbro

(2) | Rollercoaster Tycoon
Microprose/Hasbro

(1) | Jagged Alliance 2

Topware Interactive

(5) | Die Siedler 3

(11) | Rollercoaster Tycoon
Microprose/Hasbro

(15) | FIFA 99

EA Sports

(8) | Alpha Centauri
Firaxis/Electronic Arts

(4) | Dark Project: Der Meisterdieb
Eidos

(7) | Need for Speed 3

Electronic Arts Blue Byte pen Sie sich einfach die
Commandos (4) | civilization Call to Power O Ol S,

Eid Activision die Teil des Karton-Beihef-

n _o_s - C s 0 tersin jeder Ausgabe ist. Auf

(14) | Civilization Call to Power (3) | Die Vdlker der Vorderseite konnen Sie
Activision JoWood/Infogrames unter »Wertungen fiir die

Charts« lhre drei aktuellen
Lieblingsspiele angeben.
Wenn Sie gerade den Kugel-

(9) | Starcraft
Sierra/Havas Interactive

(5) | Diablo

(6) | Official Formula One Racing
Lankhor/Eidos

(12) | Star Wars Episode 1: Dunkle Bedrohung

| ) | ) | —) | —h
=N - 00~ G DN | =

-l ) ) | ) () | ) | ) | —)
00 I~IDN AN =IO D0 I~ DN =
S

Sierra/Havas Interactive LucasArts/THQ :cl']"m:“?_f ti“ 2‘_" H;“d

(17) | Anno 1602 (NEU) | Star Wars Episode 1: Racer anen, Konimien Sie auter-
Sunflowers NEU]5 LucasArts/THQ gem gleich die Riickseite

Y earbeiten und uns wissen

(20) Ellmctlty 309\0t ]6 ) \éVS{/Attack lassen, was lhnen in dieser
ectronic Arts Ausgabe von PC Player am

(25) | Starcraft -I 7 (8) | Commandos: Im Auftrag der Ehre besten gefallen hat. Denken
Brood War Eidos Sie hitte an lhre Absender-

(-) | Final Fantasy 7 ]8 (16) | Command & Conquer 2 Megahox angahe, gonnen Sie dem
Eidos Westwood/Electronic Arts Ka;tchen el:ne SB_n%fmark:a,

(NEU) | Die Vlker (10) | SimCity 3000 B R
JoWood/Infogrames ]9 Electronic Arts Stiick im néchstgelegenen

Briefkasten.
Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

N.I.C.E. 2
Magic Bytes

(14) | Anno 1602
Sunflower

N
(— ]
T
N
D

USA-CHARTS GLAND-CHARTS

(NEU) | Total Annihilation: Kingdoms (NEU) | Alien vs. Predator N
Cavedog/GT Interactive Rebellion/Fox Interactive

(1) | Star Wars Episode 1: The Phantom Menace (NEU) | Dungeon Keeper 2
LucasArts/THQ Bullfrog/Electronic Arts
(NEU) | Rainbow Six Gold Edition (NEU) | Hidden & Dangerous

Red Storm Entertainment Talonsoft/Take 2

(4) | Rollercoaster Tycoon (NEU) | Total Annihilation: Kingdoms
Microprose/Hasbro Cavedog/GT Interactive
(NEU) | Need for Speed: High Stakes (2) | Championship Manager 3

Electronic Arts Eidos Der Preis diesmal von
(2) | Star Wars Episode One: Racer (NEU) | Outcast Electronic Arts:
LucasArts/THQ Infogrames
(NEU) | Mech Warrior 3 (NEU) | Star Wars Episode 1: The Phantom Menace 5 Dungeon Keeper 2
Microprose/Hasbro LucasArts/THQ

Gewinner:
Renate Biilow, Berlin
Marcus Fasel, Essen

(NEU) | Might & Magic 7
3D0/ Ubi Soft

(NEU) | Tarzan Action Game

(1) | Star Trek: Birth of the Federation
Microprose/Hasbro

(4) | Rollercoaster Tycoon gaby Heilig. | di
Disney Interactive Microprose/Hasbro aby Heilig, Immendingen

(8) | Cahela’s Big Game Hunter 2 (NEU) | Mech Warrior 3 LA LOLOUL At

Qﬂ Activision / Qﬂ Microprose/Hasbro / Kremperheide

O 00~ G DN =
O 00 -GN =N =

Jonas Szameitat, Waltrop

Quelle: PC Data, Erhebungszeitraum: Juni 1999. Quelle: CTW, Erhebungszeitraum: Juni 1999
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Kiirzel: ra
Alter: 29
Geburtsort:
Essen
Privat-PC:
Pentium/200

Bislang konnte ich mich mit
(Action-)Adventure- und Rollen-
spieltests auf den heimischen PC
zuriickziehen, Voodoo sei Dank.
Doch nun geht mir dort ernsthaft
der Platz aus. Ein Zeichen des
Himmels, mehr laue Sommera-
bende mit Freunden in Miinchens
Biergérten zu verbringen? Oder
sollte ich doch meinen neuen
Biirorechner (siehe Seite 178) 1:1
daheim nachbauen? Schwere Ent-
scheidung ... nicht wirklich!

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

[JFinal Fantasy 7
[JBehind the Magic:

Episode 1 (Preview)
[Jzu wenig Platz

Zur Zeit in meinem CD-Player:
Shakatak: The coolest cuts

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Gamehoy Color mit Zelda DX

Kiirzel: md
Alter: 38
Geburtsort:
Singen
Privat-PC:
Pentium 11/400,
Pentium/200
Nachdem ich samtliche Versu-
che, die seriellen Schnittstellen
an meinem Privat-PC zu aktivie-
ren, entnervt eingestellt hatte,
meldeten sich diese zu meiner
vollstandigen Verbliiffung — da
ohne mein Zutun - nach einigen
Tage wieder zum Dienst zuriick.
Bleibt nur die Folgerung, daB
sich hinter der Plug-and-play-
Technik ein iibersinnliches Pha-
nomen verbergen kdnnte. Ein
weiterer Fall fiir Akte X? Mulder,
Scully - bitte iibernehmen Sie.

[J Might and Magic 7
[1Panzer General 3D
[ Civilization: Call to Power

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Nirvana: From the Muddy Banks
Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
David Farland: Die Herren der Runen

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

Kiirzel: hf
Alter: 34
Geburtsort:
Hamburg
Privat-PC:

AMD K6-
2/333

Hmmm, tja ... warum eigentlich
einen AMD-Prozessor, wenn
man doch einen Intel-Chip haben
konnte? Ganz einfach: Der AMD
ist schlichtweg billiger, und
wenn ich mir so die Leistungen
der Intel-Ubermacht anschaue,
ist AMD gar nicht mehr so weit
entfernt. Unser aller Lieblings-
Indizierungs-Kandidat lauft
schon schnell, Hexen 2 lauft
schon schnell, Descent 3 lauft
schon schnell. Herz, was willst
du mehr?

[1Descent 3
[ Steinberg Cubase VST 3.7
[Jviel zuviel Datenmiill

Zur Zeit in meinem CD-Player:

The Dark Side Of The Moog 8

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
C.J.Cherry: Eroberer

Kiirzel: uh
Alter: 31
Geburtsort:
Essen
Privat-PC:

| Pentium 11/400

Endlich mal ein ereignisreicher
Urlaub - eine Woche Bergwan-
derninden Alpen. Das Wort Mus-
kelkater hekommt bei solchen
GroBtaten eine vollig neue Be-
deutung — vergessen Sie nicht,
daB ich nur ein unsportlicher
Redakteur bin, der ansonsten
nicht viel mehr macht, als zur
Arbeit und zuriick zu fahren. BloB
gut, daB es die meiste Zeit gereg-
net hat. Meine Nase war auch so
schon vdllig verbrannt.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

[JMech Warrior 3
[ Star Trek: Birth of the Federation
[J Might and Magic 7

Zur Zeit in meinem CD-Player:
Grobschnitt:
Rockpommel's Land

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Staublappen

Kiirzel: jr
Alter: 24
Geburtsort:
Ravenshurg
Privat-PC:

Pentium Il/
266, P/120

Dank TV- und Radiokarte plus
DVD-Laufwerk mutierte mein pri-
vater P1I/266 von der einstigen
Spiele-Kiste zum Berieselungs-
automaten. Wenn der PC dann
doch fiir ein Spielchen herhal-
ten muB, wird zu Nostalgie-
Zwecken meist ein C64-Emula-
tor gestartet. Hardware-gefraB-
ge Titel fanden an meinem
Redaktionsrechner (Pentium
111/500) hingegen noch nichts zu
meckern. »Descent 3 ist ja
500000 fliissig.«

[JQuake 3 Arena Test
[1Descent 3
[JParadroid (C64)

DVD-Scheibe des Monats:

Blade Runner Director’s Cut

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Thomas Harris: Hannibal

Kiirzel: mash
Alter: 29
Geburtsort:
Hagen/NRW
Privat-PC:
Pentium/166

Tja, so langsam geht meinem
schnuckeligen Heim-PC die
Puste aus: Descent 3 kann ich
zu Hause also vergessen. Trotz-
dem, selbst wenn ich mir einen
Pentium lll kaufe, bleibt die alte
Kiste neben dem Schreibtisch:
Hier habe ich namlich ein stabi-
les Windows-95/D0S-System!

Zumindest kann Roland mir nicht
mehr die Handlung aus Episode
1 verraten: Auf meinem Trip zu
Red Storm Entertainment blieb
genug Zeit fiir einen Kinobesuch.

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:
[JMech Warrior 3
[JFighting Steel
[JQuake 3 Arena Test
Zur Zeit in meinem CD-Player:
Blade (Soundtrack)
Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Eric L. Harry: Protect and Defend

Kiirzel: st
Alter: 28
Geburtsort:
Bad Berleburg
Privat-PC:
Pentium/166

Fiir einen schnelleren Rechner
fehlt mir leider immer das noti-
ge Kleingeld ... Natiirlich konn-
te ich auf den Urlaub in Frank-
reich verzichten und mir statt
dessen einen Pentium Il zu-
legen. Dann héatte ich aller-
dings mit dem berechtigten Zorn
meiner Freundin zu kampfen;
daher genieBe ich lieber siid-
liche Sonnenstrahlen und spie-
le Hardware-hungrige Titel wei-
terhin nur in der Redaktion.
Vive I'amour!

Zur Zeit auf der Privat-Festplatte:

(] Star Wars Episode 1: Racer
[1Swing Plus
[JDie Volker

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Slade: Wall of Hits

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Ventilator, gekiihlte Getranke

Kiirzel: tw
Alter: 31
Geburtsort:
Duishurg
Privat-PC:
Pentium/133

Da mein Privat-PC inzwischen so
veraltet ist, daB keines der aktu-
ellen Programme mehr zufrie-
denstellend lauft, bleibe ich ent-
weder ldnger in der Redaktion
oder greife behelfsmaBig auf
meinen C64 zuriick. Immerhin
meldet die »Brotkiste« keine all-
gemeinen Schutzverletzungen,
und bis zur anstehenden An-
schaffung eines Pentium Il
unterhalten die alten Spiele
ganz ausgezeichnet.

(] Outcast
[1Descent 3
(I Total Annihilation Kingdoms

Zur Zeit in meinem CD-Player:

Westernhagen: Affentheater

Zur Zeit auf meinem Nachttisch:
Christopher Browning:
Ganz normale Ménner
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Udo Hoffmann

»Best Buy«

aktuelle Kaufempfeh-
lTungen der Redaktion:

m Action:
Descent 3 (Interplay)
Test in PC Player 8/99

m Action-Adventure:
Outcast (Infogrames)
Test in PC Player 8/99

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

= Rennspiel:

Need for Speed - Brennender
Asphalt (Electronic Arts)

Test in PC Player 8/99

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

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

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

m Strategie (Echtzeit):
Dungeon Keeper 2 (Bullfrog)
Test in PC Player 8/98

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

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

m (Wirtschaft und Aufbau):

Die Siedler 3 (Blue Byte)
Test in PC Player 1/99
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Computersuchtund
Schutzmethoden

Kénnen Sie sich so was vorstellen? Einer unserer Redakteure kommt
morgens zu spdt zur Arbeit - wir wundern uns. S-Bahn verpaBt?
Krank? Als der Betreffende mit einer Stunde Verspdtung eintrifft,
ist die Lésung einfach - sein Rollenspiel hatte ihn bis vier Uhr
morgens an den PC gefesselt. Leicht zerzaust gesteht er, daB er
sich einfach nicht 16sen konnte, am ndachsten Morgen verschlief und
deshalb zu spat zur Arbeit kam. So kann’s gehen.

Wenn selbst abgebriihte Fachjournalisten
der verfiihrerischen Sogwirkung eines
Spiels erliegen, wie muB sich dann erst so
mancher gutgldubige Normalbiirger in den
Fallstricken eines vereinnahmenden Komple-
xitatswunders verheddern? Der Computer-
spielmarkt ist immer noch in Ausdehnung
begriffen; aus dem friheren Nischenprodukt
wird allmdhlich ein massenmarktkompatibler
Allwetter-Seller. Wann kommt der Tag, an .
dem die deutsche Wirtschaft zusammen- Der Drogenbeauftragte empfiehlt -
zu starkem MiRbrauch von guten
bricht? MuB Volkswagen nach der Verdffent-  computerspielen sollte mit drasti-
Tichung von »Command & Conquer 3« seine schen MaRnahmen begegnet werden.
Werke flr einen Monat schlieBen, da pldtz-
lich eine unerklédrliche Krankheit den GroBteil der Arbeitnehmer ans
Bett fesselt?

>

Greetings.

M6glich, aber nicht wahrscheinlich. Zum Glick gibt es eine Reihe
von wirksamen Schutzmethoden gegen allzu Tlasziven Computerspiel-
miBbrauch. Hindernis Nummer eins: die Angst vor der drohenden Ent-
Tassung. Auch sehr wirksam: meckernde Ehefrau/Freundin (»Du Tiebst
deinen Computer viel mehr als mich!« - »Ist doch gar nicht wahr,
Schatz. Sieh her - ich schalte ihn aus, fdllt mir doch ganz
leicht, hahaha.«) Und sollte das alles nichts fruchten - besinnen
Sie sich in einem lichten Moment der Codewortfunktion im Computer-
BIOS. Bitten Sie einen Freund um die Codeeingabe, und der Zugriff
ist nur dann noch frei, wenn es Ihrem Bekannten beliebt. Der Autor
dieser Zeilen kann sich noch gut erinnern - nur mit diesem Trick
schaffte er es, sein Studium abzuschlieBen.

Mit verspielten GriiBen,

Ihr Z,
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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 g ) ‘__g'_u' :/ | >
eigene Meinung zu bilden. ROLAND AUSTINAT ~ MANFREDDUY  UDOHOFFMANN  JOCHENRIST  MARTIN SCHNELLE  STEFANSEDEL  THOMAS WERNER
Spielename Genre Punkte Seite
. Bundesliga Star 2000 Sportspiel HEEE [ :0o0oo0oD 0000 :0o0oo :gopoo00 :00000 :00D000 : 120
= Unreal Tournament Action ¢ 8 0000 :oooo ;00000 :00000 :00000:00000 :00000 PR
L Team Fortress Classic Zusatz-CD ! % igpDOoO0 (0000 (00000 00000 $00000i00000 (00000 @ s
Riickkehr nach Krondor Rollenspiel ' 0000 (0000 (0000 (0000 (o000 ooooao 119
Might and Magic 7 Rollenspiel P m o iooo ioooo ioooo iooo ioooo ioooo i0ooo P08
Hidden & Dangerous Strategie-Action 7 ooo oooao oooo oooo oooo oooo ooooo (o8
Austin Powers Qperation: Trivia  Denkspiel ! 3 ipooo fooo iooo ioooo ioooo iooo iooo 16
Force 21 Stategie P e foo ooo iooo ooo inpooo G- pooo 116
WG Alley Fugsimiaion  : 68 000 ioo iooo iooo ‘oooo - iooo 1
Animaniacs Adventure P e ipDOO iooo P P P igpoo i- o
Arcade’s Greatest Hits: Sieesaiog ¢ 65 0000 000 ‘oo inoo iooo  iooo iooo 106
Atari Collection 2
Links Extreme Sportspiel P& {0000 P00 (0o 000 {0000 (0000 000 115
Fly Flugsimulation P ioO oD ioo 00O iooo B inoo 101
Puma Street Soccer Sportspiel Pon 0 00 ‘oo - - iD io 9
Braveheart Strategie P i iooo ‘oo ioo ‘oo ‘oo iooo 104
Die Wichter der Schatten Action-Adventue 45 i - Hslln iooo i iooo ‘oo iooo %
Frank Busemann Zehnkampf Sportspiel 20 O O O O O O 0 100
Hugo XL Geschicklichkeit & 14 i O ig iQ ig ip ‘D ‘o 107
Die besten Spiele der letzten drei Ausgaben:
Spielename Genre Punkte Roland Austinat ~ Manfred Duy Udo Hoffmann Jochen Rist Martin Schnelle  Stefan Seidel Thomas Werer ~ Ausgabe
20 Descent 3 Action ! % {00000i0000 (00000 ({00000 (i00000:00000 (00000 & &9
o Jagged Allance 2 Stategie ! w i{oooo jiooooo iooooo ioooo DoOoo0io000 (00000 6%
= Mechwartior 3 SF-Simulation ! % {0000 (00000 {00000 {00000 {0000D0:00000 (00000 & 79
o Outeast atovibene § 8% (0000 (00000 (00000 (00000 i00000i00000 iooooo i e
£ Heroes of MM 3 Strategie ! % {0000 (00000 (00000 {0000 (00000i00000 (0000 6/99
" e for Speed: Bremnender Asphalt Rennspie ! » {0000 {00000 (00000 $00000 i00000:00000 ({00000 8/%9
Dungeon Keeper 2 Strategie ! 8 {0000 (0000 (0000 (0000 - i0ooo iooooo 8/99
Discworld Noir Rollenspiel A ioooo iooooo - . ioooo  ioooo 7/%9
Baldur' Gate: Tales of the Sword Coast Zusatz-CD ! g (000000000 (00000 ({00000 i0000D0i0000 igpoooo 6/99
Railfoad Tycoon 2 Second Century  Zusatz-(D ! 4 {poDO0o ioooOOoOo ioooo - - iooooo 6/99
Vélker, Die Witshaftsimiation 81} 00 D i0poo0 ({0000 {0000 (0000000000 (00000 /%
Midtown Madness Rennspiel ! ¥ {poDO0 iooODO0 ioDO0 (0000 (0000000000 (00000 /%9
PGA Golf 99 sport i » {oooo iooooo oo ioooo iopoo ioDOoD ioooo 8/%9
Heavy Gear 2 Simulation { ®n ipooo iooOoo o000 (0000 (0000 (0000 ioooo 8/99
Actua Ice Hockey 2 Sport 8 gooo gooo i oo - i - 6/99
Street Wars Strategie i ® iooo iopoo iooo ioooo  i- ioooo ioooo 8/%9
NICE. 2 Tune-p ) i 7 iooo  ioooo ioooo iooo ioooo ioooo  ioooo G
Expendable Action i 5 iooo i0poo (0000 (0000 (0000 {0000 ioooo P e
High Heat Baseball 2000 spot i 5 foooo oo ioo foo P ioo fooo i m
Populous: Unentdeckte Welten Tusatz-CD P iooo i0jooo i0O0oO0o0 i0D0o0oO0 (0000 foooo ipooo P owm
Star Trek Birth of the Federation  Strategie i » i{oooo ioooo ioooo o i0000 oooo foooo (0000 G

Die Geschmacker sind verschieden: Im Index kdnnen Sie herausfinden, wie gut oder schlecht lhrem »Lieblingsredakteur« die monatliche Spieleauswahl
gefallt. 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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Kritisch, kompetent und griindlich: In
den Testlabors von PC Player trennen sich
schoéne Spiele von faden Festplatten-
Verschmutzern. Unser Bewertungskasten
ist mit Informationen vollgepackt.

[
Diese Software- Auf welche Version w I r

Grundlage braucht :-...... beziehen sich unsere . Auflistung der

der Testkandidat. i  Wertungen? Der Name der Firma, 3D-Standards, die --------- 3

.............................................. die das getestete

[ . : unterstiitzt werden.
Spiel veroffentlicht.

Ist das Programm

auch ohne Fremd- : 4 )
sprachen-Kennt-
e splaibarz R Hersteller:  WEKA-Soft 3D-Grafik: Direct3D, Glide, OpenGL [-fowsssssssssssnnd LAUE Hersteller das
: b Testversion: ~ Beta vom Januar ‘98 Hardware, Minimum:  [Jooeeeeemnee o, LS )
Betriebssystem: Windows 95 Pentium/90, 8 MByte RA welches dasigetel
[ETRAS a9 o Sprache: Deutsch Hardware, Empfeh[ung; ............................. : Programm bendtigt.
ievi i Multi-Player:  1-8 (Netzwerk, Internet i - :
Wieviel menschliche : ulti-Player (Netzwerk, Internet) | Pentium/ 166, _16 MByte RAM, 3Dfx-Karte, Laut unserer Redaktion
Spieler kénnen--......... i 4 MByte Video-RAM : -
leichzeitig antreten? /~ N :  das minimalEgE e
g g ! Pe e i.... das Sie haben sollten,
Grafik: 4O© DOOOOOOOEE Sound: 3O OOOOOOOOOD g;':,;‘:r?;gfp'e' volisy
Einstieg: 2@ OOOOODOOOO Komplexitit: 7@ OOODDOOOOO : )
Steuerung: 8© OODOOOOOOO Multi-Player: $© OOOOOOOOOO '
SpielspaR: I]I]I]I]I]I]I]I]Dl]l]l]l]l]l]llllllllj I

| | i
SPIELSPASS d
Auf den Punkt gebracht: Am ’ S v (D
Ende des Tages kommt es auf die p ayer
»SpielspaB«-Wertung an. Egal, wie toll , g
die Grafik ist oder was der Sound her- /’(
GRAFIK: Schine Aussichten oder SOUND: Hier gibt es Punkte fiir gibt — der SpielspaB bleibt ausschlag- i
haBliches Geruckel? Die »Grafik«- spannende Soundeffekte und mit- gebend fiir die Kaufentscheidung. Ist
Wertung verrat Ihnen, wie es um die reiBende Musik, die zum Geschehen das gepriifte Programm ein Motiva-
visuellen Reize des besprochenen paft. Komposition und Technik beein- tionskiinstler, oder regt es so wenig an
Spiels bestellt ist. flussen die Punktzahl machtig. wie die alljahrliche Steuererklarung? |
EINSTIEG: Aller Anfang ist schwer. KOMPLEXITAT: Viele abwechs- Der Spielspal win i | |
MuB aber eigentlich nicht sein. Je lungsreiche Level, Varianten oder ein o e 1(_)0 bewertsERuRl mog- — ; |
hdher die »Einstieg«-Wertung, desto Editor sind die Schliissel zu einer 5 gut I de|11 von antsrelS RS | 1 @ |
schneller kommen Sie mit dem gete- hohen Komplexitats-Wertung. vergloictmizula !Jen ' o
steten Programm zurecht. . . Gold Player vergeben wir ab 85 p ﬂye
. MULTI-PLAYER: Wie hoch ist »SpielspaB«-Punkten, den heif "
STEUERUNG: Im Idealfall ist sie der Zusatz-Lustgewinn, wenn mehrere begehrten Platin Player gibt's erst ab
so lecker-leicht, daB sich das Programm menschliche Spieler antreten? Unsere einer 90er-Note. Der Feinschliff
fast von selber spielt. Mit undurchsichti- »SpielspaB«-Wertung bezieht sich (»72, 73 oder gar 747«) wird auf einer Redaktionskonferenz besorgt,
gen Options-Wiisten erntet der Kandidat explizit auf die Solo-Spielfreude! bei der alle Spieletester diese Wertung gemeinsam ahsegnen.

hingegen wenig Punkte.

DIE DREI GEEBOTE

PC Player hat sich drei Leitsitze ,, Aktualitat ist gut’
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 9/99

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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Hidden & Dangerous

bow Six« ist das Genre
des taktisch angehauch-
ten 3D-Shooters salon-
fahig. Wir klaren, warum
der neueste Vertreter
mit Namen »Hidden &
Dangerous« hinter der
Tom-Clancy-Konkurrenz
zuriickbleibt.

Wer wollte nicht einmal
in die Rolle eines Hel-
den schliipfen? Die britische
SAS-Truppe war wahrend des
Zweiten Weltkrieges in viele
haarstraubende Unternehmen
verwickelt, man denke nur an
die »Kanonen von Navarone«
- ach, das war ja ein Roman.
Wie dem auch sei, in »Hidden
& Dangerous« steuern Sie eine
vierképfige Mannschaft durch
iibelste Gefahren und versu-
chen, fiir das britische Empire
Gefahren gegen selbiges abzu-
webhren.

Sechs auf

einen Streich

Sechs Feldziige fithren Sie um
die ganze Welt beziehungs-
weise zu authentischen Kri-
senherden. So miissen Sie etwa

Mit dieser Geisel (rechts) miissen Sie durchs néchtliche Prag schleichen und dann auch noch einen
Raketenwissenschaftler finden. Dazu machen russische und deutsche Soldaten die Stadt unsicher.

(Direct3D, 1024x768)

in mehreren Missionen gefan-
gengenommene britische Pilo-
ten befreien und nebenbei
noch Archive tiber Geheim-
dienstoperationen oder ner-
vende Oltanks in die Luft
jagen. Dann sollen Sie durch

das Zerstoren verschiedener
Schleusen die Donaudampf-
schiffahrt behindern oder die
deutsche Forschung im Rake-
tenbereich zunichte machen.
Auch der wissenschaftliche
Fortschritt in der Herstellung

atomarer Waffen ist dem
Koénigshaus ein Dorn im
Auge.

Viele der Feldziige sind dabei
fast schon filmreif aufgebaut.
In einer Kampagne sttirzt bei-

spielsweise das Flugzeug ab,

Bumm! In vielen Missionen miissen Sie etwas in die Luft sprengen,
beispielsweise diese Oltanks hier. (Glide, 800x600)
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LB Flo ke b

Sehr stimmungsvoll: Das ist das mandvrierunfihige deutsche Pan-
zerschiff Liitzow, aus dem Sie eine Dechiffriermaschine stehlen sol-
len - und die Briicke, die Laderdume der Geschiitze und sogar die
Toiletten besichtigen konnen. (Glide, 800x600)

das Siezum Einsatzort bringen
sollte. Also miissen Sie als
erstes alle Thre Schéfchen ein-
sammeln und wohlbehalten
an einen Punkt bringen, bevor
der eigentliche Auftrag erfiillt
werden kann. Dann sollen Sie
bei der Rettung von RAF-Pilo-
ten noch gleichzeitig die ortli-
che Flak-Abwehr ausschalten
- mit der Konsequenz, daf
danach ein Bombenangriff
stattfindet, und den Fliegern
istesrelativegal, wersichnoch
alles im Zielgebiet aufhalt.

Gut geriistet ist

halb gewonnen

Vor dem eigentlichen Einsatz
bestimmen Sie Ihre Leute und
deren Ausriistung: Wie in der
Realitat haben einzelne Solda-
ten und Widerstandskdampfer
unterschiedliche Eigenschaf-
ten, und so sollte derjenige mit
den Sprengsatzen sich auch
damitauskennen. Gleiches gilt
fiir den Trdger des Prézisions-
gewehrs. Personliche Utensili-
en diirfen Sie ebenfalls zuwei-
sen; Waffen sind nattirlich von
essentieller Bedeutung. Als
Standardwaffe fungieren
Maschinenpistolen, pro Trupp
sollte ein Scharfschiitze dabei
sein, und falls die Munition
ausgeht, freut sich jeder Krie-
ger tiber eine Pistole. Um nicht

PC PLAYER 9/99

gleich die ganze Nachbar-
schaft zu wecken, konnen Sie
Thren Mannen Messer mitge-
ben, ein Maschinengewehr ist
dann niitzlich, falls man doch
unerwiinschte Aufmerksam-
keit erregt hat.

Mit Fernglasern erspahen Sie,

was in groferer Entfernung
vor sich geht, wihrend ver-
schiedene Sorten Handgrana-
ten eher fiir den Nahkampf
geeignet sind. Zeitbomben
ermoglichen konzertierte
Aktionen. Falls Thnen das
zuviel Aufwand ist, schalten
Sie einfach die automatische
Auswahl ein, die immer
brauchbare Vorschlage macht.
Siekénnenauch die Rucksécke
toter Soldaten (was iibrigens
das einzige ist, was von ihnen
tibrigbleibt) auf Waffen, Muni-

LB ER e

Das Scharfschiit:
dem Sie ...

tion und Ausrii-
stung durchsu-
chen.

Packen wir’s an!

In einem Briefing wird Ihnen
in einer isometrischen Uber-
sicht (aber dennoch durch die
Spielgrafik) dargestellt, was
Sie tiberhaupt machen sollen
und auf was zu achten ist. Im
Spiel lafst sich mit der Leerta-
ste fast immer eine Karte auf-
rufen, die Ihnen ein paar tak-
tische Moglichkeiten gibt,

ines Zielfernrohrs, mit

... per Mausklick und -rollen nah heranholen kdnnen.
(Alle Bilder Direct3D, 1024x768)

etwa: »Gehe dorthin!« Sie
geben dabei die Gangart vor,
also ob Thr Mann beispiels-
weise robben oder geduckt
laufen soll. Gewisse Verhal-
tensregeln wie »Schlage dann
und dann los!« diirfen Sie
ebenfalls treffen. Dazu gibt es
im Einsatz selbst fiinf Kom-
mandos, wobei die schlichte
Aufforderung »Folge mirl«
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l:ﬂ't 1911

Der Colt 1911 ist
eine ideale Waffe
fiir den offiziellen
Gebrauch.
Kaliber: 45
Effektive

J| Reichweite: 40 m

| Magazin: 8
Patronen

¥ Gewicht: 1.2 kg

der mit Abstand am
haufigsten bendtigte
Befehl ist. Auch der
Taktikbildschirm ist
eigentlich unnétig,
denn Thre Leute sind
offen gesagt der-
maflen unfihig, dafd
Sie eh immer tber-
priffen miissen, was
diese gerade so an-
stellen und sie dann
auch selbst kontrol-
lieren sollten.

Freiwillige vor

Ein einziger Multiplayer-
Modus versetzt Ihre bis zu drei
Mitspieler in die Rolle der
ansonsten computergesteuer-
ten Soldaten. Falls Sie nicht so
viele Freiwillige finden, iiber-
nimmt auch gerne Kollege
CPU die restlichen Teammit-

‘ :

1y L pLs kL

Mittels dieser Karte geben Sie Ihren Mannen allgemeine und
spezielle Verhaltensweisen vor. Das hat jedoch keine groRe
Auswirkung auf das Spiel. (Direct3D, 1024x768)

glieder. Sie diirfen auflerdem
nur die fertigen Missionskar-
ten benutzen, zusatzliche
Mehrspieler-Missionen gibt es
nicht, genausowenig wie ein
Deathmatch - das mit zwei
oder drei gegeneinander
kdampfenden Gruppen sicher-
lich sehr spaflig gewesen wire.

Jeden einzel-

Feldgqgs~ nen Soldaten
munition kénnen Sie mit
laden mannigfaltiger
Ausriistung
versorgen.
Wem das zu

kompliziert ist,
der verldBt
sich auf die
Automatik-
Funktion.

5 i)

Hinter
feindlichen
Linien

In einigen Auftrdgen fahren Sie auch Fahrzeuge
wie Boote oder diesen Schiitzenpanzer. Unsere
beiden deutschen Freunde konnen die Besatzung
innen nicht verletzen. (Direct3D, 1024x768)

Bei allen Wetterlagen kdampft sich der Spieler

durch hdchst unterschiedliche Geldnde.

Auf Wunsch
schalten Sie
zwischen zwei verschiedenen
Auflenperspektiven und der
Ich-Ansichtum. Anders als bei
»Spec Ops« wird nicht auto-

[0 Sechs Kampagnen

0 23 Missionen

O Vier-Mann-Trupps

O Ein einziger
Multiplayer-Modus

0 Zweiter-Weltkrieg-
Ambiente

(] Benutzhare Fahrzeuge

O Wahl zwischen Ich-
perspektive und
AuBenansicht

®
)
o
S
()
o
c
]
(@]
o3
c
()
o
=
I

(Direct3D, 1024x768)

matisch gezielt; zumindest
148t sich ein Fadenkreuz ein-
blenden. Realistischerweise
unterlassen Ihre Manner beim
Laufen das SchiefSen, Ihr MG-
Tréger muf sich sogar erst auf
den Boden legen, bevor er feu-
ern kann.

Die Steuerung erfolgt per
Maus und Tastatur, wobei
durch die Menge der Belegun-
gen Ofters unklar ist, welcher
Knopf gedriickt werden muf
(ein Tip: Mit der Plus-Taste auf
dem Keyboard wechseln Sie
die Ansichten). Das Heran-
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Falls Sie ein genialer Taktiker sind und auf die Action weniger Wert
legen, ist Commandos das eindeutig beste Spiel fiir Sie. Den zwei-
ten Platz teilen sich Rainbow Six und Delta Force, wobei letzteres

sehr actionlastig ist, wahrend man in ersterem tatsachlich Taktik
und 3D-Ballerei sehr schon verquickt hat. Hidden & Dangerous
konnte auf den Taktikpart ganz verzichten, der Actionteil geriet
teils unfair schwer. Spec Ops hingegen begriindete das Genre, ist
aber ebenfalls sehr knifflig und bietet ziemlich wenig Missionen.

Bdaumchen, wechsle
dich! Schwupps! machen
wir mit etwas gefunde-
ner Kleidung aus unse-
ren martialisch geklei-
deten Soldaten harmlos
aussehende Biirger.
(Glide, 800x600)

zoomen in der Sniper-
Ansicht durch Rollen
der Maus mit gedriick-
ter rechter Taste ist
ebenfalls als ungeschickt zu
bezeichnen. Dabei bendtigen
Ihre Kerlchen oft Sekunden,
bis sie sich etwa auf den Boden
gelegt haben, und geraten so
in Teufels Kiiche. Die automa-
tischen Perspektivenwechsel
in der Aulenansicht sind mit-
unter lebensgefahrlich, denn
zuweilen postiert sich die
Kamera hinter einer Wand,
was der Ubersicht nicht gera-
de entgegenkommt.

Dafiir geriet die Stimmung
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sehr dicht, denn immer stol-

pern Sie mit den Soldaten
durch die Gegend und miissen
aufpassen, dafs Ihnen niemand
in die Quere kommt. Die Ort-
lichkeiten sind ebenfalls sehr
schon gelungen; so miissen Sie
ein beschadigtes deutsches
Kriegsschiff durchsuchen
oder sich durch das ndchtliche
Prag bewegen. Kleine Einla-
gen wie das Finden von Klei-
dung der Einheimischen oder
das Tarnen mit deutschen Uni-

Uups, bdse Falle! Gleich vier Nazi-Schergen wollen uns am Befreien
englischer Piloten aus einer Villa hindern. (Glide, 800x600)

formen zeigen zudem, dafs die
Designer sich Gedanken
gemacht haben.
Manchmal

miissen Sie
iiberdies Fahr-
zeuge benutzen
wie Schiitzenpanzer,
Lkws und sogar Boote,
die dazu mit MGs bewaffnet
sind. Leider sind auch
immer wieder nichtso
gut gelungene Einsét-
ze dazwischen. Wem
dasalles zuschwerist,
der kann tibrigens in
seine Einsatzplanung
unsere Tips & Tricks
weiter hinten im Heft
einkalkulieren.
(mash)
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Meinungen zu Hidden & Dangerous

+ Dichte
Atmo-
sphare

+ Heime-
liges
Szenario

+ Interes-
sante
Missionen

+ Motivie-
render Mul-
tiplayer-
Modus

+ Ab-
wechs-
lungsreiche
Missionen

+ Atmo-
sphiérisch

+ Histori-
sches
Szenario

n
Spannungs
geladen

+ Authen-
tische
Waffen

+ Hervor-
ragende
Geriusch-
kulisse
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Eine Mischung aus Commandos und Rainbow Six?

Her damit! Flugs installiert

schon mal damit an, daB die eigenen Mannen einem
nichtaus dem Weg gehen, es sei denn, man erschieBt

sie. Generell stellen sich
CPU-kontrollierte Gestal-
ten duBerst damlich an —
hatten die Programmierer
doch nur den KI-Code von
Unreal Tournament zur
Hand gehabt! Dazu ist das
ganze Spiel vom Schwie-
rigkeitsgrad her hammer-
hart geraten — ein Fehler,
und Sie konnen noch mal
von vorn anfangen.
Zumindest 148t es sich
iiberall speichern.

Davon einmal ahbgesehen
stellen Sie die interessant
gestalteten Missionen vor

Die Aufmachung und Atmosphére in Hidden & Dan-
gerous ist so furchteinfloBend realistisch wie in
keinem anderen militdrischen Shooter. Dank der

unterschiedlichen Loka-
litaten wird viel fiirs Auge
und die Langzeitmotivati-
on getan (Nur noch die-
sen einen Level). Aller-
dings miissen Sie sich mit

diversen Fitzeligkeiten anfreunden, die Sie bheina-
he zur Kriegsdienstverweigerung iiberreden. Die

Meine Kollegen hauen ja recht kraftig mit sicher-
lich zutreffenden Argumenten auf das arme Hid-
den & Dangerous ein, da machte ich einmal ein
kleines Loblied singen: Nach wenigen Minuten in

der Ich-Perspektive (Tip:
nur Plus auf der »*«-Taste
funktioniert) vergiBt man
die heimische Umgebung
und fiihlt sich ganz wie ein
Mitglied eines Spezial-
kommandos im Zweiten
Weltkrieg — zumindest gilt
dies fiir die unzensierte
englische Version, die
deutsche Fassung ruiniert
leider vieles. Die Atmos-
phére ist so dicht, wie ich
sie selten bei irgendeinem
Spiel erlebt habe, wozu die
akkurate Simulation histo-

Martin Schnelle

spannende Herausforderungen; hierbei ist der Stra-
tegieteil aber eigentlich iiberfliissig, das einzige
Kommando, das Sie bendtigen, ist »Folge mirl«
Manchmal miissen Sie Ihren Auftrag beenden, bevor
ein  Bombenangriff
beginnt.

Héllisch nervenaufrei-
bend wird es, wenn man
durch ein Gebaude
stakst und pldtzlich noch
andere Schritte hort. Der
Ruf »Englander!« verur-
sacht AdrenalinstdBe,
wie sie bei mir zuletzt
Half-Life (deutsch) her-
vorgerufen hat. Wenn
Illusion Softworks einige
Dinge in den Griff
bekommt, kdonnte ihnen
letzterer sehr gliicklich
geraten.

und dann ... Es féangt

99 AdrenalinstiéBe,
wie sie zuletzt Half-
LffE'hervorgerufen hat.‘

Jochen Rist

Steuerung ist etwas trage und verkorkst ausgefal-
len, auBerdem ist die KI so substanzlos wie Locher
im Schweizer Kase. Die deutsche Version wurde
iibrigens iibelst
kastriert — ein liegenge-
bliebener Rucksack ist
alles, was von den Fein-
den iibrighleibt. Ein
biBchen mehr Manpo-
wer fiir KI und Bedienung hatte aus Hidden & Dan-
gerous einen formidablen Hit gezaubert.

Thomas Werner [EiEEIEIN

rischer Waffen und die authentisch todlich wir-
kenden Begegnungen mit den herumsausenden
Kugeln sicherlich beitragen. Absolut klasse ist die
akustische Gestaltung — die Gerdusche haben
einen wesentlichen Anteil
am Spielerlebnis und zei-
gen, daB gute Entwickl-
er nicht nur an der Grafik
herumschrauben soliten.
Wer ein fesselndes Kriegs-
spiel jenseits der iiblichen
Echtzeit-Strategie sucht,
kommt an Hidden & Dan-
gerous nicht vorbei. Den
aufgesetzt wirkenden Tak-
tikpart mitsamt Planung
des Vorgehens auf einer
Ubersichtskarte hitte man
sich allerdings wirklich
schenken kdnnen.

Ein biBchen Mehr
Manpower hitte aus
Hidden & Dangerous
einen Hit gezaubert. “

9 :in fesselndes
Kriegsspiel jen-
seits des Ublichen. “

= Bocke-
schwer

= Uber-
flussiger
Strategie-
teil

= Kiinst-
liche
Intelligenz
maBig

= Daml-
iche Ki

= Ent-
scharfte
deutsche
Version

= Trage
Steuerung

™~ Aufge-
setzt
wirkender
Taktikpart
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Rickkehr

nach Krondor

In der PC Player
2/99 testeten wir
»Return to Kron-
dor«, das wie nur
wenige Spiele
uber eine durch-
dachteStory —auf

Basis der Fanta- é
sybiicher von A
(REONDORN

Raymond E. Feist

Endlich miissen Sie sich nicht mehr mit eng-

- verfligt. Die lischen »villains« herumpriigeln, sondern
Synchronisation mit handfesten deutschen »Raufbolden«.

) (GLide)
hat das nicht

erleichtert, weshalb erst jetzt
die deutsche Version
erscheint. Da das Original
keine Untertitel anbot, war
es nur fiir Leute mit sehr
guten Englischkenntnissen
spielbar — dieses Problem

* Udo Hoffmann

besteht jetzt nicht mehr. Aus
Squire James wurde Junker
James, was sich sogar besser
anhort; das Spiel ist aufler-
dem bugbereinigt und
bendtigt keinen einzigen
Patch mehr. (uh)

SEIEEN + Atmo-

An die Ubersetzung wurde sorgfiltig herange-
gangen; keine einzige Phrase klingt gestelzt. Fiir
die Auswahl der Sprecher gilt das nicht. James
und Jazhara besitzen sympathische Stimmen,
keine Frage. James ist der Berufs-Charmeur jeder-
zeitanzuhdren, die Modulation von Jazhara klingt
ausreichend fremdlandisch. Eine gewisse Lei-
denschaftslosigkeit ist aber nicht zu iiberhdren.
Sehr unangenehm ist das zum Beispiel bei See-
rauber Bar, aus dessen polterndem BaB eine aal-
glatte Geckenstimme wurde, oder bei Bettler-
madchen Nita, die nicht mehr verzweifelt klingt,
sondern wie eine verzogene Gore. Ein prima Spiel
— Englisch-Cracks sollten sich aber dennoch an
das Original halten.

sphari-
sches
Rollen-
spiel

+ Sorg-
faltig
ubersetzt

= Spre-
cher nicht
immer 1a

(
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Austin Powers
Operation:

»Shagadelic, Baby!'«

rivia

Hier schneidet Austin weitaus besser

ab als Dr. Evil: Aus den jeweils rich-
tigen Antworten ergibt sich dann die

Sobald dieser Spruch aus
dem Rechnertont, miiBte
Ihnen eines sofort klar
sein: Austin Powers hat
es aus den 60ern zum PC
geschafft. Falls nicht,
erwartet Sie bei diesem
»You don’t know Jack«-
Ableger immer noch ein
hochst amiisantes Trivia-
Spiel.

s ist passiert! Austin

Powers, »International
Man of Mystery«und britischer
Geheimagent Threr Majestit,
wurde aus seinem Lieblings-
etablissement, dem Electric
Psychedelic Pussycat Swingers
Club, von seinem Erzrivalen
Dr. Evil entfiihrt. Dieser Bose-
wicht hat ein Trivia-Ratespiel
erfunden, in dem Austin um
sein Leben und die Freiheit der
Welt kimpfen mufs. Da beide
aus dem Jahr 1967 stammen,
kennen sie sich mit der Musik,
den Filmen und Fernsehserien

Martin Schnelle

Oh, behave! Freunde des Mike-Myers-Films »Aus-
tin Powers« kommen voll auf ihre Kosten (der zwei-
te Teil »The spy who shagged me« folgt iibrigens
im Herbst). Auch wenn die Zielgruppe im Vergleich
zu You don’t know Jack eingeschréankter sein diirf-
te, warten lustige, zotige Ratselspiele auf Sie, fiir
die Sie jedoch recht gut in der englischen Spra-
che bewandert sein miissen und sich auBerdem
neben Filmen und Musik auch in US-Fernsehse-
rien auskennen sollten. Leider konnen Sie keine
21 Fragen pro Runde wie bei YDKJ auswahlen, son-
dern miissen mit der Sieben-Fragen-Kurzrunde vor-
liebnehmen. Zudem diirfen nur zwei Leute an den
Ratereien teilnehmen. Doch das sollte kein Hin-
derungsgrund sein, um zu iiberlegen, ob Johnny
Bravo beim »Brady Bunch« oder doch in »Giligan’s
Island« vorkommt. Fiir Fans ein MuB, fiir Freunde
von Lavalampen und Wasserbetten ebenfalls.

