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Sie haben die Wahl ... 

PC Games OHNE CD-ROM 
für DM 5,90 

PC Games MIT CD-ROM 
für DM 9,90 

PC Games MIT VOLLVERSION 
für DM 19,80 

I 
m letzten Monat gab es reichlich Verwirrung 
beim Zeitschriftenhändler. "Bitte? Ihr verlangt 
jetzt DM 19,80 für PC Games. Das ist ja 

wohl die Höhe." Kein Aufregung: dieses kleine 
Mißverständnis läßt sich sehr leicht aufklären. 
Da die Geschmäcker unserer Leser verschieden 
sind, bieten wir PC Games nun in drei ver­
schiedenen Versionen an. Für knapp DM 5,90 

bekommen Sie das Magazin ohne CD-ROM, 
für nur vier Mark mehr gibfs die PC Games 
mit CD-ROM, auf der sich Demos, Updates 
und Specials befinden. Neu hinzugekommen 
ist PC Games Plus, das ebenfalls mit CD-ROM 

ausgeliefert wird und daher ein wenig für Ver­
wirrung gesorgt hat. Diese Version beinholtet 
das ganz normale Magazin, auf der CD-ROM 
befindet sich allerdings eine Vollversion - des­
halb auch der höhere Heftpreis von DM 
19,80. Aufgefüllt wird diese CD-ROM mit De­
mos und Bugfixes, die genoue Zusammenset­
zung entnehmen Sie bitte in Zukunft dem In­
haltsverzeichnis. 
Wir hoffen, daß sich jetzt olle Probleme in Luft 
aufgelöst haben und wünschen Ihnen viel Spaß 
mit der aktuellen Ausgabe, 

Ihr PC Games· Team 
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LucasArts überraschte uns in den vergangenen Monaten 

mit zahlreichen Neuankündigungen. Daß Jedi Knight, Out­

laws und X-Wing vs. TIE-Fighter entwickelt werden, wur­

de bereits auf der El in Los Angeles bekonntgegeben. Auf 

der EcrS in London ließ LucosArts ober erst richtig die Kor­

ken knallen: das langerwartete und von vielen 

immer wieder geforderte Monkey lsland 3 wird 

nun endlich in Angriff genommen. 



Jagged Alliance 2. ________ 168 
Master of Orion 2 184 
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Mummy 194 
Mutant Penguins 150 
Necrodome 1 80 
Rallye Racing 97 154 
Road Rash 178 
Scorched Planet 172 
Solar Crusade 17 4 
Total Control 1 90 

ONLINE 
PC Games Online 226 ----------------------

TIPS & TRICKS 
Grand Prix 2 - Fahrhilfen, zweiter Teil __ 686 
Z- Komplettlösung, zweiter Teil 692 
Baphomets Fluch - Komplettlösung 700 
Civilization 2 - neue Einheiten 702 
Grand Prix Manager - mehr Geld 702 
FIFA Soccer- geheimes Cheatmenü 702 
Rayman - Tastaturcodes 702 
Afterlife - Spielereien der Programmierer_702 
Syndicate Wars - Tastaturcodes 703 
Virtua Fighter - Dural als Charakter 702 
Die Fugger 2 - mehr Geld 702 
Comix Zone - alle Levels 702 

CD-ROM 
Dosist der Inhalt der .normalen" CD-ROM. Die CD-ROM der PC Games Plus bein­
haltet die Vollversion von Kaiser Deluxe, Demos, d ie aus Platzgründen n icht mehr auf 
diese CD-ROM gepaßt haben, sind mit einem Stern<:hen gekennzeichnet. 

Demos 
Bleifuß 2 
Bug! • 
Crealures • 

Deadlock • 
Diabio • 
Discworld 2 • 
Eradicator 
Gene Wars 
Jagged Alliance 2 
Lemmings Pointball • 

MDK• 
Monster Truck Madness 
Plastic City 
Rallye Racing 97 • 
Ravage • 
Road Rash • 
Scorched Planet 
Star Fighter 3000 • 

Tracer • 

War Wind • 

Bugfixes 
Civilization 2 V2.41 
Conquest of the New World V1 .1 
EF 2000 Exe-Update V2.4 
EF 2000 Update V2.4 
F1 Manager 96 V1.12 
Flight Unlimited DirectX Update 
Wizardry  Gold V1 .1 a 
F1 Manager Handbuchergänzung 

Specials 
Display Doctor V5.3 
PC Games Cheot Update 11 /96 
Reportage: Zu Besuch bei LucasArts 
Kleinanzeigen, Tips und Tricks 
Command&Contact 
PC Games-Lesereinsendungen 

Nachdem Sega mit Virtua Fighter PC im Sektor Kampfsportspiele 
mittlerweile den Ton angibt, versudlt der Konsolenprofi nun aud! 
bei den Rennspielen die Oberhand zu gewinnen. 

�- · _ . ...... � � ""'-- � ----------

.. 