Nun zeigt es sich, wofiir sich das
Ansehen samtlicher »Brady
Bunch«-Folgen lohnt: Hier miis-
sen Sie bei allen Begriffen flugs
angeben, ob er zu Ihrer Katego-
rie paRt oder nicht.

der nachfolgenden Zeit nicht so
gut aus und brauchen daher
Hilfe. Spielen Sie auf Dr. Evils
Seite, miissen Sie 102 Millionen
Dollar zusammenbekommen
(Evil hat seit dem ersten Film
offensichtlich gelernt, wie sich
die Dimensionen seit den
60igern verandert haben), als
Powers sogar 136 Millionen,

0000 R

psychede-
lisches
Ambiente

+ Sehr
witzige
Aufma-
chung

= Gute
Englisch-
Kenntnis-

se not-
wendig

ndchste Frage.

DieFragenwerden You-don't-
know-Jack-(YDK])-tiblich auf-
bereitet: Einmal miissen Sie
aus sieben verschiedenen
Begriffen die vier richtigen
aussuchen, dann wird Thnen
und dem Gegenspieler ein
Thema zugeordnet, dem Sie
erscheinende Vokabeln auf
Knopfdruck zuweisen — oder
diese gegebenenfalls ab-
wiéhlen. Generell gilt: Wer
schnell driickt, dem
das Spiel gliickt.

Die Grafik ist nichts
Spektakulares, aber
zweckmafig. Aku-
stische Geniisse
werden Thnen zwar
in geringer Kilo-
hertzzahl (also
dumpfer) prasen-
tiert, sind aber auf-
grund der coolen
Spriiche und witzi-
gen Ideen auch bei

f & lj--l; 4 oL Ve ML
WSRO GO
O Pyl 9rmptyp?

Josie AND the Pussycats.
me-eow, baby, veah!

Sie konnen nicht einfach wdhlen, ob Sie in
Austins oder Dr. Evils Team spielen méch-
ten. Vielmehr sollen Sie bei »Charakterfra-
gen« Ihre Vorlieben angeben und werden
dann zugeteilt.

um im Ein-Spieler-Modus zu
gewinnen. Bei zwei Teilneh-
mern gewinnt natiirlich derje-
nige, welcher das meiste Geld

der hundertsten Runde einen
Lacher wert. Wie bei YDK]J
macht das Spiel allein nicht so
viel, dafiir in der Gruppe um

einsackt. so mehr Spafs. (mash)
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»Unreal« ist tot, es lebe
»Unreal Tournament«.
GT Interactive prdsen-
tiert einen Nachfolger
der ungewdhnlichen Art.
Als reines Multiplayer-
Spiel konzipiert, laRt
die neueste Inkarnation
die Konkurrenz momen-
tan ganz schon alt aus-
sehen.

Dem Boom des Internets
und der weiten Verbrei-
tung von Netzwerken ist es zu
verdanken, daf$ immer mehr
Hersteller dem Multiplayer-
Aspekt gebithrende Beach-
tung zukommen lassen. Man-
che Spiele, darunter auch
»Unreal Tournament« (UT),
gehen sogar so weit, dafs der
Mehrspieler-Modus voll ins
Rampenlicht geschoben wird.
Dank der hochintelligenten
Bots (vom Computer gesteu-
erte Gegner) ist es nun sogar
moglich, mit und gegen die
leblosen Kandidaten zu spie-
len. Da UT aber auch fiir Solo-
Spieler etwas in der Tasche
haben mochte, konnen Sie sich

Actionspiel fiir Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis

e

- =1 Unreal Tournament

Action bis zum Abwinken. An den optisch schicken Spielfiguren und den Patronenhiilsen ist zu erken-
nen, daB auch viel Arbeitszeit in die Details geflossen ist. (Voodoo3, 1024x768)

selbst ohne Netzwerk- und
Internetanbindung in die zahl-
reichen Turniermodi wagen.
Dabei stehen Thnen im ewigen
Kampf gegen den Computer
ebenfalls computergesteuerte
Bots zur Seite.

Haufenweise
Spielmodi

Unreal Tournament gehort in
die Riege der Ego-Shooter,
einer Actionspielegattung, die
bereits kurz nach ihrem Ent-

Im Angesicht
des Todes.
Die Lady
macht gleich
eine unge-
sunde
Bekannt-
schaft mit
unserem
Scharfschiit-
zengewehr.
(TNT2,
800x600)

stehungszeitpunkt mit dem
Mehrspieler-Modus aufwarte-
te. Meist gab und gibt es in 3D-
Shooternnach wie vornureine

Variante, ndmlich das
berithmt-beriichtigte Death-
match. Derjenige gewinnt, der
als erster das »Fraglimit«
(Anzahl der Abschiisse)
erreicht oder in einer vorgege-
benen Zeit die meisten Frags
sammelt. Unreal Tournament
hingegen weist nicht nur das
klassische Deathmatch, son-
dern einen ganzen Haufen an

Hoch hinaus.
In manchen
UT-Leveln ist
die Gravita-
tion teilweise
floten-
gegangen.
(Voodoo3,
800x600)

weiteren Spielarten und Ein-
stellungen auf. Als da waren
zum Beispiel Capture the Flag
- in dieser Spielweise flitzen
zwei verfeindete Teams durch
symmetrische, nahezu identi-
sche Levelabschnitte, um die
heilbegehrte Flagge aus der
Festung des gegnerischen
Teams zu klauen. Ein Punkt
geht auf das eigene Konto,
wenn Sie es schaffen, das Die-
besgut bis zur eigenen Flagge
zu bringen. Das gegnerische
Team besteht nattirlich nicht

PC PLAYER 9/99



Unsere Scharfschiitzen halten im Capture-the-Flag-Modus von hoch oben die Gegner in Schach. Auch nett: Auf dem Raketenwerfer ist die
Anzahl der verbleibenden Projektile aufgefiihrt. (TNT2, 1024x768)

aus Schlafmiitzen, so dafs
Ihnen dasMopsen des Banners
auf eigene Faust meist ver-
tibelt wird. Vielmehr sollten
Sie in Teamarbeit den richti-
gen Zeitpunkt zur Attacke

aussuchen und iiberhaupt
strategisch geschickt vorge-
hen. Denn es bringt nicht viel,
die gegnerische Flagge nach
Hause zu tragen, wenn von
dort gerade die eigene stibitzt

In der Spielart Domination miissen Sie Kontrollpunkte durch Driiber-
laufen in Ihre Spieler-Farbe verwandeln. Sind alle besetzt, hagelt’s
Punkte. (TNT, 800x600)

PC PLAYER 9/99

wurde. Im Last Man Stan-
ding-Modus startet jeder Spie-
ler miteiner Zahl, zum Beispiel
sieben. Jedes digitale Ableben
fiihrt zu einem Abzug eines
der sieben Leben, bis er
schliefflich ausscheidet. Der
letzte Kdmpfer mit den mei-
sten Lebenspunkten geht als
Sieger mit stolzgeschwellter
Brust aus dem Match hervor.
Nach Kontrollpunkten jagen
Sie in der ungewohnlichen
Spielart Domination. Dort
kdmpfen Sie mit zwei bis vier
Teams um mehrere Standorte,
die durch blofles Driiberlaufen
die entsprechende Teamfarbe
annehmen. Sind alle Kontroll-
punkte erfolgreich besetzt,
wandern anschlieffend die
Punkte auf Thr Konto. Wenn

Sie schon mal die ersten
Kampfszenen des Kinofilms
»Saving Private Ryan« iiber
sich ergehen lielen, dann wis-
sen Sie in etwa, was in der
Spielart Assault auf Sie zu-
kommt. Sie tuckern mit einem
Landungsboot bis an den
Strand vor einer riesigen Fe-
stung und kdmpfen sich bis
zum Eingang vor. Danach geht
esindiistere Katakomben, von
wo aus Sie wenig spater in
einer zu zerstorenden Rake-
tenabschuflbasis landen. Ganz
nach groflen Film-Vorbildern
missen Sie mit Threr Mann-
schaft in weitere gigantische
Schiffe, Unterwasserstatio-
nen, Burgen und militarische
Komplexe eindringen. Auch
die Kontrolle iiber einen rol-




s Spiele-Test

Press ESC to continue...

lenden Zug diirfen Sie sich
verschaffen, indem Sie von
einem Hubschrauber hiipfen
und sich anschliefend bis zum
Fihrerhduschen durchbal-
lern. Dieselbe Zeit, die Sie fiir
eine erfolgreiche Stiirmung
benétigt haben, steht Ihnen
anschliefend in der Rolle des
Verteidigers zur Verfiigung.
Der Spief8 wird nach erfolgrei-
chem Angriff also einfach
umgedreht.

Einzelkdmpfer

Auch fiir Solisten ist Unreal
Tournament ohne weiteres
spielbar. Im speziellen Unre-
al-Turnier kimpfen Sie gegen
die bereits angesprochenen

So frohlich war
ich nie! Im
Singleplayer-
Modus hamstern
Sie Pokale fiir
erfolgreich absol-
vierte Spielmodi.
(Voodoo3,
800x600)

Im Assault-Modus schleichen Sie sich verstohlen durch den Unter-
wasser-Eingang des gegnerischen Potts. (Voodoo3, 1024x768)

Bots um Ruhm, Ehre, Punkte
und nicht zu vergessen: um
die Grofimeister-Pokale in
allen Klassen. Schrittweise

-

Ein Kommentator gibt bei besonders schonen Frags seinen Senf
dazu. Hier ernten wir gerade einen Monster Kill (fiinf Abschiisse

hintereinander).

94

schlagen Sie sich durch die
einzelnen Modi. Zuerst steht
der Deathmatch-Modus zur
Verfiigung. Haben Sie dort
die ersten Level geschafft, so
werden wenig spéter der
Domination-, Capture-the-
Flag-, Assault- und Last-Man-
Standing-Modus freigeschal-
tet. Je weiter Sie in einer Spiel-
art fortschreiten, um so hoher
fallt Ihr Titel aus. Ist der letz-
te Level einer Spielart
geschafft, kommt es zu einer
kurzen Zwischensequenz, in
der Sie sich tiber einen golde-
nen Siegerpokal freuen. Dank
der insgesamt sechs Schwie-
rigkeitsgrade konnen Sie die
Stdrke der Bots auf Ihre Fer-

tigkeit abstimmen. Die

Schwierigkeitsstufen reichen
von Novice (fiir Schattenpar-
ker), Average (fiir Gele-
genheitsspieler), Adept (fiir
jeden Spielertypen, da sich
die Bots den eigenen Fahig-
keiten anpassen) iiber Skilled
(fiir Geiibte) und Masterful
(fiir Profis) bis zu Godlike
(als Fahrkarte in die Ver-
zweiflung).

Intelligenzbolzen

Die Bots sind beinahe unver-
schamtintelligent ausgefallen.
Jenach Vorgabe ist deren Ver-
halten eher aggressiv, schiich-
tern, vorsichtig, heimtiickisch
oder ausgeglichen. Zu den
vorhandenen Schwierigkeits-
stufen im Einzelspieler-
Modus konnen Sie den com-
putergesteuerten Antagoni-
sten noch in zwei weiteren
gegentibertreten (Experienced
und Inhuman). Ab und zu pas-
sieren die verriicktesten
Dinge: Plotzlich streckt Sie ein
Schuf aus dem Nichts zu
Boden - da war wohl ein
Scharfschiitze am Werk. Oder
Sie werden im Capture-the-
Flag-Modus von einer schwer-
bewaffneten Camper-Horde
bei der feindlichen Flagge
iiberrascht. Doch die fiesen
Bots kénnen nicht nur vertei-
digen, sie sind auch in der
Lage, im Team Ihre Basis zu
stiirmen — und das ohne vor-
hersehbare Weglinien. In
anderen Spielen ist der Weg
eines Bots meist vorhersagbar

O Single- und
Multiplayer-Modus

O 32 Level

O Fiinf Turnier-Modi

0 13 Waffen mit je zwei
Feuermodi

O Sehr intelligente Bots
mit variablem Verhalten

O Sechs Schwierigkeits-
stufen

©
S
©
c
S
3
=
©
o
S
=
)

PC PLAYER 9/99



Half-Life ist nach wie vor der Kénig unter den 3D-Shootern, wobei
das kostenlose Add-on Team Fortress Classic den Multiplayer-Aspekt
weiter ausbaut. Unreal Tournament hat zwar keinen Handlungs-
strang, dafiir aber ausgereiftere und abwechslungsreichere Multi-
player-Modi als Half-Life. Das inzwischen etwas in die Jahre gekom-
mene Unreal wurde auf 85 Prozent abgewertet, da es mit den drei
Erstplazierten nicht mehr mithalten konnte. Starsiege: Tribes ist
ebenfalls ein kultiger Ego-Shooter, allerdings ohne irgendeinen

Einzelspieler-Modus.

— nicht so bei Unreal Tourna-
ment.

Haben Sie mal Feuer?
Jede der insgesamt 13 Waffen
bietet Ihnen eine primére und
sekunddre Funktion. Ange-
fangen beim »Translocator,
der mit der ersten Feuertaste
einen Sender abfeuert. Ein
Druck auf den zweiten Feuer-
button Sie
anschliefend an die Stelle des

teleportiert

Senders. Das ist unheimlich
praktisch, um sich mal eben in
die feindliche Basis zu bea-
men oder einem heiflen
Gefecht zu entfliehen. Kleiner
Tip am Rande: Damit lassen
sich auch Gegner »telefrag-
gen«. Sie tauchen dabei ein-
fach an der Position des Geg-
ners auf, worauf dieser die
lingste Zeit gelebt hat. Auch
die gute alte Kettensage ist
wieder mit von der Partie. Sie
muf allerdings erst im Menti
als Standardwaffe eingetra-
gen sein - das hat auch seinen
Grund, da die Bots damit
unaufhaltsam neue Scheitel
ziehen. Standardwaffen sind
die Shock-Rifle (vergleichbar
mit der Railgun), die Pulse
Gun (verballert griine Ener-
gieeinheiten), die Minigun
(der Name sagt alles), die Flak

PC PLAYER 9/99

Cannon (eine sehr durch-
schlagskraftige Nahkampf-
waffe) und der Ripper (ver-
schiefst Klingen, die im Ideal-
fall Bekanntschaft mit dem
Hals des Gegners machen).
Eine Besonderheit ist der
Redeemer. Diese tiberdimen-
sionierte Waffe verschief3t
mal eben eine Atomrakete,
die einen alles vernichtenden
Explosionsradius hinterlafst.
Mit der sekundéren Funktion
steuern Sie das abgeschosse-
ne Projektil bis ins gewiinsch-
te Ziel. In der Hektik kann es
ab und zu passieren, dafl Sie
die Waffe verziehen und
selbst im Atompilz stehen.
Hochst ungesund. Der Rake-
tenwerfer darf nattirlich nicht
fehlen. Halten Sie den Feuer-
knopf lange genug gedriickt,
1adt er sich mit Raketen voll
und schiefst alle auf einmal ab.
Da bleibt kein Auge trocken.
Die zweite Funktion verbal-
lert eine Granate, die erst spa-
ter explodiert. Zu guter Letzt
wiéren da noch die Biorifle
(feuert griinen Schleim, der
nach kurzer Zeit zerspringt
und weh tut) und der Impact
Hammer. Mit letzterer Waffe
gehen Sie den Widersachern
idealerweise im Nahkampf
ans Leder.

Detailverliebt

Viele Dinge, die Sie wahrend
der ersten Spielstunden noch
gar nicht bemerkt haben,
machen Sie mit fortlaufender
Spielzeit ausfindig. Gimmicks
wie der Menii-Schalter fiir das
»Jump Match« funktionieren
jeden Level in ein einziges
Sprunggelage um. Plotzlich
besitzen alle Mitspieler die
sonst nur begrenzt einsetzba-
ren Sprungstiefel, mit denen
Sie locker bis in den néchsten
Stock eines Gebaudes hopsen.
Genauso verhalt es sich mit
den Schaltern »Spectators«
(dieser erlaubt, daf8 Spieler
einem Match zuschauen koén-
nen, ohne mitzuspielen), oder
»Weapons Stay« (hier bleiben
die Waffen trotz Aufsammeln
liegen — dadurch beschleunigt

i

Orders,

Acknowledge \
;

Friendly Fire §ii

b))

Orders

Taunts
Other/Misc

Order This Bot Defend

Hold this position.
{1 Attack

Coverme.

Freelance.

sich der Spielablauf). Aufer-
dem konnen Sie die Spielge-
schwindigkeit steigern — was
in hoheren Schwierigkeitsgra-
den jedoch zur Orientierungs-
losigkeit fithrt; oder Sie veran-
dern die »Air Controlk,
wodurch sich Thre Figur
wihrend eines Sprungs besser
navigieren lafst. Durch Gesten,
auch »Taunts« genannt, rufen
Sie eine Animation [hres Alter
ego hervor, die den Schergen
»Da geht’s lang«, »Hier bin
ich« oder »Wir sind ja so gut«
signalisiert. Aufler den Waffen
liegen natiirlich noch etliche
andere Extras tiberall in den
Leveln verstreut herum: zum
Beispiel starkende Riistungen,
Schufkraft-verstiarkende Ge-
genstande, Munition und hei-
lende Medikits. (jr/mash)

Vertrauen Sie mir, ich wei8, was ich tue: Per Menii dirigieren Sie
Ihre Teamkollegen. (TNT2, 1024x768)

Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: Englisch
Multi-Player:  bis 6 (Netzwerk, Internet)
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Meinungen zu Unreal Tournament

+ AuBerst ‘

gerissene
Bots

+ Viele
Waffen-
funktionen

+ Motivie-
render
Solo-
Modus

+ Tolle
Atmo-
sphare

+ Ab-
wechs-
lungsrei-
che Level

+ Pokale
und Preise
locken

+ Treffer-
wirkung
schick

+ Endlich
Mehrspie-
ler-Duelle
fir nicht-
vernetzte
Rechner

+ Genialer
Sound-
track

+ Sehr
abwechs-
lungs-
reiche
Spielmodi

Paul Steed von id Software sagte mir einmal »You
know, Unreal sucks.« Nun ja, ehrlich gesagt, liegt der
Mann da nicht vollig daneben. Leider haben wir beide
zu dem Zeitpunkt noch nicht geahnt, daB Epic Mega-
games iiber einem kiinfti-

gen Meisterwerk briitet. ,
Derzeit schwirrt der Lese-
kopf meiner Festplatte
namlich nur noch gele-
gentlich iiber ein paar
neuen Lieblingssektoren.
Selbst wenn sich in unse-
rem Netzwerk gerade
keine Opfer herumtreiben,
ist UT im Solo-Modus ein
brillantes Fragfest. Dank
der beinharten Bots ver-
sickert man véllig in der
Unwirklichkeit — Risiken
und Nebenwirkungen wie
Genickstarre, Finger-

Unreal

Ich habe Unreal schon deshalb immer so gemocht,
weil ich hier den ganzen 3D-Shooter-Experten nicht
unterlegen bin, woran auch immer das liegen mag.
Von daher ist es im Multiplayer-Bereich seit jeher
mein Lieblingsshooter. In
Zukunft wird es sicher
haufiger Wettkampfe auf noc h
diesem Terrain geben;

wenn selbst Jochen iiber Tournament ins Schwar-
men gerat, will das einiges heiBen.

UT enthalt Spielideen, die den SpielspaB8 deutlich
steigern. So deutlich, daB man sich fragt, warum
andere nicht schon langst darauf gekommen sind.
Warum zeigen die Gegner der Konkurrenz keine Tref-
ferwirkung, warum gibt es dort keine vordefinierten
Clankrieger, ohne miihsames Skineditor-Bedienen?

Wie macht man ein gutes
Multiplayer-Spiel, ohne
den Massenmarkt aus den
Augen zu verlieren? Ganz
einfach: so wie Epic Mega-
games. Spieler ohne Netz-
werk oder Internetzugang —
oder denen letzterer
schlichtzu teuer ist—haben
nun die Maglichkeit, gegen
intelligent agierende Kon-
trahenten zu spielen, die
sich erheblich vom iibli-
chen Kanonenfutter unter-
scheiden.

schldgt sie
derzeit alle.

Besser geht’s Nur
in echt.

’, Ein wahrer
Kritikpunkt

fdllt uns nicht ein.

Jochen Rist juiuuiuin

krampfe und SchweiBausbriiche werden da gerne in
Kauf genommen. Was mich auf ganzer Linie iiberzeugt
hat, sind die abwechslungsreichen Spielarten. Wenn
das Deathmatch auf die Dauer zu eintonig ist, dann
wird eben zu Assault,
Capture the Flag oder
Domination gewechselt.
Jede Variante ist ein
Juwel mit besonderer
Note. Das Zielen fiel mir
in Unreal immer schon
etwas schwerer als in
anderen 3D-Shootern,
und die Bots sind in spa-
teren Leveln auch harter
Tobak — aber das ist ver-
glichen mit dem Rest so
was von egal. Multiplay-
er-Spiele gibt es zuhauf —
aber Unreal Tournament
schlagt sie derzeit alle.

Tournament

66

Udo Hoffmann juiEisisis

Hier ist das selbstverstandlich. Und stehen keine
Menschen zum Duell parat, iibernimmt Kollege KI -
bessere Konkurrenten werden Sie selbst auf groBen
Turnieren nicht so schnell finden. Die stimmungs-

volle Musik und die wirk-

lich abwechslungsrei-

chen Level, die sich zum
“ Teil an klassischen
Motiven (beachtenswert: das Segelschiff) orientie-
ren, tun ihr iibriges. Dazu noch ein paar behutsam
nachgebesserte Waffen, stimmungsvolle Sprach-
ausgabe fiir die einzelnen Figuren sowie unauf-
dringliche und dennoch motivierende Hintergrund-
musik — und die Stimmung ist perfekt. Die ideale
Vorbereitung fiir ein richtiges Netzwerkspiel, bes-
ser geht’s nur noch in echt.

Martin Schnelle jEEEEN

Die Musik ist klasse,

lediglich der Grafik

merkt man die Zeit

etwas an, die seit dem
ersten Unreal vergangen
ist. Dafiir haben sich die
Designer super Spielmodi
ausgedacht, die sich stark
von den normalen Death-
match- und Capture-the-
Flag-Balgereien unter-
scheiden. Sie merken
schon, ein wahrer Kri-
tikpunkt will uns allen
nicht einfallen.

= Ab und
zu ist Ziel-
wasser
vonnéten

= Kein
klassi-
scher
Einspieler-
modus mit
durch-
gehender
Story

= Grafik
nicht mehr
auf dem
Hohepunkt
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Geschicklichkeitsspiel fiir Einsteiger und Fortgeschrittene

Animaniacs

Immer wieder
bricht South-
peaks Hang zu

Zeichentrickfil-

; men durch und

2 manifestiert

sich in einem
Geschicklichkeits-
spiel. Diesmal
mit dem leicht
irrefiihrenden
Titel »Anima-
niacs«.

dtten Sie’s gewufst? Die

Warner Bros. haben eine
Schwester namens Dot! Mitihr
zusammen toben die Briider
Yakko und Wakko durch die
Studios der Filmgesellschaft.
Das chaotische Trio ist den
Verantwortlichen schon lange
ein Dornim Auge, deshalbsoll
es kurzerhand im Sanatorium
verschwinden. Zwar gelingt
den dreien die Flucht, doch
ihre iibers gesamte Geldnde
verstreuten Filmrollen, Aus-
zeichnungen und Poster miis-

Monika Lechl

sen sie erst mithsam am Set
wieder einsammeln.

Das Areal ist in elf Regionen
mit diversen Unterabschnitten
eingeteilt, wobei sich die Cha-
raktere levelweise abwech-
seln. Per Joystick, Pad oder
Tastatur lenken Sie die jewei-
lige Spielfigur durch die seit-
warts scrollende Cartoonwelt.
Abhédngig vom Schauplatz
erschweren unter-
schiedliche Oppo-
nenten den Weg
uiber die Hindernis-
se. Wahrend in der
Kombiise
griffslustige Krebse
lauern, greifen am
schrdag liegenden
Schiffsdeck bose
Mowen und auf der

an-

Im wahrsten Sinne heil wird es dem Hiipf-

helden im Maschinenraum ...

Eisscholle riesige

Eisbaren an. Zudem wuseln an
Bord zahllose Schiffsratten
herum, die allesamt im Wort-
sinne an der Lebensenergie
nagen. Thren Gegnern sprin-
gen die Heldchen entweder

genreiiblich aufs Haupt oder
sie setzen ihre mitgefiihrte
Waffe (Hammer, Baseball-
schldger, Ambof) ein. Andere
tiickische Gefahren bedeuten
beispielsweise glitschige Git-
ter oder wegkippende Platt-
formen sowie herabfallende

Oscarreif ist dieses Spiel nicht unbedingt, dafiir
fehlt es an Innovationen und wirklich spritzigen
Ideen. Dennoch ist nahezu alles drin, was zu einem
echten Jump-and-run gehort: liebenswert animier-
te Helden und vor allem die gut funktionierende
Steuerung sorgen fiir ein durchaus brauchbares
Spielerlebnis. Besonders die frustmindernde Spei-
chermaglichkeit ist erfreulich und gibt auch Ein-
steigern eine faire Chance.

Weniger erbaulich fand ich, daB der Hiipferling
gelegentlich stérrisch zwischen Hindernissen
hangt und als Ausweg nur das Laden eines Save-
games bleibt. Ein klein wenig Vertikalscrolling
heim Ducken ware hilfreich zum Erkunden benach-
barter Gebiete. Dann kdnnte ich die Hutziputzi-Gra-
fik mehr genieBen und die Geschwister voraus-
schauend um Gefahren herumlotsen. Etwas maka-
ber wirken im sonst kindgerechten Design die
herabfallenden Passagiere und Gepackstiicke im
AuBendeck-Abschnitt, aber es soll sich ja um einen
Filmdrehort handeln ...

PC PLAYER 9/99

chermog-

lichkei

+ Funf

eigene

Internet-

Level

"= Spielfi-
gur bleibt

manch

hangen

Gegenstande. Absolut todli-

ist schnell ein Bildschirmleben
verwirkt. Manchmal gilt es,
Kisten und Eisblocke zu zer-
trimmern oder zu verschie-
ben, um an die Goodies zu
kommen. Pfeile helfen Orien-
tierungslosen beim Pfadfin-
den. Wie die Geschwister in
Tarzanmanier an allem mogli-
chen iiber Abgriinde schwin-
gen,am Seil hangeln und sogar
von Ventilatoren in die Hohe
geweht werden, 1a6t selbst
beste Stuntmen erblassen.
Fleifige Sammler erhohen in
zeitbegrenzten Bonusstufen
oder Geheimrdumen ihr
Punktekonto.

Das Spiel ist jederzeit spei-
cherbar; bereits geschaffte

t che Fallen wie Fleischwolfe Abschnitte diirfen zur Ergeb-
und tiefes Wasser sind nurmit  nisverbesserung optional
perfektem Timing zu umge- nochmals absolviert werden.
hen - &h - zu umhiipfen, sonst (Monika Lechl/tw)
C )
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Action-Adventure fiir Fortgeschrittene

Der Wachter ¢
der Schatten ¢

ual beenden und damit die Refiquien firimm

Schattenwdchter sind
supergeheim und doch
sehr leicht zu erkennen:
an ihren dunklen, sor-
genvollen Blicken und
mangelhaften Deutsch-
kenntnissen.

Spétestens seit dem Film
»Ghostbusters« wissen

wir es alle — Heerscharen von
Dédmonen sind auf dem Sprung
in unsere Dimension. Doch nur
die Ruhe - neben den Amis sor-
gen jetzt auch schwerbliitige
franzosische Geisterjager dafiir,
dafl unser Schlummer hdoch-
stens noch durch randalierende
Nachbarn gestort wird.

Ekna Kathar ist ein neues Mit-
glied in dieser verantwortungs-
bewufiten Gemeinschaft; als
standigen Wegbegleiter erhalt
er deshalb den alternden Vete-

Ich kann &

Netter Geist: Auch wenn sie sehr
bedrohlich wirkt, ist diese Mumie

ein wertvoller Verbiindeter. (Glide)

ranen William Burnst, auf dafl
er die schwierige Kunst auch
richtig erlerne. Im allerersten
Fall geht es aber schon voll zur
Sache: In einem Museum in
Boston geschehen merkwiirdi-
ge Dinge. Ekna (also Sie) durch-

BEEEN + interes- -

santes
Konzept

Udo Hoffmann

Die Firma Cryo fangt an, mir Sorgen zu machen. Ein
richtiges Top-Programm hat man noch nie verof-
fentlicht, und scheint es auch nicht mehr anzustre-
ben. Oder worauf sonst deutet die schludrige Uber-
setzung hin, ein wildes Konglomerat aus Deutsch,
englischen Brocken und franzdsischen Begriffen,
die man offenbar fiir uniibersetzbar hielt? Das ware
ja noch zu verzeihen, wenn nicht ungezahlte klei-
ne Mangel die Geisterjagerfreude weiter verwas-
sern wiirden. Wehe, ich verlasse nur einmal den
vorgesehen Losungsweg und suche Raum B auf, wo
doch Raum A richtig ware. Sofort gerat die Story ein
wenig aus den Fugen, und ich muB mir selber
zusammenreimen, was als nachstes zu tun ist. Oder
ich drgere mich zumindest iiber die unndtig kom-
plizierte und trage Steuerung.
Die Grundidee mag gut sein — Cryo sollte es sich
aber endgiiltig abgewdhnen, zur kurzfristigen Cash-
flow-Optimierung unausgereifte Produkte auf den
Markt zu werfen, die woanders noch ein halbes Jahr
den Betatest durchliefen. Sonst wird der Bilanzver-
@ui langfristig nur noch nach unten zeigen.

= Kraut-
und-
Riiben-
Uberset-
zung

‘= Zahllose
Design-
mangel

= Oft
unfair

schreitet deshalb Schrittes die
Ausstellungsrdume und sucht
nach Geisterspuren.
Die Grundidee

schlecht: Zum einen mufl Ekna
Indizien sammeln, um heraus-

ist nicht

den Spuk verantwort-
lich ist. Dazu unter-
halt er sich mit Ange-
stellten des Museums
oder durchstobert
zusammen mit Burnst
die Bibliothek. Und
zum anderen muf
er allzu vorwitzi-

geGeister mit spi-

ritueller Energie
bekdmpfen. Sein Zauber-
spruchpotential ist zwar
umfangreich (bis zu elf Kampf-
und funf Meditationszauber),
da seine Krafte aber begrenzt
sind, sollte er den Kombinier-
aspekt nicht vernachldssigen.
Durch das Losen von Rétseln
lassen sich namlich viele Kamp-
fe vermeiden. Ekna kann Tiiren
offnen, Gegenstiande an sich

Bdser Geist:
Dieses Schat-
tenwesen hat
sich in einer
Brennerei
niedergelas-
sen und will
die Spirituo-
sen mit nie-
= mandem tei-
B [en. Da hort
bei Ekna der
SpaB auf!
(Glide)

nehmen, »positive Energie« auf
negative Geister schleudern
und Gegenangriffen zur Seite
hin ausweichen. Damit er bei
seinen zehn Fallen die Orientie-
rung nicht verliert, unterstiitzt

zubekommen, welcher Geistfiir ~ ihn eine Automap. (uh)
C )
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Sportspiel fiir Einsteiger

Puma Street

FuBballsimulation oder
Actionspiel? »Puma
Street Soccer« bietet
von beidem zu wenig,
um einen kritischen
Tester zu iiberzeugen.

S eit 1994 veranstaltet der
Ausriister Puma den
»Street Soccer Cupe« fiir Jugend-
liche bis 16 Jahre. Was als eine
regionale  Veranstaltung
begann, hat sich zu einem inter-
nationalen Turnier gemausert,
zudessen Finalein Wienimletz-
ten Jahr die 35 besten Teams der
ganzen Welt geladen waren.
Zusammen mit Sunsoft beauf-
tragte man das italienische Pro-
grammierteam Pixelstorm, eine
PC- und PlayStation-Umset-
zung von »Puma Street Soccer«
vorzunehmen.

Gespielt wird wiein der Realitdt
auf einem maximal 25 mal 14
Meter grofsen Feld, welches eine
1,25 Meter hohe Bande umgibt.
Andersalsbeim uns hinldnglich
bekannten Hallenfufsball stellt
jedes Team hier drei Feldspieler
und einen Torhiiter, der sich als
einziger in dem D-formi-

Alex Brante

— fiir Freude sorgen kann.

PC PLAYER 9/99

So gern ich Puma Street Soccer in der Luft zer-
reiBen wiirde, so muB ich doch fairerweise zuge-
ben, daB es mir wenigstens fiir eine Stunde SpaB
gemacht hat. LBt man mal Warter wie »FuBball«
oder gar »Simulation« auBer acht, findet der Kau-
fer hier ein kurzweiliges Actionspiel, das — beson-
ders wenn mehrere vor dem Monitor Platz nehmen

Nun aber zu den niichternen Tatsachen: Die Gra-
fik wiirde nicht mal auf dem Super Nintendo iiber-
zeugen, und die taktischen Varianten sind auf dem
Feld kaum auszumachen. Es ist zu verlockend, ein-
fach immer draufzuhalten, um sich die Super Shots
zu erspielen, die jeden SchuB (sogar Kopfballe aus
der eigenen Halfte) brandgefahrlich machen. So
loblich Pumas Engagement fiir die Jugend mitihrem
Street Soccer ist, als so beschrankt erweist sich
das Spielprinzip in einer PC-Umsetzung.

Die Holldnder spielen sehr offensiv auf den Planken des Hafenpiers;
die roten Balken zeigen an, daB beide Teams »Super Schiisse« aus-
fithren konnen. (Direct3D, 640x480)

gen Strafraum aufhalten darf.
Inder Umsetzung finden sich 32
Nationalmannschaften sowie
einige Top-Stars wie Chieasa,
Okocha oder Stoitchkov, deren
Einsatz man durch den Gewinn
einer Weltmeisterschaft aber
erst »erspielen« mufi. Des wei-
teren diirfen Sie ein Freund-
schaftsspiel organisieren oder
an einer selbst zusammenge-
stellten Liga beziehungsweise
einem Pokalwettbewerb teil-
nehmen. Drei Schwierigkeits-
grade und vier Spiellangen ste-

BEEEN + Rasante

Action

= Kaum
taktische
Moglich-
keiten

= Verliert
schnell
seinen
Reiz

hen zur Wahl, auch die Harte
der Schiedsrichterentscheidun-
gen ist einstellbar.

Vor dem Start kénnen Sie sich
noch fiir eine von zehn Taktiken
entscheiden. Bei der geringen

Soccer

Offensive und Defensive, statt
dessen nehmen alle Spieler an
der vorgegebenen Taktik teil,
zum Beispiel Pressing oder
Doppeldeckung. Jede compu-
tergesteuerte Mannschaft ver-
flgt tiber drei Taktiken, die sie
je nach Spielstand aussucht.

Nachdem Sie den Austra-
gungsort bestimmt haben,
beginnt die Partie. Das Spiel bie-
tet diverse Moglichkeiten wie
Heber oder Fallriickzieher, die
meisten spektakularen Aktio-
nen passieren aber fast automa-
tisch. Nach zehn Torschiissen
bekommen Sie ein paar beson-
ders harte »Super Shots« zuge-
sprochen, mit denen es deutlich
leichter ist, die reflexstarken
Torhiiter zu tiberwinden. Fiir
die Begleitung sorgen ein ein-
fallsloser Kommentator und fet-

Anzahl von Kickern unterschei-  zige CD-Dance-Musik.
det man dabei nicht zwischen (Alex Brante/mash)
Die Aus-
tragungs-
¢ orte sind
zwar sehr
exotisch,
dndern aber
nichts am
Spielablauf.
( )
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Sportspiel fiir Einsteiger

RAN Sports

Frank Busemann Zehnkampf

Wie die Zeit ver-
geht. Vor iiber 15
Jahren war Hel-
mut Kohl noch
lange kein »Elder
Statesman«, son-
dern Birne, war
Joschka Fischer
noch recht griin

und ohne Maflan-  pie Leichtathletik-Stadien, in denen Compu-
zug - und »De- ter-Frankie seinen Sport betreibt, bestechen
durch ihre klaren Linien und satten Farben.

cathlon« war das

Maf aller Sportspieldinge.
Man riittelte sich joystick-
zerbrechenderweise durch
samtliche Zehnkampfdiszi-
plinen, vergof§ Strome von
Schweiff und erzdhlte hin-

hatte. Bei der aktuellen Vari-
ante »Frank Busemann
Zehnkampf« mufl man nicht
mehr so schnell wie moglich,
sondern moglichst gleich-
maéfig riitteln. Ansonsten

o
N
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L
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terher allen, wie kostlich hatsichseitdamals nicht viel
man sich dabei amiisiert gedandert. (uh)

 Udo Hoffmann  [ER + Gut fur

Buse-
manns

Ein Programm, das nur in haBlichen Windowsfen-
stern und nicht im Vollbildmodus lauft, ein Pro-
gramm, das eine Idee aus der Friihzeit der Com- Geldbeutel
puterspiele praktisch eins zu eins recycelt, ein (Lizenz!)
Programm, das eine so punktgenaue Eingabe vom
Spieler erwartet, daB man eher die Reflexe eines
Roboters als die eines Menschen bendtigt — was
hatte so ein Programm gern fiir eine Note? ‘= Schlecht
1000 Punkte, schon klar — bekommt es aber nicht. B4
Gerne vergehen wir aber den »Preis fiir die unver-
schamteste Bandenwerbung«. Ob die Firmen, fiir
die auf den Stadienbanden so aggressiv geworben [
wird, sich auch tatsachlich driiber freuen, ist eine [ Schlecht
andere Frage. Wir aber sind froh — denn wir wer- fur alle

den nicht genannt. anderen

fiir seinen
Ruf

/
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Betriebssystem: Windows 95/98 Pentium/166, 16 MByte RAM
Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:

Multi-Player:  bis 8 (Netzwerk/Internet) | Pentium/166, 32 MByte RAM
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Grafik:  3© 0000000000 Sound: 20 000000000
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Steuerung: 3© 0000000000 Multi-Player: 3© OOOOOOOOO0O
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Flugsimulation fiir Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis

Fly

Und noch ein edler
Recke, der am Thron des
Microsoft »Flight Simu-
lator 98« sdagen will.
Leider sind die Sdgezdh-
ne von Entwickler Ter-
minal Reality nicht
scharf genug.

ie Entwickler basteln

hier ihre erste Flugsimu-
lation; vorher zeichneten sie
fir Microsoft-Produkte wie
»Monstertruck Madness«
oder »Hellbender« verant-
wortlich. Nun lassen sie Sie in
das Cockpit fiinf verschiede-
ner Flieger einsteigen: Dazu
gehoren neben der obligatori-
schen Cessna Skyhawk 172 R
die Piper Malibui Mirage, die
beiden zweimotorigen Flie-
ger Piper Navajo Chieftain
und Beechcraft King Air 200
sowie einen zweistrahligen
Businef-Jet von Raytheon
namens Hawker 800 XP.

Martin Schnelle

Uber den
Wolken ...
Mit der
Hawker flie-
gen wir iiber
den schon
gezeichneten,
dreidimen-
sionalen
Wolken.
(Direct3D,
1024x768)

Vom Satelliten hoch,
da komm’ ich her

Sie konnen die ganze Welt
bereisen, doch nur fiinf Gebie-
te werden detailliert darge-
stellt: New York, San Francis-
co, Dallas, Los Angeles und

m 4+ Schone

Wolken

Schade, Fly hatte durchaus das Potential gehabt,
den Flight Simulator 98 vom Thron zu stoBen. Lei-
der konzentrieren sich die genauer ausgearbeite-
ten Umgebungen auf fiinf Gebiete in den Staaten.
Auch den Flugplaner hatte ich gerne unkompli-
zierter, mit dem vorhandenen ist es eine echte Tor-
tur, bis man Abflug- und Zielflughafen gefunden
und eingegeben hat. Ein Tutorial hatte ebenfalls
nicht geschadet. Dazu kommen Probleme des Flug-
modells: Teilweise gerat die Maschine bei hefti-
gen Ruderbewegungen merkwiirdig ins Trudeln;
sie zittert so schnell von einer auf die andere Seite,
wie es gar nicht moglich ist. Dazu schmiert selbst
die eigentlich idiotensicher zu fliegende Skyhawk
172 sehr leicht ab, 1aBt sich aber auch genauso
schnell wieder fangen.

Dafiir diirfen Sie Treibstoff- und Gepackzuladung
detailliert verstauen und sogar einzelne Platze im
Flieger zuweisen. Die detaillierten Szenerien
sehen auch schick aus, ebenso die 3D-Wolken.
Alles in allem ein iiberdurchschnittliches Pro-
gramm, die Gipfelhdhe bleibt ihm jedoch verwehrt.

PC PLAYER 9/99

+ Parame-
ter wie
Beladung
einstellbar

"= Kompli-
Ziertes
Flugplan-
system

‘=1 Schwa-
chen im
Flug-
modell

< Uber der
| Innenstadt von
San Francisco.
Und wie in
jedem Flugsi-
mulator steht
sie auf fla-
chem Boden
und nicht wie
in der Realitdt
auf einem
Berg. (Glide,
800x600)
Chicago. Dort hat man jeweils
ein Quadrat von 100 mal 100
Meilen aus Satellitendaten
erstellt.

Im Flugplaner wahlen Sie
Abgangs- und Zielflughafen
und kénnen am Flugzeug der-
gestalt herumpfuschen, daf3
Sie Zuladung und die Sitzpo-
sition der Passagiere dndern
und sich so etwa eine asym-
metrische Beladung zusam-
menbasteln. Aulerdem finden
Sie unter dem Punkt »Fly
now« ein paar vorgegebene
Fliige, bei denen Sie beispiels-

weise auf der
Golden  Gate
Bridge landen
sollen. Regelrech-
te Adventures
wie im FS 98 oder
»Flight Unlimi-
ted 2« sucht man
jedoch vergeb-
lich. Ein GPS-
(Global Positio-
ning Satellite)-
System befindet
sich ebenfalls im
Cockpit, mit dem
Sie immer wissen, wo Sie sind.
Auflerdem 14ft sich eine Karte
sowie Funkfeuer einblenden,
gleiches gilt fiir andere Kame-
rawinkel. Force-Feedback-
Joysticks werden unterstiitzt,
aller Voraussicht nach sogar
der Rock’n’Ride-Chair (siehe
Bericht auf Seite 169), was Tur-
bulenzen zu einem ganz
besonderen Erlebnis werden
lafst. (mash)

Auf dem Loadout-Bildschirm kdénnen Sie
beispielsweise festlegen, wieviel Treibstoff
in welchem Tank ist. So sind asymmetri-
sche Gewichtsverhdltnisse moglich.