EA SPORTS 

• 

ln Vancouver, Kanada, werden die besten Sportspiele produziert. 
Momeatan werkeln die innovativen Entwickler an den 97er Ver­
sionen von FIFA Soccer, NHL Hockey und NBA Live. 

76 BLEIFUSS 2 

Selten schafft ein Rennspiel den Sprung zum "Spiel des Monats". 
Bleifutl 2 hat si<h diese heißbegehrte Auszeichnung aber redlich 
verdient. Warum, lesen Sie ab Seite 7 6. 
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Markus Krichei�F 

schreibt über 
Wellenreiter 

Seit geraumer Zeit hält sich in der 
PC-Spielebranche das Gerücht 
von der Existenz des sogenannten 
"Games Mass Morkets" in der 
Luft. Hierbei handelt es sich um 
die Gruppe der gelegentlichen 
Spieler, die - könnte man sie als 
regelmäßige User gewinnen -
den Umsatz in ungeahnte Höhen 
treiben könnten. Zur Zubereitung 
dieses leckeren Marketing-Süpp­
chens benötigt man die folgenden 
lngredenzien: o) Ein stabiles Be­
triebssystem, b) große Nomen, c) 
Full Motion Video, d) simples Ga­
meplay mit sofortiger Gratifikati­
on. Vorreiter dieser ungeheuren 
Entwicklung waren Firmen wie 
Rocket Science, Turner lnteractive, 
Inscape und eine Handvoll Firmen 
aus der Filmbranche, die lauthals 
ankündigten, daß sie wie eine 
Bombe im Markt einschlagen wür­
den. Knappe zwei Jahre und ein 
paar Dutzend Flops später ent­
puppt sich die Bombe bestenfalls 
als Knallerbse. ln dem Versuch, 
das Rod neu zu erfinden, übersa­
hen diese Firmen den wichtigsten 
Faktor von allen: den Spiel spaß. 
Statt guter Stories, phantasievoller 
Spielumgebungen und durch­
dachtem Gomeplay gab es zweit­
klassige Schauspieler (von einigen 
Ausnahmen wie Christopher Wol­
ken abgesehen), Video statt Inter­
aktion und zehnminütige Credits 
auf fünf CDs. Worum um olles in 
der Welt nimmt man an, daß die 
Bedürfnisse des Massenmarkts 
sich von denen der echten Gomer 
unterscheiden? Und was passiert, 
wenn es gelingen sollte, den gele­
gentlichen User zum Dauerspieler 
zu konvertieren? Mehr Krampf 
produzieren, um ihn bei der Stan­
ge zu holten? Wohl kaum! let's 
foce it: ein Massenmarkt für Com­
puterspiele existiert (noch) nicht. 
Das einzige Spiel, dem es je ge­
lungen ist, weltweite ollgemeine 
Beachtung zu finden, war Mys!. 
Und olle Versuche, das Spiel zu 
clonen, endeten bisher erfolglos. 
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Wer hat sie denn nun? Die Rede ist von den li­
zenzrechten für die nächste Generation von 
Advonced Dungeans & Dragons-Spielen. Ist es 
SSI? l nter play? Sierra? Oder sogar Take 2 lnter­

active? Die Antwort ist simpel: alle vier (und 
bald noch mehr). Das AD&D-Universum unter­
teilt sich in zw·ölf verschiedene Kampagnen, die 
individuell lizenziert werden. SSI hat Z'Nar im­
mer noch die Rechte für Dark Sun, plant aber 
zur leit keine weiteren Veröffentlichungen. ln­
terplay erwarb die Lizenz für die Weiten von 

Take 2 \'erwcndet die feure AD& D·Lizenz nicht für das 
98i. �ol!en��iel, so11dern für ein Kampfspartspiet 

Birthright ist Sierras erstes Spiel mit Advanced Dunge· 
ons & Dragons·Hintergrund. Aber auch Take 2 lnterac· 
tive, SSI und lnterplay arbeiten fieberhaft an Umset­
zungen der erfolgreichen Brettrollenspiele. 

Forgotten Realms und Planescape (Biood & Ma­
gie, Descent to Undermontain und Dragon Dice 
sollen bald erscheinen). Take 2 darf Ravenloft 
verwerten und arbeitet an einem 3D-Kampf­
spiel mit dem Titeliren and Blood (Dezember 
96). Und Sierra zeigte auf der E3 erste Bilder 
von Birthright. Andere Weiten, die noch auf ei­
nen Käufer warten, sind Dragonlance, Mysta­
ria, Speiljammer und Council of Wyrms. Damit 
wären hoffentlich alle Klarheilen beseitigt. 