SpielspalR:

C )

Hersteller: Terminal Reality/Take 2 | 3D-Grafik: Direct3D, Glide

Testversion:  Beta vom Juli ‘99 Hardware, Minimum:
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Flugsimulation fiir Fortgeschrittene und Profis

MiG Alley

Diisenflieger ohne Radar
und selbstlenkende
Raketen? Gab es das?
Aber sicher, im Korea-
krieg traten die ersten
Jets auf und bekdampften
sich noch im richtigen
Dogfight.

om »Sabre Ace«-Debakel

der Programmierer Eagle
Interactive abgesehen, be-
schaftigt sich keine neuere
Flugsimulation mit dem
Koreakrieg. »Flying Corps«-
Programmierer Rowan aus
England sah hier akuten
Handlungsbedarf und ver-
setzt Sie mit »MiG Alley« an
den Anfang der 50er Jahre.

Dynamik fuinffach

Als junger, ehrgeiziger Pilot
steigen Sie entweder im
Schnellstartmodus sofort ins
Cockpit oder suchen sich eine
der verschiedenen Einzelmis-
sion aus. Fiinf Feldziige stehen
zur Wahl und beleuchten
jeweils einen Zeitabschnitt des
Konflikts. Sie dtirfen pro Mis-
sionsfolge nur einen bestimm-
ten Flugzeugtyp selbst fliegen,
erst in der fiinften Kampagne
sind alle verfiigbar. Hier tiber-
nehmen Sie dann die Kontrol-
le iiber alle relevanten Luft-
streitkrafte. Aber auch schon
vorher ist Ihre Entscheidungs-

102

pocd: g50km.rh Mock: 075 i 75 Thrust 00

BunnrsTRIN

Attacke! Auf sowjetischer Seite kiimmern Sie sich gern um amerikanische Bomber wie diese B-29, die
bald nicht mehr viel zu lachen hat. (Direct3D, 1600x1200)

kraft gefragt: Jeder Tag wurde
wie beim Genre-Opa »Falcon
3.0« in mehrere Zeitabschnitte
eingeteilt, hier exakt drei. Pro
Session diirfen Sie bis zu zehn
Einsdtze anordnen, um die
vorgegebenen Ziele zu errei-
chen. Manchmal fallt jeglicher
Flugbetrieb wegen schlechten
Wetters aus — was Sie gut ver-
stehen werden, denn die
damaligen Diisenbiester
waren auch bei strahlendem
Sonnenschein und Windstille
schwierig zu beherrschen. Mit
Thren Ressourcen miissen Sie
Auch Boden-
ziele sind zu
bekdampfen.
Allerdings
fahren diese
Lkws, die
wir mit
ungelenkten
Raketen
angreifen,
etwas neben
der StraRe.

(Direct3D,
1152x864)

Lt

8

ein wenig haushalten, denn
selbst Piloten brauchen mal
einen freien Tag, und wenn
Ihre aus Japan kommenden
Bomber zu grofle Verluste
erleiden, haben die restlichen
Flieger keine allzu grofle Lust
mehr, nach Korea zu fliegen.

Alle meine Flieger

Nur im Multiplayer- und
Quickstart-Modus diirfen Sie
auf sowjetischer Seite antreten
und diefastallen anderen Him-

Bei erfolgreichem
BeschuR zerlegt es die
B-29 in kleine Fetzen.
Achten Sie auf die aus-
gefahrenen Bremsklap-
pen am Jéger und den
»Elite«-dhnlichen
Radarschirm links oben
im Bild.

(Direct3D, 1600x1200)

melsstiirmern iiberlegene
MiG-15 fliegen. Ansonsten
starten Sie fiir die Alliierten
und tun dies einmal mit dem
Zweiten-Weltkriegs-Veteran
P-51, der noch mit Propeller-
kraft fliegt. Dann steht die F-80
»Shooting Star« im Hangar,
Amerikas erster serienreifer
Diisenjet. Spater steuern Sie
auch die F-84 »Thunderjet«, die
gegentiiber der MiG-15 zumin-
dest eine Chance hat. Die Kr6-
nung ist die F-86 »Sabre«, mit

PC PLAYER 9/99



der Sie es mit allem aufnehmen
konnen, was am Himmel
kreucht und fleucht.

Bewaffnet sind die Kisten mit
ihren Maschinengewehren
und - je nach Einsatz — Bom-
ben sowie starren Raketen.

der Position des Gegners. Glei-
ches gilt fiir Bodenziele, die
von einem »Laserzielmarkie-
rungsflugzeug« angezeigt
werden — was ein bifichen selt-
sam anmutet, wurde der Laser
doch erst in den Sechzigern

Das AbschiefSen anderer Flug-
zeuge geschieht daher auf
althergebrachte Art, indem Sie
sich moglichst hinter sie set-
zen und dann Thr Waffenarse-
nal ausprobieren. Eine farbige
Anzeige fiir markierte Ziele
gibt es nicht, dafiir werden sie
optional mit der Padlock-
Ansicht verfolgt, das heifit, der
Blickwinkel dndert sich mit

Martin Schnelle

Die Flying-Corps-Macher legen mit ihrem neuen
Produkt ein Spiel vor, das an den Quasi-Vorgan-
ger nicht ganz heranreicht. Mit der Wahl des
Korea-Szenarios trafen die Designer eine ungliick-
liche Wahl, denn hier fliegen Sie zwar Diisenflie-
ger, miissen aber mit vielen Einschrankungen wie
fehlendes Radar oder ungelenkte Raketen leben.
Einsteiger haben es zudem sehr schwer, selbst im
einfachen Flugmodell mit den Bocken fertigzu-
werden — sehr leicht geraten sie ins Trudeln und
stiirzen ah. Das entspricht aber der Realitat, und
wer eine Hardcore-Simulation sucht, wird sicher-
lich gut bedient.

Leider verschreckt die Optik leicht, die wenig
Details darstellt, auch die Flieger selbst gerieten
nicht sonderlich hiibsch. Zum Ausgleich wird eine
deutlich hohere Spieltiefe als in den meisten
Jane’s-Simulationen gehoten, da die dynamischen
Kampagnen eine strategische Komponente besit-
zen. Falls Sie das Szenario magen, viel Einarbei-
tungszeit investieren wollen und sich zudem an
der Grafik nicht storen, ist dies das Spiel fiir Sie.

PC PLAYER 9/99

alalalsl + Schénes

Flugmo-
dell

+ Strategi-
sches
Element

‘= Einstei-
gerun-
freundlich

= MaBige
Aufma-
chung

erfunden.
Zumindest
auf
Wunsch ein
Radarschirm eingeblendet,
der dem des C64-Klassikers
»Elite« entspricht.

wird

Wie bei der Ori-
ginalversion von
Interactive
Magics »iF-22«
scheinen die
Fliigelleute von
Ihnen fernge-
steuert zu wer-
den; zumindest
machen Sie
jedes Mandver
sofort mit.
(Glide,
800x600)

Geflogen wird sehr puristisch,
selbst im einfachen Flugmodell
kommen Sie beim Herumkur-
ven leicht ins Trudeln — man
merkt doch, daf$ den damali-
gen Diisenmaschinen im Ver-
gleich zu heute der Schub fehlt.
Einen Autopiloten gibtes nicht,

Jetzt wird’s brenzlig! An
unserem Heck kleben zwei
MiG-15, die absolut gleich-
wertig mit unserer F-86 sind.
(Direct3D, 1600x1200)

Auf der strategischen Karte bestimmen Sie Flugrouten, weisen
Aufgaben zu und legen Angriffsziele aus einer Auswahl fest.

doch damit Sie nicht stunden-
lang zu Threm Zielgebiet unter-
wegssind, konnen Sie den Flug
auf dem Kartenbildschirm
beschleunigen. Im Cockpit
selbst diirfen Sie ebenfalls die
Zeit schneller ablaufen lassen,
was aber aufgrund der manu-
ellen Steuerung nicht empfeh-
lenswert ist.

Grafisch wird nicht viel gebo-
ten, die teils in grofien Scharen
auftauchenden Flugzeuge ma-
chen einen ordentlichen Ein-
druck. Der Rest der Landschaft
verfiigt zwar iiber ertrégliche
Bodentexturen, doch sonst tut
sichkaumetwasinder Gegend.
Dafiir reicht fiir die Gigantauf-
16sung von 1600 mal 1200
Punkten ein Pentium II mit 350
Megahertz locker aus. (mash)

Betriebssystem: Windows 95/98

Sprache: Englisch (Deutsch geplant)

Multi-Player: 2 (Modem), bis 8
(Netzwerk, Internet)

(
Hersteller: Rowan/Empire Interactive | 3D-Grafik: Direct3D, Glide
Testversion:  Beta vom Juli ‘99 Hardware, Minimum:

\

Pentium/166, 16 MByte RAM,
4-MByte-Grafikkarte
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Strategiespiel fiir Profis

Braveheart

Freiheitskampf per
Karte und 3D: In der
Rolle eines schottischen
Clanfiihrers einigen Sie
Ihre zerstrittene Nation
und ertrotzen sich dabei
die Unabhdngigkeit von
England.

““Y berall in Europa ringen
Volker um ihre Eigen-
standigkeit: So wollen viele
Franken raus aus Bayern, und
die hochlandgestdhlten Schot-
ten mochten sich endlich von
den Warmduschern aus Lon-
don verabschieden. Dank Mel
Gibsons Film »Braveheart«
weilinzwischen die halbe Welt
um das 700 Jahre andauernde
Freiheitsstreben der wilden
Kilttrager aus dem britischen
Kénigreich.
Der durchschlagende Erfolg an
den Kinokassen verleitete nun
Eidos, ein Strategiespiel mit
diesem prominenten Titel zu
versehen. Sie finden sich an der
Spitze eines von 16 Clans wie-
der, die unter IThrer Fiihrung
geeint und schliefilich gegen
die englischen Invasoren
gefiihrt werden sollen. Es gibt
keine Kampagne mit einzelnen

4” Adfiihrer

Missionen; statt dessen ist der
Ablauf weitgehend offen. Ab-
hangig vom gewahlten Clan
verdndern sich die Ausgangs-
bedingungen wie Lage, Roh-
stoffe und Klima.

Sie sorgen durch Handel und
die Einteilung von Arbeitskraf-
ten fiir einen ausreichenden
Lebensstandard der eigenen
Bevolkerung. Spione und
Spaher liefern wichtige Infor-
mationen, wahrend Diploma-
ten und Boten den Kontakt zu
anderen Clans herstellen. Ein
Uberschuf an Bauern kann per
Mausklick zu Soldaten umge-
schult werden, die mit den pro-
duzierten Waffen bessere
Kampfleistungen erbringen.
Der Wirtschaftspart 1afit sich
iibrigens weitgehend automa-
tisieren, wenngleich ein per-
sonliches Eingreifen oft besse-
re Ergebnisse bringt.

Stunde der Patrioten

Essentiell fiir den Spielerfolg ist
der Einsatz von Anfiihrern. Ein
jeder hat seine eigene Person-
lichkeit mit unterschiedlichen
Charakterwerten und bewirkt
ein Ansteigen der Kampfkraft
der zugeordneten Truppe.

Die Einheiten werden mit Anfiihrern und Waffen ausgestattet.
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Name
Besitzer

Vermagen
Armeen
Anfiihre

Broadford
MacDonald
380

3
884

Gebiets-Inf ormation

Eastern Skye
MacDonald
3652

ourcen-Verteilung
Ackerland Betrachtlich
t

Wald

Beerachtlich
T

Minen
Odland

Auf dieser strategischen Karte verschieben Sie Ihre Armeen.

Hauptattraktion und Stolz der
Entwickler ist jedoch der
Kampfmodus: In einer frei

Thomas Werner

Nachdem es in letzter Zeit einige Beispiele gegliick-
ter Filmumsetzungen gah, war ich recht neugierig,
was das Glasgower Entwicklerteam aus dem span-
nenden und atmospharisch dichten Stoff des schot-
tischen Freiheitskampfes machen wiirde. Leider ist
das Ergebnis so erniichternd wie ein Bad im eis-
kalten Loch Lomond. Die zahlreichen ambitionier-
ten Ideen wurden so schlecht umgesetzt, daB statt
einem komplexen Spiel eine komplizierte Knobelei
entstanden ist. Trotz Handbuch gelingt der Einstieg
daher nur schwer.

Die dde Darstellung des Wirtschaftsteils wirkt zudem
abschreckender als die gottverlassensten Winkel
des schottischen Hochlands. Selbst die dreidimen-
sionalen Kampfsequenzen kdnnen wegen der unan-
sehnlichen Animation der umherstaksenden Kamp-
fer sowie Mzngeln bei Ubersicht und Bedienung
nicht iiberzeugen. Netterweise lassen sich zwar
viele der Funktionen automatisieren, doch stirbt da-
durch der SpielspaB dann vollends. Die Braveheart-
Lizenz wurde bis auf wenige kurze Filmchen und
eine Hinterlegung der Handbuchseiten mit Gibson-
Fotos nicht ausgeschopft. Macht nichts - dafiir kann
Eidos ja wenigstens auf den Anzeigenseiten mit dem
langmahnigen Frauenschwarm werben.

dreh- und zoombaren Land-
schaft streifen schottische und
englische Polygon-Figuren zu

7 Das Kampfge-
tiimmel wird
| in 3D darge-
stellt. (Glide)

sante
Filmlizenz

“+ Hoch
komplex ...

='... aber
iiberkom-
pliziert

‘= Super-
schwerer
Einstieg

= Schlacht-
gewtiihl

mit wenig
Taktik
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Fanatisch.
Anfinger.

21 Soldaten.
@ o Bauern.

Ewan Hendry.

el

Vom Zustand der Siedlungen hdngt die wirtschaftliche Leistungs-

fahigkeit Ihrer Bevdlkerung ab.

jeder Tageszeit herum und las-
sen sich aus verschiedenen
Kameraperspektiven betrach-
ten. Sie formieren diese Einhei-
ten nach Wunsch in Angriffs-
und Abwehrstellungen und
hetzen die schwer bewaffneten
Mannen aufeinander. Die oft
erhebliche Zeit bis zum ersten
Aufeinandertreffen der Ar-
meen sollten Sie fir die Auf-

stellung einer optimalen
Schlachtordnung nutzen und
den Schutz der Anfiihrer dabei
nicht vergessen. Haben die
Scharmiitzel erst einmal begon-
nen, wird es namlich rasch un-
iibersichtlich. Daherist die Ver-
suchung grof, diesen optisch
aufwendigsten Programmteil
nicht zu nutzen, sondern den
Ausgang der Schlachten

augenblicklich vom Computer
ermitteln zu lassen.

Ereignisse wie die Gefangen-
nahme von Anfiihrern, die sich
dann aus dem Verlies befreien
lassen, sorgen fiir Abwechs-
lung. Zudem ist es moglich,
Raubziige in fremde Territo-
rien durchzufiihren und spater
Burgen und Festungen zu bela-
gern beziehungsweise selbst
die Errichtung derartiger Boll-

Abgesehen von den dreidi-
mensionalen Kampfszenen ist
die Darstellung eher schlicht -
besonders die Kartenansicht
erinnert ein wenig an die Friih-
zeit der Computerunterhal-
tung. Mehrspieler-Partien fin-
den auf einem vom Host zu
bestimmenden Schlachtfeld
statt. Unsere Testversion war
sehr bugverseucht — wir hof-
fen auf deren rechtzeitige

werke in Auftrag zu geben. Beseitigung. (tw)

4 )
Hersteller: Red Lemon/Eidos 3D-Grafik: Direct3D, OpenGL, Glide
Testversion:  Beta vom Juli ‘99 Hardware, Minimum:

Betriebssystem: Windows 95/98
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Spielesammlung fiir Einsteiger und Fortgeschrittene

Arcade’s Greatest Hits

The Atari Collection 2

Frither war alles besser
- meint jedenfalls GT
Interactive und bietet
Nostalgikern mit der
»Atari Collection 2«
gleich sechs Spielhal-
lenklassiker an.

enn Sie noch eine alte

Atari-Konsole auf
dem Speicher oder im Keller
stehen haben, konnen Sie sich
a) gliicklich schédtzen und sind
b) vermutlich ein Veteran, der
in den 80ern auch o6fters mal
in einer Spielhalle vorbeige-

bis zu drei Mitstreitern stei-
gen Sie in tiefe Dungeons,
immer auf der Jagd nach
Schdtzen und Zaubertranken.
Monstergeneratoren spucken
buchstdblich Heerscharen

Paperboy: Hoppla, ein Einbrecher - dem wollen wir rasch eine Zei-

tung vor den Latz werfen.

Strafien. Sieben Tage

die Woche - hat sich was mit
Ladenschlugesetzen. Abon-
nenten bekommen das gute
Stiick in den Briefkasten, allen
anderen zerschldgt es punk-

tebringend die Wohnzimmer-
fenster. Auf dem Biirgersteig
machen Thnen Kinder, Autos,
Radfahrer und Hunde das
Leben schwer. Schrdag: Wir
hielten einen bewegten Pixel-

schliefen. Kann diesen Tanz
heute noch jemand?
Road Blasters erinnertan eine
Kreuzung aus »Interstate 76«
und »Pole Position«. 50 Kurse
miissen Sie mit heiler Haut
tiberstehen, dann spuckte der
Automat einen Code aus,
gegen den Sie 1987 ein T-Shirt
von Atari zugeschickt beka-
men - toller Service.
Marble Madness, Gauntlet
und Road Blasters entstanden
alle fiir Ataris »System I«-
Automatenreihe — deren Pla-
tine konnte im

-
E schaut hat. Im Zuge des all-  von Gegnern aus. Der Nu gegen eine
O gemein wildwuchernden Automat bot 1985 LEVEL andere ausge-
o Retro-Booms in der TV-, schon Sprachausgabe tauscht werden.
cg' Kino- und Spielewelt feiernin  und erhohte gewinn- R Dazu besaf das
der »Atari Collection 2« sechs  maximierend gegen System die sen-
j Automaten der lingst abge- klingende Miinze die sationelle Men-
’ wickelten Softwarelegende Lebensenergie Ihres ge von 1 MByte
Atariihrekommerzielle Emu- ~ Charakters. RAM Haupt-
lator-Erstauflage. Als Paperboy beliefer- IRV speicher. Die
Gauntlet: Der Quasi-Vorldu- ten Sie im gleichen RSt [lintergriinde
fer von »Diablo« macht noch  Jahr per Fahrrad als LA LI=S der Murmelrol-
heute Laune. Alleine oder mit  Zeitungsjunge drei Gauntlet: Die Heerscharen von Gegnern raumen Sie am 1.,0; \yrden

besten mit ein paar Mitspielern aus dem Weg.

ibrigens auf
einem 100 000 Dollar teuren
Rechner erstellt. In der Spiel-
halle sorgte 1984 der Track-
ball am Automaten fiir Furo-
re, mit dem sich die Kugel
optimal dirigieren liefs.

. s <« Marble .. . .
i e Madness - Klumpen erst fiir eine Schld-  720° von 1986 war einer der
i e . N . . . :
I ‘_:;E*" ein Riesenhit  gerei. Weit gefehlt: Der etwas aufwendigsten Automaten
ol T dank Track- . . . . .
/| B oeaoaosoot /| weiter entfernt postierte seiner Zeit: Auf einem Skate-
. P i alyy ball und der
l.;_a-:a-:':q.:':*:*:‘:*:# damals bahn-  Ghettoblaster lief auf ei- board diisen Sie durch ein
. [esselsielslels™ brechenden . . . .
L '.;._:,._:,‘:‘:‘,:*ﬁ erafik nen Break-Dance-Artisten kleines Stddtchen, kassieren
T .

Geld fiir Kunststiicke und
B| kaufen so Karten fiir den
niachsten Wettbewerb. Das
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<Road Blasters: Freie Fahrt fiir
freie Biirger - und der Hinter-
grund dndert sich bei jedem der
50 Rennen.
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Aufriisten Ihres
Boards beziehungs-
weise dessen Fahrerist
ebenfalls drin.

Vindicators: Vor dem
Sturm auf das Tan-
gent-Imperium riisten
Sie Thren Panzer mit
ein paar Goodies aus -
dann geht es in kun-
terbunter Bonbon-Grafik
darum, méglichst viele Geg-
(ra)

ner auszuschalten.

Roland Austinat

eines Ewiggestrigen — sei’s drum!

lich mit keiner groBen Langzeitmotivation mehr.

Vindicators: Die pastellfarbene Ballerei
entfaltet erst mit einem Kollegen etwas
Spielwitz.

O000 Y5

Als jemand, der Anfang der 80er so manches Mark-
stiick in Defender-, Asteroids- und Vanguard-Auto-
maten versenkt hat, freut mich der neue Ausflug
in die Vergangenheit auBerordentlich. Diejenigen
unter uns, deren erster Computer ein Pentium war,
halten solche Anwandlungen eventuell fiir die

Allerdings wirkt mir die Atari-Sammlung einen
Hauch zu lieblos. Es gibt nur sehr wenige Trivia-
Infos, die Datenblatter sind oft mies gescannt und
schwer zu entziffern. Da es einige der Titel schon
seit langem als kostenlose Emulatorfassung im
Internet gibt, hatte ich gerade hier etwas mehr
erwartet. Auch machen einige ohne echte Auto-
maten-Trackballs und -Joysticks nur halb so viel
SpaB wie damals. Dennoch eine nette Sache, frei-

720°: In der
Half-Pipe
verdient
sich der
Skater von
Welt ein
paar Dollar
fiir bessere
Ausriistung.

Klassiker
fiir Nostal-
giker

+ Direkt
von CD
startbar

+ Jeder-
zeit spei-
chern

= Nur
sparliche
Hinter-
grundinfos

Geschicklichkeitsspiel fiir Einsteiger

Hugo XL

Die brave Hugo-
line wird mitsamt
ihrer drei Kinder
von der bdsen
Hexana (was mag
nur deren Beruf
sein?) entfihrt.
Wie gut, daf8 es
Ehemann Hugo
gibt: Der macht
sich auf, seine
Anverwandten
durch »Hugo XLs« sieben
Level herauszupauken. Dazu
springt er wie im Klassiker
»Frogger« iiber schwim-
mende Baumstimme und
Schluchten, weicht unter Was-
ser Fischen und mit der Drai-
sine Ziigen, in der Luft Gewit-
terwolken und Bomben, mit
dem Skateboard Bibern und
Steinen und im Wald gemei-
nen Bérenfallen aus.

Roland Austinat

dene 64er Tage erinnert?

Was fiir ein Feuerwerk an gewitzten Ideen brennt
ITE Media hier ah: Die lustigen SpaBe des knud-
deligen Trolls versammeln alt und jung vor dem
Monitor wie in alten Zeiten Omas Marchenstunde
die Familie vor dem Kachelofen zusammenkom-
men lieB. Wen kdnnte es da storen, daB das Spiel-
prinzip so schlicht wie die Grafik ist, die an gol-

Hugo XL wére ob seiner beinahe intuitiv zu nen-
nenden Steuerung ideal fiir einen Einsatz im Fern-
sehen geeignet, prasentiert von einer netten Mode-
ratorin. Und der kleine Hugo lieBe sich mit den
Telefontasten mindestens genauso gut steuern.

Ganz schon knapp: Fast wadre der lustige
Hugo vom Zug zermalmt worden. (320x240)

Genial: Die Steuerung ist in
allen sieben Leveln identisch,
blitzschnell lernen Sie, den lu-
stigen Troll mit den Richtungs-
tasten zu steuern. Springt er
mal in einen Abgrund oder ei-
nen Fluf, macht das gar nichts:
Mit einem drolligen Video mel-
det er sich stehaufmannchen-
gleich zuriick. Wer wollte diese
putzigen Filmchen schon mit

(ra)

“ + Schult

das Reak-
tionsver-
mogen

der Leertaste abbrechen?

='Hugo
nervt

='Modera-
torin fehlt p
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Rollenspiel fiir Fortgeschrittene und Profis

Might and Magic 7

For Blood _a.nd Hon'g_ubr

»Baldur” s Gate« demon-
strierte vor kurzemrecht
eindrucksvoll, daR Nach-
rufe auf das etwas
dahinkrdankelnde Rol-
lenspielgenre verfriiht
waren. Auch mit diesem
Fantasy-Epos klassi-
scher Strickart erlebt
das bereits totgesagte
Genre einen hochwill-
kommenen zweiten
Friihling.

eit nunmehr 13 Jahren

begeistert das »Might and
Magic«-Universum eine ein-
geschworene Fangemeinde.
Ihre Faszination bezieht die
altehrwiirdige Rollenspielse-
rie seit jeher weniger aus der
eher bescheidenen Présentati-
on. Vielmehr lebt die von Gen-
revettern wie »Wizardry« und
»Ultima« inspirierte Fanta-
sywelt von einem ausgeklii-
gelten Kampf- und Magiesy-
stem sowie dem Umstand, daf3
hier stets erfreulich wenig
gelabert, aber dafiir um so
mehr gekdmpft und gewan-
dert wird.

ihrem Inventar.

Wahrend ¥
zwischen
»Might and
Magic 5« und
dem im letzten
Jahr veroffent-
lichten »Might
and Magic 6«
immerhin noch vier Jahre Ent-
wicklungszeit lagen, erscheint
dessen Nachfolger »Might
and Magic 7«bereits nach eini-
gen Monaten Wartezeit. Nur
Berufsoptimisten erwarten da
groBartige Anderungen, und
wer bereits dem sechsten Teil
nichts abgewinnen konnte,
braucht eigentlich gar
nicht mehr weiterzulesen,

An Tragkraft mangelt es den Helden nicht, wohl aber an Platz in

All players
magic =quals

Crystallize

. ¥

10 Damags
+ 4l

+11 Tewar
-& Wall”

Das entziickende Archomage-Kartenspiel gehort zu den originellsten

Neuerungen.

denn der siebte Streich spielt
sich mehr oder weniger
genauso wie sein Vorganger —

Eine kleine
| Tolkien-
Anleihe: Die
| aggressiven
Baummonster
maogen es
iiberhaupt
nicht, wenn
man sie in

| ihrer Ruhe
stort.
(Direct3D)

und trotz der neu hinzuge-
kommenen 3D-Kartenunter-
stlitzung hat sich auch optisch
nicht allzuviel gedndert. Auf
akustischer Seite erklingt zart-
besaitete Filigranmusik samt
einer Prise Sprachausgabe, der
Lowenanteil der Soundeffekte
wurde dagegen von Teil sechs
iibernommen.

Gut gegen Bose

Immerhin hat man sich eine
neue und vom strategischen
Ableger »Heroes of Might and

PC PLAYER 9/99



@ Hauptbildschirm mit zwei angreifenden Untoten.

@ Auf dem Boden herumliegende Goldschitze.

© Dank des aktiven Zauberspruchs Magisches Auge werden
Geheimtiiren rot angezeigt.

O Geschlossene Tiiren lassen sich in aller Regel mit einem
simplen Mausklick 6ffnen.

@ Die Hand steht fiir den aktiven Rundenmodus, per Return-
taste kann jederzeit zur Echtzeit zuriickgeschaltet werden.

@ Die anklickbaren Heldenportraits. Die griine Siule steht fiir
Lebens-, die blaue fiir magische Energie. Der gelb umrahm-
te Recke rechts auRen macht den nichsten Zug.

@ Die zoombare Ubersichtskarte, blaue Punkte reprisentieren
Schédtze, rote die Feinde.

© Fackel und Pendel verweisen auf die hiufig
benétigten und derzeit aktiven Spriiche
Fackellicht und Magisches Auge.

@ NPCs und Questfiguren, die momentan die
Gruppe begleiten, prangen als anklickbare
Portraits in diesem scrollbaren Fenster.

@ Zauber, welche fiir die gesamte Truppe gel-
ten, werden hier angezeigt. Die aktivierten
Schwert- und Schildsymbole stehen fiir die
Spriiche Heldentum und Schildschutz.

@ Geldvorrat und Anzahl der in Apfeln gemes-
senen Nahrung, pro Nachtruhe werden ein bis
zwei Apfel verzehrt.

@ In diesen Biichern werden Quests, Land-
karten sowie wichtige Hinweise etwa
iiber den Wohnort von Lehrern oder die
Auswirkungen magischer Tranke automa-
tisch verzeichnet.

® Uber diese Icons aktivieren Sie die
Zauberbiicher und begeben sich zur
Nachtruhe.

@ Die himmelblaue Meniiumrahmung be-
kommen Sie nur, wenn Sie die gute
Seite gewdhlt haben.

Magic 3« inspirierte
Hintergrundge-
schichte einfallen
lassen. Im Fantasy-
reich Erathia liegen
sichdie Menschenund
die Elfen in den Haaren, Sie
selber regieren nach einer ein-
fiihrenden Quest ein kleines
Herzogtum, das genau zwi-
schen den beiden Volkern
liegt. Ob Sie sich wéhrend der
ersten Auftrage auf die Seite
der Menschen oder der Elfen
schlagen, ist storytechnisch
ziemlich egal, der wichtige

PC PLAYER 9/99

Dreh-
Angelpunkt
kommt erst viel
spater, wenn Sie
sich fiir die dun-
i kleoderdiehelle
Seite der Macht
entscheiden. Dies fithrt zu
jeweils unterschiedlichen Geg-
nern, Zauberspriichen, Auf-
tragen und sogar einer eigenen
Mentioberfldche.
Nach der Charaktergenerie-
rung (siehe Extrakasten) lan-
den Sie unversehens in der 3D-
Welt Erathias. Die besteht aus

und

einem runden Dutzend einzel-
ner Landstriche und ungezahl-
ten Dungeons, die jeweils ein-
zeln und komplett in den Spei-
cher geladen werden und
sowohl optisch als auch spiel-
technisch sehr unterschiedlich
sind. So bereisen Sie wiistenar-
tige, gebirgige, verschneite und
mit Inseln iibersdte Gegenden,
in denen sich zahllose Vertre-
ter der rund 200 Monstergat-
tungen verlustieren. Die Geg-
nerstarke variiert deutlich von
Gebiet zu Gebiet, so dafs Sie
einige Landstriche und Kerker

gleich zu Anfang in Angriff
nehmen konnen, andere dage-
gen besser solange aufsparen,
bis Thre Pflaumentruppe zu
Kréften gekommen ist.

Auf Schusters
Rappen
Wéahrend
Ihrer Wande-
rungen wer-
den Sie in
zahlreichen
Ansiedlungen
Halt machen,
um dortrund 100
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Sie nicht umhin kommen,
viele Stadte Haus fiir Haus
abzuklappern, um etwa
einem Lehrer einen Wieder-
holungsbesuch abzustatten.
Fast wie im richtigen Leben
gehoren auch im Fantasy-
reich Erathia die 13 Gastwirt-
schaften zu den wichtigsten
Ortlichkeiten. Vor al-
lem dort erganzen Sie
Ihre Nahrungsmittel,

L
= =
okl

Sie, um nach einem bestan-
denen Kampf via Schonheits-
schlaf wieder zu Kraften zu
kommen. Dariiber hinaus hat
Entwickler 3DO eine knuffi-
ge kleine Kneipenquest
ersonnen. In jedem der
Gasthaduser miissen Sie eine
Partie »Archomage« gewin-
nen. Dabei handelt es sich um
eine originelle Variante des
beliebten Kartenspiels Tra-

Auch dieses Todesauge entstammt der Welt von
Heroes of Might and Magic 3. (Direct3D)

Auftrige entgegenzuneh-
men. Nur einige davon miis-
sen Sie wirklich 10sen, damit
die Rahmenhandlung voran-
schreitet, fiir die anderen gibt
es entweder eine pekunidre
Belohnung, eine Beférderung
oder aber einen wertvollen
Gegenstand. Ausfiihrliche
Gesprache bilden die Aus-
nahme, meistens beschran-
ken sich die Labereien auf ein
oder zwei anklickbare Sitze.
Maximal zwei NPCs diirfen
Sie zeitgleich in Thre Gemein-
schaft aufnehmen. Gegen ein
prozentuales finanzielles
Scherflein steigern Sie so etwa
einzelne Fihigkeiten wie die
Kampfkraft.

Samtliche Auftrige sowie
Informationen beispielsweise
iiber den Wohnort wichtiger
Personen werden automa-
tisch in Ihrem Tagebuch ver-
zeichnet. Aufgrund der vielen
kleinen Handlungsstrange

Das Automapping ist verbesserungswiir-
dig, denn es legt samtliche Stockwerke
eines Dungeons iibereinander. (Direct3D)
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und Hinweise ist dies eine
sehr niitzliche Sache,
zumal dort auch Erkennt-
nisse tiber Heiltranke
und erkundete Land-
kartenstiicke abgelegt
werden.

Da Sie dort jedoch
keine eigenen Eintra-
gungen vornehmen
diirfen und es den
Hinweisen an Prazi-
sion mangelt, werden

Das Kampfsystem

Das Gelande durchwandern Sie in Echtzeit, dagegen
konnen Sie wahrend der Kampfe jederzeit in den Run-
denmodus schalten. Sinnvoll ist dies inshesondere bei
starkeren Feinden — zumal dort neuerdings nach jeder
Runde auch eine kleine Bewegung, etwa ein Schritt
zuriick, zwischengeschaltet wird. Die Basis-Geschwin-
digkeit der Kontrahenten entscheidet dariiber, wie oft
und in welcher Reihenfolge die einzelnen Figuren
zuschlagen diirfen.

Mit allzu hoher kiinstlicher Intelligenz wurden die Mon-
ster nicht gerade ausgestattet, mangelnde Geisteskraft
machen sie aber durch Stéirke und/oder schiere Uber-

So eine Horde Trolle laRt sich mit einem sim-
plen Feuerball kaum stoppen. (Direct3D)

—

und die bendtigen

ding Cards.

stern herum. (Direct3D)

macht mehr als wett. Manchmal stiirmen iiber 20 Geg-
ner von allen Seiten auf Sie ein und ergreifen erst zu
Tode verwundet die Flucht, um dann eine leichte Beute
fiir Ihre Bogenschiitzen zu werden. Letztgenannte Fahig-
keit moglichst bei allen vier Charakteren auszubilden
lohnt sich in jedem Fall, denn gerade die leichteren
Gegner lassen sich oftmals schon aus der Entfernung
mit einigen gezielten Schiissen flachlegen. Neuerdings
greifen auch die Bewohner Erathias in das Geschehen
ein. Wer Unterstiitzung braucht, sollte einfach einige
Monster in eine Stadt locken, wo sie dann von der Stadt-
wache angegriffen werden.

Kliiger ist es, die tumben Gesellen mit einem
Berserkerspruch dazu zu bringen, sich gegensei-
tig anzugreifen. (Direct3D)

PC PLAYER 9/99



diesem Wassermagier beschiitzt. (Direct3D)

-
e

Water Warlock %

Nachdem Sie sich fiir die gute Seite entschieden haben, schlieRen
Elfen und Menschen in einer der wenigen Zwischensequenzen einen
Pakt gegen das Bdse.

Magische Schulung

Magie nimmt bei Might and
Magic immer eine Schliissel-
rolle ein, daher sollten Sie min-

destens zwei Ihrer Recken ent-
sprechend ausbilden. Insge-
samt existieren neun Zauber-
schulen. Die insbesondere fiir

Im Softwaremodus wirkt die gleiche Szenerie nur
unwesentlich hdBlicher. (Software)

Hexer geeigneten vier Ele-
mentmagien Feuer, Erde, Luft
und Wasser enthalten sehr
starke Angriffsspriiche. Ideal
fiir Druiden sind dagegen die
drei auf Schutz- und Heilzau-
ber spezialisierten Geistes-
schulen Kérper, Geist und Spi-
rituelle Magie. Fiir jeden die-
ser Bereiche sind elf Zau-
berspriiche reserviert, aller-
dings diirfen nur Meister und
Grofimeister die starksten
Spriiche klopfen. Jeder ausge-
sprochene Spruch kostet
magische Energie, diese lafit
sich durch Tranke oder eine
kleine Rast sehr einfach rege-
nerieren. Die allermeisten
Zauberspriiche wie etwa Feu-
erball, Giftheilung oder Was-

serwandeln kennt man {tibri-
gens bereits vom Vorganger.
Neben diesen sieben Stan-
dard-Zauberschulen gibt es
noch die dunkle und die lich-
te Magie. Nur sehr erfahrene
Zauberer sind in der Lage,
diese starksten magischen
Bereiche anzuzapfen. Welche
dieser beiden Meisterschulen
Sie erlernen diirfen, hangt
davon ab, ob Sie sich fir die
dunkle oder die lichte Seite
entschieden haben.

Schatzsucher

Ungefdhr die Halfte der Zeit
werden Sie unter Tage herum-
wandern, und gerade hier tref-
fen Sie auf unzahlige Ungeheu-
er von der schwachlichen Ratte
bis hin zum t{iberméchtigen
Drachen. Ein Grofiteil der 26
neuen Monstergattungen
(Todesaugen, Behemoths,

Sehr viele Gegenstédnde verfiigen
iiber eine wertsteigernde Spezi-
al-Verzauberung.

Der anfanglichen Charaktergenerierung
kommt eine Schliisselrolle zu. Fehler, die hier
gemacht werden, lassen sich spater nur noch
schwer oder gar nicht mehr korrigieren.
Anders als beim auf menschliche Charaktere
beschrankten Vorganger rekrutieren Sie lhr
Personal aus den vier Rassen Elfen, Men-
schen, Zwerge und Goblins. Jeder Held hat
sieben Eigenschaften wie Kraft, Intellekt oder
Prazision, deren Anfangswert sehr von der
Rasse abhangt. Aus diesem Grund sind die
tumben, aber starken Goblins von Natur aus
bessere Nahkampfer als die Elfen, die dafiir
ideale Magier und Bogenschiitzen darstellen.
Statt wie vormals sechs gibt es nun neun
Charakterklassen, neben den bhereits
bekannten wie Druide, Ritter oder Paladin

PC PLAYER 9/99

sind nun auch Ménch, Dieb und Waldlaufer mit von der Partie. Wahrend
der Partiezusammenstellung sollten Sie unbedingt einen Blick in das
vorbildliche Handbuch werfen. Denn jede Charakterklasse hat
hestimmte Beschrankungen, so wird aus einem Hexer nie ein hegah-

e ———————————————

Charakterliche Eignung

Samtliche Zauberspriiche werden einmal erlernt
und lassen sich dann - geniigend magische
Energie vorausgesetzt — beliebig oft iiber das
Zauberbuch aufrufen. (Direct3D)

bendtigen Sie vier Punkte. Dariiber hinaus 4Bt sich jede Eigenschaft
noch um drei Klassen (Experte, Meister und GroBmeister) steigern, so
wird dann etwa die maximal erreichbare Schadenshdhe eines Schwert-
hiebs verdoppelt oder gar verdreifacht.

ter Nahkampfer, und wer seinen Bogen-
schiitzen zum Fallenentscharfer aushildet,
dem werden die explodierenden Truhen
nur so um die Ohren fliegen.

Jede Fahigkeit wie etwa das Tragen von
Dolchen oder Lederriistungen muB von den
einzelnen Charakteren kostenpflichtig
erlernt werden. Dies geschieht durch zahl-
reiche iiber das Land verstreute Lehrer,
die sich jeweils auf eine Ausbildung, etwa
den Schwertkampf oder die Luftmagie,
spezialisiert haben. Jede dieser erworbe-
nen Fahigkeiten l1aBt sich nach einem ein-
fachen System verbessern: Jede Steige-
rung kostet genauso viele Punkte wie die
Hdhe der anvisierten Stufe. Um also einen
Nahkampfer der Stufe drei zu bhefdordern,

111



Lands of Lore 3

fiir den Ankauf von Zau-
berspriichen, Waffen,
Riistungen, Heiltranken
und Charaktersteigerun-
gen verprafit. Und wohl
dem, der einen begabten
Héandlerin seinen Reihen
weif, denn er erzielt und
bekommt weitaus besse-

re Preise als ein

Seinen iiberraschenden Erfolg verdankt das optisch ansprechende Bal-
dur’s Gate dem beliebten AD&D-Regelsystem, dariiber hinaus sorgen
dort austauschbare Partiemitglieder fiir Abwechslung. Das kurzweilige
Return to Krondor lebt von seiner vom Kultautor Raymond Feist er-
dachten Hintergrundgeschichte. Might & Magic 7 punktet mit vielen
spannenden Kampfen, einem ausgekliigelten Magiesystem und er-

unbedarfter
Anfanger.

den Winden schieSende Blit-
ze oder explodierende Schatz-
truhen. Aber in Erathia gibt es

freulich wenig Wortballast. Das enttduschende Lands of Lore 3
konnte die hohe Erwartungshaltung weder optisch noch spiel-
technisch erfiillen. Und Might & Magic 6 verschreckte die Fans mit
einer grobpixeligen Optik und einer dilettantischen Eindeutschung.
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Sollten Sie sich fiir die dunkle Seite entscheiden, bekommen Sie eine
dustere Meniiumrahmung. (Direct3D)

Béaume, Hydras und mehr) ent-
stammen {brigens
Namensvetter Heroes of Might
and Magic 3. Gemeuchelte
Gegner (siehe Extrakasten)
werden um Ihre Hinterlassen-
schaft gebracht, meistens
ist dies etwas Geld nebst
einigen Riistungsteilen
und Waf-
fen. Wie
tiberhaupt
das gesamte Land
iibersdt ist von
herumgammeln-
den Schatzkisten,
Goldhaufen, Heil-
und
Ristungsteilen.
Wenn Sie nach

dem

112

geraumer Zeit ein bereits
abgegrastes und von Mon-
stern befreites Gebiet erneut
betreten, konnte durchaus
eine frische Schar Ungeheuer
auftauchen, und die gepliin-
derten Schatzkisten sind dann

plétzlich wieder randvoll mit Might and Magic 7 — For Blood and Honour

niitzlichen Utensilien.

Jeder Ihrer Helden verfiigt
iiber unbegrenzte Tragkraft
und einen eigenen Rucksack.
Allerdings werden Sie auf-
grund der zahllosen Fund-
stlicke sehr schnell mit Platz-
problemen konfrontiert. Da
bleibt nur der Gang zum néch-
sten Handler, um das tber-
fliissige Zeug zu versilbern.
Das Gold wird anschliefend

Uber und unter
Tage erhalten
Sie Hilfestel-
lung in Ge-
stalt

zZwei zoom-
baren Automaps. Oben rechts
im Bild prangt eine kleine
Nachtansichtskarte, per Tage-
buch ist das gesamte bereits
erforschte Gebiet einsehbar.
Beide haben allerdings einen
gewichtigen Nachteil, der be-
reits beim Vorgénger genervt
hat: Samtliche Level eines Ker-
kers werden tibereinanderge-
legt, bei einem mehrstockigen
Dungeon lafit sich dadurch
kaum erahnen, welche der
Linien und Génge nun zu wel-
chem Stockwerk gehoren. Fast
genauso todlich wie die teils
zauberisch begabten Monster
sind Kerker-Fallen, dazu
gehoren unter anderem aus

von
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ein Leben nach dem Tod, denn
sollte einer Ihrer Helden seine
Mission verfritht beenden,
kann er in einem Tempel
gegen Bezahlung wiederer-
weckt werden. Gibt dagegen
die ganze Partie den Loffel ab,
wird diese automatisch wie-
derbelebt und zu IThrer Graf-
schaft zuriickteleportiert — da
sage noch einer, daheim ster-
ben die Leut'. (md)

[] 3D-Welt

0 Vier Heldenrassen

[0 Neun Heldenklassen

O Vierkopfige feste
Partie

[1 200 Monstersorten

[0 Neun Zauberschulen

[ Circa 100 Zauber-
spriiche

O Rund 100 Quests

[0 Kampfe wahlweise
rundenbasiert oder in
Echtzeit
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GO 0000000000 Sound:

Einstieg: 270 DODODDOOOO Komplexitit: 8O DODNODOOOO
Steuerung: 8© DODDOOOOOO Multi-Player; =

HONOCONOCOooOmO0OOO

6O 0000naooon
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Die allerme1sten Gebdude smd betretbar In
diesem Krduterladen werden magische Tranke
und Gegenstdnde gehandelt.



+ Span-
nende
Kampfe

+ Ausge-
klugelte
Charakter-
steigerung

+ Prima
bedienbar

4+ Einstei-
gerfreund-
lich

+ Wenig
Wort-
ballast

+ GroBe
Spielwelt

+ Wahl-
weise
Runden-
oder
Echtzeit-
Kampfe

+ Karten-
spiel im
Spiel

+ Durch-
dachtes
Charakter-
system

+ Nur
noch ein
Dungeon

+ Viel
Masse
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Nicht erst seit Otzi, dem Alpenfrosti, weiB man, daB
der Mensch seit alters her ein Jager und Sammler
ist. So gesehen kommt Might and Magic 7 meinen
Erbanlagen sehr entge-
gen, denn Kampfe und
Schatze findet man hier im
UberfluB. Genau wie bei
Heroes of Might and Magic
3 freue ich mich wie ein
Hexenmeister, wenn ich
eine neue Zauberwaffe,
ein magisches Artefakt
oder eine wohlgefiillte
Schatzkiste erspahe.

Neben dieser Sammlerwut
schlagen mich aber auch -
die variantenreichen Kampfe inihren Bann Jederkann
seine eigene Taktik erfolgreich zur Anwendung brin-
gen. Ich selber setze auf magische Krafte, Haudrauf
Udo dagegen ist der geborene Nahkampfer, Action-
Fans wiederum bringen den Feind vornehmlich per
Fernwaffe zur Strecke. Die geniale Methode des Cha-
raktersteigerns und das magische System gehdren fiir

Seit knapp zwei Wochen spielen Manfred und Udo
in jeder freien Minute Might and Magic 7. Hmm, soll-
te das auch was fiir mich sein? Mal sehen: Schon
die Charaktergenerierung schreckt ab: Grundeigen-
schaften wie »Riistungen
tragen« miissen extra ,, Artet in
erworben werden, eine
Flut schlecht kommentier-
ter Fahigkeiten fiillt den
Bildschirm. Die Spielgrafik wirkt trotz 3D-Karten-
Unterstiitzung altbacken und abschreckend wie ein
3D-Shooter-Friihwerk, Dialoge und Automapping
sind ein schlechter Witz. Sammeln und Monster plat-

Dieser siebte Teil ist in vielerlei Hinsicht ein star-
kes Stiick — positiv wie negativ. Die vielen Ausrii-
stungsgegenstande und das verbesserte Skillsystem
erzeugen den altbekannten Diablo-Effekt; nur noch
einen Dungeon hesuchen.
Endlich gibt es eine weit-
gehend zusammenhén-
gende Geschichte. Und
das kompakte Erathia erscheint nun wesentlich iiber-
sichtlicher und realer als friiher, in jeder Stadt sehen
die Wachen jetzt anders aus und helfen mir sogar
im Kampf gegen Monster.

Aaaber die Aufmachung: Ein 3D-Shooter, der es
wagen wiirde, eine derartige Engine anzubieten,
wiirde sofort auf dem nachsten Scheiterhaufen

Kommt meinen
Erbanlagen senr
entgegen. 66

unbezahlte
Arbeit aus.

99 Hack-and-slay

alter Schule.

Manfred Duy = Gleicht

mich sowieso mit zum Besten, was das Genre zu hie-
ten hat. Gerade in Anbetracht der vielen Quests gibt's
zudem ein Sonderlob dafiir, daB mir nicht jeder Daher-
gelaufene seine Lebens-
geschichte aufhalst.
Um eine Riige kommt
Might and Magic 7
jedoch nicht umhin,
denn aus der 3D-Kar-
tenunterstiitzung hatte
man mehr machen mils-
sen. So schauen die
grobschlachtig kontu-
rierten Berge aus wie
aus Polygonien, die
: pixeligen Charaktere
wuken zweldlmenslonal und die Licht- und Soundef-
fekte hausbacken. Einen tadelnden Eintrag hekommt
auch das Tagebuch: Da sich das Automatik-Protokoll
auf diirftigste Informationen beschrankt und keiner-
lei eigene Eintrage zulat, latsche ich ein ums ande-
re Mal dieselben Hauser ah, um hestimmte Personen
erneut auftzusuchen.

Roland Austinat

ten beherrschen das Geschehen, auch wenn ich die
zweite Spielhdlfte wahlweise einmal als Guter und
einmal als Boser angehen kann.
Nur — so lange halte ich nicht durch. Zu miihsam
gestaltet sich das Hoch-
pappeln der Figuren, zu
wenig zieht’s mich in die
“ Spielwelt hinein. Mein
Fazit: Will ich grafische
Fulminanz, spiele ich Baldur’s Gate, sollen es epi-
sche Story-Wendungen sein, das geniale Final Fan-
tasy 7. Might and Magic 7 artet mir zu sehr in unbe-
zahlte Arbeit aus.

Udo Hoffmann

wegen schwerer Grafik-Haresie verbrannt. Kann 3D0
nicht besser programmieren oder meint man dort
nur, daB Rollenspieler so anspruchslos sind? Mit
zunehmender Spieldauer regt das im Grunde immer
noch denkbar simple
Spielsystem auBerdem
immer weniger an. In
Hdhle rein, alle Monster
platten, Belohnung einsacken, nachster Auftrag. So
geht’s auf Dauer nicht. Wer sich aber an der Grafik
nicht stort, erwirbt ein Hack-and-slay-Rollenspiel
alter Schule, das zudem durch die Verweise zur Stra-
tegiespielserie Heroes of Might and Magic auf unge-
wdohnlich gut ausgearbeitete Monster und Hinter-
grundinformationen zuriickgreifen kann.

dem Vor-
ganger
zu sehr

‘= Schwa-
che Pri-
sentation

= Unpra-
zises
Tagebuch

= Zweli
Worte:
die Grafik

= Um-
standliche
Charakter-
generie-
rung

= Unuber-
sichtlich-

keit durch
Quest-Flut

= Grafik,
nun ja ...

‘= Auf
Dauer
wenig
Abwechs-
lung
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Streitgesprach: Might & Magic 7 vs. Baldur’'s Gate

Machtig

Baldur,
oder was?

d Die altehrwiirdige M&M-Serie in Ehren, aber um den aktuellen Rol-

" lenspielkonig »Baldur's Gate« vom Thron zu stoRen, fehlte dann
doch so einiges. Manfred »Might and Magic 7« Duy focht dennoch
mit Udo »Baldur’s Gate« Hoffmann einen harten StrauB aus.

Manfred: Ich muf spit- und das kann ja wohl Wel@: DieUnterschiedesind  bifichen als ein ausgegrenzter

o
N
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zugeben, daf Might and
Magic 7 ein paar Schwachen
besitzt. Dennoch ziehe ich es
Baldur’s Gate bei weitem vor.
Udo: Sehr gelungener Ein-
stieg —aus Sympathie mit dem
leicht Zurtickgebliebenen?

Manfred: Tapperla-
papp! M&M 7 bietet ein
leicht zugangliches

kaum Sinn der Sache sein. Auf
Stufe sieben hatte mein Dieb
mickrige 30 TP, seinen Genos-
sen ging es nicht viel besser,
und das Weiterspielen war fast
unmoglich. Und aufgestiegen
sind meine Leute sowieso blof3
alleJubeljahre. M&M 7 verfiigt
da iiber weitaus mehr
und auch eingangi-

vielleicht nicht so offensicht-
lich wie bei M&M 7, wo man
noch Skillpunkte verwalten
muf. Eine Erh6hung von Stufe
eins auf zwei wirkt sich im
Spiel aber dennoch deutlicher
ausals fiinf Stufen Aufstieg bei
M&M 7. Und Magier fiebern
dem Levelaufstieg formlich
entgegen, da sie nur so neue

Betrachter meiner Gruppe.
Weiterer Vorteil der Ich-Per-
spektive: Dort gibt es keine Pro-
bleme mit der Wegfindung,
und die hat mich bei Baldur in
den Wahnsinn getrieben.

Udo: Das stimmt nur teil-
weise, denn mit der Zusatz-
CD wurde das Wegfindesy-
stem von Baldur erheblich ver-

Rollenspielsystem, gere Varianten. Zauberspriiche lernen kon- bessert. Davon mal abgesehen
eine Menge Finessen Udo: Manfred, nen. Und was ist mit der ist es fiir mich kein Problem,
sind obendrein Manfred, ich romanwiirdigen Hinter- mich in eine 3D-Figur hinein-

dabei. Wer will,
wahlt sich zwei
Kampfer,
Priester und einen

Zauberer und kann sich sofort
ins Gettimmel stiirzen. Profis
dagegen feilen stundenlang an
ihrer Partie, ringen hart
darum, jeden Magiebereich
abzudecken und werden mit
ausgewogenen Charakteren
oder einer Spezialistentruppe
belohnt.

Udo: Und wo ist da der
grofe Vorteil gegeniiber Bal-
dur’s Gate?

Manfred: Dessen
antiquiertes Charaktersystem
stofSt mich ab! Bis ich erst ein-
mal dahinterkam, daff man
moglichst vor jeder Charak-
tersteigerung abspeichern
sollte, um auch ja die maxi-
malen Trefferpunkte zu
bekommen, war es schon zu

einen
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Sarevok aus Baldur’s
Gate; ein grimmiger
Bursche.

hoffe, Du weift,
was Du da so
kriti-
sierst. Dasalteste
Rollenspielsystem tiberhaupt,
die AD&D-Regeln, ist seit tiber
20 Jahren immer wieder ver-
bessert und an die Wiinsche
der Spieler angepafst worden.
Dieses System, das Baldur’s
Gate 1:1 Ubernimmt, ist alles
andere als unausgewogen.
Etwas Einarbeitung in die
Regeln schadet nattirlich nicht
- ich als alter Pen-and-paper-
Mann habe mich aber sofort
wie zu Hause gefiihlt. Daf
man so selten aufsteigt, ist ein
Vorteil - jede Charakterver-
besserung ist ein Grofsereig-
nis.
Manfred: Dasleider viel
zu selten eintritt, spatestens
bei Stufe sieben oder acht ist
dann Schlus.

massiv

grundgeschichte von BG, sei-
ner individuellen, schicken
Gebdudegrafik und dem raffi-
nierten Kampfsystem - da
wollen wir bei MM7 mal lieber
gnadig unsere Augen
schliefSen.

Manfred: Dafiir gibt es
bei Baldur viel zuwenig Ma-
gie. Dort mufl mein Zauberer
nach einem lausigen magi-
schen Pfeil erst mal einen
Erholungsschlaf einlegen. Ein
gutes Rollenspiel lebt aber vor
allem von der Magie — wenn
ich nur mit Schwert und Bogen
kampfe, kann ich ja gleich
einen 3D-Action-Shooter
zocken.
Auflerdem bin
ich ein Freund 4
der Ich-Per-
spektive. Bei der Bal-

zudenken. Die unterschiedli-
chen Riistungen meiner Figu-
ren zum Beispiel kommen so
besser zur Geltung. Und wie
nettsind die Beziehungen zwi-
schen meinen Mitgliedern, die
sich unterhalten, Freunde ha-
ben, gelegentlich meine Partie
verlassen (spéter treffe ich sie
vielleicht wieder) und eine
Hintergrundstory besitzen.
Bringt das nicht viel mehr Per-
sonlichkeit ins Spiel als eine
schnode Ich-Perspektive?

Manfred: Laf gut sein,
Udo. Die Spiele sind so unter-
schiedlich, wir werden wohl
kaum auf einen ge-
meinsamen Nenner
kommen.

(uh/md)

i
Aber auch d‘ieser Behemoth
aus Might and Magic 7 hat
immer brav den Teller leer
“He- P gegessen.

dur-Perspektive fiihle
ich mich immer ein

PC PLAYER 9/99



Sportspiel fiir Fortgeschrittene und Profis

Links

Extreme

Willkommen bei der PC-
Player-Berufsberatung.
Heute ein Angebot fiir
arbeitslose Terroristen:
Werden Sie Golf-Caddy
bei »Links Extreme«.

chon seit den 80ern steht

der Name Access Soft-
ware fiir gediegene Golfkost,
die durch grafische Opulenz
und eine Unmenge an Zusatz-
kursen weit unter Par liegt.
Unléngst verkaufte die Car-
ver-Sippe ihr Familienunter-
nehmen an Microsoft, doch
wer denkt, dafy nun alles noch
einen Tick seridser abgeht, hat
sich getduscht. »Links Extre-
mex« ist ein in jeder Hinsicht
ungewohnliches Erlebnis.
Das fangt schon beim Video-
Intro an, das EA Sports” hero-
ische Vorspanne mit Rockmu-
sik und zwei Golfwagen-
Rabauken, die alte Omas und
Opas umfahren, gekonnt auf
die Schippe nimmt. Weiter

Roland Austinat

Schade.

PC PLAYER 9/99

Als ich zum ersten Mal von Access’ Anarcho-
Golfvariante hdrte, war ich machtig gespannt.
Handgranaten und Deathmatches auf dem grii-
nen Rasen? Das ist doch mal was Neues. Stimmt
zwar, doch grafisch und spielerisch kann mich
Links Extreme nicht iiberzeugen.

Klar, es macht schon eine Weile SpaB, die Spe-
zialbdlle und Explosivgeschosse auszutesten,
doch hat man die alle mal gesehen, bleiben ein-
einhalb grafisch recht unscheinbare Golfkurse,
die allenfalls im Mehrspieler-Modus fiir ein
wenig Freude sorgen. Da reiBen selbst Gags wie
sprechende Totenschédel, herumtorkelnde Zom-
bies und abstiirzende Flugzeuge die Laune nicht
dauerhaft herum — und die Driving Range ist eine
nette Idee, doch so gehaltarm wie Access’ noch
immer indizierte Baller-Friilhwerke fiir den C64.

geht es mit den durchaus
ungewohnlichen Spielmodi:
»Extreme Ball« présentiert
Raketen-, Super-Hiipf- und
noch ein paar andere schréige
Bille, die der jeweils erste Ein-
locher gewinnt. Wie wire es
mit »Poison«? Hier zielen Sie
nicht nur aufs Green, sondern
auch auf Ihre Gegner. Zu
lasch? O.k.: Im »Deathmatch«-
Modus interessiert das Kurs-
Design nur am Rande: Hier
miissen Sie so viele Locher wie
moglich tiberleben, denn die

o

EINNIEEN + Golf-

Death-
matches

+ Heraus-
fordernd
schwer

+ Witzige
Grundidee

= ... die
sich schnell
totlauft

= Prisen-
tation

Golfkrieg: In Shorts bestaunen Sie brennende
Hauser und abstiirzende Flugzeuge. (800x600)

4 ar 4
Mojo Bay Resort and Country Ciub
<} 2nd Shot.

[c 2nd Shot
214 st Shot
® M Ist Shot

Displap

Shot 0piions
This ball has & 20 foot biest radius

Mix'n"Mojo: Viel schoner als an diesem Loch wird die Mojo-Bay nicht

mehr. (800x600)

Kollegen schlagen jetzt Spezi-
albéalle wie Haubitze, 13-Pflin-
der, Frag-Bomben und Grana-
ten. Bei einem Treffer der
Dicken Berta bleibt kein Auge
trocken - sie fegt selbst einen
zuschauenden Blues-Gitarri-
sten hinweg. Naturgemafs am
Odesten ist das
klassische
Stroke-Spiel,
bei dem Sie
ganz normal
versuchen,
i unter Par zu
bleiben.
Mojo-Bay, ein
Voodoo-Kurs
in der Karibik
(18 Locher),
und Dimensi-
on X, ein
Neun-Loch-Zeitsprung auf
ein Schlachtfeld des Ersten

ten-Spieler, wetteifern um Ihre
Gunst. Die schon aus »Links
LS 1999« bekannten Steue-
rungsmethoden wurden um
einen 1-Klick-Schlag erginzt,
beidem der Mausklick die Ent-
fernung festlegt. Dafiir sparte
Access deutlich bei den Kame-
raperspektiven, die Grafik ist
sogar schlechter als beim indi-
rekten Vorganger.

Alleine wird die Golferei
schnell langweilig: Computer-
gegner spielen immer perfekt
—so gut wie nie geht ein Schlag
daneben. Haben Sie alle Spe-
zialbélle gesehen, sind einein-
halb Kurse ein bissl wenig - da
hilft auch die Demolition Dri-
ving Range nichts, in der Sie
wie in einem indizierten 80er-
Jahre-Hit von Access Golfwa-
gen, Armadillos, Ballone und
andere Storenfriede anvisie-

Weltkriegs inklusive Solda- ren und eliminieren. (ra)
C )
Hersteller: Access Software/Microsoft | 3D-Grafik: -
Testversion:  Importversion 1.0 Hardware, Minimum:
Betriebssystem: Windows 95/98 Pentium/200, 32 MByte RAM
Sprache: Englisch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player: 2 (Nullmodem, Modem) | Pentium 11/233, 64 MByte RAM
bis 4 (Netzwerk, Internet)
4 Pe Ly R
Grafik: @O OOOOOOOOOO Sound: 6O 0000000000

SpielspalR:

Einstieg: 270 OODDDDOOOO Komplexitit: €@ OOODODOODO
Steuerung: 70 OOODOOOOOO Multi-Player: 7@ OOOOOODOOO
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Strategiespiel fiir Fortgeschrittene und Profis

Force 21

Die Chinesen kommen -
ganz modern mit Rake-
tenwerfern und in ech-
tem 3D. Auf taktischer
Ebene wollen sie nach
dem Willen von Tom
Clancy ihre Kriafte mit
Amerikanern und Kasa-
chen messen.

G eneral Pulham ist fest
entschlossen, nie wieder
eine Friihlingsrolle anzu-
rithren. Da hatte er sich jahre-
lang in der Offiziersmesse
Reisgerichte in den Mund
geschaufelt, seiner Frau zulie-
be sogar Stabchen ausprobiert,
und dann passiert so etwas:
Motorisierte Verbdande der chi-
nesischen Volks- -
befreiungsarmee
iiberschreiten im
Jahr 2015 die
Grenze nach Ka-
sachstan, um die
dortigen Olvor-
kommen zum
Wohle der eige-
nen Autofahrer
zu  beschlag-
nahmen. Kenner

ahnen es bereits -
solch ein optimi-
stisches  Zu-
kunftsszenario kann eigentlich
nur den Gehirnwindungen
des Bestsellerautors und Red-
Storm-Bosses Tom Clancy ent-
springen. Wie bei seinen
Biichern und der Anti-Terror-
Simulation »Rainbow Six«
legte er auch bei »Force 21«
Wert auf sorgfiltig recher-
chierte Details. Daher liefS er
seine Mitarbeiter unter ande-
rem Konzepte der amerikani-
schen Streitkrédfte fiir die
Kriegsfiihrung im ndchsten
Jahrhundert auswerten. Das

116

Resultat gleicht weit-
gehend dem derzeiti-
genStand der Militar-
technik: Panzer und
Kampfhubschrauber
bilden das Riickgrat;
hinzu kommen Fahr-
zeuge mit elektroni-
schen Stor- und Peil-
gerdten. Auf Infante-
rie wurde von den
Programmierern
jedoch aus Griinden
der Vereinfachung
des Geschehens ver-
zichtet. Statt dessen befehligt
der Spieler mehrere Ziige (Im
amerikanischen Militar-
sprachgebrauch »Platoons«
genannt) motorisierter Einhei-

Vor Beginn einer Mission teilen Sie den Einheiten Kom-
mandanten zu.

ten sowie bei einigen Einsat-
zen auch Helikopterstaffeln.
Zahl und Ausstattung des
militarischen Geréts stehen bei
jeder Mission fest, doch kann

- der Spieler dessen
Zusammenstellung
zu einzelnen Platoons
andern. Zusatzlich
darf er selbst Offizie-
re fiir die Einheiten
berufen — was je nach
Fahigkeit der einge-
teilten Personlichkei-
ten die Kampfkraft
der Untergebenen

verbessert. Zum Ein-
satz kommen neben
chinesischen und

Anhand einer Ubersichtskarte bereitet man sich auf eine Mission
vor.

o0
| O6/E

Dieser Weltraumbahnhof muR von Ihnen zerstort werden. (Direct3D)

amerikanischen Riistungs-
glitern zusétzlich Typen aus
russischer Produktion.

Im wilden Kasachstan
Der Spieler findet sich wahl-
weise auf chinesischer oder
amerikanischer Seite wieder
und mufs sich in jeweils 15
grob zusammenhangenden
Einsdtzen bewdhren. Dabei
sind die Ziele hochst unter-
schiedlich und reichen von der
Zerstorung einer Startrampe
fir Raumfahrzeuge iiber die
Eskortierung des kasachi-
schen Prdsidenten bis hin zu
grofleren Panzerschlachten.
Ein Befehl gilt immer fiir ein
komplettes Platoon mit bis zu
finf Fahrzeugen. Diese lassen
sich in verschiedenen Forma-
tionen anordnen und gegebe-
nenfalls sogar tarnen oder mit
Erdwillen befestigen. Aller-
dings verlieren die derart
geschiitzten Truppen die so
erlangten Vorteile, sobald sie
sich wieder in Bewegung set-
zen. Sie konnen aber auch Ein-
heiten nach Wahl verschiede-
nen Ziigen zuweisen. Dartiber
hinaus lassen sich Minen in
der Landschaft verstreuen
oder von Pionieren Behelfs-

PC PLAYER 9/99
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Ein Hubschrauberangriff auf Bodenziele. (Direct3D)

briicken schlagen. Unterstiit-
zende Luftschlage sind eben-
falls sehr hilfreich, um aus
einer brenzligen Lage zu ent-
wischen.

Hauptschauplatz ist die frei
drehbare 3D-Umgebung, in
der je nach Mission Straflen,
Hiigel, Fliisse und Siedlungen
zu finden sind. Terrain macht
sich deutlich bemerkbar und
beeinflufit unter anderem die
Geschwindigkeit, mit der sich
die Untergebenen durch die
Gegend quélen. Hohergelege-

ne Standpunkte stellen eine
Gefahr fiir jeden Angreifer dar
und sollten daher unter eigene
Kontrolle gebracht werden.

Zusétzlich gibt es eine strate-
gische Karte, auf der die Bewe-
gungen georteter Einheiten
sowie die Hohenunterschiede
akkurat wiedergegeben wer-
den. Auf dieser Karte diirfen
Sie komplexere Operationen
planen und beispielsweise mit
Wegpunkten ein gleichzeiti-
ges Vorrilicken von unter-
schiedlichen Seiten festlegen.

Thomas Werner

Ich mag es, wenn Entwickler einmal neue Wege
gehen, doch bezieht sich das hier nicht auf die
grafische Prasentation: 3D-Landschaften sind ja
inzwischen schon fast Standard, und tatsachlich
ist die Darstellung zwar flott, doch insgesamt eher
unspektakular. Vielmehr verdient der Versuch,
realitatshezogene taktische Elemente einzufiigen,
ein lobendes Schulterklopfen. Der Spieler muB mit
den vorgegebenen Kraften haushalten und kann
nicht einfach Einheiten produzieren. Zudem spiirt
er meist schnell, wie effektiv die modernen
Abwehrwaffen wirken und im Nu die geliebten Hub-
schrauber vom Himmel fegen.

Allerdings wurde dieser Weg nicht konsequent
genug heschritten. SchlieBlich werden die Ihnen
unterstellten Kompanien bei jeder Mission frisch
zusammengewiirfelt, so daB die Identifikation mit
den eigenen Mannen trotz der Offiziere mit Cha-
rakterwerten schwerer fallt. Zudem gab es bei der
vorliegenden Version Probleme mit der Compute-
rintelligenz. Force 21 ist ein Schritt in die richti-
ge Richtung; bestimmt findet sich bald ein ambi-
tioniertes Team, daB aus den guten Ideen ein wahr-
lich tolles Spiel zaubert.

PC PLAYER 9/99

SlalE[SM + Interes-

santes
Szenario

+ Reali-
stische
Elemente

+ Verzicht
auf Mas-
senpro-
duktion

= Compu-
terintelli-
genz hat
Aussetzer

= Inkonse-
quente
Umset-
zung guter
Ideen

Ungliicklicherweise sind wir
beim Test auf technische Man-
gel gestofien: Die Wegpunkte
funktionierten nicht zufrie-
denstellend, und die Reaktion
der Computergegner ver-
bliiffte mehrfach. So lies die
K.I. ihre Panzer zwar meist
rasch und feuern, doch gab es
mehrfach Situationen, in
denen sich die Geschiitztiirme
selbst dann nicht riihrten, als
ein ganzes Platoon aus gerin-
ger Entfernung zerbroselt
wurde. Im Mehrspieler-
Modus stehen {tibrigens zehn
Karten fiir bis zu vier Spieler
zur Verfiigung. (tw)

2l Im Geldnde
machen sich

schiede
taktisch
bemerkbar.
(Direct3D)

[ Konfrontation China —
USA im 21. Jahrhundert

[J Zwei Kampagnen

[ Insgesamt 30
Missionen

[J Zehn Mehrspieler-
Karten fiir bis zu vier
Spieler

0 Uber 40 realistische
Fahrzeugtypen

O Frei drehbare
3D-Landschaft

[ Offiziere mit unter-
schiedlichen
Fahigkeiten

I Truppen sind
vorgegeben

Auf der
strategi-
schen Karte
legen Sie
Wegpunkte
fest.

C )
Hersteller: Red Storm/Take2 3D-Grafik: Direct3D
Testversion:  Beta vom Juli ‘99 Hardware, Minimum:
Betriebssystem: Windows 95/98 Pentium/200, 32 MByte RAM
Sprache: Deutsch Hardware, Empfehlung:
Multi-Player:  bis4 (Netzwerk, Intemet) | Pentium 11/333, 64 MByte RAM

4 Pe e R
Grafik: 2@ OOOODOODOOD Sound: S50 [Oo0ooooooo
Einstieg: 20O OOODDDOOOO Komplexitit: 2@ OOOOODOOOO
Steuerung: 70 OOODOOOOOO Multi-Player: 7@ OOOOOODOOO
SpielspaR: O0ONOADOROAROOOONOO
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Ein 3D-Shooter
ist nur dann von
exzellenter Qua-
litat, wenn er auch
im Mehrspieler-Betrieb
zu entziicken weil.
Hersteller Valve setzt
dem gelungenen Multi-
player-Modus von »Half-
Life« (deutsch) noch
eins drauf und schiebt
eine kostenlose Sensa-
tion hinterher.

em grofien Erfolg von

Half-Life ist es zu ver-
danken, daf8 die Programmie-
rer zur Behebung der Bugs
nicht nur einen normalen
Patch nachreichen, sondern
beinahe ein komplett neues
Spiel. »Team Fortress Classic«
(TFC), das Sie aus dem Inter-
net downloaden konnen, soll
die Wartezeit auf den heifs
erwarteten Titel »Team Fort-
ress 2« verkiirzen. Wer in TFC

Actionspiel fiir Fortgeschrittene und Profis

bina: 60 rad: 80)

e100k

50

|Team Fortress Classic

[oFClaadman o Barsk

fannart)l e [OFC]MadMa

Ohne Teamarbeit geht in Team Fortress Classic meist alles schief. Hier bewachen gerade ein paar Kame-

raden die eigene Basis.

neue Solisten-Level erwartet,
der hofft vergeblich, da TFC
als reinrassiges Multiplayer-
Spiel mit Schwerpunkt auf der
Teamarbeit konzipiert ist.

Team Fortress Classic erganzt
die auswahlbaren Charaktere
um einen Engineer, der Selbst-
schufanlagen und Muni-
tionsdepots aufstellt, den mit

Ahhh, ein Medikit. Dank Sanitdter geht's den angeschlagenen Kum-
peln gleich viel besser.
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Flammenwerfer und
Brandbomben ausgerii-
steten Pyro, und den
Spion, welcher sich tot-
stellen und zur Tau-
schung die Farbe der
gegnerischen Mann-
schaft annehmen kann.
Weitere Kandidaten
sind der Scout (der

Eine hochst amiisante Football-Variante

wurde in TFC integriert.

schnellste Charakter,

ideal als Flaggen-Pliinderer
geeignet), der Heavy Wea-
pons Guy (sehr langsam, aber
dafiir mit einer schweren
Kanone unterwegs) und der
Demoman (der Sprengmei-
ster, der aufler Gegnern auch
Génge in die Luft gehen lafst).
Auferdem gibt es den Sniper
(der Scharfschiitze nimmt die
Feinde unbemerkt aus der
Ferne aufs Korn), den Soldier
(er gibt seinen Kameraden
Feuerschutz) und schliefSlich
den Medic, der als Sanitater

die tibelsten Verwundungen
seiner Kumpel ausbiigelt.

Spiel mir

das Lied vom Tod

Zu Beginn eines jeden Spieles
wahlen sie eines von zwei
Teams. Danach suchen Sie
sich noch den passenden Cha-
rakter aus, und schon kann's
in einem von sechs Leveln los-
gehen. Das Hauptaugenmerk
liegt auf den »Capture the
Flag«-Varianten, in denen es
gilt, die gegnerische Flagge zu

PC PLAYER 9/99



Wer schleicht denn da auf dem Dach herum? Die Gatling-Gun hat ein Ziel zum
Durchsieben entdeckt.

klauen und erfolgreich in die
eigene Basis zu schleppen. Im
Kapitel »The Rock« miissen
Sie zum Beispiel in die gegne-
rische Basis eindringen, eine
Karte klauen, um danach in
einem geschiitzten Raum die
Gegner per Schalter mit einer
Gaswolke heimzusuchen. Fiir
jede erfolgreich ausgefiihrte

Jochen Rist

mehr von der TFC-Droge herunter.

Prachtstiick aus dem Internet.

PC PLAYER 9/99

So was lob ich mir. Havas Interactive begliickt die
treue Fangemeinschaft mit einem kostenlosen Add-
on, das es in sich hat. An fiir sich ist Team Fort-
ress Classic ein Kniiller fiir verwohnte Multiplay-
er-Naturen, doch taucht der gnadenlose SpielspaB
erst ab vier, besser noch sechs Spielern auf. Dann
aber entwickeln sich aufgrund der verschiedenen
Charaktere und Eigenschaften immer neue Strate-
gien, was bis zur unkontrollierten Abhangigkeit
von TFC ausarten kann: Wer einmal mit vier Kame-
raden die gegnerische Basis durch perfekte Team-
arbeit stiirmt, die Flagge mopst und erfolgreich
nach Hause hechelt, der kommt so schnell nicht

Zwei Dinge bereiten der Multiplayer-Schlacht
allerdings ein Problem. Einmal hat nicht jeder-
mann ein Netzwerk zu Hause, zum anderen sind
TFC-Server im Internet zum Teil derart langsam,
daB Sie meistens gezwungen sind, auf demselben
Server mit der niedrigsten Ping-Zeit zu spielen.
Derartigen Naturgesetzen unterliegen aber samt-
liche Multiplayer-Spiele, weshalb ich es TFC nicht
eigens ankreide. Auch der Engine merkt man inzwi-
schen an, daB sie nicht mehr die Jiingste ist— SpaB
kommt trotzdem auf, und das ist letztendlich der
entscheidende Faktor. Wer Half-Life besitzt und
sich TFC noch nicht downgeloadet hat, der legt
jetzt schleunigst das Heft beiseite und saugt sich

Aktion stromen Punkte aufs
Konto, die, wenn sie vollstan-
dig sind, zum Sieg der Mann-
schaft fithren.

Ungewohnliches Highlight
von TEC ist ein Football-Level,
in dem ebenfalls zwei Mann-
schaften versuchen, mit einem
Ball bis zum Touchdown-
Punkt zu sprinten - und das

00000 N E

unter-
schiedli-
che Einhei-
ten

4+ Viel
Strategie

+ Keine
Chance fiir
Rambos

‘= Schlicht
aufgebaute
Level

- Auf
mensch-
liche Mit-
spieler an-
gewiesen

natiirlich unter Beschuf# der
gegnerischen Truppe. Im
»Hunted«-Level iibernehmen
Sie entweder die Rolle eines
Bodyguards oder
Attentaters, wiahrend ein hilf-
loses Opfer herumirrt. In der
»Territorial Control«-Varian-
teist es dagegen Ihre Aufgabe,
mit eigenen Flaggen bestimm-
te Kontrollplatze fiirs Punkte-
konto zu besetzen.

eines

Wirkung

geht vor Deckung

Wer es in Team Fortress Clas-
sic wagt, auf eigene Faust hin-
ter die feindlichen Fronten vor-
zudringen, der sieht sehr
schnell sehr alt aus. Erst die
schlaue Kombination der
unterschiedlichen Klassen und

Hersteller: Valve/Havas Interactive
Testversion:  V.1.0.1.0
Betriebssystem: Windows 95/98
Sprache: Deutsch

Multi-Player: 4 bis 32

(Netzwerk, Internet)

Grafik:

SpielspalR:

70 DO0ODOO000 Sound:

Einstieg: SO DNODNOOOOO Komplexitit: 8O ONNRODOOOD
Steuerung: ©9© DOOOOODONED Stabilitat:

[OOo0OCCHOnoOCCemO00

Den hiip-
fenden
Herrn
rechts im
Bild miis-
sen Sie heil
bis zum
Ende des
Levels
eskortie-
ren.

Der
Engineer
baut mit
Vorliebe
Selbst-
schuBanla-
gen auf,
die zudem
per Fern-
ziinder in
die Luft
gehen.

gegenseitige Absprache mit
dem Teamkollegen verhelfen
Ihnen zum Sieg. Gewonnen
wird in klaren 90 Prozent aller
Falle im Team.

Eine schlaue Feldzug-Planung
ist dabei die halbe Miete.
Wahrend der Heavy Weapons
Guy Feuerschutz gibt, hastet
der Scout schon mal in die
feindliche Basis. Derweil pla-
ziert der Engineer vor der eige-
nen Station ein paar Selbst-
schufsanlagen, und der Sanita-
ter wartet bereits auf die ersten
verwundet heimkehrenden
Spione. Sie sehen also: Team
Fortress Classic ist kein norma-
les Actionspiel. Es setzt stark
auf taktische Elemente, die mit
fortlaufender Spielzeit immer

weiter ausgreifen.  (jr/mash)

Team Fortress Classic

3D-Grafik: Direct3D, OpenGL

Hardware, Minimum;
Pentium/166, 32 MByte RAM, 3D-Karte

Hardware, Empfehlung:
Pentium 11/400, 128 MByte RAM, 3D-Karte

80 [onnonamoo

80 [onnonanoo
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Im knallharten Bundes-
ligageschaft regiert der
schnéde Mammon - bei
Spieleherstellern ver-
hdltessichdhnlich, wes-
halb EA Sports auch die-
ses Jahr einen Ableger
seiner » FIFA«-Reihe auf
die Beine stellt.

bwohl die Champions

League munter zur
Europaliga ausgebaut wird, ist
die Bundesliga fiir die meisten
Fansimmernoch dasMaf aller
Dinge. Diesem Fakt tragt EA
Sports Rechnung, indem es
eine spezielle Bundesliga-Ver-
sion ihres brillanten »FIFA 99«
(Platin Player in der Ausgabe
1/99) nachlegt.

Meniis im
Konsolen-Look

Beim Startin die Mentiweltder
»Bundesliga Stars 2000« unter-
stiitzen Techno-Kliange von
»Ministry of Sound« die Aus-
wahl, welche nicht nur auf den
ersten Blick &duflerst be-

63 WERDER BREMEN o

Sportspiel fiir Fortgeschrittene und Profis

Bundesliga

Stars

2000

BAYER LEV'ERKU‘SENH BIRTSY 1860 MUNCHEN

&

H[]FM&HN

&

In der entferntesten Ansicht bekommt man den besten Uberblick, sehr gut gelungen sind auch die
unterschiedlichen Schattenwiirfe der Stadiondacher. (Direct3D, alle Screenshots 640x480)

schrankt ausfdllt. Dies gilt
zum einen fiir die relativ weni-
gen Spielmodi (Training,
Freundschaftsspiel, Saison,
eigene Liga), zum anderen
auch fiir die Anzahl der
Teams: Aufser den 18 Bundes-
ligisten sind nur einige der

Topteams aus den Ligen Itali-
ens, Englands und Spaniens
vertreten. In einer Saison fin-
den sich immerhin Europapo-
kalspiele (die aber nicht in
Champions League und Co.
aufgeteilt sind), aber meist
spielen Sie dann gegen deut-
sche Mannschaften.
Generell scheint das Drum-
herum der PC-Version leider

BAYERN MUNCHEN

In den Meniis findet man sich gut zurecht, trotzdem
bleibt der enttduschende Eindruck, da hier mehr

120

maglich gewesen ware.

blof eine Kopie von dem
gleichzeitig erscheinenden
PlayStation-Titel zu sein: Die
scrollbare Tabelle zeigt gerade
mal zehn Teams, die Aufstel-
lung erlaubt nicht viele Varia-
tionen. Die (endlich) umfang-
reichen Statistiken wiegen die
bescheidene Prasentation auf:
Hier 1dfst sich die Mann-
schaftsleistung ganz gut ein-
schdtzen.

Stars und Sternchen

Wobei wir bei der umstritten-
sten Neuerung angekommen
wiaren: dem Sternchen-
System. Wahrend die zehn
Charaktereigenschaften bei
FIFA 99 noch in leicht ver-
standlichen Zahlen ausge-
driickt wurden, sind es dies-

PC PLAYER 9/99



mal Sterne in den drei Klassen
Bronze, Silber und Gold. Ein
Spieler mit einem silbernen
Stern ist also besser als einer
mit finf bronzefarbenen —eine
ungeschickte Losung.
Wihrend der Saison ist es
moglich, daf8 die Spieler ihre
Féahigkeiten steigern. Nach
jeder Partie verleiht das Pro-
gramm den Mannschaften
»Sterne« fiir den Sieger,
geschossene Tore, das fairste
Team und den Spieler der Par-
tie, sowie weitere flir jedes
besonders gelungene Tor.
Diese Sterne lassen sich wie-
derum zum Steigern der

Eigenschaften nutzen, unver-
standlicherweise jedoch nicht

Olaf Marschall
steigt zum
Kopfball hoch,
wird aber von
den
Abwehrspielern
gut gedeckt.
(Direct3D)

Der Vorspann mit Szenen aus der letzten Saison macht Laune auf
die Bundesliga Stars.

im Verhaltnis eins zu eins, son-
dern in Fiinfer-Schritten.

Da sich Spieler auch langerfri-
stig verletzen kénnen oder mit

Aracic hat sich im Zweikampf verletzt, der Schiri verlangt die Trage.

(Direct3D)

PC PLAYER 9/99

Sperren belegt werden, bieten
die Bundesliga Stars 2000
einen kleinen Transfermarkt,
bei dem man neue Kicker »ein-
kauft«—insgesamt ein Prinzip,
das dem uralten »Speedball 2«
ahnelt.

Volle Hiitten

Absolut originalgetreu sind
die Stadien: Im Berliner Olym-
piastadion beispielsweise hat
man Details wie Anzeigetafel
und Marathontor korrekt pla-
ziert. Nur das Wolfsburger
VFL-Stadion erscheint mir
moderner als bei meinem letz-
ten Besuch, vielleicht haben
die Programmmierer bereits
den anstehenden Ausbau mit

eingeplant. Sollte das neue
Volksparkstadion so gut aus-
sehen wie bei den Bundesliga
Stars, bin ich nédchste Saison
dort gerne wieder Gast (und
mufl dann nicht mehr im Eis-
regen auf den untiberdach-
ten Stehtribiinen aus-
harren). Die augen-
scheinlich allum-
Lizenz
erlaubt sogar reali-
stische Bandenwer-
bung und Trikots-
ponsoren. Zusammen

fassende

mit den authentischen
Fangesdngen und dem
lustigen ~ Kommen-
tatorenduo »Manni«
Breuckmann und »T6p-

pi« Topperwien, das jedes
Match begleitet, kommt
tatsdchlich eine hervorragen-
de Bundesliga-Atmosphare
auf. Da die Mannschaft auf
dem Platz steht (und nicht der
Trainer!), erfreuen alle Kenner
natiirlich die originalen
Kicker-Namen. Das »Juwel«
Deisler bei der Hertha, der
abschlufistarke Ikpeba bei der
Borussia, »Icke« bei den
Lowen - sie sind alle dabei.
In einem simplen Sub-Menti
befindet sich sogar ein Editor,
mit dem sich aber leider nur
Spieler durch andere ersetzen
lassen.

Die Wahrheit

liegt auf dem Platz
Erwartungsgemafs finden sich
Kenner von FIFA 99 sofort im
rauhen Bundesliga-Alltag
zurecht, da die Spiel- wie auch
die Grafik-Engine komplett
iibernommen wurden. Uber-
steiger, schnelle Drehungen,
Doppelpdsse - mit einem
guten Gamepad und viel
Ubung sind solche Kabinett-
stiickchen gern gesehen.
Ganz neu ist jedoch der
knackige Schwierigkeitsgrad,
der in drei Kategorien (Anféan-
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Der Software-Modus
(hier mit minimalen
Details) ist nur im
duBersten Notfall zu
benutzen, aber wer hat
heutzutage keine 3D-
Grafikkarte?
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Fiir Fans wie mich, die sich wachentlich auf die
Bundesliga freuen, hat EA Sports das wohl voll-
kommenste FuBballspiel aller Zeiten auf die Beine
gestellt. Die Grafik-Engine des Vorgangers kombi-
niert mit einer heimatlichen Atmosphire 148t mein |2 Tolle
Herz hdher schlagen. Allein die Sound-Samples WAUT Ted
aus den naturgetreu nachgebildeten Stadien ver- 11 17
dienen den Goldenen Schuh. Dazu gesellt sich
noch ein langfristig motivierender Schwierig- g% Spiele-
keitsgrad. Der Editor istzwar umstandlich zu bedie-
nen und erlaubt nur wenig Anderungen, aber
zumindest kann ich einige neue Spieler einbauen.
Mit der Kritik wiirde ich mich gerne zuriickhalten,
die kleinen Probleme sind jedoch zu offensicht-
lich, als daB ich sie guten Gewissens unterschla-
gen darf. Das obskure Sternchen-System paft nicht
zu einer ernsthaften FuBballsimulation, sondern
eher zu Actionspielen. Abgerundet wird dieser PC-
untypische Eindruck durch die niichterne Ausar-
beitung der internationalen Begegnungen: So wird
ein Weiterkommen knapp mit dem Spruch »Sie
haben die nachste Runde erreicht« quittiert; welch
Potential hier verschenkt wurde. Auf die notwen-
digen Veranderungen am Verteidigungsverhalten
(Stichwort: Blutgratsche) miissen wir leider auch
weiterhin noch warten. Echte Fans kommen trotz-
dem nicht drum herum, sich auch die Bundesliga
Stars 2000 zuzulegen.
o

Alex Brante

ger, Amateur, Profi) und vier
Geschwindigkeitsstufen vari-
iert werden darf.