----··---------·----------------

Wing ColDmander 
Spiel z1.1r Zeichentrickserie 
Origin plant die Veröffentlichung eines neuen 
unabhängigen Wing Commander-Spiels, basie­

rend auf der neuen Wing Commander-Zeichen­
trickserie (siehe Artikel in diesem Heft). Obwohl 
man uls Zielgruppe den jüngeren Gamer und so­
mit die Konsolen-User anpeilt, möchte man den 
PC-Spielern den animierten Wing Commander 
nicht vorenthalten. Mark Hamill (Biair), Tom Wil-

·-·--- "''""'""' ---··----------------

Caddyhack 
Abgedrehtes Minigolf 
Daß Minigolf nicht, wie vielfach angenommen, 
eine sichere, familienorient ierte Beschäftigung 
ist, beweist Virgin lnleractive mit Caddyhack. 
Zwischen Uzi-schwingenden Porzellanpüpp­
chen, rodioaktiv verseuchten Wasserhindernis­
sen und geköpften Touristen müssen Sie sich 
den Weg zum Loch bahnen. Insgesamt neun 
Löcher mit Namen wie Titanic, Trailer Park und 
Mister Fix-lt stehen zur Verfügung. Der komplet­

te Kurs wurde als Modell gebaut und anschlie­
ßend abfotografiert. Modem- und NeiZ'Nerk­
play ist vorgesehen. Caddyhack erscheint im 
November die�es Jahres. 

son (Maniac), Dana Delaney (Archer, eine neue 
Figur} und Maleolm MacDowell (Commodore 
Tolwyn) leihen ihren jüngeren Ebenbildern ihre 
Stimmen. Das Spiel befaßt sich mit dem Kilrathi­
KonAikt, spielt sich auf der Tiger's Claw ab und 
ist 20 Jahre vor dem ersten Wing Commander 
angesiedelt. Relativ einfaches, mehr auf Action 
ausgelegtes Gameplay ist zu erwarten. 

Caddyhack überzeugt durch abgedrehte Ideen, die 
grafisch ausgezeichnet umgesetzt wurden. 
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Achtenture-& The Nel/erhood I RollensP-_iel & 
Die fiinfte 

BinJension 
Rätsel der S. Dimension 

interaktiller Film Witziger Weichling 
I � 

Thomas Borovskis 
verlangt ein Wing 

Commander· 
Adventure! 

Jetzt hat man schon mal das 
Glück, in der jüngsten aller Bran­
chen zu arbeiten, und muß doch 
immer wieder feststellen, daß hier 
die Gedankengänge der Topma­
nager genauso festgefahren sind 
wie überall sonst. ln Zeiten, in de­
nen Computerspiele zweistellige 
Millionenbetröge einspielen, ist es 
anscheinend nicht mehr möglich, 
irgendwelche Experimente zu wa­
gen. Betrachtet man beispielswei­
se die Vorabversion des sicheren 
Mega-Seilers Command & (on­
quer 2, so stellt man fest, daß sich 
im Vergleich zum Vorgänger ei­
gentlich nur wenig verändert hat. 
Noch auffälliger sind die Ähnlich­
keiten zwischen den einzelnen 
Folgen der Wing Commander­
Serie: die Verbesserungen von Teil 
3 auf Teil 4 muß man schon fast 
mit Lupe suchen. Dabei wäre ge­
rade der Markenname "Wing 
Commander" ein dankbarer Stoff 
für völlig andere Spiele. Hinter 
dem simplen Geballer im Weltall 
steckt eine wirklich interessante 
Story, die sich für die Umsetzung 
in ein Adventure geradezu auf­
drängt - man müßte das Spiel ja 
nicht ausgerechnet WC 5 nennen, 
sondern Wing Commander - The 
Adventure - oder so ähnlich. Und 
wenn es schon nicht im Rahmen 
der bestehenden WC-Serie geht, 
dann vielleicht mit Wing Com­
mander Academy. Denn auch die 
in Amerika inzwischen ausge­
strahlte Zeichentrickserie bietet 
bändeweise spannenden Stoff für 
ein gutes Grafik-Adventure. Leider 
sind auch hier die Würfel schon 
wieder gefallen. Origin plant 
nämlich, ein Actionspiel unter die­
sem Titel zu veröffentlichen. Wir 
hätten somit gleich drei parallel 
laufende Actionspiei-Serien unter 
demselben Namen: Wing Com­
mander, Wing Commander Priva­
teer und Wing Commander Aca­
demy. Also wenn das auf die 
Dauer nicht langweilig wird .. . 
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Am ECTS-Stand von 
Microsoft präsentierte 
die Firma Dream­
works eine spielbare 
Version Ihres Knet­
gummi-Adventures 
The Neverhood. Das 
Spiel begeisterte nicht 
nur durch seine abso­

lut gelungenen, witzigen Animationen, sondern auch durch die 
unerwartet pfiffigen Rätsel. Die Veröffentlichung des nativen 
Windows-95 Programms ist noch �ur den Herbst dieses Jahres 
geplant. 

Meridian 59 
St:huli jeiii' oniine! 