Tore schiefien ist selbst beim
computerunterstiitzten Zielen
gar nicht mehr so leicht, nur
das ewige Ecke-Tor-Spielchen
klappt immer noch. Dafiir
mufl man aber erst mal in
Schufidistanz kommen, was
deutlich schwerer geworden
ist: Die Gegner agieren dufierst
aggressiv, und die Schieds-
richter iibersehen das meist
gnddig. Zudem springt der
Ball im Sprintmodus des dfte-

wogener
Schwierig-
keitsgrad

risch
unge-
schlagen

= Priasen-
tation
weniger
edel als
beim Vor-
gamger

122

er

uBballfieb

Wegen des drgerlichen Konsolen-Looks und ansonsten nicht ausrei-
chenden Verbesserungen bleiben die Bundesliga Stars 2000 knapp
hinter ihrem Vorbild, dem umfangreicheren und etwas edler wirken-
den FIFA 99 zuriick. Ein lockerer Kick ist das schnelle Actua Soccer
3, das fiir actionorientierte Spieler weiterhin eine ernstzunehmende
Alternative darstellt. Die UEFA Champions League 98/99 ist bereits
abgelaufen, zudem kann das offizielle Produkt zur Euroliga in punc-
to Grafik und Spielbarkeit nicht ganz mit der Konkurrenz mithalten.
FuBballfieber ist immerhin nicht so drgerlich wie eine hartnickige
Sommer-Grippe, aber trotzdem ganz klar eine Zumutung fiir jede
Festplatte.

ren mal vom Fuf}, daher ist es
nicht mehr so leicht, an der
Abwehr vorbeizulaufen. Und
allerspdtestens bei Gipfeltref-
fenmiissen Sie Thr ganzes Kén-

nen aufbieten, was das Pro-
gramm mit verfeinerten Ani-
mationen und spektakuldren
Toren belohnt.

(Alex Brante/mash)

Der Replay-Modus besitzt ein paar wirklich ausgefeilte Funktionen.
(Direct3D)

4 )

3D-Grafik: Direct3D
Hardware, Minimum:

Hersteller: EA Sports
Testversion:  Beta vom Juli ‘99
Betriebssystem: Windows 95/98 Minimum: Pentium/200, 16 MByte RAM

Sprache: Deutsch | Hardware, Empfehlung:
Multi-Player:  bis 4 (an einem PC), bis | Pentium 11/266, 32 MByte RAM, 3D-Karte
20 (Netzwerk, Internet)

~ Pe Ly )\
Grafik: OO OOO0DODOODEO Sound: 80 [000o0ooon
Einstieg: €O DODODODDOOO Komplexitit: 8© OOOODDOOOD
Steuerung: 9O OOODOOODED Multi-Player: ©© DDOOOODDEO

OON0OOoNOOOoDOCeRCOO

SpielspaR:
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MECH WARRIOR

Vor zehn Jahren wurde ein neu-
es Genre begriindet: die Mech-Si-
mulation. Hier konnten Sie erst-
mals mit meterhohen Kampfma-
schinen durch das Geldnde
stapfen und groRkalibrige Wum-
men benutzen.

Is Jordan Weis und L.

Ross Babcock Mitte der
achtziger Jahre das »Battle-
tech«-Brettspiel entwickel-
ten, war dies eigentlich nur
ein Ersatz. IThnen schwebte
vielmehr eine Computersi-
mulation vor, in der man die
krassen Kolosse auch selber
steuern konnte. Doch auf-
grund der damaligen be-
schrankten Leistungsfahig-
keit der PCs und anderer
Rechner wie Atari ST oder Commodore
Amiga mufSten sie notgedrungen auf ein
Pen-and-paper-System ausweichen. Erst
Jahre spater wurde dieser Traum
zundchst in den Battletech-Centern ver-

wirklicht, die damals schon Netzwerk-
spiele anboten.

Noch bevor der »Rote Baron« abhob,
machte sich inzwischen der Entwickler
Dynamix daran, eine Mech-Umsetzung
fiir PCs zu programmieren. Vorher wa-
ren bereits von Infocom das Rollenspiel
zum Thema »Battletech — The Crescent
Hawks’ Inception« und der Rundenstra-

PC PLAYER 9/99

In der Kneipe erfuhren Sie manches Geriicht und konnten
neue Leute rekrutieren.

Schon beim alten »
Mech Warrior
gab es Nachtmis-
sionen, alle Ob-
jekte bestanden
wie dieser Jen-
ner-Mech aus Po-
lygonen.

tegietitel »The Crescent Hawks’ Re-
venge« erschienen — Entwicklungsleiter
war niemand Geringeres als Brett Sperry
fiir Westwood. Diese beiden Titel sowie
das fiir Activision programmierte »Mech
Warrior« kamen 1994 in der Kompilation
»Powerhits Battletech« heraus.

Nun konnten Sie endlich am heimeligen
PC in das eher hitzige Cockpit eines von
acht verschiedenen Battlemechs klettern.
Als Gideon Vandenburg mufSten Sie nach
der Ermordung Thres Vaters innerhalb
von flnf Jahren ein Kleinod finden, mit
Hilfe dessen Sie Ihren Erbanspruch gel-
tend machten. Derweil jagte man Sie als
Morder Ihres Erzeugers. Als Chef Ihrer ei-
genen Soldnertruppe schafften Sie lukra-
tive Auftrdge heran, stellten neue Piloten
ein und kauften maximal zwei zusdtzliche
Mechs. Zu dritt erfiillten Sie dann die Mis-
sionen, obwohl zu einer »echten« Mech-
lanze ja vier Kampfkolosse gehoren. Op-
tisch bestach die Keilerei durch EGA-
Auflosung in satten 16 Farben, die Soun-
deffekte diidelten dabeiaus dem PC-Laut-
sprecher—in der Bar wurden Sie sogar mit
eintonigen Adlib-Melodien verwéhnt.
Um die richtige Dynamik bei den Geh-
Bewegungen der Mechs hinzubekom-

men, legten die Designer Paul Bowman
und Mark Crowe iibrigens tagelang alle
Strecken in federndem Gang zurtick, was
ihnen dumme Kommentare und fiir da-
malige Verhéltnisse gute Animationen
einbrachte.

Obwohl die Battletech-Lizenz fiir die
ndchsten Jahre bei Activision verblieb
(mittlerweile gehort sie dem Konglome-
rat Microsoft/Hasbro Interactive/
Microprose, wobei letztere schon »Mech-
commander« und »Mech Warrior 3« her-
ausbrachten), blieben die Dynamix-Pro-
grammierer ihrem Genre treu: Mit der
»Earthsiege«-Serie, deren bisher letzter
Teil »Starsiege« ist, erfanden sie ebenfalls
ein Universum, in dem gigantische
Kampfmaschinen auf zwei Beinen
Hauptangriffswaffe sind — ohne jedoch
anden Erfolg der Battletech-Vertreter an-
zukniipfen, was auch Activision mit den
»Heavy Gear«-Produkten nicht recht ge-

lingen will. (mash)

MECH STATUS

===l

Mech Warrior

» Erstveroffentlichung: 1989
P System: PC

» Hersteller: Activision
P Historisch wertvoll, weil ...:

... s die erste Mech-Simulation fiir Heim-
computer war und die erste Simulation aus
dem Battletech-Universum.
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B2 Zwar durf-

ten Sie
Reparaturen
an Ihrem
Mech durch-
fiihren,
konfigurie-
ren lieB er
sich aber
nicht.
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Spiele-Test

Budgets & Spielesammlungen

Ob Strategie-, Adventure- oder
Action-Freak - auch diesen
Monat gibt es wieder heiRRe
Schndppchen fiir alle spieleri-
schen Geschmacksrichtungen.

Die interessantesten Titel

stellen wir Ihnen hier vor.

Auch TopWare klinkt sich
mit seinem Strategiespiel-
Bundle »Knights & Mer-
chants - Emergency« in
den Budget-Sommer ein.
Bei dem mittelprachtigen
»Emergency« iiberneh-
men Sie als Katastro-
phenhelfer die Koordination verschiedener Ret-

g WCHWEIR, WAS DV
DIESEN SOMMER TWST !

tungskréfte. Solide Kost fiir Strategen hingegen
bietet »Knights & Merchants, in kompletten 3D-
Hintergriinden haben Sie die Moglichkeit, sich im
Mittelalter vom Wachposten zum General hoch-
zuarbeiten. Das Ganze ist fiir 50 Mark zu haben.
Fithlen Sie sich auch berufen, endlich einmal
selbst Thren FufSballverein an die Tabellenspitze
zu fithren? Der Comic-orientierte Fufballmana-
ger »Kurt« von heartline bietet Ihnen die Gele-
genheit dazu. Zum Budgetpreis von 40 Mark
begeistert Kurt den Fufballfan piinktlich zum
Bundesligastart.

Ky

STAATEGE & AMINATION

DIEGANZEBUNDESLIGA

EEHTZEIT-BEREGHNUNG

B eartline

124

In der neuen Produktlinie Smile & Buy bringt
Hasbro Interactive viele Produkte erneut auf den
Markt. Hasbro unterscheidet dabei zwischen der
Eurobox- und der Jewelcase-Serie. Erstere ist pro
Titel zum Preis von 30 Mark mitsamt Handbuch
zu erstehen, zweitere besticht durch 20 Mark, hat
allerdings nur ein digitales Handbuch. Der etwas
in die Jahre gekommene Klassiker »Transport
Tycoon Deluxe« bietet harte Aufbaustrategie-
Kost: Sie verwandeln Thr eigenes Transportun-
ternehmen zu einem Profit abwerfenden Gewer-
be.

Dem Adventure-Liebhaber offeriert das graphisch
schon etwasangestaubte »Star Trek: A final Unity«

Aktuelle Spielesammlungen

Titel Inhalt Hersteller Preis Player-
Kauftip
Bleifuss Bleifuss, Bleifuss 2, Virgin 60 Mark oood
Quattro Bleifuss Rally, Bleifuss Fun Interactive
Knights & Knights & Merchants, TopWare 50 Mark oog
Merchants — | Emergency
Emergency
Bundle
Aktuelle Budget-Titel
Titel Genre Test in Hersteller Preis Player-
Ausgahe Kauftip
Kurt Wirtschaftssimulation | 3/99 heartline 40 Mark | O0O0OO
Civilization Strategie 2/94 Hashro 20 Mark | OOOO
Interactive
Transport Aufbaustrategie 12/95 Hasbro 20 Mark | OOO
Tycoon Deluxe Interactive
Grand Prix 2 | Rennsimulation 9/96 Hasbro 30 Mark ooog
Interactive
Star Trek: Adventure 7/95 Hashbro 20 Mark ooo
A final Unity Interactive
M.AX. 2 Strategie 9/98 Virgin 20 Mark | OO0O0O
Interactive
Baphomets Adventure 10/96 Virgin 25Mark | OOOO
Fluch Interactive

THE NEXT GERERATID(T’
“A Final Unity.*

eine spannende Reise durch die Galaxie auf der
Suche nach einer verschollenen Schriftrolle. Das
Ticket kostet 20 Mark.

Sollte Thnen der Sinn eher nach rasanten Renn-
strecken stehen, erwerben Sie doch einfach mit
der Kompilation »Bleifuff Quattro« alle vier Blei-
fufS-Titel fiir 60 Mark. Insgesamt 26 verschiedene
Rennstrecken garantieren lang anhaltenden Spiel-
spaf. (nr/mash)
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StreR3, Hektik,
nervose Verkramp-

fung: Alltagsvokabeln unse-
rer Zeit, die nicht sein miissen.

er hat es schon leicht heutzutage.

Nehmen wir doch nur mal den
gemeinen Journalisten — von morgens bis
abends hetzen ihn blutgierige Vorgesetz-
te und verlangen Artikel. Seine durch-
schnittliche Lebenserwartung liegt unter
60 Jahren, ein Grund fiir die giinstigen
Lebensversicherungsbeitrdge in dieser
Branche. Und wenn er abends miide wie
ein Hund nach Hause dackelt, erwarten
ihn noch dreckiges Geschirr, Wasche und
der vernachldssigte Lebenspartner. (Fiir
die Computerspielbranche gilt das nattir-
lich nicht, dort lacht immer die Sonne.)
Oder der typische Schiiler —von morgens
bis abends hetzen ihn blutgierige
Pennaler aus hoheren Klassen und ver-
langen Schutzgeld. Seine durchschnitt-
liche Lebenserwartung wird jedes Jahr
niedriger. Und wenn er mittags wie ein
verschrecktes Kaninchen nach Hause
hoppelt, warten noch Zimmer aufrdu-
men, Hausaufgaben oder geifernde
Erziehungsberechtigte auf ihn.

Fische haben keine Nerven

Zur Entspannunggsattacke der besonderen
Art blast jetzt das
»Aquariume«. Tier-
handler wiirden, um
ihren Umsatz fiirch-
tend, von diesem Pro-
gramm sicher abraten
— aber der Effekt ist
dem eines richtigen
400-Liter-Aquariums
durchaus &dhnlich,
platzsparend und bil-
liger. Ein bifichen
Bodenstreu, eine
formschone Hinter-

grundpappe, ein paar
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Spannung: Zu Beginn besteht Ihr Aquarium
aus einem Wasserbassin mit Sauerstoffge-
blise und Thermometer.

Pflanzen und Schatztruhen; geruhsameres
Chargieren ist kaum denkbar. Alle Zwén-
ge des Alltags sinken formlich entseelt zu
Boden, geht es zur Fischauswahl. Soll es
ein Roter Tetra sein oder doch lieber ein
Katzenfisch? Nach dem Einsatz im Becken
iiben die zukiinftigen Lebensbegleiter
hypnotischen Einflufs auf den Betrachter
aus. »Schau: Sie schwimmen von oben
nach unten. Sieh nur: Jetzt schwimmen sie
von unten nach oben! Ich faff es nicht: Sie
sind ein Stiick nach rechts geschwommen!!
— Gleich beginnt das Endspiel der Fufs-
ballweltmeisterschaft zwischen Deutsch-
land und Brasilien? Was juckt das mich,
wenn ich mit meinen geschuppten Freun-
den am Bildschirm plaudern kann.
Gestérkt durch die Betrachtung derart pos-
sierlichen Fischtreibens verlieren Bedro-
hungen wie Chefredakteure und priigeln-
de Mitschiiler alle Schrecken.

Fische haben also viel zu geben —aber sie
verlangen auch einiges. Die elfbandige
Online-Biicherei verdeutlicht die Gefah-

Abenteuer: Richtig schon wird’s mit Pflanzen und Szenario-Pappe.

%“-‘ « Kraft durch Wasser

ren eines unprofessionellen Umgangs
mit den Kiemenatmern. Richtige Er-
nahrung, die korrekte Wassertempera-
tur, die Pflege des Aquariums, die Auf-
zucht neuer Fischlein, die angemessene
Behandlung bei Krankheiten.

Fische brauchen Liebe

»He Manfred, ich kann heute leider nicht
in die Redaktion kommen! Mein Lieb-
lingsguppy Monika ist krank und ver-
weigert die Nahrungsaufnahme. Sie
braucht dringend meine Hilfe, du hast
doch sicherlich Verstandnis?« »Mutti,
Mutti, ich habe die ganze Nacht am
neuen Design meines Aquariums geba-
stelt. Ich versuche gerade, alle Pflanzen
symmetrisch zu plazieren. Schreib mir
doch bitte ein Entschuldigungsschreiben
fiir den Herrn Lehrer, ich kann in diesem
iiberndchtigten Zustand leider nicht zur
Schule gehen.« Blubb, blubb. (uh)

e

Dramatik: Granulat und treuherzig paddelnde

Fischlein bringen noch mehr Leben in die Bude.

AQUARIUM

HERSTELLER: Mindscape
PREIS: ca. 30 Mark

HARDWARE-MINIMUM:
486/66, 8 MByte RAM, Windows 95/98

PRAKTISCHER NUTZEN:
Die Alternative zur tiaglichen Dosis Seifen-
oper - mit noch weniger Handlung.

ORIGINALITATSFAKTOR:

So was gab’s schon. Dennoch eine burleske
Kombination aus Fischpflege und Lange-
weile.

MOGLICHE FOLGESCHADEN:
Vollige Vereinsamung. Ihnen wachsen Kie-
men. Nachts horen Sie die Fische trapsen.

DAS PC-PLAYER-FAZIT:
Der etwas andere Bildschirmschoner;
feucht, interaktiv und schuppig.
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nsere Geschichte beginnt im
Jahre 1979, und gleich zu
Beginn setzte man ein Bei-
spiel, das in der elektronischen Unter-
haltung Schule machen sollte. Der PC
war zu diesem Zeitpunkt noch eine reine
Biiromaschine, dessen Schicksal in den
Handen oberlehrerhafter IBM-Manager
lag, die keinerlei Plane hatten, ihre Tech-
nologien fiir den Privatkunden zu adap-
tieren. Zwar gab es bereits Computer
wie Sinclair, Altair und Vic 20, doch
gespielt wurde an denen kaum. Dies war
die Bliitezeit der Konsolen, und alles,
was Spafl machte, spielte sich vorrangig
auf Intellivision, Odyssey und vor allem
dem Atari 2600 ab, damals noch Atari
VCS (Video Computer System). Vier risi-
kofreudige Designer erkannten die Zei-
chen der Zeit, setzten sich kurzerhand
von Atari ab, da die Firma ihre Namen
nicht in den Credits erwdhnen wollte,
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- Die Geschichte von Activision ist eigentlich die Geschichte
" dreier verschiedener Firmen, die nur der gemeinsame Name
verbindet — und selbst das nicht immer, wie Sie im Laufe
dieser Firmenhistorie erfahren werden.

Hier sitzen
sie nun: das
Activision-
Hauptquar-
tier in Santa
Monica.

und griindeten mit Activision die erste
unabhéngige Spieleschmiede der noch
jungen Industrie —ein Beispiel, das Schu-
le machte und in den kommenden Jah-
ren die Branche pragte. Die Namen die-
ser vier sind heute Legende: Bob
Whitehead, Larry Kaplan, Al Miller und
David Crane.

Am Anfang fast das Ende

Bereits die ersten Titel aus dem Hause
Activision erregten Aufsehen. »Boxings,
»Dragster«, »Checkers« und »Fishing
Derby« wurden auf Anhieb zu Tophits.
»Grand Prix«, »Kaboom« und nattirlich
»Pitfall« sorgten ansch-
liefend fiir einen Jahre-
sumsatz von 150 Millionen
Dollar - ein fiir damalige
Verhéltnisse nicht fiir
moglich gehaltener
Betrag. Atari sah das

gar nicht gerne und bombardierte das
junge Unternehmen mit einer Rechtskla-
ge nach der anderen: ohne Erfolg. 1983
firmierte man in eine Aktiengesellschaft
umund erdffnete eine Zweigstellein Eng-
land, um der wachsenden Nachfrage aus
Europa gerecht zu werden. Im folgenden
Jahr passierte das Unglaubliche: Unféhig,
sich der wachsenden Konkurrenz von
Sega, Nintendo und dem als Spieleplatt-
form nun immer populédrer werdenden
PC zu erwehren, steuerte Atari unauf-
haltsam in Richtung Konkurs und rif8
Activision in seinem Sog mit sich. In der
zweiten Halfte der Achtziger versank das
Unternehmen in der Bedeutungslosig-
keit. Vorher traf man jedoch noch eine
Entscheidung, die sich spater als lebens-
rettend erweisen sollte: 1987 erwarb die
Firma Infocom, den Hersteller solch
populdrer Textabenteuer wie »Planet-
fall«, »Per Anhalter durch die Galaxis«

Damit fing alles an.
Der Klassiker unter
den Konsolen ist
das Atari VCS
2600.
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Wer ist David Crane?

Der Mithegriinder
von Activision
schrieb in seiner
Zeit bei Atari Spie-
le wie »0Outlaw«
und »Canyon Bom-
ber«. An seiner
neuen Arbeitsstelle
bastelte er an i
»Freeway«, »Fishing Derby« und »Laser
Blast«, doch sein bekanntestes Produkt soll-
te »Pitfall« werden, das 1982 erschien. Der
Nachfolger »Pitfall 2: The lost caverns« war
eins der umfangreichsten Spiele fiir das Atari
VCS. Altere Spieler erinnern sich sicherlich
gern an die Joystick-Riittelei »Decathlon«,
das so manche Schwellung am Handgelenk
und kaputte Steuerkniippel einbrachte.

und »Zorke. Parallel dazu wurden pro
forma Entwicklervertrage mit Sega und
Nintendo abgeschlossen.

Die Mediagenic-Jahre

Danach beginnt die zweite wichtige
Phase in der Geschichte von Activision.
1988 anderte sich der Firmenname zu
Mediagenic, und die Geschiftsleitung
wollte sich fortan verstarkt auf Multime-
diaprodukte und Anwendersoftware
konzentrieren. Ausgerechnet Infocom
wurde dazu auserkoren, ein Datenbank-
programm zu entwickeln. Als erstes PC-

Eine Frage an ...

Trey
Watkins,
Director
von Star
Trek:
Armada.

Star Trek: Armada ist das erste
Echtzeit-Strategiespiel im Star-Trek-Univer-
sum. Eignet sich diese Umgebung wirklich
fiir dieses Genre?

Aber sicher, irgendwo
missen die Féderations- oder Borgschif-
fe ja herkommen. Armada gibt einen Ein-
blick ins Innere der Féderation, und statt
einem Schiff lenkt der Spieler eben die
Geschicke einer ganzen Flotte. Star Trek
eignet sich ebensogut fir dieses Genre
wie andere militarische Konfliktsimula-
tionen.

Produkt erschien in dieser Zeit ein Spiel
namens »The Manhole«. Dieser Titel war
das weltweit erste interaktive CD-ROM-
Produkt. Trotz aller Bemiihungen kam
fir Activision jede Hilfe zu spat. 60 Mil-
lionen Dollar Schulden zwangen Media-
genic/Activision am 4. Oktober 1991 in
den Konkurs. Nach amerikanischem
Recht ist der jedoch nicht endgiiltig, son-
dern gibt einem Unternehmen noch eine
Chance, sich mit seinen Gldubigern zu
einigen und eine Reorganisationsphase
einzuleiten.

Kotick, der Retter

Noch am selben Tag tibernahm eine Inve-
storengruppe, angefithrt von dem erst
30jahrigen Jungunternehmer Robert
Kotick und Las-Vegas-Kasinomillionar
Steve Wynn die Geschicke von Activi-

n

Chopper Command ist einer der friithen
Activision-Megaseller.

sion. Die Phase der Reorganisation
begann, und ein knappes Jahr spater hiefs
man wieder Activision . Koticks erstes

Eine Frage an ...

Jonathan 1
Knight, | o E
Executive o iy
Producer fiir L

Star Trek:

Insurrection. # : u:._,ﬁ.
Es gibt zwar eine Menge Star-
Trek-Spiele, aber nur sehr wenige kdnnen
die Atmosphare der Serie richtig wiederge-
ben. Wie geht lhr dieses Problem an?

Wir haben die Ori-
ginalschauplatze so realistisch wie moglich
nachgestellt. Flr das echte Feeling ist
bestens gesorgt. So haben wir neben den
groBen Namen Patrick Stewart und Brent
Spiner auch Schauspieler angeheuert, die in
der Originalserie nur in kleinen Nebenrollen
auftauchen. Wir haben alle Gadgets wie Pha-
ser oder Tricorder logisch in den Spielablauf
integriert. Die Fangemeinde wird diese
Detailverliebtheit sicher zu wiirdigen wissen.
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Projekt »Return to Zork« war der Beginn
eines beispiellosen Comebacks. Uber
Nacht wurde aus dem maroden Unter-
nehmen in den Augen diverser Investo-
ren eine Goldgrube, und mehr als 42 Mil-

Eines der erfolgreichsten Activision-Spiele
aller Zeiten und der Klassiker schlechthin:
Pitfall.

lionen Dollar Neukapital flossen in die
Kassen. Kotick landete derweil bereits
seinen nachsten Coup in Form der »Mech
Warrior«-Lizenz — lesen Sie auch hierzu
die Hall of Fame auf Seite 123. Activisi-
on verdffentlichte jetzt plétzlich wieder
einen Hit nach dem anderen: »Shanghai,
»Pitfall: The Mayan Adventure«, »Mech
Warrior 2: Mercenaries«, »Spycraft« und
»Earthworm Jim« tauchten in der Best-
sellerliste auf. Kleinere Riickschlige wie
beispielsweise der Verlust der Mech-
Warrior-Lizenz, wurden schnell wieder
ausgeglichen. 1997 bewies Kotick einmal
mehr sein Verhandlungsgeschick, indem
ervonid Software, Hersteller des bekann-

Eine Frage an ...

Matt
Candler,
Producer von
Battlezone 2
und Dark
Reign 2.

Battlezone 2 wird von
Fachjournalisten bereits vor Verdffent-
lichung als das wahrscheinlich beste Spiel
des Jahres gepriesen. Konnt lhr dieser Erwar-
tung entsprechen?

Es ist auf jeden Fall ein
sehr ungewohnliches und innovatives Spiel.
Fans der Echtzeit-Strategie werden sich
sicher erst an die ungewohnte 3D-Umge-
bung gewdhnen missen. Allerdings ist das
Interface sehr leicht zu erlernen, und das
Spiel hat einfach phantastische Grafiken.
Klar wiirden wir uns freuen, wenn all diese
Erfolgsprognosen am Ende auch eintreffen.
Die Chancen stehen denkbar gut.
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Ebenfalls ein
echtes
Juwel:
Kaboom!

aller Zeiten, den Zuschlag
:-'_als neuer Distributor
ekam. Der in Deutsch-
_ land indizierte Titel wird vor »Mech War-

B rior 2« und Return to Zork zum bestver-

kauften Activision-Spiel aller Zeiten.
Kurz darauf erhdlt man die weltweiten
Exklusivrechte fiir die Veréffentlichung
zukiinftiger Star-Trek-Titel.

Neue Studios kamen hinzu: Raven Soft-
ware, Presto, Pandemic, Ritual Enter-
tainment, Head Games, Nihilistic und
andere werden Teil der Activision-Fami-
lie. Die Bilanz: 500 Millionen Dollar Jah-
resumsatz, 600 Mitarbeiter.

Blick nach vorn

Um den derzeitigen Erfolg auch weiter-
hin aufrechtzuerhalten, gibt es nur ein
einziges Mittel, und das sind qualitativ
hochwertige Spiele. Werfen wir also

Die Partner von Activision

Nur jeder fiinfte Activision-Titel wird auch
tatsachlich im Firmensitz im kalifornischen
Santa Monica entwickelt. Der Rest kommt von
diversen Partnerfirmen, die kreuz und quer
iiber die Staaten verteilt sind. Activision ver-
filgt iiber ein groBes und bisweilen recht ver-
wirrendes Netzwerk von Entwicklern. Die
wichtigsten (ohne Konsolenentwickler) sind
hier aufgefiihrt.

Raven Software

Raven Software ist eine hun-
dertprozentige Tochterfirma
von Activision und konzentriert
sich auf 3D-Action sowie Rollenspiele. Mit den
neuen Titeln weicht man erstmals von der bis-
herigen Produktreihe ab.

Madison, Wisconsin

indiziert

yHexen 2«,

»Heretic 2«
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GRAND PRIX

VIDEO GAME CARTRIDGE

Rennspiele gab es schon auf tet.
dem Atari VCS: Grand Prix.

einen kurzen Blick auf die kommenden
Produkte. Drei Star-Trek-Titel sind zur
Zeit in Arbeit. »Star Trek: Insurrection«
ist ein Action-Adventure,
das dankenswerterweise
nach den Geschehnissen
des gleichnamigen, ver-
gleichsweise schwachen
Films beginnt. Sie schliip-
fenin die Rolle eines Fahn-
richs und werden von
Captain Picard und Com-
mander Data hinsichtlich
Ihrer Missionen unterrich-
Hierfiir konnten
sowohl Patrick Stewart als

auch Brent Spiner verpflichtet werden.
Das Spiel hat eine lineare Missions-
struktur, die auf Planetenoberflachen
und sogar im Inneren der Enterprise
erfiillt werden muf. Activision plant die
Veroffentlichung von Star Trek: Insur-

e 13,

Eins der ersten Spiele fiir den PC war Mech Warrior

aus dem Jahre 1989.

AT RN CCRRNEIR ,Star Trek Voya-

ger: Elite Force«, »Soldier of Fortune«

Presto Studios

Presto Studios wechselte kiirz-
lich die Fronten von Broder-
bunds Label Red Orb Entertain-
ment zu Activision. Es handelt
sich um unabhangige Entwick-
ler, deren Titel auch in der Zukunft von Activi-
sion veroffentlicht werden sollen.
G San Diego, Kalifornien

»The Journeyman Project«
Keine

»Star Trek: Insurrection«

3 Ritual

: ritual Entertainment

Entwicklungsfirma, die
sich mit den Missions-

entertainment

ladutete fiir

neue Ara des
Erfolgs ein.

rection im vierten Quartal dieses Jahres.
Star Trek: Armada ist ein Echtzeit-Stra-
tegiespiel, in dem virtuelle Sternenflot-
ten-Kapitane gegen Romulaner, Klingo-
nen und die Borg antreten. Sie kontrol-
lieren 30 verschiedene Schiffe sowie
diverse Weltraumstationen und Repara-
turdocks. Alle vier Parteien konnen im
Verlauf der Handlung vom Spieler tiber-
nommen werden. Star Trek: Armada
erscheint im kommenden Winter. Uber
das dritte Spiel »Star Trek Voya-
ger: Elite Force« informieren wir
Sie in einem separaten Artikel in
dieser Ausgabe.

Sequelmania

Sequels sind fiir viele Entwick-
ler die Erfolgsgaranten fiir die
Zukunft. Auch Activision macht
da keine Ausnahme. »Interstate
82« setzt die Story der Strafien-
rdacher Groove Champion und

CDs zu id-Spielen einen Namen machte. Nann-
te sich zunachst Hipnotic Software. Ihr nach-
ster Titel »Heavy Metal: F.A.K.K.2« soll aller-
dings unter anderem Label erscheinen. Anson-
sten zeichnet sie sich vor allem durch das
Indizierungspotential ihrer Produkte aus
Dallas, Texas

indiziert

indiziert

nicht bekannt

Pandemic

Fast unabhangiger Entwickler mit

vertraglicher Langzeithindung an
PAND[MI Activ.ision, die nicht.s iiber ihre

Anteile an Pandemic verraten.
Wurde von den zwei ehemaligen Activision-
Mitarbeitern Josh Resnick (Mech Warrior 2)
und Andrew Goldmann (Battlezone) gegriindet.
Los Angeles, Kalifornien
Spycraft: The Great Game
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Return to Zork

Activision eine



Vampir Christof mit zwei Gefolgsleuten im Kampf gegen das
Bose. (Vampire - The Masquerade)

Taurus fort. Sechs Jahre nach den Ereig-
nissen in »Interstate 76« verschwindet
Groove nach einem Scharmiitzel mit der
US-Regierung, den Contras und einer
Bande mexikanischer Waffenschmuggler
spurlos. Taurus macht sich auf die Suche
nach seinem Ex-Partner. Zwei Neuerun-
gen sind besonders hervorzuheben: Fah-
rer konnen ihr Fahrzeug verlassen und
per pedes kiampfen oder andere Autos
konfiszieren. Und etliche Missionen fin-
den in geschlossenen Spielumgebungen
wie Einkaufszentren oder der Kanalisa-
tion von Las Vegas statt.

»Battlezone 2« weicht ein wenig von
seinem actionlastigen Vorganger ab und
konzentriert sich mehr auf die Elemen-
te des klassischen Echtzeit-Strategicals,
verzichtet jedoch nicht auf die gewohn-

Vergangene Activision-Titel: FYYijHE 118

The Great Game«

AL WA GYECHRIN CIE yDark Reign 2«,
»Battlezone 2«

Head Games
Die haBliche Stieftoch-
ter der Activision-
Familie. lhre im
Schnellverfahren
zusammengeschusterten Spiele werden
hauptsachlich iiber die groBen amerikani-
schen Warenhauser vertrieben und verkaufen
nicht selten mehrere hunderttausend Stiick
pro Titel. »Big Game Hunter« war wochenlang
die Nummer eins in den US-Charts. Head
Games vertreibt zwar unter eigenem Logo, ist
aber ein Activision-eigenes Unternehmen.
Coral Gables, Florida

»Extreme Mountain Biking«,
»Cabellas Big Game Hunter«
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te 3D-Spielumgebung.
Die fiir die nichsten zehn
Jahre erteilte Star-Trek-
Lizenz wird nattirlich eben-
falls entsprechend ausge-
nutzt, und selbst fiir Zork ist
ein weiteres Comeback
geplant.

Vielversprechende
Neulinge

Activisions erklartes Ziel ist
es, innerhalb der kommen-
den fiinf Jahre einen Jahres-
umsatz von einer Milliarde
Dollar zu erzielen. Um dies zu verwirk-
lichen, miissen neben den Sequels neue
Flaggschiffprodukte entwickelt werden.
Von den zahlreichen neuen Titeln, an
denen man zur Zeit arbeitet, fallen zwei
wegen ihres grofien Franchise-Potentials
besonders ins Auge: »Vampire — The
Masquerade« und »Soldier of Fortune«.
Vampire basiert auf dem gleichnamigen
Pen-and-paper-Spiel von White Wolf
Publishing. In diesem Action-Rollenspiel
tibernehmen Sie wahlweise einen guten
oder bésen Vampir in einer wechselnden
Spielumgebung. Blutsaugermissionen
finden im Prag und Wien des Mittelalters
sowie im London und New York der
Neuzeit statt.

Im 3D-Shooter Soldier of Fortune spielen
Sie einen Soldner, der kreuz und quer

VECEN N QYETHRNEH »Bull Riderc,
»Extreme Tennis«, »Big Game Hunter«
A RN SR G Diverse Jagdspiele

Nihilistic

Neue Firma des ehemaligen
LucasArts-Designers Ray
Gresco. Gresco machte sich
einen Namen mit den beiden
Folgen des 3D-Actiontitels »Jedi Knight«. Von
vielen Firmen heiB umworben, entschied man
sich fiir eine Partnerschaft mit Activision.
[EIZESTA Marin County, Kalifornien

Keine

Keine

Zukiinftige Activision-Titel:
Vampire — The Masquerade

=(EINNY Sony Entertainment
Sony wird fiir Activision »Tenchu 2« ent-
wickeln.

durch die Welt reist und — ausgertistet mit
einem Arsenal modernster Waffen - auf-
quellende Revolutionen und Terroran-
schlage im Keim ersticken soll. SoF ist ein
ultrarealistisches Spiel, das in Zusam-
menarbeit mit einem echten Soldner des
Delta-Force-Teams entsteht. Fiir viele
Geschmacker wahrscheinlich zu reali-
stisch: So verfiigt ein typischer Gegner
iiber 26 verschiedene Fixpunkte, soge-
nannten Gore-Zones, die realistische
Schuffwunden zeigen. Mit einem Scharf-
schiitzengewehr konnen Sie einem Geg-
ner selbst aus der Entfernung die Miitze
vom Kopf schieen. Nattirlich muff man
fir den deutschen Markt mit einer stark
gewaltreduzierten Version rechnen,
wobei der kontroverse, aber sicher auch
verkaufszahlenférdernde Brutalo-Gim-
mick ganzlich fehlen wird. SoF erméglicht

XPOND:IO
POLA: HORZ
SAT: MILSTAR VI

——

CIA-Chef William Colby war einer der Bera-
ter fiir Spycraft: The Great Game. O

Uberall

»Everquest«

Keine
»Tenchu 2«

id Software

Braucht wohl kaum hier
beschrieben zu werden.
Der Vertriebsvertrag zwi-
schen id und Activision
war einer der groBten Coups in der 20jahri-
gen Firmengeschichte. Das Beste daran: John
Carmack von id ist kein Ego-Tripper und ver-
langt auch keine 30 Millionen Dollar im vor-
aus fiir Titel, die nie erscheinen.

Mesquite, Texas

indiziert

indiziert

»Quake 3 Arena«
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Hunderte von verschiedenen Skin-Typen,
die vermeiden, daf jeder zweite Gegner,
dem Sie im Spiel begegnen, der Zwil-

lingsbruder des anderen zu
sein scheint. Obwohl technisch
und spielerisch brillant, diirfte
Soldier of Fortune in Deutsch-
land zu einem Dasein unter der
Ladentheke verurteilt sein.
Kurz vor Drucklegung gab
Activision noch bekannt, dafd
man sich die exklusive Lizenz
fir die Marvel-Superhelden
gesichert hat. Spiderman und
Co. konnten wirklich eine
gute Umsetzung flir den PC
vertragen.

Eine Frage an ...

1 Zach
Norman,
Director
von Inter-
state 82.

ey
e

Warum habt Ihr eigentlich
ausgerechnet die Jahre 76 und 82 als Hin-
tergrund gewahlt?

XL Das hatte eigentlich kei-
nen besonderen Grund, auBer vielleicht
der Musik und den fiir Computerspiele
ungewohnlichen Hintergriinden. Im Prin-
zip sind die Interstate-Spiele verdammt
coole Car-Combat-Simulatoren, und das
ist der wichtigste Aspekt des Spiels.
Damals sahen die Autos auch einfach bes-
ser aus. Alles wurde in Amerika noch aus
richtigem Stahl produziert.
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20 Jahre Spie-
legeschichte

Activision ist nun
bereits seit 20 Jahren
im Geschaft und
wird uns auch sicher
fiir geraume Zeit
erhalten bleiben. Das
Unternehmen hat
eine gesunde Balan-
ce zwischen Hardco-
re-Games und Pro-
dukten fiir den gele-
gentlichen Spieler
gefunden. Wir »ech-
ten« Spieler riimpfen

vielleicht hin und wieder die Nase ange-
sichts solcher Veréffentlichungen wie

»Asteroids 3D« oder Atari-Kompilatio-

Ein schwer bewaffneter Gleiter der Core-Fraktion in
Battlezone 2.

Chris

Hewish,
Producer

von Vampire —
The Masquerade.

Die Pen-and-paper-Vorlage fiir
Vampire entziickt schon seit Jahren Rollen-
spieler in aller Welt. Wie sehr haltet lhr Euch
an das Original?

Das Spiel folgt den Aben-
teuern von Christof Romuald, einem Rit-
ter aus Prag, uber eine Periode von 800
Jahren. Wir haben die Grafik sehr genau
den Vorlagen der »World of Darkness«
nachempfunden und glauben, daB wir die
dichte Atmosphare der Serie exakt wie-
dergeben. AuBerdem haben wir groBen
Wert auf die Multiplayer-Aspekte gelegt,
da Vampires in erster Linie ein Gruppen-
erlebnis ist.

nen, dennoch funktioniert dieses System
ziemlich prachtig. Im Endeffekt sind es
dabei vielleicht sogar gerade die Mas-
senmarktprodukte, die die zukiinftige
Entwicklung der komplexeren Titel
ermoglichen.  (Markus Krichel/mash)

" Und dann waren da noch ...

... ein paar kleine Bonmots. So wurde David
Crane etwa bei folgendem Zitat erwischt:
»Eigentlich wollte ich nur ein Spiel mit einem
rennenden Mannchen machen. Das Mann-
chen hatte ich schon entwickelt, jetzt muBte
ich nur noch herausfinden, wo es denn
eigentlich hinlauft. Also wahite ich einen
Dschungelhintergrund. Die Idee nahm etwa
zehn Minuten in Anspruch. Pitfall wurde zum
absoluten Bestseller, verkaufte sich millio-
nenfach—und das seitwarts scrollende Jump-
and-run-Genre war geboren.«

Auch zu Ex-CIA-Chef William Kolby gibt es
etwas zu berichten:

Der Meisterspion besuchte Activision auf
Einladung von Robert Kotick. Dort erwies er
sich als gewiefter Stratege und half sogar
bei der Umsetzung von Return to Zork mit.
Koticks Zusammenarbeit mit Kolby nahm
historische AusmaBe an, als dessen friiherer
Erzfeind, KGB-Chef Oleg Kalugin, angeheu-
ert wurde, um zusammen mit Kolby das Spiel
»Spycraft: The Great Game« zu entwickeln.
Der daraufhin entstehende Medienrummel
war unbeschreiblich. Samtliche amerikani-
schen TV-Sender und Magazine berichteten
iiber das erste Zusammentreffen der beiden
friiheren Kontrahenten.

Eine Frage an ...

John Tam,
Associate
Producer von
Soldier of Fortune.

Soldier of Fortune ist ein recht
brutales Spiel. Wie wollt Ihr in Deutschland
der Indizierung vorbeugen?
PIEINE/YYH Wir werden wohl auf Blut
verzichten missen oder uns etwas ande-
res einfallen lassen. Das Spiel an sich ist
haltrealistisch, und nur so kann ein gege-
benes Szenario wiedergegeben werden.
Es wurde in Zusammenarbeit mit einem
echten Soéldner der Delta-Force-Brigade
entwickelt und seinen Schilderungen
entsprechend konzipiert. Diese Dinge
passieren in der wirklichen Welt. Wenn
in Deutschland Realitat zensiert wird,
kénnen wir das nicht andern.
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3Dfx
Die Zeichen der Zeit erkannte
3Dfx und werkelt momentan an
der nachsten Voodoo-Generation
namens Napalm. Mit 32-Bit-Farb-
tiefe, einer TexturgréBe von
maximal 2048 mal 2048, einem
Chiptakt von 400 MHz und
angeblichen 128 MByte Bildspei-
cher geht’s den Konkurrenten an
den Kragen. Weitere Schmankerl
sind ein SLI-Modus und die von
Savage 4-Karten bekannte Tex-
turkompression.

Diamond/Rioport

MP3 auf dem Vormarsch: Compaq
stattet seine PCs der 5000er
Presario-Reihe kiinftig mit einem
portablen MP3-Player (Rop PMP
300) aus.

133 MHz Frontside Bus
Kirzlich stellte VIA seinen neue-
sten Pentium-Chipsatz vor, der
133 MHz FSB und 133er RAM-
Bausteine unterstiitzt. Der Apol-
10133 getaufte Chipsatz wird auf
Slot1- und Socket-370 Boards
Verwendung finden.

Intel gab inzwischen offiziell zu,
auch den PC 133 zu unterstiit-
zen, bis der hauseigene Speicher
RAMBUS RDRAM erscheint.
Auch die PC 100 SDRAM Bau-
steine funktionieren mit dem
Apollo133.

OpenGL-Benchmark

In die neueste »Quake3 Arena«
Testversion 1.07 wurde nun end-
lich eine verlaBliche Benchmark-
Funktion integriert. Die vorherige
Version lieferte in mehreren
Durchlaufen unterschiedliche
Resultate. Das Kommando »time-
demo 1«, gefolgt von der Zeile
»q3testdemot« fiihrt den Test
durch.

Jedem Joystick
seinen PC

Ich Tiebe gute Rennspielprogramme, allen voran Ubisofts »Formula
One Racing 2« und »Need for Speed 4«. Ich habe ndamlich ein tolles
Force-Feedback-Lenkrad mit Pedalen. Ich stehe auch auf Flugsimula-
tionen und gut gemachte Weltraumschlachten. Vor allen wegen meines
F1ightsticks (ein F16) nebst Throttle-Control. Auch ein gutes
Sportspiel (»Fifa Soccer«) kann mich gelegentlich begeistern,
besonders mit meinem Microsoft Sidewinder Gamepad.

Richtig spielen tu ich aber schon lange keines mehr davon. Statt
dessen beschdaftigen mich nur noch Strategie- oder Rollenspiele.
Die kann ich ndmlich komplett mit der Maus steuern. Denn ich habe
in den seltensten F&llen Lust, unter den Schreibtisch zu kriechen,
in dem Kabelverhau den Tose herumfliegenden Stecker des Joysticks
herauszufischen, der zu einem bestimmten Spiel paBt, den Schreib-
tisch freizurdumen, um den SpaBkniippel oder das Lenkrad unterzu-
bringen, und dann erst mal die Joystickeinstellungen in der Win-
dows-Systemsteuerung komplett anzupassen.