Während sich Ultima 
Online noch in der 
Test- und. Planungs­
phase befindet, stellt 
auch 3DO ein großes 
Online·Rollenspiel mit 
akzeptabler Grafik 

zur Verfügung. Ob­
wohl sich Meridian 

59 momentan ebenfalls noch in der Beta-Testphase befindet, ha­
ben schon über 25.000 begeisterte Rollenspieler aus aller Weit 
auf einen der sechs Server zugegriffen und an dem Spiel teilge­
nommen. Zahlreiche Monster, NPCs, Quests sowie ein komplexes 
Charaktersystem garantieren genrespezifisches Vergnügen. 
Nähere Infos finden Sie im Internet unter 
http:/ /www.3do.com/studio3do/meridian/. 

UltinJa Online 
Richard Garriott stellt Online·Projekt vor 

Am Messestand auf der ECTS 96 hatte Electronic Arts diesmal 
einen ganz besonderen Gast: Richard GarrioH, Chef und Grün­
der von Origin, präsentierte die ersten Fakten zu seinem Inter­
net-Rollenspiel Ultima Online, das 1997 ans Netz gehen soll. Bis 

Ein Adventure der "alten Machart" 
kommt demnächst von Eidos. ln Die 
fünfte Dimension wandert der Spie­
ler auf den Spuren eines Zeitreisen­
den durch verschiedene Epochen. 

Nach dem großen Erfolg Ihres 
interaktiven Abenteuers Das 
Rätsel des Master Lu bringt die 
Firma Eidos {ehemals Centre­
gold) demnächst ein weiteres 
Grafikadventure mit phantasti­
scher Rahmenhandlung. ln Die 
fünfte Dimension reist der Spie­
ler in einer Art Zeitmaschine 
durch mehrere völlig unter­
schiedliche Szenarien wie eine 
Raumstation, die Gegenwart 
oder ein mittelalterliches Land. 
Da die Sprachaufnahmen für 
die deutsche Version bereits ab­
geschlossen sind, rechnen wir 
für die nächste Ausgabe mit ei­
ner Testversion. 

zu 3.000 Spieler können sich dann gleichzeitig in der Weit von 
Ultima Online aufhalten. Falls die Anzahl der Teilnehmer diese Gren­
ze übersteigt - wovon auf alle Fälle auszugehen ist - werden einfach weite-
re Weiten "eröffnet" . Da Origin der wachsende Konkurrenzdruck durch andere Anbieter nicht ent­
gangen ist, betonte Garriott die Einmaligkeit seines Projektes: "Allein die Demoversion von Ultima 
Online ist schon über 300 MByte groß. Die Spielumgebung ist so ausgedehnt, daß ein Spieler 
zehn Stunden ununterbrochen laufen müßte, um vom einen Ende der Weit zum anderen zu kom­
men." Konkrete Angaben hatte Garriott auch zu den entstehenden Kosten: )n den Staaten werden 
wir Ultima wie ein ganz normales Spiel verkaufen. Im Preis inbegriffen sein wird dabei eine be­
stimmte Anzahl von Online-Stunden. Wer danach weiterspielen möchte, kann sich für zehn bis 
zwanzig Dollar im Monat unbeschränkten Zugriff abonnieren". Weitere Infos unter der WWW­
Adresse http:/ /www.owo.com/uo.html. 
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Sportspiele 
I Jump & Runs 
L--

Oliver Menne 
schreibt über 

brachliegende 
Technik 

Nochdem sich die Olympischen 
Spiele - zumindest auf dem PC -
als Flop herausstellten, können 
sich Sportspielfans endlich wie­
der über ein paar vielverspre­
chende Neuankündigungen freu­
en. Electronic Arts verblüffte bei 
einer Präsentation in Kanada olle 
anwesenden europäischen Jour­
nolisten mit der aktuellen Produkt­
palette: wie von einem anderen 
Stern, Iossen die neuen Titel die 
stark gewachsene Konkurrenz vor 
Neid erblassen. Durch die Ver­
wendung von "Motion Capturing" 

und "Motion Blending" ist es den 
Kanadiern gelungen, das Genre 
neu zu beleben. FIFA Soccer 97, 
NHL Hockey 97 und Co. wirken 
so realistisch wie nie zuvor. 
Da stellt sich unweigerlich die 
Frage: "Worum nutzt EA Sports 
diese zukunftsweisende Technolo· 
gie nicht auch für Spiele anderer 
Genres?" Ganz besonders geeig­
net wäre die Engine wahrschein­
lich für Kampfsportspiele: Bewe­
gungsabläufe könnten lebensecht 
dargestellt werden, ohne daß in 
puncto Grafik Abstriche gemacht 
werden müßten. "Wir denken 
darüber noch, auch in anderen 
Genres tätig zu werden. Wir ma­
chen beispielsweise die Konsolen­
umsetzung von WorCroft 2 - mal 
sehen, was danach kommt", 
meinte Firmensprecher Keith Dun­
das zu diesem Thema. Ein Satz, 
der hoffen läßt, schließlich gibt es 
von EA Sports ausnahmslos gute 
Spiele. Es wäre wünschenswert, 
wenn sich das innovative Soft­
worehaus an der Westküste Ka­
nadas dazu entschließen könnte, 
nicht nur Sportspiele zu produzie­
ren, sondern auch in anderen 
Genres tätig zu werden. Fast un­
vorstellbar: was für ein Spiel dürf­
ten wir erwarten, wenn Electronic 
Arts die geballte Kreotivitöt des 
Konzerns (Bullfrog, Origin, EA 
Sports) für ein Projekt zusammen­
legen würde? 
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Area I 
Spielhallenklassiker 