Da helfen auch Spezialweichen a la AlfaTwin oder spezielle Spiel-
Starter-Oberfldchen wenig. Auch die potentielle Patentldsung
DirectInput, die Eingabegerdte-API von DirectX, steht dem Durch-
einander recht ungeriihrt gegeniiber. Kurz und knapp: Die Unterstit-
zung mehrerer Joysticks ist von seiten der Hardwarehesteller,
Microsofts und der Spieleentwickler gleichermaBen schlichtweg ddm-
lich. Abhilfe sollen erst die kommenden Joysticks fir die USB-
Schnittstelle schaffen. Erstens glaube ich das erst, wenn ich es
sehe; zweitens hat meine Joysticksammlung einen Wert, der gegen
die tausend Mark geht. Und wenn ich schon wieder soviel Geld fiir
das bessere Spielgefiihl ausgeben will, dann kaufe ich mir doch
lieber gleich zwei weitere PCs - einen filir Rennspiele und einen
flir Flugsimulatoren. Da kann ich die passenden Gerdate dann perma-
nent angeschlossen lassen.
Und ich ziehe in eine
groBere Wohnung, wo das
Ganze auch hineinpaBt.
Dann kann ich mir viel-
leicht auch diesen
Rock’n’Ride-Folterstuhl
antun

Ihr

e
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Neue Hardware

Wenn der Force-Feedback-Joystick
anddet, Ruderpedale auf dem Boden
verstauben und die 3D-Brille aus
Gesundheitsgriinden in der Ver-
packung bleibt, dann wird’s Zeit fiir
etwas vollig Neues.

er hat nicht schon davon getraumt,
das Kurvenverhalten eines digitalen
Rennwagens am eigenen Korper zu

erfahren? G-Krafte vermittelt der High-Tech-Stuhl von Cyber-
space zwar nicht, dennoch bringt der »Rock ‘n” Ride Personal
Motion Simulator« ein erfrischend neues Erlebnis in die kor-
perlich eher passive Welt der Computerspieler.

Nehmen Sie Platz

In der Sitzschale machen Sie es sich neben niitzlichen Geraten
wie Joystick, Monitor, Lenkrad oder einer Tastatur gemiitlich.
An den beiden Seiten sitzen Halterungen, auf denen Sie einen
Steuerkniippel und einen Schubregler plazieren konnen. Damit
Sie nach einem Spielchen nicht mit Hexenschuff aus dem Sitz
humpeln, ist die FuBistiitze freundlicherweise verstellbar. Zudem
findet die Pedalerie eines Lenkrades ihren vorbestimmten Platz
auf der Ablage. Ein Monitor wird mit Hilfe des mitgelieferten
Ratschenbandes an der Blechplattform festgezurrt. Die erfor-
derliche Kraft zur Bewegung wird aus einem Kompressor (etwa
so laut wie ein gedffneter Kiihlschrank) geschopft Das Zusam-
menspiel zweier druckluftgesteuerter Kolben dreht den Sitz zur
Seite oder senkt und hebt ihn nach hinten und vorne. Eine Kom-
bination zweier Zustande, zum Beispiel eine Neigung nach links
vorne, ist natiirlich auch méglich. Um bis zu 60 Grad dreht sich
der Stuhl dabei in die gewiinschte Richtung. Es gibt zwei Mog-
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Dank seines Druckluftbetrie-
bes ist das verspielte Sitzmo-
bel wartungsarm und benétigt
keinerlei Ersatzteile.

lichkeiten des Anschlusses: Zum
einen wird ein Joystick direkt mit
dem Gameport verbunden. Hier
setzt der Stuhl die Joystick-Informa-
tion direkt in eine Bewegung um.
Zum anderen lafit sich die Sitzscha-
le an die serielle Schnittstelle und den
Gameport anschliefen, wobei die unter-
stiitzenden Spiele durch vorgegebene Pro-
file einen viel hoheren Realismus erzeugen.

Fazit

Der Rock ‘n” Ride Chair bleibt mit seinem stolzen Preis von
2000 Mark wohl fiir viele Spieler ein Wunschtraum. Aber selbst
wenn Sie soviel Geld auf der hohen Kante haben, ist das System
nochnicht ausgereift. Dafiir fehlt einfach die Unterstiitzung sei-
tens der Spieleindustrie. Hier sollte die Firma Cyberspace enge-
ren Kontakt mit den Programmierern kniipfen — auch eine Inte-
gration in Microsofts DirectX wére ein grofier Sprung nach
vorne. Die direkte Ansteuerung ist zwar mit jedem Spiel mog-
lich, doch jene reizt den Stuhl noch lange nicht aus. Bei Perso-
nen unter 70 Kilogramm stimmt tibrigens die Gewichtsvertei-
lung nicht mehr, und der Effekt wird nur unvollstandig ver-

mittelt. Wenn der .
Preis noch etwas | Ride-Fakten

purzelt und die | P Circa-Preis: 2000 Mark
Spiele-Unterstiit- » Hardware-
Voraussetzungen: PC mit Gameport und

zung besser wird,

sollten Sie sich pro- serieller Schnittstelle

» PaketgroRe

bewilsi. eim?al entspricht: 21 Zoll Monitor
durchschiitteln las- | \p, ucoc ynter: www.cybermind.de
sen. (jr/mash) \ﬁ
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Vergleichstest: Elf Joysticks ohne Force-Feedback-Eigenschaften

er kennt das nicht? Da kauft man sich fiir wenig
Geld einenneuen Joystick, in der Hoffnung, damit
gliicklich und zufrieden jeglichen Highscore zu
knacken. Doch bald folgt das bose Erwachen, wenn der Stick sich
zu Hause als funktionsarme Kriicke herausstellt. Den letzten Rest
bekommt man dann noch von einem guten Bekannten. Dieser
schwarmt von seinem Spielgerat, das zwar teuer war, doch im
Stich gelassen wurde er davon noch nie. Sie sehen schon, hier
gilt ebenfalls die goldene Regel des Hardware-Ausfriistzirkus:

Knuppeldicke
Steuer-
Erklarung

Es muB3 nicht unbedingt ein Force-Feedback-Joystick sein,
mit dem Sie sich zum Meister aller Klassen emporballern.
" Insbesondere bei Highscore-siichtigen Spieler sind die Freu-
denstdbe ohne Riitteleffekt sehr gefragt, da es ihnen weniger
auf Erlebnis-Momente, sondern vielmehr auf die spielerische Per-
fektion ankommt.

Besser ein paar Mark mehr auf den Ladentisch legen und mit
einem Qualitats-Produkt spielen, als genervt den Fehlkauf in den
Hochofen zu wiinschen. In unserem Vergleichstest tauchen des-
halb nur die Produkte namhafter Hersteller auf, die unter Spie-
lern bereits eine hohe Reputation geniefien. Der Schwerpunkt
des Tests liegt auf Joysticks ohne Force-Feedback-Eigenschaften.
Viele Spieler mochten es mit ihren Spiele-Favoriten gerne bis zur
Perfektion treiben, deshalb ist ein zwangslaufig klobiger Joystick
mit Kraftwirkung dort in der Regel fehl am Platz. (jr/md)

)

So haben wir getestet

Insgesamt elf Joysticks machten es sich am
Gameport einer Soundblaster Live gemiitlich und
wurden mit den Spielen »Need for Speed: High
Stakes«, »F-22 Lightning 3« und »Descent 3«
auf den Priifstand gestellt. Dabei konnten die
Testkandidaten in folgenden Kategorien punkten:
Ergonomie: Liegt der Joystick gut in der Hand
oder hatte der Hersteller besser eine Heilsal-

be, Fingerverlangerungen und schiitzende
Pflaster mitgeliefert?

Funktionsumfang: Sind denn geniigend Feu-
erkndpfe vorhanden, damit die andere Hand
nicht zu sehr auf der Tastatur auf Reisen
geht? Ist ein Coolie-Hat (ein kleiner Schal-
ter mit vier Funktionen) oder Schubregler an
Bord? Fragen iiber Fragen, die, sofern sie

bejaht werden, weitere Pluspunkte fiir das
getestete Gerat bedeuten.

Verarbeitung: Klappt der Joystick bereits bei
der bloBen Betrachtung in seine Einzelteile
zusammen, oder halt er einen Flug vom
Schreibtisch unbeschadet aus? Kippt er gar,
sobald man ihn stark belastet, wegen zu gerin-
gem Eigengewicht schnell um?

=
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Ergonomie/
Verarbeitung

Der Gravis Blackhawk ist der kleine Bruder
des Blackhawk Digital. Auf dessen Coolie-
Hat wurde beim Blackhawk leider verzich-
tet. Zum Gliick blieb der Schubregler erhal-
ten, der aber nicht sonderlich griffig ausfiel.

Wird dieser erst im Spielverlauf angefaft, so

passiert es durchaus, daB man einen klei-

nen Moment braucht, bis die korrekte Ein-

stellung gefunden ist: Hier wiinschten wir

uns eine iiberzeugendere Gestaltung. Anson-

sten ist der Blackhawk ein erfreulich klei-

ner und kompakter Joystick, den man ohne

weiteres auch auf dem SchoB betreiben

kann. Auf einem Tisch kippt er auf-

grund des tiefergesetzten Sticks

nur in Extremfallen zur Seite. Eine

seitliche Drehung der Joystick-

achse ist leider nicht moglich.

Die Ergonomie ist in Ordnung, die

Funktionsvielfalt 128t aufgrund weniger
Buttons aber zu wiinschen iibrig.

Fazit
Zum Preis von 60 Mark ist der Blackhawk
ein befriedigend ausgestatteter Joystick fiir

Gelegenheitsspieler ohne besondere An-
spriiche. VermiBt haben wir einen Coolie-Hat
nebst einem drehbaren Griff. AuBerdem war
die Bewegung des Sticks durch den gerin-
gen Freiraum arg eingeschrankt. Besonders
prazise Bewegungen sind damit nicht durch-
zufiihren.

Greifen Sie hesser entweder zum teureren
Blackhawk Digital mit mehr Funktionen, oder
zum Saitek X8-30, der sich in derselben
Preisklasse befindet.

( PC )
Ergonomie: 70O Innooonooo
Funktionalitit: & O OOOOODOOOO
Verarbeitung: & O O000OOOOO0

Gesamtwertung:

 donoonaonG
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Gravis Destroyer Gravis Blackhawk Digital

Guillemot Jet Leader 3D Digital

Ergonomie/
Verarbeitung

Die groBe Ausfiihrung des Gravis
Blackhawk ist die Variante mit der Endung
Digital. Dort erwarten Sie anstatt vier gleich
fiinf Buttons. Zusatzlich befindet sich ein
Coolie-Hat auf dem Stick. Die Ergonomie ist
dieselbe wie heim kleineren Blackhawk-

Modell, was hedeutet, daB er ein angenehm

in der Hand liegender Joystick ist. Die Funk-

tionalitat ist dank des zusatzlichen Buttons

und des Coolie-Hats etwas besser. Letzterer

ist leider nicht griffig, sondern eher rutschig.

Das identische Problem taucht auch beim

Schubregler auf, der seinen Dienst bei gele-

gentlicher Betatigung zundchst ungenau

verrichtet. Erst wenn die Hand auf

dem Schubregler bleibt, isteine

exaktere Steuerung moglich.

Der Weg, den der Joystick

bis zum maximalen Anschlag

zuriicklegt, ist arg knapp ausge-

fallen, worunter die Genauigkeit dann
etwas leidet.

Fazit
Der Gravis Blackhawk Digital bietet eine
moderate Leistung fiirs Geld. In puncto Ergo-

nomie ist er im oberen Mittelfeld angesie-
delt. Leider sind der Coolie-Hat und der
Schubregler zu rutschig, hier wére ein grif-
figeres Material besser gewesen. Ansonsten
sind fiinf Buttons nicht gerade die Welt, aber
immer noch geniigend, um nicht andauernd
Kommandos mit der Tastatur einzugeben. Fiir
80 Mark bekommen Sie aber einen hesse-
ren Joystick, zum Beispiel den Jet Leader 3D
von Guillemot oder den zehn Mark teureren
Top Gun Platinum.

( PC e )
Ergonomie: 7O O00000o0o00
Funktionalitit: 7O DODODODDOO
Verarbeitung: 6O N0000000o0

Gesamtwertung:

 d0nnaonnon

Ergonomie/
Verarbeitung

Taufrisch traf der Gravis De-

stroyer in der Redaktion ein. Wenn Sie iiber
diese Zeilen fliegen, diirfte er auch schonim
Handel erhaltlich sein. Der Destroyer richtet
sich in erster Linie an Gelegenheitsspieler,
die keine iibermaBig hohen Anspriiche an ihr

Eingabegerat stellen. Das wird auch schnell

klar, da er die Funktionalitat eines betagten

C64-Joysticks nur knapp iibertrifft.

Ganze zwei Buttons verarbeitete Gra-

vis auf dem Destroyer. Dazu kommt

gnadigerweise ein Schubregler, der

sogar sehr griffig ausgefallen ist. Die

teureren Blackhawk-Joysticks aus

demselben Haus kdnnten sich davon

eine Scheibe abschneiden. In

ergonomischer Hinsicht darf

man nichts Besonderes erwar-

ten. Der Stick liegt einigermaBen

gut in der Hand, allerdings sollte er

etwas auf den Tisch gedriickt werden, da er
sonst zum Kippen neigt.

Fazit
Aufgrund des niedrigen Preises spielt der
Destroyer in der Billigpreis-Liga mit. Dort

weicht die Funktionalitat purer Zweck-
maBigkeit. Wer einen Joystick braucht, um
manche Spiele mal eben anzuspielen, der
ist mit dem Destroyer gut bedient. Alle ande-
ren sollten einen groBen Bogen darum
machen, da zwei Buttons und ein Schubreg-
ler fiir die heutigen, funktionslastigen Spie-
le nicht ausreichen. Zwei Buttons mehr und
ein Coolie-Hat hatten dem Destroyer ganz gut
getan. So ist er fiir Profi-Spieler leider nicht
zu empfehlen.

( Pe e )
Ergonomie: 60 [000oooooo
Funktionalitit: =~ 3O DOOOOODDOO
Verarbeitung: 4O 0000000000

Gesamtwertung:

 dOnaaonooo

Ergonomie/
Verarbeitung

Der erste Eindruck des Jet Lea-

der 3D Digital tauscht. Obwohl er

miBraten ausschaut, ist er namlich ein guter
Joystick. Auf der Haben-Seite stehen acht
Buttons, ein Coolie-Hat und ein Schubreg-
ler. Eine Drehung des Sticks ist hier leider

PC PLAYER 9/99

nicht moglich. Dafiir entschadigt der Jet Lea-
der mit einer exzellenten Griffigkeit, dank
einer besonders weichen Stick-Ober-
fliche. Die Handauflage ist ebenfalls
mit weichem Schaumgummi iiberzo-
gen. Am Hebel selbst befindet sich
neben dem Coolie-Hat auch ein in zwei
Positionen einstellbarer Schalter. Auf
der Unterseite sind der Schubregler
und die vier weiteren Buttons ange-
siedelt. Dank der guten Verarbei-
tung Kippt der Jet Leader nur in
Extremsituationen zur Seite. Und
aufgrund des weiten Stick-
Weges ist auch eine prazise
Steuerung moglich.

Fazit
Trotz des schabigen Designs ist der Jet Lea-
der ein sowohl ergonomisch als auch funk-

tionell guter Joystick. Mit vielen Buttons,
einem Coolie-Hat und einem Schubregler
bietet er beinahe alles, was man in dieser
Preisklasse erwartet. Leider fehlt eine Mog-
lichkeit zur Drehung des Sticks. Besonders
gut gefiel uns die Positionierung zweier
Funktionen an der Vorderseite des Hebels.
Dort finden Zeige- und Mittelfinger jeweils
einen Button vor. Insgesamt gesehen ein vor-
bildlicher Joystick, der so manchen Kaufer
zufriedenstellen wird.

( PC Tt )
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Logitech Wingman Extreme Digital

Ergonomie/
Verarbeitung

Das erste, was Kaufern von Logi-
tech-Joysticks auffallen wird, ist das
angenehm hohe Gewicht. Der Wingman
Extreme ist auf einer stabilen Stahlplatte auf-
gebaut, wodurch der Joystick kaum zum
Uberkippen neigt. Seine Form schmiegt sich

der rechten Hand formlich an, die oberen
vier Buttons und der Coolie-Hat sind so opti-
mal zu erreichen. Auf dem Gehause hat man
einen Schubregler und zwei Buttons
untergebracht. Leider wurden diese bei-
den Buttons nicht optimal plaziert; auBer-
dem sind sie zu weit ins Gehause einge-
filgt. Die iibrigen Buttons sind dafiir gliick-
licherweise alle sehr griffig. Auch der
Coolie-Hat ermoglicht eine exakte
Bedienung. Fiir Linkshandler ist der
Logitech-Joystick wegen seiner
besonderen Form ganzlich unge-

eignet.

Fazit

Der Wingman Extreme-Digital bietet eine vor-
bildliche Ergonomie. Weitere Pluspunkte
sammeln die griffigen Buttons und der Coo-
lie-Hat an der Stick-Oberseite. Leider ver-

miBten wir die Moglichkeit der seitlichen
Stick-Drehung wie sie beispielsweise das
Modell von Microsoft anbietet. Ein dicker
Minuspunkt sind die beiden deplazierten
Buttons am Gehause. Dennoch ist der Wing-
man Extreme Digital ein empfehlenswerter
Joystick, allerdings raten wir zur Anschaf-
fung des Konkurrenzmodells (Wingman
Interceptor) aus demselben Hause, das nur
20 Mark mehr kostet und zudem mehr Funk-
tionen anbietet.

( | o Jeidy e N
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Logitech Wingman Interceptor

Ergonomie/
Verarbeitung

Ausgestattet ist der Logitech Wing-

man Interceptor mit neun Buttons. Davon sind
fiinf auf dem Stick untergebracht, gemein-
sam mit drei Coolie-Hats, die insgesamt
zwolf weitere Funktionen hinzufiigen.

Unter dem Feuerknopf, der normalerweise

durch den Zeigefinger betatigt wird, befin-
det sich ein Auslaufer, der ein Driicken in
zwei Richtungen ermoglicht. Auf dem
Gehause sind die restlichen vier But-
tons neben dem Schubregler plaziert.
Leider wurden die dortigen Kndpfe so
tief in den Kunststoff eingelassen, daB
man sie nur durch einen kraftigen
Druck aktivieren kann. AuBerdem
besitzt der Interceptor genau die-
selbe Grifform wie sein kleiner
Bruder, der Wingman Extreme.
So gut der Griff auch gelungen
ist, fiir Linkshandler ist er eben
dadurch keinesfalls geeignet.

Fazit

Der Logitech Wingman Interceptor ist ein
passabler Joystick mit einer Vielzahl an
Funktionen. Allerdings vermiBten wir die

seitliche Drehung des Sticks. Ansonsten hie-
tet er eine sehr gute Ergonomie und eine
iiberzeugende Funktionalitat dank der drei
Coolie-Hats. Gepfuscht wurde dafiir bei den
Gehause-Buttons, da diese derart tief einge-
setzt sind, daB eine Betatigung zum Such-
und Kraftakt ausartet. Trotzdem ist der Inter-
ceptor fiir Rechtshandler eine Empfehlung
wert, da er sich in beinahe allen Wertungs-
disziplinen gut schlagt, und das zu einem
fairen Preis von 90 Mark.

( Jelayer )
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Ergonomie/
Verarbeitung
Der Sidewinder Precision
Pro ist die kleine Ausfiihrung

des populdren (und klobigen) Force Feed-
back Pro von Microsoft. Er besitzt insgesamt
achtKnopfe, wobei eine spezielle Shift-Taste
die Anzahl der moglichen Funktionen ver-

doppelt. Uber der Shift-Taste thront zudem
ein Schubregler. Auf dem Stick selbst befin-
det sich neben vier Buttons auch ein Coolie-
Hat, dieser ist lediglich etwas klein geraten.
SchlieBlich 1aBt der Stick auch eine seitli-
g zu — eine kleine, aber feine
, mit der nur wenige seiner Kol-
zen. Ergonomie und Verarbei-
den Ingenieuren hervorragend
gen.

Fazit
Wenn Microsoft einen Joy-
stick anbietet, kann man in
ar Regel davon ausgehen, daB
uas uerat von Spielern fiir Spieler
geschaffen wurde. Keine Frage: Der Side-
winder Precision Pro gibt trotz seines hoch
angesetzten Preises den Ton unter allen
erhéltlichen Nicht-Force-Feedback-Model-

len an. Profispieler erhalten
genau das passende Gerat, das
durch volle Funktionalitat
jeden noch so hohen Anspruch
zufriedenstellt. Auch die Ergo- f
nomie darf sich zu den besten in diesem Test
zahlen. Alle Buttons sind problemlos erreich-
bar, an der Standhaftigkeit ist aufgrund der
groBen Standflache ebenfalls nicht zu zwei-
feln. Insgesamt ein Produkt, das uns veoll und
ganz iiberzeugte.

( Pe e )
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Saitek X8-30

Thrustmaster F16 FLCS

T
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Ergonomie/
Verarbeitung
Mit alles in allem acht Knopfen

tritt der Cyborg-3D-Digital-Joystick von Sai-
tek an. In das Gehause sind vier Funktions-
Buttons und zwei Shift-Buttons eingebaut.
Letztere verdoppeln bei Betatigung den Funk-

tionsumfang. An der Frontseite des FuBes ist

zudem ein Imbusschliissel angebracht, der
es ermoglicht, die Handablage und den
Schubregler fiir Linkshandler entsprechend
einzustellen. Die Verarbeitung ist sehr soli-
de, allerdings konnte der Cyborg 3D Digital
etwas schwerer sein, damit er nicht so leicht
kippt. Der Griff gehdrt zu den ergonomischen
Glanzlichtern in diesem Test, da er mit dem
Imbusschliissel in mehreren Stufen ein-
stellbar ist.
Leider ist die Entfernung zwischen
Schubregler und Gehduse-Buttons arg
groB geraten, so daB die Hand nicht
alle Funktionen auf einmal erreicht. Der
Schubregler besitzt eine vorbildliche
GroBe. Auch hier ist der Stick drehbar.

Fazit
Und noch ein Joystick, der fast keine Wiin-
sche offen 1aBt. Besonders erwahnenswert

sind die Shift-Tasten, mit |
denen sich alle Button-Funk-
tionen verdoppeln. Einziges
Manko ist die lausige Plazie-

rung der Buttons am Gehause. Dort sind die
Funktions-Knopfe zu weit vom Schubregler
entfernt, so daB die Hand standig wechseln
muB. Ansonsten ein gelungenes Produkt, das
durch seine hervorragende Ergonomie nicht
nur Rechtshander gliicklich macht.

P )
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Ergonomie/
Verarbeitung

Etwas in die Jahre gekommen, aber immer
noch eine Erwahnung wert ist der X8-30 aus
dem Hause Saitek. Vier Buttons und ein Coo-
lie-Hat hat man auf dem Stick verbaut,
wahrend das Gehause neben zwei Kalibrie-
rungs-Radchen aufweist. AuBerdem wurde

an einen Schubregler gedacht. Dieser ist

dank seiner weichen Bewegung sehr pra-

zise ausgefallen. Auf dem Stick selbst

hefindet sich noch ein Turbo-Schalter,

der fiir heutige Spiele allerdings nicht

mehr relevant ist. Die Buttons sind alle

etwas iiberdimensioniert — da hatte eine

Nummer kleiner ganz gut getan. Dem

leicht erreichbaren Coolie-Hat

wurde dagegen genau die richtige

GroBe verpaBt. Leider fehlt die

Maoglichkeit der seitlichen Stick-

Drehung. Zudem hatten wir uns ein

paar Buttons mehr gewiinscht. Die Ergo-

nomie ist bis auf die klobigen Buttons
annehmbar.

Fazit
Beim X8-30 gefiel uns ganz besonders der
Schubregler. Dieser ist etwas schwergangig

und nicht so leicht verstellbar wie bei den
beiden Blackhawk-Modellen von Gravis. Der
Stick selbst ist angenehm ergonomisch,
lediglich die Buttons darauf sind etwas zu
groB. Dank seiner Griffigkeit ist der Coolie-
Hat leicht zu bedienen. Ein paar Funktionen
mehr auf dem Joystick-Gehause und kleine-
re Buttons hatten dem Saitek-Joystick in eine
andere Klasse gehoben. So bleibt er ein
zuverlassiges, aber auch unauffalliges Ein-
gabegerat.

( PC Pt )
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Ergonomie/
Verarbeitung |

Der Thrustmaster F16 FLCS

(Flight Control System) ist dem Original-
Kniippel der F-16 nachempfunden und liegt
dementsprechend gut in der Hand. Am Kniip-
pel sind vier Coolie-Hats und vier normale
Tasten versammelt. An einen Schubregler

PC PLAYER 9/99

wurde leider nicht gedacht, auch eine seit-
liche Drehung des Sticks ist nicht maglich.
Der Kniippel ist leichter zu bewegen als sein
groBes Vorbild Thrustmaster F22 Pro. Fiir
kleinere Hande ist der Thrustmaster F16
FLCS jedoch nicht optimal: Dafiir sitzt der
zweite Button etwas zu weit oben, so daB die

Hand zur Betatigung ein kleines Stiick

bewegt werden muB.

Fazit
Der Thrustmaster-Joystick ist ein
Relikt aus alten DOS-Zeiten, als
man noch die einzelnen Buttons
programmieren muBte. Leider wird
unter Windows in der Spielesteuerung ein
Joystick mit zwei Buttons und zwei Achsen
eingetragen. Ein Setup-Programm fanden wir
in der Original-Verpackung trotz mehrmali-
gem Durchsuchen nicht. Auch auf der Home-

page stoberten wir nach solch einem Pro-
gramm vergeblich. Lediglich die Anleitung
zur Installation, wie oben bheschrieben, ist
dort untergebracht.

Tja, fiir Flugsimulationen ist der F16 FLCS in
Verbindung mit einer Throttle-Control ein
sehr guter Joystick. Trotzdem ist von diesem
Produkt aufgrund der schlechten Unterstiit-
zung unter Windows nur abzuraten. Da grei-
fen Sie vorher besser zum Top Gun Platinum
Joystick aus demselben Hause.

( PC Tt )
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Hardware

Hardware

Ergonomie/
Verarbeitung

Der Platinum Joystick aus der
Top-Gun-Serie gehort zu den wenigen Thrust-
master-Joysticks mit integriertem Schubreg-
ler auf der linken Gehause-Seite. Dieser
rastet am Anschlag ein und ist zudem ordent-
lich griffig. Insgesamt vier Kndpfe sind auf

dem Hebel untergebracht. Letzterer ist dank
seiner Flugkniippelform sehr griffig ausge-
fallen. Zudem wurde ein tadelloser Coolie-
Hat integriert, der sich sehr prazise steuern
1aBt. Vorbildlich ist die groBe Ausfiihrung der
Buttons, die mit einem lauten Klickgerausch
auf eine Betatigung reagieren. Ergonomisch
gesehen liegt der Top Gun Platinum opti-
mal in der Hand. Die Verarbeitung ist
sehr gut ausgefallen, da der Joystick
auf einer breiten und stabilen
Unterlage aufgebaut ist, die nur

im Extremfall zu kippen droht.

Fazit

Besonders die Ergonomie des Top Gun Pla-
tinum kann sich sehen lassen. Er paft sich
hervorragend der Hand an und bietet groBe
Buttons mit einem angenehm hestatigenden
Klickgerausch. Die Verarbeitung des Coolie-

[

[

Mit welchem Joystick Sie
letztendlich jeden High-

score knacken, hangt von
Ihrem persdnlichen Ge-
schmack ab. Und dariiber
1aBt sich bekanntlich streiten.
Wir jedenfalls waren uns einig: Der Sidewin-
der Precision Pro von Microsoft stehtiiber allen
anderen Kandidaten, da er in Sachen Funktio-
nalitat samtliche Anforderungen erfiillt. Auch

JOYSTICK-
VERGLEICHSTEST

\\?%

5\
\QQ)
<R

&

Microsoft Sidewinder Precision Pro
Saitek Cyborg 3D Stick Digital
Thrustmaster Top Gun Platinum
Logitech Wingman Interceptor
Guillemot Jet Leader 3D Digital
Logitech Wingman Extreme Digital
Thrustmaster F16 FLCS
Gravis Blackhawk Digital
Saitek X8-30
Gravis Blackhawk
Gravis Destroyer
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Hat gehort zu den besten im Test, da er genau
die richtige GroBe und eine griffige Ober-
flache hat.

Fiir Flugsimulations-Fans sprechen wir also
eine klare Empfehlung aus. In Rennspielen
und Actionspielen ist er aber nur mit Ein-
schrankungen zu gebrauchen. Spielen Sie
genreiibergreifend, dann sollten Sie besser
zu den Allround-Kniippeln von Saitek (Cyborg
3D Digital) oder Microsoft (Sidewinder Pre-
cision Pro) greifen.
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in den Ergonomie- und Verarbeitungs-Dizipli-
nen wuBte er auf ganzer Linie zu iiberzeugen.
Auf Platz Nummer zwei rangiert der Cyborg 3D
Stick Digital von Saitek, der dank seiner Kon-
figurations-Moglichkeiten besonders fiir
Linkshandler interessant ist. Auf der dritten
Stufe des Siegerpodests landet der Top Gun
Platinum von Thrustmaster, der uns wegen sei-
ner soliden Verarbeitung angenehm auffiel.
Gleichzeitig erkoren wir ihn zum Preistip die-

130 Mark 8 1 Ja
150 Mark 8 1 Ja
90 Mark 4 1 Ja
90 Mark 9 3 Ja
80 Mark 8 1 Ja
70 Mark 6 1 Ja
340 Mark 8 4 Nein
80 Mark 5 1 Ja
60 Mark 4 1 Ja
60 Mark 4 - Ja
25 Mark 2 - Nein

ses Vergleichstests. Die Wingman-Joysticks
sind mit ihrer Funktionsvielfalt zwar auf der
Hdhe der Zeit, die Verarbeitung lieB jedoch zu
wiinschen iibrig. Auch die Gravis-Modelle lie-
gen gut in der Hand, doch ein paar Buttons
mehr und ein besserer Schubregler hatten dem
Punktekonto gut getan. Eine hdse Uberra-
schung ist der F16-FLCS, um den Sie einen
weiten Bogen machen sollten, da er unter Win-

dows zum Simpel-Joystick degradiert wird.

10 |10 [e0 |86
%0 10 |s0 |85
80 80 80 |80 i
80 90 70 |79
80 80 70 |75
80 80 70 |13
70 |70 80 |72
70 |10 60 |68
70 |70 60 |65
70 60 60 |63
60 30 w0 |47
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Hardware

Test: Der Wehjt/

Internet, Textverarbeitung
und 64er-Spiele am Fernsehbild-

schirm — der »Web.it« macht's méglich.
Laufen bald auch »Ultima Online« und »Ever-
quest« auf dem kleinen Wunderwerk?

ow, was ist denn das? Wohl jeder, der in den
W letzten Tagen Rolands Biiro betrat, wurde wie
hypnotisch von einem kleinen grauschwarzen

Kastchen angezogen. Die futuristische Box trug immerhin die
Aufschrift »\Commodore 64« —erlebt der Altvater der 8-Bit-Tage
fir rund 800 Mark ein Comeback?

Nicht ganz: Als Herz des »Web.it«-PC schldgt kein 6502-Chip,
sondern ein Elan SC405 66-100 von AMD - vergleichbar mit
der Leistung eines 486ers mit 100 MHz. Als Gedachtnis fun-
gieren 16 MByte RAM und 2 MByte Flash-Speicher (durch Kom-
pression theoretisch doppelt so grofs). Letzterer behdlt auch
nach einer Netztrennung noch seine Bytes. Ein Diskettenlauf-
werk schaufelt Daten in den Rechner, optionale PCMCIA-Kar-
ten erweitern den Hauptspeicher. Eine Soundblaster-kompa-
tible 16-Bit-Karte von Aztec sorgt fiir den guten Ton, ein Modem
fir den Anschluff ans Internet.

Warum heifit das Ding dann tiberhaupt noch C64? Der Her-
steller, die Firma Web Computers Internationaln, wollte einen
erschwinglichen und benutzerfreundlichen Computer fiir Hob-
byprogrammierer entwickeln, genau wie es der C64 seinerzeit

Ein schoéner Rucken kann auch
entzlicken — die Anschllsse des
Web.it von links nach rechts: Joy-
stick- und Drucker-Port, serielle
Schnittstelle, Modem-, Mikrofon
und Lautsprecher-AnschluB,
Audio-, SVHS-, Video- und Moni-

tor-Ausgang, Spannungsversor- (]

Modulschacht, TV- und Monitor-
Ausgang, serielle und Parallel-

gung. Zum Vergleich ein C64:

IN alter

kannter?

war. Alle Komponenten sind wie damals unter einer
Tastatur-Haube, das Gerat lafit sich an einen Fernseher
(oderauch Monitor) anschlieflen und enthalt obendrein
einen namensspendenden C64-Emulator. In Deutsch-
land hat iibrigens die Firma Batavia Multimedia in
Tiefenbach (Tel. 08546-9190, Fax: 08546-919 144) den
Vertrieb des 799 Mark teuren Gerates tibernommen.

Weiche Ware

Inden 16 MByte ROM des Web.it schlummert die komplette Soft-
ware, die beim Start ins RAM geladen beziehungsweise dekom-
primiert wird — eine Festplatte gibt es nicht. Betriebssystem ist
IBM DOS 7.0, die grafische Oberfldche, von der aus die meisten
Anwendungen gestartet werden, basiert auf Windows 3.1. Die

Und so sieht's von
oben aus: Uber die
Funktionstasten lassen
sich haufig bendtigte
Programme wie Text-
verarbeitung oder
C64-Emulator aufrufen.
Die »Run Stop«- und
»Restore«-Tasten des
C64 fehlen leider.

Anwendungssoftware stellt Lotus: Die Textverarbeitung » Ami-
Pro 3.1«, die Tabellenkalkulation »Lotus 1-2-3 5.0« und der Ter-
minplaner »Lotus Organizer 2.11« sind zwar nicht die neuesten
Ausgaben, reichen fiir normale Zwecke jedoch voll und ganz aus.
Den Weg ins Internet ebnet der Netscape Navigator 3.0. Als Co4-
Emulator halt der bekannte CCS 64 her, der wie andere Emula-
toren problemlos Disketten- und Kassetten-Abbilder versteht.
Alles gewif3 keine brandneuen Zutaten, aber bei der angepeilten
Zielgruppe der Ein-

steiger kommt es dar-

auf ja auch nicht un-
bedingt an.

& Modem inklusive

& C64-Emulator

& AnschluB an normalen Fernseher
© Keine Konfigurations-Orgien

© Hoher Preis

@® Schlappe CPU

® Wenig RAM, keine Festplatte

© Teilweise veraltete Software
Emulator mag nicht alle C64-Spiele

Schnittstelle, User Port.
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Diese ver-
einfachte
Version des
Programm-
Managers
last Sie zwi-
schen den
einzelnen
Anwendun-
gen
wahlen.

Latuz AmiPra Te

Der erste Start

Der Anschluf$ an einen Fernseher tiber das mitgelieferte Scart-
Kabel macht keine Probleme. Adapter eingestopselt, und schon
fahrt der Web.it hoch. Ein Schlummer-Modus ersetzt den Ein-
und Ausschalter. Nach dem ersten Hochfahren miissen
zundchst ein paar Infos (Uhrzeit, Internet-Details) und die
Betriebsart eingegeben werden. Wahlt man hier nicht den
Experten-Modus, bleiben DOS-Prompt und der Dateimanager
versteckt. Die Einstellungen kénnen zu einem spéteren Zeit-
punkt beliebig gedndert werden.

Nun diirfen Sie tiber das Touch-Pad, entweder mit dem Finger
oder praziser mit dem beiliegenden Plastikstift driickbar, die
gewlinschte Anwendung starten. Neben den schon erwédhnten
Programmen stehen noch einige Windows-Applikationen wie
der Notizblock oder eine Runde Solitdr zur Auswahl.

Durch die fehlende Festplatte und die komprimierte RAM-Disk
geht der jeweilige Start recht behdbig vonstatten. Auflerdem
ermiidet bei langeren Sitzungen auf die Dauer das flimmern-
de 50-Hz-Fernsehbild.

arathalung

Ab ins Netz

Das bereits erwdhnte Modem, ein 56-kbps-Modell von Rock-
well, verbindet den Web.it mit der weiten Welt. Zuvor mufs
von einer mitgelieferten Diskette ein Plug-in installiert werden.
Mit dessen Hilfe wahlt sich der Computer iiber den Anbieter
Talklineins Internet ein. Dabei fallen lediglich Telefongebiihren
an, pro Minute in der Woche zur Zeit fiinf (22-7 Uhr), sieben
(19-22 Uhr) respektive neun Pfennige (7-19 Uhr). Wochenen-
den und Feiertage werden mit sechs Pfennig die Minute rund
um die Uhr abgerechnet.

Der Navigator 3.0 reicht zum Browsen und Mailen noch aus,
schoner ware aber eine neuere Fassung gewesen, die technisch

Der gewiB nicht hardwarehungrige Klassiker Pooyan ruckelt auf
dem Web.it erbarmungswurdig.
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ausgereifter und schneller arbeitet. Tippen Sie die Adresse der
Web.it-Homepage (www.commodore64.com) ein, haben Sie
nach einer kurzen Registrierung Zugriff auf einige nicht-
offentliche Sektionen. Die dortige Nutzer-Gemeinschaft ist
jedoch nur méfig aktiv: Seit dem 4.2.1999 waren bis zum Redak-
tionsschluf gerade mal sechs Nachrichten am Pinbrett zu lesen.
Auch im Chat herrscht gahnende Leere. Eine Sektion fiir fort-
geschrittene Benutzer, zu denen wir uns als Besitzer eines ech-
ten C64 einmal zdhlen, enthalt lediglich den Hinweis auf den
Anschluf eines ZIP-Laufwerkes, der schon unter dem Menti-
punkt »Downloads« zu lesen war. Dort gibt es auch Plug-ins
fiir einige Drucker und Mduse.

Der Link »Web.it Family« klingt behaglich, bietet jedoch nur
fiinf Links zu bekannten Suchmaschinen. »Manuals online«ent-
halt mitnichten die kompletten
Handbiicher: Lediglich die
Kunst des Mail-Versendens,
spezielle Tastaturkommandos
und eine rudimentére »So lade
ich ein C64-Spiel«-Beschrei-
bung schafften den Weg ins
Internet. Hinweise zur Konfi-
guration des Emulators fehlen.

1TVY’S PK EMERGY: 054
ATV TET0N

Ghostbusters: Der C64-Emulator ver-

packt auch Sprachausgabe.

Emulier mich!

Und wo bekommt man die 64er-Spiele her? Auf der Web.it-
Homepage steht gerade mal ein Link: www.c64.com. Dort fin-
den Sie dafiir iiber 2500 Spiele aus fast allen Genres, natiirlich
schon ein paar Jahrchen alt. Das Geschicklichkeitsspiel
»Pooyan«ruckelte stark, die Sprachausgabe in »Ghostbusters«
erinnerte mehr an einen Rap, »The Bard’s Tale« brach beim
Ladevorgang ohne ersichtlichen Grund einfach ab.
Joystick-Unterstiitzung und Bedienung sind dagegen pro-
blemlos. Allerdings bootete der nach einer anscheinend irre-
versiblen Konfigurationsinderung nur noch in einem Ma-
schinensprache-Editor - Einsteiger sind hier hoffnungslos
tiberfordert. (ra)

AUSTINATS ANALYSE

Fiir 800 Mark bekommen Sie sicher noch keinen
Laptop, soviel steht fest. Doch die Arbeit mit Text-
verarbeitungen und Tabellenkalkulationen auf einem
Fernsehbildschirm ermiiden die Augen im Nu. Auch
das Surfen im Netz mit einem Browser der vorletzten
Generation schult allenfalls Ihr Sehvermdgen — moderne HTML-
Erweiterungen und Plug-ins bleiben auBen vor. Dazu kommt die
geringe Rechenleistung, die den Web.it bei der Emulation diver-
ser C64-Spiele gewaltig ins Stocken bringt.
Allenfalls totale Computerneulinge waren ein Fall fiir die flache
Flunder, doch die sollten sich besser gleich einen giinstigen Rech-
ner von der Stange besorgen — das ist eine zukunftstrachtigere
Investition. Wer schon darauf hoffte, bequem »Ultima Online« oder
»Everquest« vor dem Fernseher zu spielen, kommt um die Anschaf-
fung eines »richtigen« PC weiterhin nicht herum. Merke: Manche
Veteranen sollte man in Frieden ruhen lassen — oder fiir wenig Geld
auf einem Flohmarkt kaufen.
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F Von der Stange oder maRRgeschneidert? Was bei 4
‘ einem Anzug schon mal eine Null mehr aus- :
; macht, ist beim PC nicht viel teurer - wenn die ¢
E; Montage der Einzelkomponenten nicht wire ... /
A
— /
1 : : . j %
 / ines Tages ist er da: der Zeitpunkt, an dem ein 4
/ PC-Neukauf giinstiger und problemloser als |

eine Aufriistorgie tiber die Biihne geht. ¢

Stellt sich nur die Frage: Komplettsystem oder
Einzelkomponenten? Kann ich selbst tiberhaupt einen Com-
puter zusammenbauen? Aber sicher. Und was brauche ich
alles? Ein modernes ATX-Gehéause, ein Motherboard, RAM,
einen Prozessor, eine Festplatte, ein Diskettenlaufwerk — und
nattirlich eine Sound- und eine Grafikkarte. Tastatur, Maus, /
Monitor und Boxen lassen sich in den meisten Fillen weiter ’
benutzen. Ansonsten kaufen Sie sich fiir ein paar Mark ent- ;
|

a

w
P
s
3

<
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sprechende Adapter, um die Eingabegerate an PS/2-Stecker
anzuschlieflen. Und da Sie gerade PC Player lesen, gehen wir
mal davon aus, daf Sie als Spieler auch wissen, wie man eine
Bootdiskette fiir den neuen Rechner anfertigt (»System-
steuerung- Software-Startdiskette«).
Auch, wenn Sie mit No-name-Komponenten ein paar
Mark sparen wiirden — wir raten Ihnen zu Firmen mit
\ bekannten Namen, die auch noch in einem halben Jahr

Wenn Sie selbst mit dem Gedanken spielen, sich einen neuen PC neue Treiber und Updates liefern kénnen. Viele Billig-

p |

|

R
b N

7

zusammenzustellen: Wir verraten Ihnen, was in Rolands PC unter Hersteller produzieren alle zw6lf Monate komplett neue
dem Gehiuse steckt. Grafik- oder Soundkarten und scheren sich nicht mehr
o um die bereits hergestellten. Uns ist in einem solchen Fall -

CPU: Intel Pentium 111/450 (der Pentium 111/550 bietet fiir rund tau-

- die Versorgung mit stets aktuellen Treibern lieber als die
send Mark mehr allenfalls fiinf bis zehn Prozent mehr Rechen-

allerneueste Karte, die noch einen Tick schneller als alle

leistung)
Motherhoard: Asus P2B-F (Platz fiir eine AGP-, fiinf PCI- und zwei Konkurrenten ist.
ISA-Karten sowie ein GByte RAM, hervorragendes Handbuch) Wir haben uns im Juni einen neuen Redaktionsrechner

Grafikkarte: Elsa Erazor Ill TV (TNT2-Chip und 32 MByte RAM, nicht zusammengestellt, der nicht mehr als 2500 Mark kosten -
ganz so schnell wie unser TNT2-Testsieger, aber uniibertrof- durfte — Rolands Pentium/200 ging bei neuen Titeln -
fener Treiber-Support) erheblich in die Knie. Monitor, Maus, Tastatur und

Soundkarte: Soundblaster Live Value (Profi-Software, unter B .
www.shlive.com herunterladbar, und zusitzliche Ausginge Boxen tibernahmen wir vom alten PC. Der Zusam-

der reguldren Live-Version braucht man im Spielealltag nicht) menbau verlief tiberraschend unblutig — damit Sie
RAM: 128 MByte RAM (8ns, DIMM) uns das auch glauben, hat Thomas ein paar Fotos von
Festplatte: IBM DINA351520 (15,2 GByte, EIDE) der Bastelaktion geschossen. Denn: Rechnerzusam-

DVD-Laufwerk: Pioneer AO3S (bewahrt im harten Redaktionsalltag)
Diskettenlaufwerk: NEC (1,44 Zoll)
Q&hﬁuse: Big Tower (ATX, viel Platz fiir Erweiterungen) /

menbau ist keine Geheimwissenschaft, mit etwas Zeit,
Besonnenheit und einem Kreuzschlitzschraubenzieher
schaffen es auch Sie. (ra)

22X
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@ Hurra, die
Bauteile sind
da: Feierlich
offne ich die
Verpackung,
Thomas halt
diesen und alle

@ @ So, waren
auch alle ge-
wiinschten Ein-
zelteile in den
beiden Kartons?
Sieht so aus, die
Kartons sind

anderen leer, der Tisch
Momente mit gefiillt - dann
der Kamera kann es ja losge-
fest. hen.