Williams Entertainment arbeitet momentan an 
einer Umsetzung des Spielautomaten Area 51, 

die noch vor Weihnachten auf den Markt kom­
men soll. Das k!assische Actionspiel wirkt ein 
wenig wie Virtua Cop, bietet aber einige zu-

sätzliche Optionen. Beispielsweise können Sie 
per Tastendruck in Deckung gehen oder zur 
Seite springen. Seit knapp zehn Monaten führt 
Area 51 die amerikanischen Charts an, das 
sagt doch einiges über die Qual itöt aus, oder? 

-------------------------- -·--------

BedlaiTI 
Roboter-Jagd 

ln ferner Zukunft. Die 
Menschheit wird diesmal 
nicht von einer außerir­
dischen Macht, sondern 
von einer eigenen Krea­
tion bedroht: überall auf 
dem Erdball drehen Ro­
boter, die zur Unterstüt­
zung in Produktionsun­
ternehmen eingesetzt 
werden, völlig durch und 
planen eine blutige Re­
volution . . .  
Sie übernehmen die Rol-
le eines Söldners, der sich gegen die bio-me­
chanischen Ungetümer stellt und die alte Ord­
nung wiederherstellen möchte. 
Insgesamt müssen fünf Gebiete, die jeweils in 
fünf kleinere Territorien ausgesplittet wurden, 
von der Roboter-Plage befreit werden. Sie 
können dazu auf verschiedene Waffensyste­
me, die sich während des Spiels durch Auf­
sammeln von Extras verbessern lassen, 
zurückgreifen. Außerdem stehen Ihnen drei 
Fahrzeuge zur Verfügung, zwischen denen Sie 
beliebig umschalten können - der Söldner der 

Bedlam bietet wüste Explosionen und rasante Action. 
Gespielt wird aus einer isometrischen Perspektive. 

Zukunft greift nämlich nicht mehr persönl ich in 
die Schlacht ein, sondern dirigiert seine Pan­
zer per Fernbedienung. 

Megapak Ei 
Zehn Spiele für 1 00 Mark 
Ab sofort im Handel befindet sich das Megapak 6 
von Mega Media. Für knapp 100 Mark bekommen 
Sie mit dieser Sammlung brandaktuelle Action- und 
Sportspiele (u. a. Manie Karts, Action Soccer, Al Un· 
ser Jr., Pinball 3D-VCR). Aber auch Adventure-Fans 
werden schnell fündig (Riddle of Master Lu, Legend 
of Kyrandia 3, Death Gate, Druid) und Strate­
giefreunde kommen ebenfalls auf ihre Kosten (Steel 
Panthers, Panzer General 2). Eine gelungene Mi­
schung . . .  
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!iirnul.jtionen _lkL Air Warriar 

Fluks'l:i,':.'l:lJ::.::"Ikl Messe 
Super EFi!!DDD 
Was lange währt, ••• 

___ .____---!, Messe-Sponsoring . . .  kann auch noch 
etwas länger 
währen. Monate 
nach der ersten 
Ankündigung ist 
DIDs Windows 95-
Konvertierung von 
Super EF 2000 im­