© Das Erden an
einer blanken
Heizungskorper-
oder Wasserlei-
tung ist lebens-
notwendig, damit
zum Beispiel em-
pfindliche RAM-
Bausteine nicht
durch statische
Uberladungen
dahingerafft wer-
den.

O Ich fange mit
der Konfigurati-
on des Motherbo-
ards an: Wie
miissen welche
Jumper gesetzt
sein? Wo kommt
welches Kabel
hin? Anleitung
lesen!

O Haben Sie keine
Scheu, bei etwai-
gen Unklarheiten
einen Freund um
Rat zu fragen. Ich

habe Gliick, daR
Hardware-Experte
Jochen gleich um
die Ecke sitzt.

O Natiirlich
konnte ich das

= Motherboard
auch erst ins
Gehduse einbau-
g en, doch dann
wiirde das Setzen
der kleinen Jum-
per ein noch fit-
zeligeres Unter-
fangen.

@ Als nichstes
ist das Gedacht-
nis meines neuen
PCs an der Reihe:
Das RAM-Modul
wird in den im
Handbuch ange-
gebenen Schacht
gesteckt.

= O So gehtes
auch mit dem
Prozessor. Wich-
tig: Er muB, wie
l auch das RAM,
richtig herum in
den Schacht
gesteckt werden.
Eine Kerbe in der
_ Kontaktleiste
zeigt die korrek-
te Ausrichtung.

O Ohne Liifter
wiirde die CPU
bald den Hitze-
tod erleiden -
ich verbinde das
Stromkabel mit

@ Jetzt wird das
Motherboard in
das mittlerweile
gedffnete Gehdu-
se implantiert.
Oben rechts

dem Motherboard e : ey - 2 § § erkennt man das
und klebe einen > 4 i Netzteil mit den
Temperatursen- \ kunterbunten
sor am Kiihlkor- = Versorgungslei-
per fest. tungen.
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werks ist der Rechner

® Hui, die Din-
ger sind noch
scharfer: Auch
die Abdeckungen
g der Steckplitze
fiir Grafik-,
Sound- und
andere Karten
verschwinden
Stiick fiir Stiick.

@ Statt Fein-
motorik ist nun
sanfte Gewalt
gefragt: Die
Metallblenden
der Laufwerks-
schdchte miissen =
herausgebogen
werden - Vor-
sicht, scharfe °
Kanten!

O Mit kleinen Kupfer-
gewindeschrauben
fixiert, ruht nun das
Motherboard im

® Zum Gehiuse
gehdren mehre- =
re Abdeckblen-

den fiir die
Motherboard- Gehéuse. Ich stecke

Ausgdnge gerade die Verbin-

(Schnittstellen, dungskabel fiir die
Maus- und Tasta- Festplatte, das Disket-

turanschliisse) - ten- und das DVD-
dran mit der ! Laufwerk ein. Wichtig:
richtigen. Rot markierte Leitun-

gen gehdren auf den
Pin 1 der Steckleisten.

I O Wer arbeitet,
soll auch essen:
Eine wohl-

| schmeckende Cham-
pignon-Thunfisch-

_| Pizza bringt ver-
brauchte Energie
sofort zuriick.

® Rein mit der
Festplatte - neben
dem Controllerka-
bel wird das Kabel §
fiir die Gehduse-
kontrolleuchte -
wie die Reset-Taste |
und andere Leitun-
gen (vorne im
Bild) - mit dem
Motherboard ver-
bunden.

@ Mit dem »Sha-
dow Man«-Voodoo-
Teddy bewaffnet
lege ich eine Boot-
Diskette ins Lauf-
werk = und der

a Start gelingt! Win-
| dows 98 bootet
iibrigens auch von
der Installations-CD
i (vorher im BIOS
einstellen).

@ Nach dem Einbau
der Sound- und Gra-
fikkarten, des DVD-

und Diskettenlauf-

fertig! Nun kommt
der spannende
Moment: Startet er?

I &

¢ Seit zwei
Wochen lauft der
PC problemlos -
nach letzter
Durchsicht wandern
die Kartons in den
Container.

@ Ein Tag spiter:
Das DVD-Laufwerk
lauft nicht. Es liegt
am alten Kabel, mit
dem ich es am
zweiten Controller [
und nicht hinter |
der Festplatte
angeschlossen
habe. Schnell weg
damit!
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Kurztests

Memorex DVD-632R
+ Videologic
DVD-Player

[IDVD-Laufwerk und MPEG-Karte
[Hersteller: Memorex/Videologic
[ICirca-Preis: 460 Mark

Das Bundle besteht aus einem DVD-Laufwerk
von Memorex (Einzelpreis circa 240 Mark) und
einer DVD-MPEG-Decoderkarte von Videologic.
Das Laufwerk liest DVDs mit einer Geschwin-
digkeit von 6X aus, wahrend es die Daten nor-
maler CDs (CD-ROM, CD-R, CD-RW) mit maxi-
mal 32facher Geschwindigkeit ahsaugt.
Die Karte tragt einen MPEG2-fahigen Decoder-
Chip von Sigma. Zusatzlich sind auf der Kar-
tenblende ein S/PDIF-Ausgang fiir digitalen AC-
3 Sound und ein VGA- Eingang angebracht. Dort
befinden sich auBerdem ein TV- und ein Ste-
reo-Ausgang. Ein Loop-through-Kabel verbindet
die vorhandene Grafikkarte mit der Decoder-
karte. An Software liegen dem DVD-Laufwerk
und der Karte die Treiber auf Diskette und CD-
ROM bei. Ein auBerordentlich gut gelungener
Software-DVD-Player rundet die Ausstattung ab.
(jr/mash)

Verglichen mit den DVD-Produkten von Crea-
tive hinterlieB die Videologic/Memorex-Vari-
ante eine subjektiv bessere Bildqualitat. Das
Memorex DVD-Laufwerk las unsere Test-CDs
ohne zu mucken, selbst eine verkratzte CD
wurde von der Fehlerkorrektur nach einigen
Anlaufen erkannt. Wenn Sie noch kein DVD-
Laufwerk ihr eigen nennen und den Reiz ver-
spiiren, mit dem PC ab und zu ein paar DVDs
anzuschauen, dann empfehlen wir lhnen
diese gelungene Einstiegs-Kombination.

( Pe/ e

Gesamtwertung:
fN0o0AOoo0
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ASUS-V3800 Ultra
Deluxe

[IGrafikkarte
[JHersteller: Asus
[ICirca-Preis: 550 Mark

Der Spitzenmodell des Herstellers Asus tragt den
»Riva TNT2 Ultra«-Chip, standardmaBig getak-
tet mit einem Chip- und Speichertakt von
150/183 MHz. Der RAMDAC hetragt 300 MHz,
wahrend der Speicher mit 32 MByte in der
schnelleren SGRAM-Version aufgesetzt ist. Die
restliche Ausstattung gehort mit zum Besten,
was Sie momentan von einer Grafikkarte in die-
ser Preisklasse erwarten diirfen. Eine 3D-Bril-
le, ein TV-Ausgang (Composite und SVHS), ein
Video-Eingang und die beiden Spiele »Turok«
und »ExtremeG2« sprechen fiir die hervorra-
gende Ausstattung. Die Treibersoftware befin-
det sich durch die Vielzahl an Manipulations-
Maoglichkeiten auf hochstem Niveau. Zum Gliick
wurde auch an die VSYNC-On/Off-Funktion
gedacht, die die Frame-Rate in die Hohe schnel-
len 1aBt. Dank des Tweak-Programms laBt sich
die Karte bis zu einem stahilen Takt von 175/200
zu Hochstleistungen iiberreden. (jr/mash)

Im groBen Vergleichstest der letzten Ausga-
be kiirten wir die Hercules TNT2 Ultra und
die Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 zu den
besten TNT2-Karten. Das Asus-Modell liegt
im iibertakteten Zustand leistungsmagig nur
knapp unter der Hercules-Karte, was ihm zu
satten 89 Punkten verhalf. Ausstattung und
Leistung iiberzeugten uns auf ganzer Linie
und schubsten die Asus-Karte auf das Sie-
gertreppchen der Top-3-Beschleunigerbo-
ards fiir Spieler mit hohem Anspruch.

4 Pe e

Gesamtwertung:
(0000000

Terratec Sound
System DMX
[ISoundkarte

[UHersteller: Terratec
[ICirca-Preis: 280 Mark

Dem Klangprotz »Sound System DMX« von Ter-
ratec gelingt die Nachahmung der Konkurren-
ten (SB Live, Monster Sound MX200) mit Bra-
vour. Dabei emuliert er gekonnt die Sound-
Schnittstellen EAX, Aureal3D V1.0,
DirectSound3D und Sensaura3D. Die Sound-
karte besteht aus zwei Teilen, wovon der groBe-
re den Soundprozessor tragt und in einen PCI-
Slot eingebaut wird. Ganze acht Eingange und
zwei Ausgdnge zeichnen das anschluBfreudige
Gerat aus. Neben einem S/PDIF-Ein- und Aus-
gang in optischer und koaxialer Ausfiihrung ver-
fiigt es iiber zwei Stereo-Ausginge fiir insge-
samt vier Lautsprecher, zwei Audio-Eingange,
einen Gameport und einen Mikrofoneingang. Im
Softwarelager stapeln sich »Mixman Studio
BE« (DJ Programm), »Wavelah Light« (Sample-
Editor), WinJey (Multimedia-Player) und
»Buzz« (analoger Synthesizer). Treiber gibt’s
fiilr Win95/98, NT und DOS. (jr/mash)

Gute Soundkarten zeichnen sich fiir Spie-
ler heutzutage aufgrund der minimalen
Klangqualitats-Unterschiede nur noch
durch ihren iippigen Funktionsumfang aus.
Die Sound System DMX bietet dank der
Erweiterungskarte und den reichlichen
Software-Beigaben genau jene Eigen-
schaft, und das fiir wenig Geld. Dank A3D
und EAX-Unterstiitzung trallert die Karte
auch in nachster Zeit eifrig im Soundkar-
ten-Chor mit.

4 [ Elayen

Gesamtwertung:
fO0NOROA0O
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High-End-Gerat

[JMatrox Millenium G400MAX
[ICa. Preis: 600 Mark
[IGetestet in: Ausgahe 8/99

High-End-Gerat

[ICreative Desktop Theater 5.1
[JCa. Preis: 480 Mark
[Getestet in: Ausgahe 3/99

High-End-Gerat
[IToshiba SD-M 1212

[JCa. Preis: 240 Mark
[IGetestet in: Ausgabe 6/99

High-End-Gerat

[JCTX VL950T (19-Zoll)
[ICa. Preis: 1000 Mark
[Getestet in: Ausgahe 1/99

182

Aktuelle Kauftips der Redaktion

Hardwvvare-Hitliste

Konkrete Tips fiir die PC-Aufriistung: Auf dieser Seite fassen wir unsere aktuellen Kaufempfehlungen
in den wichtigsten Hardware-Kategorien zusammen.

Preis-Tip

[JGuillemont Maxi Gamer Xentor
[ICa. Preis: 300 Mark
[IGetestet in: Ausgahe 8/99

Preis-Tip
[ICreative PC Works
Four Point Surround
[ICa. Preis: 160 Mark
[IGetestet in: Ausgabe 3/99

Das SD-M 1212
von Toshiba ist
gleichzeitig unser
Preistip, da es das giinstig-
ste Laufwerk im Test war.

Preis-Tip

[IToshiba SD-M 1212

[JCa. Preis: 240 Mark
[IGetestet in: Ausgabe 6/99

Preis-Tip

[ICTX 1729 SE (17-Zoll)
[JCa. Preis: 580 Mark
[IGetestet in: Ausgabe 1/99

High-End-Gerat
[JVoodoo3 2000
[ICa. Preis: 250 Mark
[IGetestet in: —

High-End-Gerat

[ITeac CDR55S

[JCa. Preis: 540 Mark
[Getestet in: Ausgahe 4/98

High-End-Gerat
[ntelliMouse Pro

[JCa. Preis: 120 Mark
[IGetestet in: Ausgahe 4/99

3D-Beschleuniger

Preis-Tip

[Guillemont Maxi Gamer 3D 2
[ICa. Preis: 190 Mark
[IGetestet in: —

GD-Recorder

Preis-Tip

[JMitsumi CR4801TE
[ICa. Preis: 400 Mark
[IGetestet in: —

Preis-Tip

[IMicrosoft Basic Mouse
[JCa. Preis: 50 Mark
[IGetestet in: —

Soundkarte

High-End-Gerat

[ICreative Labs Soundblaster Live
[ICa. Preis: 330 Mark

[IGetestet in: Ausgabe 12/98

Preis-Tip

[ICreative Labs Soundblaster
Live Value

[ICa. Preis: 110 Mark

[Getestet in: Ausgabe 3/98

PC PLAYER 9/99



High-End-Gerat Preis-Tip
[IMicrosoft Sidewinder [ILogitech Wingman Extreme
Precision Pro Digital

[ICa. Preis: 110 Mark
[lGetestet in: Ausgahe 2/98

[ICa. Preis: 70 Mark
[lGetestet in: Ausgahe 9/98

Gamepad

High-End-Gerat
[IMicrosoft Sidewinder [ICreative Cobra
[ICa. Preis: 60 Mark [ICa. Preis: 40 Mark

\ [JGetestet in: Ausgabhe 12/96 [IGetestet in: Ausgabe 5/99 '

Preis-Tip

w

Preis-Tip
[JAct Labs Force RS

Racing System
[JCa. Preis: 250 Mark
[Getestet in: Ausgabe 5/99

High-End-Gerat
[IThustmaster Formula Force GT
[ICa. Preis: 450 Mark
[Getestet in: Ausgabe 5/99

Preis-Tip
[JFanatec Monte Carlo
[ICa. Preis: 100 Mark

High-End-Gerat
[IDigital Edge F1 Sim
[ICa. Preis: 500 Mark

\ OGetestet in: Ausgabe 8/98 CGetestet in: Ausgabe 4/99 ‘
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Die meisten Spiele machen mit
menschlichen Gegnern oder auch Mitspielern
am meisten Spal. Und wer ein Modem oder eine
ISDN-Karte, einen Internet-Zugang oder gar ein
Netzwerk sein eigen nennt, ist fiir das Zocken in
der Gruppe bestens geriistet.

icht nur, daf} der Spielspaff — und sei es wegen der

Unzuldnglichkeit nicht-synthetischer Gegner — zu

mehreren bei manchen Spielen enorm steigt. Es kom-
men auch immer mehr Titel auf den Markt, die tiberhaupt nur
fiir den Gruppenspafl entwickelt worden sind. Beispiele:
»Quake 3 Arena«, »Unreal Tournament«, »Ultima Online«.
Andere erhalten durch menschliche Mitstreiter (»Diablo«, Flug-
simulationen) oder Gegner (Echtzeit-Strategie-Spiele, 3D-Welt-
raum-Opern, Autorennen) einen vollig anderen Charakter. Und
es gibt mittlerweile sehr viele unterschiedliche Wege, der angeb-
lichen Vereinsamung durch den Computer entgegenzuwirken,
ohne die eigenen vier Wande zu verlassen. Manche dieser Wege
sind allerdings zumindest anfangs etwas steinig.

Schwerhérige Pfeifkiinstler

»Pafi auf, wenn die Verbindung nach zwei Minuten wieder nicht
steht, leg auf, dann ruf ich dich an! Dann probieren wir es mit
ATA\N3!« — »Wie?« — »Nein, ich dich, nicht umgekehrt«. Drei
Minuten spéiter' (Wahlen) -»Tut, Tut, Tut«. Noch mal drei Minu-
Kommt Ihnen das bekannt vor? Dann haben Sie sicher schon
mal versucht, mit einem Bekannten ein Spiel per Modem iiber
die Telefonleitung zu starten. Das war noch zu jener Zeit,
bevor es Windows 95 und damit einen universellen Modem-
treiber (Unimodem) gab. Nur — viele Spieleprogrammierer
haben heute noch nicht gemerkt, dafi es so etwas wie Uni-
modem gibt. Aber von vorn: Modems wurden zu dem Zweck
erfunden, tiber die Telefonleitung Daten auszutauschen.
Dazu werden diese fiir den Versand in Tone umgewandelt,
die das empfangene Modem »abhort« und wieder in Daten
zuriickkonvertiert. Immer mehr Hersteller bauten eigene
Modemmodelle. Darum wurden Standards vereinbart. So-

184

Keine Panik: Multiplayer-Spiele per Netzwerk, Modem, ISDN und Internet

Keiner

- spielt mit mir

wohl fiir die Art der Tone als auch fir die Befehle, wie man
ein Modem per Software steuert. Manche Gerdte konnten
Sachen, die andere nicht beherrschten, daftiir wurden die Stan-
dards vom jeweiligen Hersteller leicht verbogen. Und mit dem
Pfeifen und dem Zuhoren kamen auch nicht alle gleich
zurecht. Die einen pfiffen etwas leiser, die anderen horten
etwas schlechter. Das Ergebnis waren Konversationen wie die
eingangs exemplarisch angerissene (bei geduldigen Anwen-
dern konnte das Ganze natiirlich viel langer dauern).
Dennoch sind Modems immer noch der giinstigste Weg fiir
zwei Leute (vor allem, wenn sie keinen Internet-Anschlufd
haben), die an verschiedenen Orten sitzen, ein entsprechendes
Multiplayer-Spiel gemeinsam respektive gegeneinander zu
spielen. Vorausgesetzt, sie bekommen die Sache mit der Kom-
munikation in den Griff.

Haben beide baugleiche Modems, tauchen wahrscheinlich die
wenigsten Probleme auf. Allerdings sollte das gar nicht sein,
denn es existieren ja die erwahnten Standards.

Der eineist der Kommunikationsstandard, der im wesentlichen
die Codierung der Pfeifténe vorgibt. Jedesmal, wenn sich eine
neue Modemgeschwindigkeit etabliert hatte, ergaben sich dazu
gleich mehrere Standards. Zundchst einmal namlich waren die
Hersteller der entsprechenden Modemchips ungeduldig und
entwickelten einen eigenen, proprietiren Standard. Dabei bil-
deten sich vor allem zwei Lager, ndmlich Chiphersteller Rock-
well (jiingstes »Werk«: der 56k-Standard »K56flex«) und
3Com/US-Robotics (das Gegenstiick »X2«). Ein paar Monate
spater verabschiedete das Regulierungs-Gremium ITU-II dann

MY

Mepem GANE SETUP

REQUIRMENT $:

SeLecT Mlepem

e 1son Mepen (Ac

CANCEL

Optimal: Nur wenige Spielprogramme (hier: Diablo) nutzen die
Daten aus Windows' Unimodem-Einstellungen. So ist auch die Unter-
stiitzung von ISDN-Karten kein Problem, solange sie unter
»Systemsteuerung«, »Modems« auftauchen.
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immer die offizielle Version, die zu keinem der beiden Vorab-
Standards kompatibel war (zuletzt: »V.90«). Wie dem auch sei
— Voraussetzung Nummer eins fiir ein Modemspiel (und auch
sonstige Modemverbindungen) ist, dafl die Modems auf beiden
Seiten nach dem gleichen Standard arbeiten. Gliicklicherweise
beherrschen moderne Gerdte auch die jeweils zuvor giiltigen
Standards (meist in Verbindung mit einer niedrigeren
Geschwindigkeit). Bei 56k-Technologienist der Standard zudem
vollig egal — alle drei Techniken erlauben ndmlich gar keine
Modem-zu-Modem-Kommunikation mit 56 000 Bit/s; das geht
nur mit einer speziellen digitalen Gegenstelle. Statt dessen ver-
wendet man den etablierten Standard V.34+ fur 33 600 Bit/s,
den alle Modems beherrschen (sollten). Die eigentliche Steue-
rung (automatisches Entgegennehmen von Anrufen, Ton- oder
Pulswahl, Auswahl des Standards ...) erfolgt iiber eine (leider
nur weitgehend) einheitliche Sprache, den Hayes-AT-Befehls-
satz. In fast jedem modemfahigen Spielprogramm miissen Sie
die Befehlssequenzen, die vor dem Verbindungsaufbau an das
Modem gesendet werden, per Hand festlegen. In aller Regel
geht es um eine Init-Sequenz, also eine Befehlskette, die
grundsatzlich einmal geschickt wird. AT bedeutet »Attention«-
— Achtung, Modem!

Im Normalfall sollte ATZ reichen; eine Art Software-Reset.
ATG&F ist ein »harterer« Reset, der die werksseitigen Grundein-
stellungen wiederherstellt. Wenn Sie auch Sequenzen fiir die
Wahl einsetzen miissen, heifien die ATDTunnnn fiir Tonwahl
an die Nummer nnnnn oder ATDPunnnn fiir Pulswahl. Man-
che Spiele kennen diese Standardbefehle aber und verlangen
nur die Angabe der Telefonnummer. Gibt es auf dem Rechner,
derangerufen werdensoll, keine Einstellung daftir (etwa » Abhe-
ben nach x Klingelzeichen« oder » Autoanswer«), mufd noch der
Befehl ATS0=1 in die Init-Sequenz.

Ganz hakelig wird's beim manuellen Einstellen des Kommuni-
kationsstandards (nur notig, wenn nach langerem »Verhand-
lungspfeifen« keine Verbindung zustande kommt). Hier sind
die Befehle leider nicht einheitlich; beide Teilnehmer mtissen sie
aus dem jeweiligen Modemhandbuch holen. Meistens beginnen
sie jedoch mit AT\N, gefolgt von einer Ziffer.

Wesentlich einfacher ist es bei Spielen, die den Unimodem-Ein-
trag von Windows benutzen. Hier brauchen Sie namlich in der
Regel nicht mit AT-Befehlen herumzuspielen (falls doch erfor-
derlich, tun Sie es in der Windows-Systemsteuerung unter
»Modems«, »Eigenschaften«, »Einstellungen«, »Erweitert,
»Weitere Einstellungen«). Statt dessen wahlen Sie einfach Thr
Modem aus einer Liste installierter Gerite, die normalerweise
nur einen Eintrag enthalt. Ein Beispiel fiir diese vorbildliche
Modemsteuerung ist »Diablo«.

Wenn dann die Verbindung steht und die Spielerei einwandfrei
Klappt, droht blof noch ein Argernis, gegen das aber kein Kraut
gewachsen ist: Treten (akustische) Storungen oder Qualitats-
schwankungen irgendwo auf der Telefonleitung oderin der Ver-
mittlungsstelle auf, kommt es gelegentlich zum abrupten Ver-
bindungsabbruch. Gottlob passiert das aber dank der Umstel-
lung auf digitale Vermittlungsstellen allerorten nur noch ganz
selten. In Einzelfdllen kann die (Hor- oder Pfeif-)Schwache und
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Obwohl Direct-
Play, ein
Bestandteil von
DirectX, mehr
Flexibilitdt erlau-
ben wiirde,
bestehen viele
netzwerkfahige
Spiele auf einem
bestimmten Pro-
tokoll, meist IPX
oder TCP/IP
(hier: Warzone
2100, nur IPX).

IPX Netzwerk

Internet
Modem
Serielle Verbindung

Storanfalligkeit auch in einem der verwendeten Modems liegen.
In dem Fall sollten Sie ein manuelles Herunterschalten (per AT-
Befehl) auf eine niedrigere Geschwindigkeit versuchen. Der
Unterschied zwischen 33 600 bps (V.34+) und 28 800 bps (V.34)
ist in der Praxis gar nicht so hoch. 14 400 bps kénnen dagegen
fiir viele Spiele definitiv zu wenig sein.

ISDN: Nur als Pseudo-Modem

Rein von der technischen Seite her ist ISDN einer analogen
Modemverbindung vorzuziehen. Immerhin ist das Tempo fast
doppelt, bei Kanalbiindelung sogar viermal so hoch; Pfeif-
schwiche und/oder Schwerhdrigkeit gibt es wegen der rein
digitalen Ubertragung nicht und unvermittelte Verbindungs-
abbriiche somit auch nicht. Auch (nennenswerte) unterschied-
liche Standards sind hier nicht zu verzeichnen; das Gefummel
mit AT-Befehlen sollte damit ebenfalls entfallen.

Letzteres setzt aber voraus, dafl das Spielprogramm mit einer
ISDN-Karte umzugehen weif, sprich: deren Treiber direkt
anspricht. Uns ist aber kein Programm bekannt, das das schafft.
Das heif$t nicht, dafl man per ISDN nicht spielen kann, es ist nur
ein etwas umstandlicher Zwischenschritt nétig. Mit einem spe-
ziellen Treiberaufsatz 1afit sich namlich jedem Kommunika-
tionsprogramm (und damit auch Spielen) vorgaukeln, es mit
einem Modem an einem seriellen Port zu tun zu haben. Der
bekannteste Treiber heifit CFOS, er simuliert eine (physikalisch
gar nicht vorhandene) COM-Schnittstelle (etwa COM 4) und
»hort« auf herkdémmliche AT-Befehle. So meint das Spielpro-
gramm, ein Modem zu steuern. Bei den meisten ISDN-Karten
ist entweder ein CFOS-Treiber oder ein Aquivalent (bei den
Fritz-Karten von AVM heifit er beispielsweise »Capiport«) dabei
und mufS separat installiert werden. Natirlich erméglichen
diese Treiber nicht grundsétzlich die Verbindung einer ISDN-
Karte mit einer Modem-Gegenstelle (obwohl es bei machen
ISDN-Karten auch dazu technische Losungen gibt, die aber in
der Regel sehr langsam und unzuverléssig sind).
ISDN-Karten mit CFOS-Treibern oder einer anderen
»Modem-Simulation« bendtigen im Spielprogramm in der
Regel nur noch zwei AT-Einstellugen: zum einen ein ATZ
(Riicksetzen auf Grundeinstellungen) und fiir die Karte, die
angerufen wird, ein ATS0=1. Einstellungen fiir Puls- oder Ton-
wahl sind voéllig irrelevant, da diese Unterscheidung bei ISDN
gar nicht vorkommt.
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Zocken im Netzwerk

Am meisten Spafs machen Multiplayer-Spiele zweifellos im
(lokalen) Netzwerk, und zwar aus drei Griinden: Zum einen ver-
dienen viele Games, die fiir diesen Einsatzzweck ausgelegt sind,
die Bezeichnung »Multiplayer-Spiel« tatsachlich. Direkt verbun-
dene Modems oder ISDN-Karten erlauben eben nur zwei Teil-
nehmer — der Begriff »Dualplayer« wére hier korrekter. Bei man-
chen Spielen, etwa Brettspielen a la Schach oder Backgammon,
braucht's naturgemafs nicht mehr. Aber gerade Strategieschlach-
tenim Stile von »Starcraft« oder » Age of Empires« machen—genau
wie die 3D-Hatz in »Half-Life« (deutsch), Quake 3 Arena oder
»Unreal« - einfach um so mehr Spaf3, je mehr Spieler daran betei-
ligt sind. Und das geht nun mal nur innerhalb eines Netzwerks
(oder natiirlich im Internet, was ja auch ein Netzwerk ist).

Zum anderen — und da sind Spiele im lokalen Netz (LAN) auch
dem Zocken im Internet weit voraus — ist das Tempo der Daten-
iibertragung im LAN um ein Vielfaches hoher. Immerhin trans-
portieren auch billigst aufgebaute Netze bis zu 10 MBit pro Sekun-
de durch die Leitungen. Das ist in etwa das 150fache Tempo einer
ISDN-Karte! Klar, Tempo ist nicht so wichtig, wenn das Spiel
immer nur wenige Daten zum Mitspieler iibertragen mufs (etwa
die letzten Zugkoordinaten beim Schach). Aber wenn es bei Age
of Empires auf dem Schlachtfeld ordentlich wuselt und jeder die
Bewegungen von zig Einheiten der anderen Spieler sofort tiber-
mittelt bekommen musf, wird es auf der Telefonleitung doch recht
schnell eng. Und im 3D-Shooter ist es essentiell, dafl der Gegner
auch wirklich da steht, wo man die Rakete hinschickt, und nicht
in Wirklichkeit schon ein paar Meter weiter ist, was aber die Inter-
net-Leitungen noch nicht tibermittelt haben.

werk schnell und problemlos selber aufbauen, konnen Sie tibri-
gens in PC Player 1/99 ab Seite 282 nachlesen.

Es funktioniert grundsatzlich auch mit grofleren Netzen. Dort
kann es aber unter Umstanden zu Komplikationen kommen. Das
eine Problem liegt moglicherweise in der Netzwerk-Architektur.
Dann namlich, wenn ein groles LAN in mehrere Subnetze auf-
geteilt ist, die wiederum tiber Router und Gateways miteinander
verbunden sind, kann es sein, dafi das eine oder andere Spiel nicht
tiber die Grenzen eines dieser Unternetze hinausschauen kann.
Da hilft normalerweise nur, das Spiel innerhalb eines Subnetzes
stattfinden zu lassen, also ausschlieflich die dort beheimateten
Rechner zu verwenden.

Das andere Problem ist haufiger anzutreffen und betrifft auch das
selbstgebaute Kleinnetz: Obwohl absolut nicht mehr zeitgemaf
(DirectX ab Version 5.0 konnte namlich dank des DirectPlay-
Moduls alles wunderbar automatisch regeln), bestehen viele Spie-
le auf einem bestimmten Netzwerkprotokoll. Ungliicklicherwei-
se haben unterschiedliche Spieleprogrammierer jeweils eigene
Meinungen, was das richtige Netzwerkprotokoll in diesem Fall
ist (oder was sie beim Programmieren am bequemsten unter-
stiitzen konnten). So besteht Diablo beispielsweise (das man tibri-
gens mal im Netzwerk gespielt haben MUSS!) auf dem IPX/SPX-
Protokoll. Unreal dagegen »spricht« nur TCP/IP. Im selbst betrie-
benen Klein-LAN kein Problem - es lassen sich ja mehrere
Protokolle nebeneinander einrichten. Das heifit: Wenn Ihr Netz
grundsitzlich per TCP/IP kommuniziert, aber ein bestimmtes
Spiel ein anderes Protokoll haben will, installieren Sie jenes ein-
fach iiber »Systemsteuerung«, »Netzwerk«, »Hinzuftigen«, »Pro-
tokoll« dazu - auf allen beteiligten Rechnern natirlich. Im grofien

Firmennetz konnten Sie sich mit einer solchen Aktion allerdings

Und last but not least ist da die Sache mit der Kommunikation.
Treffen sich ein paar Leute zu einem Netzwerkspiel, wird ent-
weder ein LAN fliegend aufgebaut, wobei meist die einzelnen
Rechner in Sicht- und damit auch Rufweite zueinander plaziert
werden. Oder das Spektakel findet nach Feierabend in einem Fir-
mennetz statt — da stehen dann meistens auch Komfort-Frei-
sprechtelefone mit Konferenzschaltung. Und es gibt beim Zocken
im Netz schon einiges zu den Mit- und Gegenspielern zu sagen.
Die Chatfunktionen, die manches Netzwerkspiel enthalten, kon-
nen mit der gebriillten Warnung oder Beleidigung einfach schon
aus Griinden der Umstandlichkeit (und damit des Lebensrisikos
des eigenen Spielcharakters) nicht mithalten.

Voraussetzung fiir ein Netzwerkspiel ist — wer hatte es vermutet
—natirlich ein funktionsfdhiges LAN. Wie Sie ein einfaches Netz-
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J Wenn ein - -
IP-Konf ¥ . “ . o .
. TCP/IP-Netz- ™ 0" il ' o durchaus massiven Arger mit dem Systemadministrator einhan-
erkspiel die theret Metzwerkkarteninfo N ] ! ) o
eig::w IP-Adres. deln. Klaren Sie dort im Vorfeld, ob ein zusatzliches Protokoll
se verlangt, I moglich ist.
a;‘"bdees';esl:eﬁg: Netawerkkatenadresss | 000084387081 Apropos Arger mit dem Systemadministrator: Manche alteren
wStartc, IF-Adiesse | 7ZEE Spiele benutzen eine Technik, die sich »Broadcasting« nennt.
»Ahu sfiihren« Subnet ask | 2oz 2l Dabei »spricht« nicht eine bestimmte Workstation mit einer ganz
eraus, wo . . . oy s
Sie WINIPCEG StandardGaleway | bestimmten anderen — also etwa alle Spieleteilnehmer miteinan-
eingeben. , -~ der. Vielmehr sendet der als Server oder Master-Spieler (je nach
Ok I Erergeben | Shiualsieren | K B .
Spiel) erklarte PC permanent Datenpakete an alle im Netzwerk
Mleshoigeben | Ales sktualren | Weterolnts>» | erreichbaren Rechner, ob die nun etwas mit dem Spiel zu tun

haben oder nicht. Die, die gemeint sind, werden sich die Daten
schon rausziehen, die anderen PCs ignorieren die Pakete einfach.
»Indiziertes Spiel 1&2« waren zum Beispiel solche Kandidaten.
Das hat schon manches Firmennetz aufgrund des extrem hohen
Datenverkehrs lahmgelegt.

Wenn das Netzwerkprotokoll stimmt, ist das Einrichten eines
LAN-Spiels normalerweise eine ganz simple Sache. Zumeist muf3
ein Teilnehmer den Datenverkehr steuern, er wird zum erwahn-
ten Server oder Master-Spieler. Wie derjenige bestimmt wird,
hingtwiederum vom einzelnen Spiel ab. In der Regel gibt es unter-
schiedliche Mentipunkte im Multiplayer-Bereich fiir das Starten
eines neuen Spiels (das macht der Server) und das Beitreten zu
einem laufenden (machen die Clients). Normalerweise erschei-
nen alle Teilnehmer vor dem Start dann in einer Liste, entweder
mit dem jeweiligen Rechnernamen (der auch sonst im Netzwerk
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giiltig ist), oder — besser — mit einem Spielernamen, der im jewei-
ligen Spiel einzustellen ist.

In manchen Ausnahmefillen kann die IP-Adresse des eigenen
PCs gefragt sein (nur in TCP /IP-Netzen). Die bekommen Sie ganz
einfach unter Windows heraus: Wahlen Sie »Start«, » Ausfithren«
und geben Sie »WINIPCFG« ein. Darauf erscheint eine Dialog-
box, in der unter anderem auch die IP-Adresse innerhalb des Netz-
werks steht. Achtung: Wenn Sie gleichzeitig per DFU-Netzwerk
eine Internet-Verbindung offen haben, miissen Sie in der Listbox
oben die Netzwerkkarte auswahlen; steht dort »PPP-Adapter,
beziehen sich die angezeigten Infos auf die vom Internet-Provi-
der zugeteilte Adresse.

Gelegentlich stofit man noch auf eine andere — aber hauptsach-
lich bei einfacheren Shareware-Titeln verwendete — Technik fiir
die Internet-Kommunikation. Das eine oder andere wenig zeit-
kritische (Brett-)Spiel arbeitet ndmlich nicht mit Datenpaketen, die
von Rechner zu Rechner geschickt werden. Vielmehr legt jeder
teilnehmende PC Infos in einer Datei ab, die in einem Verzeich-
nis liegen mufs, auf das jeder Rechner Zugriff hat. Das kann ein
Verzeichnis auf einem Fileserver sein oder auch ein unter Win-
dows freigegebener Ordner. Diese Technik macht natiirlich nur
Sinn, wenn der Informationsaustausch ruhig ein paar Sekunden
dauern darf, also beispielsweise bei Brett- oder Kartenspielen.
Diese Methode hat — obwohl technisch nicht sehr fortschrittlich -
sogar einen Vorteil: sie ist unabhangig vom verwendeten Proto-
kollund funktioniertimmer, wenn alle beteiligten Spieler nur eben
Schreib- und Lesezugriff auf ein entsprechendes Laufwerk/Ver-
zeichnis haben. Der Order fiir den Datenaustausch wird in sol-
chen Spielen normalerweise einmalig in einem Konfigurations-
menti festgelegt.

Spiele im Internet

Das Internet bietet einen gewaltigen Vorteil: die Garantie, daf} Sie
irgendwo auf der Welt zu jeder Tages- oder Nachtzeit Spiel-
partnerund -gegner zu praktisch jedem Multiplayer-Spiel finden.
Uber das Thema lieSe sich eigentlich ein ganzes Buch schreiben.
Und das Schonste daran: Im Gegensatz zu den bisherigen Multi-
player-Auspragungen enthielte jenes hochstens einen sehr klei-
nen Abschnitt zur Konfiguration der Technik, denn: Wenn Sie
eine Internet-Verbindung haben, ist (fast) der ganze Kommuni-
kations-Knatsch bereits iiberstanden. Das Modemgepfeife zwi-
schen Threm PC und dem Internet-Provider ist erfolgreich ver-
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laufen; wer Anrufer und wer Angerufener ist, ist auch vollig klar,
und weder mit unterschiedlichen Netzwerkprotokollen (im Inter-
net ist es immer TCP/IP) noch mit irgendwelchen CFOS-AT-Ver-
renkungen hat man Arger. Es gibt statt dessen ein »Kommuni-
kations-Zentralorgan« unter Windows (mit DOS geht namlich
nix), und das heifst WINSOCK.DLL.

Zusammen mit Netzwerkprotokoll, DFU-Netzwerk und/oder
TCP/IP-Einstellungen (etwa fiir die Firmenstandleitung) bildet
das Ganze einen Standard, den jedes Internet-Programm (eben
auch Internet-fahige Spiele) kennt und nutzt. Ganz einfach: Spiel
spricht mit Winsock (»Stell doch mal ‘ne Verbindung zur Adres-
se nnn.nnn.nnn.nnn herl«), Winsock wei3, wie es geht und macht
es. Richtig eingestellt (»Systemsteuerung« — »Internet« — »Ver-
bindung«), wird auch bei Bedarf (eben einer solchen Winsock-
Anfrage) die Verbindung automatisch aufgebaut. Ob das dann
per ISDN, Modem oder gar Standleitung passiert, ist dabei vol-
lig irrelevant (abgesehen vom Tempo).

Das einzige technische Problem, welches beim Spielen via Inter-
net auftreten kann, heifst Proxy-Server beziehungsweise
Firewall. Das sind Sicherheitssysteme (in der Regel eigene Ser-
ver), die vor allem bei Firmennetzen fiir eine Abschirmung des
lokalen Netzwerks vom Internet sorgen. Stark vereinfacht wirken
Firewalls wie ein Ventil, das Daten ungefiltert nur in eine Rich-
tung (nach »draufien«) lafit und den Datenverkehr ins Netz genau
iiberwacht und auch begrenzt. Viele Internet-fahige Spiele kom-
men mit Firewalls entweder iiberhaupt nicht zurecht oder brau-
chen eine diffizile Einstellung zusammen mit entsprechenden
Rechten und Spezial-Konfigurationen seitens des Firewall-Rech-
ners. Das kann nur der Systemadministrator machen.

Auch manche Internet-Provider setzen Firewalls oder Proxy-
Server ein. Ob das bei Ihrem der Fall ist, sehen Sie in den Ein-
stellungen des WWW-Browsers (beim Microsoft Internet Ex-
plorer unter »Ansicht« — »Internetoptionen« — »Verbindung«
— »Proxyserver«). Bei manchen Internet-Spielen kénnen Sie
dann diese Einstellungen genauso in der Multiplayer-Konfigu-
ration treffen, wieder andere lassen auch hier keine Kommu-
nikation zu.

Fast alle Internet-Spiele laufen nicht tiber eine Direktverbindung
zwischen zwei Teilnehmern (wére als normales TCP/IP-Netz-
werkspiel moglich, wenn beide IP-Adressen bekannt sind, siehe
oben). Statt dessen regelt ein (oder mehrere) Server die Spiel-
abldufe. Dabei gibt es recht offene Systeme fiir die verschieden-
sten Spiele und geschlossene, meist fiir ein einziges Spiel und vom
jeweiligen Spielehersteller betrieben (zum Beispiel Blizzards
»Battlenet« fiir Diablo). Manche sind umsonst, der Grofsteil erfor-
dert aber eine kostenpflichtige Mitgliedschaft. Schauen Sie in der
Dokumentation des entsprechenden Spiels nach und/oder besu-
chen Sie die Website des Herstellers, um zu erfahren, wie und wo
Sie Spielpartner finden.

Einige Spiele bieten intern oder als Zusatzprogramm Hilfssoft-
ware zur Verbindung mit entsprechenden Spiele-Servern im In-
ternet. Beispiel: Unreal installiert im System-Ordner eine Light-
Version von »Gamespy«(www.gamespy.com), die jederzeit Hun-
derte von aktiven Unreal-Partien zeigt und per Doppelklick eine
Verbindung aufbaut. (Stefan Wischner/ra/md
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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

PC Player (Spiele)
PC Player (Technik)
Playmates

Pony Canyon
Psygnosis

Rainbow Arts

Sales Curve Int.

SCI

Sir-Tech

Software 2000
Spectrum Holobyte
SSI ( Spiele ah 7/95)
Sunflowers

T+E

Take 2

TerraTec

The Logic Factory
THQ

THQ (techn. Support)
Toca

Topware

Ubi Soft

Union Reality
Viacom New Media
Victokay

Vipcord Games

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
0810542 72 76
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

0190 873268 11 (3,63 Mark/Minute)
0190 88 24 19 34 (3,63 Mark/Minute)

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
0213196 51 10
siehe THQ

0621 48 28 66 33
0211 338 00 33
siehe THQ

siehe THQ

siehe THQ

040 89 70 33 33
0190 78 77 76
siehe Electronic Arts

24-Std.-Service
24-Std.-Service
Mo-Fr 14-18 Uhr, Sa+So 16-18 Uhr
Mo-Fr 14-18 Uhr, Sa+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-Fr 14-18 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

-So 7-24 Uhr
-S0 7-24 Uhr

oo

0-Fr 15-20 Uhr

o-Fr 11-13, 14-18 Uhr

= ===

Mo-Fr 10-18 Uhr
Mo-Fr 13-20 Uhr

Mo, Mi, Fr 15-18 Uhr
Mo-Fr 9-17 Uhr

Mo-Fr 14-18 Uhr
Mo-Fr 9-17 Uhr

24-8td.-Service
Mo-Fr 7-22 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.pcplayer.de
www.pcplayer.de
www.playmatestoys.com

WWW.psygnosis.com

www.sir-tech.com
www.software2000.de
Www.microprose.com
www.ssionline.com

www.hmginteractive.de
www.TerraTec.de

www.softgold.com

www.ubisoft.de

www.viacomnewmedia.com
www.vie.com
www.vobis.de
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Das Board kennen wir zwar nicht, wir
wiirden das Ganze aber einfach mal
ausprobieren. Kaputt kann dabei
namlich nichts gehen (sofern die

Taktjumper richtig ge-

%{; stellt sind). Wahrschein-
%‘g\; lich zeigt das Board dann

: ‘;ﬁé. den Prozessornamen nicht

o richtig an, und der Computer

r ] " st vielleicht auch nicht ganz so

Sie fragen, wir antworten:

Tips & Tricks rund um den P(C

» Voodoo3 will nicht
Ich habe mir eine »Voodoo3 2000 PCI«
zugelegt. Leider wollen damit nicht al-
le Spiele laufen (zum Beispiel »Toca 2«,
»SCGT«, »Dark Project«). Der Bild-
schirm wird schwarz, nichts passiert,
und der Computer hat sich aufgehingt.
Die Treiber scheinen die neuesten zu
sein. Ich vermute, daf das Problem an
DirectX liegt. Ich habe zwar Version 6.1
installiert; versuche ich jedoch, das
Diagnose-Tool laufen zu lassen, pas-
siert das gleiche wie bei den Spielen.
(Dirk/Schwarzes Brett)

Alte Treiber deinstalliert? Alte Grafik-
karte steckt noch im System? Voodoo3-
Treiber tberhaupt installiert? Aufer-
dem: Bei den »Voodoo3«-Karten handelt
es sich nicht wie bei »Voodoo« und
»Voodoo2« um Zusatzboards, sondern
um vollwertige Grafikkarten. Ein altes
Board hat also nichts mehr im PC zu su-
chen (nur so zur Erinnerung).