mer noch nicht fer­
tig. Grund für die 

Harald Wagner 
hat auch einen 

Wunsch 

Grand Prix 2 von MicroProse ist 
eines der populärsten Autorenn­
spiele, das zur Zeit erhältlich ist. 
Obwohl es an den Spitzen der 
Verkaufscharts steht, sind die Spie­
ler mit dem Gebotenen offensicht­
lich nicht zufrieden. Nach den 
weltweiten Protesten ab des stän­
dig hinausgezögerten Verkaufs­
starts rotten sich die Spieler nun im 
Internet zusammen und erstellen 
die abenteuerlichsten Wunschli­
sten. Da möchte jemand im näch­
sten Update die aktuellen Fahrer 
und Teams wissen, der nächste 
braucht eine Verknüpfvng von For­
mula One Grand Prix II und 
Grand Prix Manager, wieder ein 
anderer hätte gerne einen 
Strecken-Editor. ln endlosen Listen 
werden die skurrilsten Wünsche 
zusammengetragen, um diese gei­
stigen Ergüsse dem Rest der Weit 
mitzuteilen. Wirklich sinnlose 
Wünsche sind erfreulicherweise 
selten, und so hat man berechtig­
ten Anlaß zu hoffen, daß diese Li­
sten wie ein offener Brief wirken. 
Normalerweise gehen Spielerein­
sendungen in der Post der meisten 
Softwarehäuser "verloren": als Ein­
zelperson hat man kaum die Mög­
lichkeit, seine Wünsche durchzu­
setzen. Sollte sich diese Praxis 
durchsetzen und sollten die Verant­
wortlichen in den Softwarehäusern 
sich die Anregungen zu Herzen 
nehmen, könnten die Game-Desi­
gner ohne großen Aufwand den 
Nerv der Käufer treffen und so 
manche Investition auf sichere Bei­
ne stellen. Obwohl es diese Mög­
lichkeit schon immer gab, ist mir 
keine Umfrage bekannt, die Com­
puterspieler befragt hätte, welche 
Features sie bei einem Spiel wich­
tig fänden. So ist es ein echter 
Weihnachtswunsch, daß sich aus 
den GP2-Wunschlisten eine lnter­
netkultur entwickelt, die der Soft­
warepolitik einiger Hersteller auf 
die Sprünge hilft. 
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Der neue Missionsplaner geizt nicht 
mit seiner Optionsvielfolt. An der 
Benutzerführung muß jedoch noch 
gearbeitet werden. 

lnteractive Magie hat angekündigt, daß 
die Firma die privat organisierte Air 
Warrior Messe sponsern will. Die von 
Air Warrior-Piloten ins leben gerufene 
Zusammenkunft soll dem Einzelnen Tips 
und Tricks und vor allem jede Menge 
Multiplayer·Spielspaß bieten. Ort des 
Treffens ist vom 31. Oktober bis zum 3. 
November Orlando in Floride. Verzögerung ist 

nicht die Portierung der Grafikroutinen, sondern der 
neu hinzugekommene Missionsplaner. Mit diesem 
soll der Spieler sich vorhandene Missionen zu völlig 
neuen Produkten umbauen können. Eine einfache 

Usertreffen mit potenter Unterstützung: Air 
Warrior-Spieler konnten sich den Segen von ln­
teractive Magie sichern. 

Mausbedienung soll 
die komplexe Soft­
ware bedienbar 
machen, um an­
spruchsvolle Missio­
nen zu gestalten, 
sollte man sich den­
noch einige Tage 
Zeit nehmen. 

Die Grafiken von Super EF2000 ent· 
sprechen denen der DOS-Version. 

CarnJageddon 
Krieg der Karossen 

Soles Curve lnteractive, bekannt durch T itel wie 

Kingdom O'Magic und SWIV, plant für Frühling 
1 997 eine Neudefinition des Genres Rennspiele. 
Carmageddon soll die Parodie eines Rennspiels 
heißen, in der es in erster Linie um das Rammen 
und Von-der-Piste-Schieben von gegnerischen 
Fahrzeugen geht. Die schnelle und detailreiche 
SVGA-Grofik wird dem ähnlich gearteten Destruc­
tion Derby 2 ein schweres leben bereiten. Ob die 
geplante Honorierung von überfahrenen Fußgän­
gern in der deutschen Version beibehalten wird, 
stand zum Redaktionsschluß noch nicht fest. 

Keinesfalls eine Simulation: Carmageddon legt Wert auf 
Action, nicht ouf Fahrwerkseinstellungen. 

SD 6a1nes 
Papyrus verliert Game-Designer 

Fünf Game-Designer von Papyrus , beteiligt 

an Projekten wie NASCAR Racing oder 
lndyCar Racing, haben das Softwarehaus 
verlassen. Unter dem Namen 5D Games 
wollen sie ab Weihnachten 1 997 3D­

Actionspiele veröffentlichen - außer dem Ti­
tel des ersten Softwareprojekts, "G-Zero", 
sind allerdings noch keine E inzelheiten be­
kannt. Im Augenblick sind die Fünf mit der 
Erstellung einer allgemeingültigen Grafik­
Engine beschäftigt, die später für schnelle 
Releases sorgen soll. 

Noch kein einziges fertiges Produkt, aber bereits mit 
eigenem Server im Internet vertreten: SD Games. 





"J.!iiljiiJ���� Die Siedler � 
Missiol'l . Disk 

Al Capone 
Kriminelles von Magie Bytes 

Petra Maueröder 
über große 

Namen und kleine 
Katastrophen 

Ist es moralisch verwerflich, einem 
Spiel von lucasArts oder Bullfrog 
eine Wertung unter 80 % zuzu· 
muten? Solange es sich um After· 
life oder Gene Wars hundelt, si· 
eherlieh nicht. Merke: Vor dem 
gestrengen PC Games-Tribunal 
sind alle Labels gleich · bei uns 
gibt es keinen "Schonwasch· 
gang" für große Namen. Ganz 
abgesehen von den Herstellern 
waren allerdings auch viele Leser 
dezent geschockt über die relativ 
niedrig-prozentigen Ratings, die 
wir für die zuvor hochgehandel· 
ten, ansatzweise revolutionären 
Titel vergeben haben. Wen wun· 
dert's? Die beiden genannten 
Campenies gehören zu einem 
elitären Zirkel, der zu Recht hohes 
Ansehen und einen bemerkens· 
werten Ruf genießt. Wie konnte 
es trotzdem zu solchen Qualitäts· 
Einbrüchen kommen? Doß das 
erste LucosArts-Strategiespiel 
nicht gleich SimCity 2000-Koliber 
hat, ist noch am ehesten nachvoll­
ziehbar. LucasArts braucht sicher· 
lieh keine neunmalklugen Rot· 
schläge naseweiser Redakteure, 
ober ein gutgemeintes "Schuster, 
bleib' bei Deinen leisten" (Adven· 
tures, SciFi·/3D·Action) sei in die· 
sem Fall erlaubt. Noch beunruhi· 
gender: Gene Wors, das weit un· 
ter den Möglichkeiten von ßull· 
frag rangiert und überdeutlich 
den zuletzt nochlossenden Einfluß 
von Mastermind Peter Molyneux 
bei der EA·Tochterfirma doku­
mentiert (wie kürzlich bekannt 
wurde, hat der Firmengründer 
und "Vater" von Populous, Syndi­
cate, Theme Park und Magie Cor· 
pet "seine" Firma bereits verlas· 
sen und fängt nochmal ganz von 
vorne an). Zusammen mit Hun· 
derttausenden von Strategie-Fans 
hoffen wir inständig, daß wenig· 
stens Dungeon Keeper, C&C: 
Alarmstufe Rot, StarCraft & Co. 
den zuteilgewordenen Vor· 
schußlorbeeren gerecht werden. 
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Noch mehr "Veni, vidi, vici" 

Auf der CeBIT Horne in Hannover wurde es 
endlich offiziell: Rechtzeitig vor dem diesjähri· 
gen Weihnachtsfest veröffentlicht Blue Byte die 
langersehnte Mission-CD zum Strategie-Bestsel­
ler Die Siedler 2, der bislang weit über 
150.000 mal verkauft wurde. Mit dabei: 20 
kompleH neue Karten für Fortgeschrittene und 
Profis und · das ist der eigentliche Hammer · 
ein komfortabler Editor, mit dem Sie Ihre eige· 
nen Missionen kreieren können. Der Preis für 
die Mission·Disk steht noch nicht endgültig fest, 
soll aber auf jeden Fall unter DM 50,- liegen. 

Nachschub gefällig? Wer Die Siedler 2 durchgespielt 
hat, darf sich auf die angekündigte Mission·Disk freuen. 

Als eine von 
wenigen deut· 
sehen Compa· 
nies war Ma-
gic Bytes (Bi­
ing!) über­
haupt auf der 
ECTS vertreten 
und zeigte ei­
nige bemer­
kenswerte 
Neuheiten, 

Die isometrische Stadtansicht von 
Chicago ist in alle Richtungen scroll· 
bar. Hinter jedem Gebäude verber· 
gen sich weitere Räumlichkeiten. 

darunter eine Wirtschaftssimulation mit thema­
tischen Parallelen zu Starbytes Dime City. Al 
Capone spielt im Chicago der 20er Jahre, wo 
Sie als frischgebackener Boß eines Gangster· 
syndicats olles daransetzen, das Prohibitions­
gesetz zu unterwandern und mit illegalen Bren· 
nereien, Schmuggeleien und eigenen Lokoien 
dicke Gewinne einzufahren. Hinzu kommen 
Schutzgelderpressungen, Bandenkriege, Beste· 
chungen, Erpressungen und Attentate. Die iso· 
metrische SVGA·Stadtansicht mit ihren mehr 
als 120 authentisch nachgebildeten Gebäuden 

und den herumkurvenden Oldtimern sieht schon 
jetzt unverschämt gut aus. Der Haken an der 
Geschichte: vor dem 1. Quartal 1997 ist mit Al 
Capone nicht zu rechnen. 

Wareraft i!! goes Dancetfoor 
Blizzard stürmt nun auch die Musik-Charts 

Man kombiniere tanzbare Rhythmen mit eingängigen Melodien, mixe das Ganze dann mit be­
kannten Sampies aus dem Echtzeitstrategie·Knüller WarCraft 2 · und schon müssen sich Scooter, 
Culture Beat oder Masterboy 
warm anziehen: Das deutsche 
Blizzard-Team hat in Zusam· 
menorbeit mit dem Platten-Mul­
ti Polydor und dem deutschen 
Duo "Mr. Tom & Got Show" ei· 
ne Maxi-CD mit sechs Sound· 
tracks (u. a. eine 180 bpm· 
Techno-Variante) arrangiert, für 
die derzeit sogar ein V IVA­
/MTV·kompatibles Video pro­
duziert wird! Für deutlich unter 
DM 20,- bekommt man voraus­
sichtlich ab Ende Oktober zu­
sätzlich 80 brandneue War· 
Craft 2-Levels quasi als "Zugo· 
be" obendrauf. 