» Pentium Il in
Pentium-Ill-Board
Ich habe einen Intel Pentium II1/450 ge-
kauft und dazu ein neues Motherboard
(Asus »P2B«). Jetzt steht auf dem aber,
daf} es nur mit dem neuesten BIOS den
neuen Prozessor unterstiitzt. Wie soll
ich das jetzt machen? Kann ich den
Pentium III einfach installieren und
das BIOS danach updaten, oder brau-
che ich unbedingt die neuen Treiber,
damit iiberhaupt alles funktioniert?
(Alex/Schwarzes Brett)
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schnell, wie er sein konnte. Aber
das System miiite laufen. Wenn
nicht: Riicksprache mit dem Handler
halten und auf Umtausch drangen.
Das aktuelle BIOS fiir dieses Board ist
tibrigens die Version »1009 05/10/99«,
man kann es sich auf der Asus-Website
»http:/ /www.asus.com.tw« runterzie-
hen.

» Soundblaster Live knackt

Aufgrund der vielen Empfehlungen
habe ich mir einen Soundblaster Live
zugelegt. Leider habe ich knackende
Storgerdusche bei nahezu allen Spie-
len. Im Internet scheint das Problem
weitverbreitet zu sein, doch habe ich
noch keine Losung gefunden. Ein Up-
date des VIA-IRQ-Treibers sollte hel-
fen, doch ich stelle keine Anderung
fest. (Mark/Schwarzes Brett)

Hier kommen sich zwei Busmaster-PCI-
Karten ins Gehege: wahrscheinlich die
PCI-Grafikkarte und der Soundblaster.
Beide wollen tiber den PCI-Bus Daten
aus dem RAM des PCs saugen, die Gra-
fikkarte fiir Texturen und der Soundbla-
ster fiir den Sound. Nun beanspruchen
einige Grafikkarten leider tiber Gebiihr
den PCI-Bus, wodurch der Soundblaster
ins Stocken kommt. Abhilfe: Grafikkarte
und Soundkarte in den PCI-Slots vertau-
schen, die »PCI Latency« im BIOS herab-
setzen. Wenn nichts hilft, ist eine neue
Crafikkarte fillig.

» Windows fahrt nicht
runter

Ich habe zwei wirklich nervige Proble-
me mit Windows 98: a) Wenn ich mein
System herunterfahre, erscheint nie
dieses »Sie konnen den PC abschal-
ten«-Bild. Ich sehe nur die ganze Zeit
das »Ihr System wird heruntergefah-

ren«-Bild. b) Wenn ich iiber selbiges
Menii meinen PC neu starten will, fahrt
der PC nicht neu hoch. Es bleibt auch
hier das »Neu Starten«-Bild stehen. Es
wire super, wenn Ihr eine Losung wift.
Mein System hab ich auch schon neu
installiert, das Problem blieb aber be-
stehen. (Nico Brunotte)
Hurra und herzlichen Gliickwunsch:
Hier hat wieder einmal eine Software ei-
ne Komponente von Windows ersetzt,
auf daf8 eben der Computer nicht runter-
fahrt. Sarkasmus beiseite: Entweder
spielt man flir das Motherboard die zu-
gehorigen Treiber erneut auf (liegen mei-
stens auf CD oder Diskette bei) oder man
installiert Windows komplett neu. Aber
nicht einfach dartberinstallieren! Sonst
iibernimmt die neue Installation die
ganzen alten Treiber.

» Tips & Tricks-Special
Auf der CD des neuen PC-Player-Speci-
als »Tips & Tricks 2/99« scheinen einige
Verkniipfungen zu den Artikeln nicht
zu funktionieren. Zumindest die Ver-
kniipfungen zu den Artikeln der »Jedi
Knight«-Losung und der Cheats sowie
der »Fallout«-Losung klappen nicht.
Kann mir jemand sagen, in welchen
Dateien sich die Artikel verstecken,
wenn sie {iberhaupt auf der CD sind?
(Tobias/Schwarzes Brett)

Uups! Da ist uns wohl ein kleiner Fehler
unterlaufen! Auf jeden Fall kann man
sich simtliche PDF-Dateien auch manu-
ell anschauen. Die sind alle im Verzeich-
nis DATA. Der Dateiname entspricht da-
bei der Ausgaben-Nummer, in der der
Tip erschien. So sind Tips zu »Gene
Wars« in Ausgabe 2/97 erschienen, und

[, Player,

v peplayper e

Wer sich die PDF-Dateien unseres Tips
& Tricks-Specials 2/99 per Hand
anschauen machte, findet die Dateien
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man findet sie dort auf Seite 196. Der zu-
gehorige PDF-Dateiname lautet also
»9702196. PDF«. »Jedi Knight« ist in der
Datei 9801268.PDF und »Fallout« in
9802026.PDF zu finden.

» Gelbsucht

Ich habe ein greuliches Problem mit
meinem Computer, einem Celeron/333
mit »Riva TNT«-Grafikkarte (Diamond
»Viper 550«) und 3Dfx »Voodoo2«
(Guillemont »Maxigamer 3D2«). Fiir
die Installation von »Need for Speed 4«
habe ich meine Treiber aktualisiert,
und kurze Zeit spiter begann mein
Computer einen Gelbstich anzuzeigen,
der weder etwas mit der Voodoo2-Kar-
te noch mit den neuen Treibern zu tun
hat. Das witzigste ist, daff das Bild
manchmal normal ist und dann wieder
der Gelbstich wiederkommt. Auffillig
ist auch, dafl schon beim Booten dieser
Gelbstich einsetzt. (Benedikt Fries)

Das hatten wir in der Redaktion auch
schon, und an den Treibern liegt dieses
Fehlverhalten tatsachlich nicht: Hier ist
entweder die Grafikkarte, das Monitor-
kabel oder der Monitor selber defekt. So-
fern sich das Monitorkabel austauschen
lafdt: einfach mal wechseln. Anderenfalls
ist eine Monitor-Reparatur oder eine
neue Grafikkarte fallig.

» Celeron 400

Ich besitze ein »P2L97 LX«-Mainboard.
Leider besitzt es nur 66 MHz internen
Takt und einen Multiplikator bis 5 (333
MHz). Von daher wiirde es wohl nicht
gehen, das Board mit einem Ce-
leron/400 oder noch héher zu be-
stiicken. Jetzt habe ich aber gehort, dafs
die neuen Celerons ihren Multiplikator
intern regeln, das Board also ziemlich
egal ist. Stimmt das? (Schwarzes Brett)

Ja, stimmt! Der Celeron/400 ist intern
auf sechsfachen Takt eingestellt und in-
teressiert sich fiir die Taktmultiplikator-
Jumper tiiberhaupt nicht. Da er extern
mit 66 MHz betrieben wird, ergibt sich
daraus der interne Prozessortakt von 400
MHz (6 mal 66). Leute, die ihren Prozes-
sor Uibertakten wollen, konnen das hier
also nicht mit der Taktvervielfachung,
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sondern nur mit der externen Frequenz
tun. Hier aber noch mal eine Warnung
(weil es immer wieder so schon ist): Der
Prozessor ist nicht dafiir gebaut und halt
das nicht unbedingt aus. Wer das trotz-
dem tut, soll also nicht weinen, wenn der
Chip plétzlich abraucht.

» DVD per Software
Da nun endlich das erste gute DVD-
Spiel rausgekommen ist (Baldur’s Ga-
te), iiberlege ich mir, das DVD-ROM-
Laufwerk »DVD-103s« von Pioneer zu
kaufen. Doch brauche ich primir fiir
DVD-Software noch eine zusitzliche
Karte? Oder kann ich fiir die Filme
dann nicht einen Softwaredecoder neh-
men? Denn die Karten kosten ja auch
wieder etwas, und so viel Platz ist in
meinem PC auch nicht.

(Schwarzes Brett)

Mit DVD-Software sind in diesem Fall
wohl die Spielfilme gemeint und nicht ir-
gendwelche PC-Software auf DVD-
ROM. Wenn der Computer schnell ge-
nug ist (so ab Pentium II/300) kann man
sich die Filme auch ganz gut per Soft-
ware-Decoder anschauen. Trotzdem
wiirden wir generell zu einer Hardware-
Decoderkarte raten, denn auch bei bester
Software-Decodierung ruckeln die Bil-
der zwischendurch doch immer mal
wieder. Bei einem Hardware-Decoder
tritt das so gut wie nie auf.

Noch toller ist allerdings ein externer
DVD-Spieler. Schlieflich macht man
sich’s vor einem Fernsehgerat irgendwie
noch gemiitlicher als vor dem ollen PC-
Bildschirm.

» Dateitypen
Beim Starten einer Datei (zum Beispiel
eine Text-Datei .TXT) wird standard-
mafig der Editor aufgerufen. Wenn ich
nun allerdings mochte, dal TXT-Datei-
en immer mit Word aufgerufen wer-
den, WO kann man das umstellen? Das
gleiche gilt auch fiir AVI-Dateien.
(Schwarzes Brett)

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung: Im »Win-
dows-Explorer« oder im »Arbeitsplatz«-
Fenster (oder wie immer das bei Ihnen
heifit, gemeint ist das PC-Icon) unter

»Ansicht« die »Optionen ...« aufrufen.
Dort gibt es einen Reiter »Dateitypenc, in
dem alle unter Windows verzeichneten
Dateiarten aufgefithrt sind. Jetzt den
»Editor« suchen und dann auf »Bearbei-
ten«, die Option »open« wahlen und
noch einmal auf Bearbeiten klicken.
Schwups: Schon kann man den Pfad und
das Programm angeben, welches gestar-
tet werden soll, wenn man auf die Datei-
art doppelt klickt. Das geht prinzipiell
fastimmer. Wenn es mal nicht klappt, ha-
ben die Programmierer des entsprechen-
den Programms Murks gemacht.  (hf)

Dateitypen &ndem? Kein Problem:
Unter»AnsichtOptionen ..« findet

man alles Wissenswerte.

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 Ausgabe unterzubringen.
Unsere Adresse:

Future Verlag

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
Umschlage.

Neu: 0190 882 419 43
Technik-Hotline
Mo-So 7-24 Uhr (3,63 Mark/Minute) J
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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
Future Verlag GmbH,
Redaktion PC Player,

Postfach 1129, 85580 Poing.

E-Mails schicken Sie bitte an mailbox@pcplayer.de.

In eigener Sache

Bevor wir diesen Monat den Postsack dffnen,
eine Bitte: Sie erhohen die Chancen einer Ant-
wort oder gar eines Abdrucks Ihrer Zuschrift
ungemein, wenn Sie Ihren richtigen Namen
und gegebenenfalls die Adresse hinzufiigen.
Auf Wunsch werden wir bei von uns als bri-
sant bewerteten Themen Ihren Namen
zuriickhalten. Vielen Dank!

Sammler und Drucker

Ich bin schon seit einer der ersten Aus-
gaben Abonnent und sammle seitdem die
ganzen CDs. Mittlerweile gibt es ja auch
viele Vollversionen, die von Euch klas-
serweise immer mitgeliefert werden.
Dazu nun meine Frage: Gibt es nicht die
Moglichkeit, zu diesen Vollversionen das
Cover auf der CD zum Bedrucken der
CD-Hiille als JPG- oder TIF-Datei auf die
CD zu brennen? Ich muf sagen, daf das
Auffinden der Programme ansonsten
immer recht schwierig ist (nur eine Hiille
mit einer CD drin). Und hiibscher ware
es auch. (Lutz Rahe)
Ihr Regal soll schoner werden: Ab der niich-
sten Ausgabe liefern wir immer das Motiv
der vorigen CDs mit —weil unsere CDs tiber
eine Woche vor dem Heft abgegeben werden
miissen, klappt das leider nicht zeitgleich.
Dazu packen wir die Dateien auf unsere
Homepage, wenn Sie nicht so lange mit dem
Drucken und Einstecken in die Hiille war-
ten wollen.

Nagelprobe

Wie konnte uns Steffi dies nur antun? Sie
kann sich doch nicht einfach ihre wun-
derhiibschen Fingerndgel farben! Fiir
mich ist heute eine Welt zusammenge-

brochen. (Thomas Engelke)
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Alles wird gut — heute noch nachgeschaut,
und da waren die Nigel wieder entfarbt.

Krieg der Tone

Zum Surfbrett in Ausgabe 7/99: In dem
Artikel nennt Ihr »Duel of the Fates« aus
Episode 1 einen »mauen Titel«. Dagegen
muf ich Einspruch erheben. In den letz-
ten drei Jahren habe ich iiber 130 Film-
Soundtracks gesammelt, und »Duel of
the Fates« ist neben » Anakin’s Theme«
und »The Sith Spacecraft/The Driod
Battle« einer der besten, meiner Mei-
nung nach sogar der beste Track auf der

ORIGINAL MOTION PICTURE SOUNDTRACK

—=TAR.WA

EPISODE I
THE PHANTOM MENACE

"MUSIC COMPOSED AND CONDUCTED BY

JOHN WILLIAMS

Duel of the Fates aus dem Episode-1-
Soundtrack: Klingonen-Operette oder
episches Meisterwerk?

CD. So was episches, bombastisches
habe ich lange nicht mehr gehort, und
ich weil, wovon ich spreche. Dazu ist
»Duel of the Fates« das neue Hauptthe-
ma dieser Episode. Auflerdem schreibt
Ihr etwas von einer »klingonischen
Oper«. Auch da muf ich den Kopf schiit-
teln. Was der Chor singt, ist Sanskrit, die
Wurzel der indischen Sprache. So
plump, wie Thr es darstellt, ist es doch
nicht. Sicher fehlt dem neuen Star-Wars-
Soundtrack das gewisse Feeling, und er
hort sich nicht mehr so wie das Original

an. Aber dabei mufs man bedenken, das

John Williams seinen Stil tiber die Jahre

hinweg weiterentwickelt hat.
(Waldemar Hartel)

Wir revidieren unsere Meinung: Nach dem
Ansehen des Filmes und dem Test der beiden
Episode-1-Spiele pfiffen Jochen, Martin und
Roland besagte Melodie noch tagelang —es ist
halt immer etwas anderes, ob man ein Musik-
stiick wie zum Zeitpunkt des Surfbrett-
Schreibens vollig aus seinem Umfeld losgeldst
hort, oder jetzt ein Ereignis damit verbinden
kann. Kennt ein Leser die Ubersetzung des
vom Chor gesungenen Textes?

Schneller, schneller!

Ich hétte gern gewufit, wo ich diesen Wun-
derprozessor »Pentium/1660«, der im
Test von »Sports Car GT« (Ausgabe 7/99)
als Minimalanforderung angegeben ist,
bekommen kann. Wiirde dieses Spiel
gerne mal spielen, doch bei den Hard-
wareanforderungen ... Und warum konn-
te ich trotz regelmafSigen Studiums Eurer
Zeitschrift und verschiedener anderer
nicht einen Testbericht iiber diesen Pro-
zessor finden? Bin ich da in ein Zeitloch
gefallen, sitze ich vielleicht in der Com-
putersteinzeit fest? Hoffe, Ihr nehmt’s wie
ich mit Humor. (Uli B. Griffin)
Hiitten wir erwihnen sollen, daf unsere Test-
version nur mit einem von Intel geliehenen
Prototypen (eben besagtem Pentium 1660)
funktionierte? Spaf beiseite, natiirlich handelt
es sich um einen Mitwirkenden des Druck-
fehler-Preistitsels aus dem letzten Finale.

Fliegeralarm

Mit Interesse habe ich die Diskussion tiber
»reale« Flugsimulationen und das Koso-
vo auf [hren Leserbriefseiten verfolgt. Da
ich Fan dieser Spiele und auflerdem Serbe
bin, mochte ich Ihnen erzahlen, wie es
kam, dafs ich »live« bei der Bombardie-
rung von Novi Sad dabei war, obwohl ich
hier in Deutschland lebe. Wahrend einer
Online-Session in der »Game-Zone« — wir
flogen »European Air War« — lernte ich
»Radejet« kennen, der in Novi Sad lebte
und sich von dort aus eingeloggt hatte.
Plétzlich schrieb Radejet mir wahrend des
Fluges, daB es gerade wieder losgehe. Ich
fragte, was denn? »Na«, meinte er, »was
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wohl, die Amis werfen mal wieder ihre
Eier ab!« Ich war doch etwas erschrocken;
da safs ein Mensch und zockte mit mir eine
Flugsimulation, wihrend ihn draufien die
Realitdt in Lebensgefahr brachte. Ob wir
aufhoren sollten, damit er sich in einem
Keller in Sicherheit bringen kénne, fragte
ichihn. »No«, entgegnete er, »wenn es pas-
sieren soll, dann wird’s halt passieren,
egal, wo ich bin.« Auflerdem kénne er
nicht zulassen, dafS andere ihm seine Hob-
bies madig machen, dabei verstehe er kei-
nen Spaf$ und liefe sich jetzt nicht storen!
Ganz schon coole Einstellung, dachteich,
aber da ich mit meinen Verwandten
wihrend des Krieges Kontakt hatte,
wufSte ich, dafs sie mit dieser »Coolness«,
die keine war, nur versuchten, ihrem
geregelten Leben nachzugehen, um sich
von der Angst und dem Tod abzulenken,
derallgegenwartig war. Was »Falcon 4.0«
angeht, so fliegt mein neuer Kumpel aus
Novi Sad auch diese Simulation. Und das
trotz der Tatsache, daf gerade diese Flug-
zeuge seine Heimatstadt in Schutt und
Asche zerbombt haben. Wie er damit
zurechtkommt, fragte ich ihn beim Chat
nach dem Flug. »Ganz einfach, sagte er,
»ich starte von einer Basis mit Bomben an
Bord, kehre um und schmeifse alle Bom-
ben auf den Flugplatz, von demich grade
gestartetbin. So habeich das Gefiihl, mich
irgendwie revanchiert zu haben.« Mit
diesen Zeilen aus der Perspektive eines
»Betroffenen« hoffe ich, einen Beitrag zu
Ihrer Diskussion geleistet zu haben, die
vielleicht den einen oder anderen Leser
interessieren diirfte. (Nesa Ivkovic)
Mit Sicherheit! Wir fanden diese Mail als nach-
denklichen Augenzeugenbericht sehr gedan-
kenanregend. Wie wiirde das den Damen und
Herren Jugendschiitzern wohl ins Konzept
passen? Internationale Freundschaften, die
durch ein »Kriegsspiel« entstehen?

Windows und Linux

Es mag zwar sein, daf§ praktisch alle
Spiele fiir Windows 95/98 erscheinen,
doch wie Ihr empfohlen habt, habe ich
einmal in Eurer Schwesterzeitschrift PC
Magazin nachgeschaut. Und siehe da: In
Ausgabe 6/99 findet sich wirklich ein
Bericht {iber Betriebssysteme aller Art,
darunter auch Linux. Unter anderem
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lese ich dort, dafl es ein Programm
namens WINE (www.winehg.com ) gibt,
mit dem sich unter Linux Win16- und
Win32-Codes ausfithren lassen. Des
weiteren heifit es, daf$ laut www.linux -
games.com auch »aktuelle DirectX-Win-
dows-Spiele wie Starcraft« laufen.
Konntet Thr nichts Naheres darii-
ber in Erfahrung bringen und dann
dariiber berichten?

(Thomas Iversen)

Mogen mit Tricks und Kniffen einige
Spiele unter Linux zum Laufen zu brin-
gen sein — am schnellsten und pro-
blemlosesten laufen die Titel unter dem
System, fiir das sie auch entwickelt
wurden: Windows 95/98. Sollte sich die
Marktsituation in Sachen Linux oder auch
Windows NT dramatisch verindern, konn-
ten wir iiber einen entsprechenden Artikel
nachdenken.

Krieg und Frieden

Mannomann, da flog mir ja die Krempe

vom Hut, als ich die Leserbriefe in Aus-

gabe 8/99 gelesen habe. Ich als PC-Opa

(38 Jahre alt) habe folgende Meinung:

1. Vergangene, aktuelle und auch zu-kiinf-
tige Kriege wurden und werden nicht
dadurch verhindert, ob man Simulatio-
nen dariiber kauft/spielt oder nicht.

2. Egal, was oder wen ich in diesen Simu-
lationen abschiefie, es sind und bleiben
Computerblips und keine Menschen.

3. Schon gar nicht verstehen kann ich,
dafs, wenn deutsche Wehrmachtstrup-
pen auftauchen, sofort Zeter und Mor-
dio gerufen wird. Keiner, der das in
PC-Magazinen schreibt, hat diese Zeit
erlebt, und daher verstehe ich auch
nicht, warum eine 6. Panzerdivision
der Wehrmacht schlimmer sein sollte
als die 1. Kohorte Julius Césars.

Bitte greift nicht die Idee auf, solche Spie-

le ab- oder gar nicht zu bewerten. Und

auch bitte keine Sitze wie: »Das Spiel ist
eigentlich super, aber leider mufite wie-
der mal der Zweite Weltkrieg als Hinter-
grund herhalten.« Jeder kann natiirlich
seine eigene Meinung vertreten, aber sie
sollte nicht einen objektiven Test beein-
flussen. (André von Tilinsky)

Interessante Punkte — wir schlieflen uns

Ihrem letzten Satz an und mdchten es als
Schlufipunkt dieser Diskussion unseren
miindigen Lesern iiberlassen, ihre eigene Mei-
nung zu Kriegssimulationen zu bilden und
zu vertreten.

T
Falcon 4.0: Auch in Zukunft vertrauen wir darauf,

daB sich unsere Leser eine eigene Meinung zu
militdrischen Simulationen bilden.

Unreal ist nicht Unreal

Auf dem Amiga hatte ich mal ein Spiel
namens »Unreal¢, es ging um einen Dra-
chen, der versucht hat, Biumen und Ber-
genauszuweichen. Istesjetzterlaubt, daf
Epic Megagames nun diesen Titel fiir ihr
»Unreal« benutzt?

Ich wiinsche mir tibrigens eine fortlau-
fende Handlung fiir Eure Multimedia-
Leserbriefe. Im Sommerloch konntet Thr
doch mal ein Special tiber Ex-Redakteu-
re bringen. (Karl Avenga)

Bei gleichen Spielenamen konnen wir getrost
davon ausgehen, daff die jeweilige Spiele-
firma die Rechtslage gepriift hat — kein
Unternehmen kann es sich heute leisten,
einen Titel wegen einer solchen Lappalie
kostspielig wieder vom Markt nehmen
zu miissen. Fortlaufende Geschichte: Was
wiinschen sich die anderen Leser?

Bildersturm

Philipp Stuchtrup hat in Ausgabe 8/99

verzweifelt nach Titelbildern und

Postern zu PC-Spielen gesucht. Ich habe

zwei Adressen, die auf jeden Fall einen

Besuch wert sind:

www.cdcovercentral.com und

www.darktown.com./frame_spiele.htm.
(Gerhard Hollisch)

Merci! Wer noch weitere Links kennt, immer
her damit.
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K Bleibt kritisch!
/Rﬂm Der  eigentlich
Grund meines Briefes betrifft das
Vorwort der Ausgabe 8/99. Es ist wohl
mehr und mehr an der Tagesordnung,
Qualitat eher mit Worten als mit Taten
herstellen zu wollen. Es kann doch wohl
nicht angehen, daf$ [hr als unabhéngiges,
neutrales und objektives Fachmagazin
von irgendeinem Publisher angemacht
werdet, weil Thr das tut, was Thr schon
immer getan habt! Vielmehr sollte man
sich doch fragen, warum besagter Publi-
sher beziehungsweise die entsprechen-
den Verantwortlichen des »Star Wars«-
Action-Adventures aus dieser grofsarti-
gen und sicherlich teuren
Lizenz nicht mehr gemacht
haben als heiffe Luft. Nicht
Ihr als Fachzeitschrift habt
Schuld an der Qualitdt und
am Verkaufserfolg des Pro-
grammes, sondern die, die
sich auf einem grofien
Namen ausgeruht und
gedacht haben: »Haben wir
Star Wars auf der Packung
stehen, konnen wir das Pro-
grammieren vergessen.« Thr
habt meine volle Untersttit-
zung, wenn Thr diesem Trei-
ben energisch entgegen wirkt und trotz
aller Anfeindungen weiterhin Eure Arbeit
so fortsetzt, wie Ihr es immer getan habt.
Die werten Herren sollten sich besser mal
etwas langer an ihre Computer klemmen
und aus einem vielversprechenden Stoff
ein gutes Spiel entwickeln, auch wenn
es noch ein paar Monate linger dauern
sollte. (Sebastian Schmucker)

Schade, dafd Thr nicht die E-Mail-Adres-
se des netten Schreiberlings bekanntge-
geben habt, den Ihr im letzten Editorial
zitiert. Ich glaube, dieser sehr kompeten-
te Mensch hétte sich doch sicher {iber jede
Menge Mails von freudig iiberraschten
Lesern, wie ich es einer bin, gefreut. Lafit
Euch ja nicht von solch idiotenhaften
Mails und Ahnlichem anschleimen.
Waren alle Mitbewerber so korrekt wie
Thr, blieben uns viele zweifelhafte Vor-
abtests erspart.

(Frederik Bauer)
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Liebe Kollegen, ich kann Eurer Argu-
mentationim Editorial von Ausgabe 8/99
nur zustimmen. Auch ich habe schon oft
erlebt, dafs Hersteller es nicht verstehen,
wenn verschiedene Zeitschriften unter-
schiedliche Urteile iiber ein Produkt
abgeben. Jede hat jedoch ihren eigenen
Geschmack und ihre eigenen Schwer-
punkte, in denen sich speziell ihre Leser
wiederfinden. Andere Zeitschriften
bewerten Spiele vielleicht besser oder
schlechter, was wiederum deren
Geschmack und den ihrer Leser wider-
spiegelt. Deswegen gibt es immer meh-
rere Zeitschriften zu einem Thema auf
dem Markt. Ich lese PC Player jedenfalls

Star Wars Episode 1: Die dunkle Bedrohung: Will Lucas-
Arts nur mit einer grofRen Lizenz abkassieren?

seit der ersten Ausgabe und bin beim
Kauf eines Spiels aufgrund Eurer Spiele-
wertung nur selten negativ tiberrascht
worden. Die PC-Player-Redaktion
schreibt zudem ohne »Bravo«-Attitiiden
und geht auch ethischen oder
geschmacklichen Fragen nicht aus dem
Weg. Macht weiter so!

(Markus Fritsch, Journalist)

Vielen Dank fiir die zahlreichen, inhaltlich
ganz dhnlichen Antworten zu unserem Edi-
torial in Ausgabe 8/99. Ubereinstimmend
bestitigen diese, dafS es Ihnen nicht auf Schon-
fiirberei und Hype, sondern auf harte Fakten
und die Wahrheit ankommt. Die Uberschrift
des Editorials ist nach wie vor Programm:
Wir bleiben kritisch.

Die Spiele-Encarta

Seit langem beschaftigt mich schon die
Idee einer Enzyklopédie iiber Compu-
terspiele im Stil einer »Microsoft Encar-

ta«mit Artikeln tiber eine grofitmaogliche
Anzahl von Spielen fiir Heimcomputer-
systeme, Firmen- und Designerportraits
sowie Genreentwicklungen, Verande-
rungen im Spielemarkt und vieles mehr.
Vom Umfang her gesehen ist diese Idee
eigentlich utopisch, weil der Spiele-
markt in den letzten zwanzig Jahren zu
einem Dschungel gewachsen ist, den zu
kartographieren ein Ding der Unmdg-
lichkeit ist - zumindest fiir eine einzel-
ne Person oder eine kleine Personen-
gruppe. Wenn nun aber viele Personen
an einem solchen Projekt mitarbeiten,
und jeder einen oder mehrere Artikel
tiber ein (oder mehrere) Spiel(e), eine
Firma, einen Designer schreibt, wel-
che(r)/(s) ihn besonders begeistert,
beeinflufSt, enttduscht, inspiriert hat,
wiirde schnell eine betrdchtliche Anzahl
an Artikeln zusammenkommen. Diese
Informationen miifiten nur noch organi-
siert und verwaltet werden, und schon
ware man dem Ziel eines Kompendiums
ein Stiick naher. Um dieses Ziel zu errei-
chen, fordere ich alle Interessierten auf,
sich bei mir zu melden (E-Mail: Florian-
Andreas.von@t-online.de). Besonders
gesucht werden nattirlich Spieler mit
langjéhriger Erfahrung, die sich auch
schon mit alteren Titeln beschaftigt
haben und Artikel zu solchen Spielen
schreiben konnten, aber nattirlich auch
alle anderen.

(Florian von Bloh)

Sehr spannende Idee — wenn Sie Florian bei
seiner Enzyklopidie unterstiitzen konnen,
schreiben Sie ihm einfach eine E-Mail.

(ra)

SCHREIBEN SIE UNS

Leserbriefe an die Redaktion kdnnen Sie am
praktischsten per E-Mail loswerden. Unsere
Anschrift im Internet ist
mailbox@pcplayer.de
Natiirlich erreichen uns auch Briefe an:
Future Verlag GmbH
Redaktion PC Player
Mailbox
Gruberstr. 46a
85586 Poing
Bitte haben Sie Verstandnis dafiir, daB wir nicht

jede einzelne Zuschrift individuell heantworten
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Fax-Abruf-Service

Tips & Tricks per Fax*

a hdngt man nun im vorletzten Level fest, doch die PC-Player-Ausgabe mit den rettenden
Tips ist gerade nicht zur Hand? Kein Grund zum Grummeln: Mit unserem Fax-Service

G R
Tip=s & Tricks
‘Er‘ﬂ:—.

Moglichkeit 1:

konnen Sie Losungen zu wichtigen Spielen komfortabel rund um die Uhr abrufen.

Faxgerdt am HauptanschluB

Wahlen Sie mit dem Telefon am Faxgerat die gewiinschte Nummer
aus der PC Player Fax-Datenbank. Sobald Sie das Tonsignal (Pfei-
fen) horen, driicken Sie die Starttaste am Faxgerat. 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) hdren, 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

(0190) 192464-010

Alpha Centauri, Einsteigertips

(0190) 192464 -068

Alpha Centauri

(0190) 192464 -070

AOE: Rise of Rome, Einsteigertips

(0190) 192464 -040

AOE: Rise of Rome

(0190) 192464 -056

Anno 1602

(0190) 192464-011

Anno 1602:
Neue Inseln, neue Abenteuer

(0190) 192464 -050

Baldur’s Gate

w

(0190) 192464 -065

Baldur’s Gate (Subguests)

(0190) 192464-072

Baldur’s Gate:
Legend of the Sword Coast

(0190) 192464 -082

Battlezone

(0190) 192464-012

Blade Runner

(0190) 192464-013

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

Populous: Unentdeckte Welten

(0190) 192464 -089

Quest for Glory 5: Dragon Fire

(0190) 192464 -066

Railrad Tycoon 2: Second Century

(0190) 192464 -085

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

Rollercoaster Tycoon

(0190) 192464 -078

Siedler 3, Einsteigertips

(0190) 192464 -046

Caesar 3 (0190) 192464 -045 Siedler 3, Teil 1 (0190) 192464055
Civilization Call to Power (0190) 192464075 Siedler 3, Teil 2 (0190) 192464063
Colin McRae Rally (0190) 192464036 Silver (0190) 192464-079
Comanche Gold (0190) 192464-027 Speed Busters (0190) 192464061

Starcraft (0190) 192464 -020

Commandos

o

(0190) 192464-014

Commandos: Im Auftrag der Ehre

(0190) 192464-076

Conflict Freespace

(0190) 192464 -029

Curse of Monkey Island

(0190) 192464-015

Starcraft Brood War

(0190) 192464 -073

Star Wars Episode 1.
Die dunkle Bedrohung

(0190) 192464 -090

Street Wars

(0190) 192464 -091

Bﬁﬁ'firﬂ?.{“" et Melsterdieh 5 23}333 }3’;’222_322 Tomb Raider 2, Teil 1 (0190) 192464021
Dune 2000 (0190) 192464032 Tomb Raider 2, Teil 2 (0190) 192464 -028
F1 Racing (0190)192464-016 Tomb Raider 3, Teil 1 0 (0190) 192464 -053
F-16 + MIG 29 (0190) 192464 -058 Tomb Raider 3, Teil 2 0 (0190) 192464064
F22 Total Air War (0190) 192464—042 Tomb Raider 3 (alle Secrets) (0190) 192464 -074
Fallout (0190) 192464-017 Unreal _ (0190) 192464022
Fallout 2, Teil 1 (0190) 192464060 Vélker, Die (0190) 192464086
Fallout 2, Teil 2 (0190) 192464067 Vlker, Die (0190) 192464 -092

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

B0 |N (N0 (0|00 (N |00 (N (NN (G (GO | = |00 (00 |-~ [N [N |0) (00 |[= (3 (O) |00 (== (O) | =2 | (N O |-B [~ 1= [ N(NIN O (= O

Warzone 2100

(0190) 192464 -087

Wing Commander Prophecy

(0190) 192464 -023

X-Files: The Game

(0190) 192464 -025

X-Wing Alliance (bis Mission 30)

(0190) 192464 -080

X-Wing Alliance (ab Mission 31)

~J(00 [ |O1(00 [~ |= (€O (O [= = (O (O [ NW (O Woo|R (== BB RO WA OW OB IN A

(0190) 192464 -081

: 5 Jdnresinnadit 1999 (ohne Tests + Tip: -

Heroes of Might and Magic 3 (0190) 192 464 — 083 !rai:::?;‘:gitc:,??ggme s I :15 gg} gg; }gg jgi_ggg
Jagged Alliance 2 (0190) 192 464 — 084 Test-Ubersicht 1999 2 (0190) 192464 -903
King’s Quest 8 (0190) 192464 -054 Jahresinhalt 1996 5 (0190) 192464911
KKND 2 (0190) 192464033 Jahresinhalt 1997 5 (0190) 192464-910
Klingon Honor Guard (0190) 192464 -034 Jahresinhalt 1998 6 (0190) 192464 -912
Lands of Lore 3 (0190) 192464077 Tips-Ubersicht 93-97 3 (0190) 192464 -930
Machines (0190) 192464088 Tips-Ubersicht 98 1 (0190) 192464931
MechCommander (0190) 192464 -035

Might & Magic 6, Teil 1 (0190) 192464 -030

Might & Magic 6, Teil 2 (0190) 192464 -031 Hardware-Hitliste 2 (0190) 192464 -940
Nightlong (0190) 192464 -043 Hotlines der Spielehersteller 1 (0190) 192464 -941

Spielehotline fiir PC Player, mo-so 7-24 unr (0190) 873 = 268 = 11 (3,63 Mark/Minute)
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NEU! P Technikhotline fiir PC Player, mo-so 7-24 unr (0190) 882 = 419 = 43 (3,63 Mark/Minute)
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(HERBSTSTURM )

Im nédchsten Heft droht ei-
ne wahre Springflut an Spie-
letests (sowie eine Urlaubs-
sperre) ber die Redaktion
hereinzubrechen. Schwer
im Kommen sind Home-

PG PLAYER PLUS | world, Hattrick Wins, Pan-
MIT VOLLVERSION zer Elite, Prince of Persia

Auf der Begleit-CD der ndchsten 3D, Shadow Man, Micro-
PC Player Plus erwartet Sie mit der Vollversion von soft FuRball International 2000, Rainbow Six: Rogue Spear, Civi-

.. . . . lization: Test of Time sowie Legacy of Kain: Soul Reaver - um nur ei-
Uprising aus dem Hause Ubi Soft eine sehr originelle . . . . )
. . . nige der vielversprechendsten Test-Kandidaten zu erwdhnen! Da miiRte
Genre-Mixtur aus Echtzeit-Strategie und 3D-Shooter. - o . - .
. .. . . doch fiir jeden was dabei sein - falls nicht, dann spatestens jetzt: Dar-
Die konnte bei uns im letzten Jahr eine 79er Spiel- | . . L . .
. . iber hinaus werden wir ndmlich bei Westwood das heiR ersehnte
spalwertung abrdumen. Ob mit oder ohne 3D-Karte, — .
o o . Command & Conquer 3 ausgiebig probespielen und - Ehrensache -
freuen Sie sich auf ungewdhnliche und schén anzu-

s e, e e SR Eratis Thnen natiirlich unsere ersten Eindriicke nicht vorenthalten.

Konnen und flinke Finger gleichermaRen gefragt sind.

Halbe Sachen gibt's bei uns
nicht. Da wir den Hardware-
Schwerpunkt in der PC Player 5/99
den Force-Feedback-Lenkrddern gewidmet
hatten, konnten Sie ja auf die Idee kom-
men, wir hatten uns ausschlieBlich auf die
kraft- und kohleraubenden Motorenlenker
: - eingeschossen. DaR dem nicht so
TR = S 5 ist, wird unser ndchster Hardware-
e : Schwerpunkt beweisen. Der be-
schaftigt sich namlich mit den
motorlosen Steuerrddern, die
sowohl Ihren Bizeps als auch den
Geldbeutel schonen.

erscheint am
SPORTLICHE HOCHSTLEISTUNGEN )  RTEITNTY 1 i

Da nun die FuRball-Bundesliga endlich wieder auf Touren kommt, naht auch der richtige  [REGCEMLEILEUICUERIGED
Zeitpunkt, um im Rahmen der Hersteller-Historie auf die Sportspezialisten von Electronic ;Iae;: }':ﬁ':lz.kegel ein paar
Arts einzugehen. Die vielleicht weltbesten Entwickler sportiver Software kassieren schlieR-

lich alljdhrlich Hochstnoten fiir Serien wie »FIFA«, »NHL« oder »NBA«, der gramgebeugten  Alle Vorschau-Angaben ohne Gewahr!

. . . . Aufgrund von Termindnderungen bei
Konkurrenz bleibt da meistens nur das Nachsehen. Warum das so ist und ob das so bleibt, oS pielenersteliern kann es zu kurz-

\werden wir in unserem ndchsten Firmenschwerpunkt erldutern. fristigen Verschiebungen kommen.
5z |2 g -

S z KOMMT KANNST DU MIR

LINSER BOSS IST o z <
VOM BOSEN BESESSEN . 3 DA GIBT'S NUR EINE i N Fheer ZELEN FULER, =<
WIR BRAUCHEN DEINEN s|  LOSUNG.THR MUsST R S AR ot (7]
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( Werner oder was?

Erinnern Sie sich noch? Vor einiger Zeit entdeckten wir, daB Martin »mash« Schnelle
von amerikanischen Viehziichtern (www.schnelle.com) abstammt — oder so dhnlich. Doch
er ist nicht allein: Auch Thomas Werner betreibt ein florierendes Nebengeschaft in den
Vereinigten Staaten: »Werner Enterprises« (www.werner.com) in Nebraska. Dahinter ver-
bindet sich eine Spedition von Kontinent zu Kontinent, die mit den modernsten Mitteln
arbeitet. So sind in allen LKWs Satellitenverbindungen installiert, und jeden Monat er-
scheint auf der Werner-Homepage der Fahrer des Monats - tolle Sache. Ganz kann Tho-

T e Electronic
Data
Interchange
Mm
Hdliirtars

———
WERNER ENTERPRISES
——

Driven to Succeed

Go

\Wemer Enterprises: Nebenberufe
bekannter Spieketester, 2weiter Tel.

\

Paperless Logs

mas seinen Hauptberuf jedoch nicht
verleugnen: Beachten Sie den »Team
Werner«-Kasten, der frappierend an die
Texthoxen in PC Player erinnert.

Qualcomm

Team Werner

Equipment

An alternative to alr freight, Team
Warner offers guarantesd on-time

a number of primary hubs.

sed team drivers and

al equipment make up this
premisr sorvice.

Sie dachten, der Y2K-Bug
ware schimm? Weit gefehit!

Das Ende ist — fast — nahe

Kollege Alex Folkers unseres PlayStation-Schwester-
magazins reichte uns diese Meldung herein: Wir ha-
ben nur noch fiinf Milliarden Jahre Zeit, bevor die Son-
ne erlischt — dagegen ist der Y2K-Bug (Ab-
kiirzung fiir »Jahr 2000«) ein Kinderspiel.
Aber keine Angst, schon gibt es eine ent-
sprechende Webseite (www.y5b.com ), auf
der so brisante Fragen wie »Wird Sun Com-
puter den Firmennamen dndern?«, »Was Sie
Ihren Kinder erzahlen, wenn morgens die
Sonne nicht mehr aufgeht«, »Warum die Re-
gierung den Y5B-Bug mit Hilfe des Y2K-Bugs
verschleiert« und, besonders fiir Computer-
spieler wichtig, »Wie installiert man Windo-
ws 5.000.000.000?« beantwortet werden.

=/| e [Z) BobY
MATHEMAGIC [3 ] EXFERIENCE

| STRENGTH =7
'OF ENGLISH ARTISTIC
E DEXTERITY

CrORAY [T
WEXT LEVEL ACCESS,
it en pes Sctimexces

> Sieht geil avs,aber ich rieche den Braten:
Leute, das hier ist kein Spiel! &

\or neun Jahren dachte
John Romero noch nicht
an 3D-Grafiken.

Selbst John Romero hat nicht immer das Geld mit
vollen Handen ausgeben konnen. Lange vor dem
»Daikatana«-Debakel, zu einer Zeit, da es noch kei-
ne 3D-Engines gab, erschien ein Spiel namens »The
Pyramids of Egypt«, das unser Leser Gerhard
Bocksch beim Stobern in seiner Diskettensammlung
wiederentdeckte. Ein zweidimensionaler Archéolo-
ge geht darin auf die Suche nach wertvollen Dia-
manten, die in einer Pyramide versteckt sind. Ge-
fahrliche Kobras wollen ihn davon abhalten. Der Au-
tor dieses Meisterwerks: John Romero, der in der
Readme-Datei allen Spielern ein freundliches »Have
fun and burn them cobras« zurief. Daff das Spielchen
von ihm stammt, merkt man spatestens dann, wenn
der wackere 2D-Archaologe von einer Schlange ge-
bissen wird und daraufhin fontanengleich sein Blut
durch die staubigen Génge verspritzt. Klar, war halt
eine grofie Schlange mit grofien Giftzdhnen. (ra)

LN et 1) )

Noch im letzten Finale lachten wir iiber Acclaims
»Shadow Man«-Goodies, zu denen {ibrigens in
der Zwischenzeit weitere CDs und eine Sonnen-
brille hinzugekommen sind. Der Pokal fiir das ori-
ginellste Beiwerk wandert indes weiter zu Take 2
Interactive: Von denen bekamen wir namlich eine
Munitionskiste mit deutlichen Gebrauchsspuren.
Hoppla, was mochte da wohl drin sein? Scharfe
Handgranaten, die wir auf dem Atombomben-
testgelande vor dem Verlagshaus ausprobieren
diirfen? I wo, halb so wild: eine Soldaten-Tages-
verpflegung, die auch einem Redakteur das Uber-
leben im Heftschluf§ erleichtert. Ach ja, und die
Testversionen von »Hidden & Dangerous« sowie
»Force 21«.

Bomben und

erprobte .I h . 3 (T

SURVIVAL RATION
ONE-DAY
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