Die 80 neuen Missionen, die auf der Audio·CD mitgeliefert werden, sind al· 
lesamt mit dem Wareraft 2-eigenen Editor entstanden. 









NEWS 

MultinJedia & 
Dnline & 

Hardware 

Herbert Ai(hinger ist [ll 
ho(herfreut über sei-

ne Windows 95-ln-
stallation 

Ach, was waren das für gräßliche 
Zeiten, als Windows 3. 1 jedes 
Jahr einen langsamen Tod starb. 
Jedes Spiel, jede Anwendung hin­
terließ in den INI-Doteien Spuren, 
legte seine eigenen DLLs in den 
Systemverzeichnissen ab und 
sorgte dank mangelhafter Dein­
stallationsroutinen dafür, daß 
Windows ständig langsamer und 
instabiler wurde. Windows 95 
sorgt hier (vor allem in Zusam­
menarbeit mit Microsofts genialen 
Grofikroutinen DirectX) für Abhil­
fe: das schleichende Ableben des 
Betriebssystems gehärt der Ge­
schichte an. Da wichtige Eintröge 
nun an verschiedenen Stellen der 
kryptischen Registrationsdaten­
bank geführt werden und zykli­
sche Verweise an der Tagesord­
nung sind, ist eine manuelle Dein­
stollotion völlig unmöglich gewor­
den, auch die automatische Dein­
stallotion schlägt wie in den alten 
Zeiten meist fehl. Moderne Win­
dows 95-Spiele installieren 
freundlicherweise die (zum Zeit­
punkt der Spielerstellung) aktuelle 
Version von Direc!X - ungefragt, 
ohne Eingriffsmöglichkeit und 
natürlich ohne Deinstollotions­
möglichkeit. 
Treiber, die spezielle Grafikkarten 
unterstützen, werden nicht mitge­
liefert, und somit fährt jeder 
Rechner dank DirectX nur noch im 
ersten Gang. Nebenbei wird der 
Foxtransport behelligt, das Booten 
wird zum Geduldspiel und der 
Wildwuchs der DirectX-Versionen 
führt nach kürzester Zeit zum völ­
ligen Stillstand des Systems. Einzi­
ge Abhilfe: Neuinstallation von 
Windows 95. 
Da dies jeder Spieler, der die eine 
oder andere Software installiert, 
im Abstand von co. zwei Mona­
ten durchführen muß, wird auto­
matisch für saubere INI-Doteien, 
System-Verzeichnisse und Regi­
strotionsdotenbonken gesorgt - ist 
das nicht großartig? 
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Hugo au� Online I 
Online Online 

Schöne Grafiken und 
gleichzeitig kurze La­
dezeiten verspricht das 
Konzept, mit dem der 
TY-Sender Kabel 1 ins 
Internet startet. Auf ei­
ner CD-ROM finden 
sich bereits 90 Prozent 
aller notwendigen 

Artworks, lediglich Online 1 nennt si(h der lnternetservi(e des TV-
neue Informationen und Senders Kabell. Spezielle Software ist Vor­

wenige Bilder werden aussetzung zur Teilnahme. 

über die Telefonleitung auf die Festplatte nachgeladen. Zu finden 
sind neben aktuellen Programmangeboten ein Chatcafe, Online­
Spiele und diverse Gewinnspiele. Via E-Mail hat man die Mög­
lichkeit, in Live-Sendungen einzugreifen. 

Magix Music Maker 
Musik aus dem Baukasten ••• 

Sampies aneinanderreihen, anhören, neu zu­
sammenstellen - fertig ist die Housemusik. 

. . .  verspricht Version 2.0 

des Music Makers aus 
dem deutschen Soft­
warehaus Magix Enter­
tainment. Durch einfaches 
Aneinanderhängen der 
mitgelieferten Sampies in 
mehreren Kanälen lassen 
sich schnell ansprechende 
Melodien erzeugen. Um 
einem D.J. Bobo das 

Wasser reichen zu können, bedarf es zwar einiger Einarbeitungs­
zeit, nach wenigen Tagen schon lassen sich jedoch eigene Kreatio­
nen der Bekanntschaft vorführen. Grundkenntnisse wie etwa No­
ten lesen sind nicht notwendig, eine vage Vorstellung von Takt und 
etwas Melodie sollte man jedoch mitbringen. 

liatorade illJ 
Internet 
Harte Fakten, softe Drinks 

Dem Trend zu eigenen Homepages kann 
auch Gaterade Deutschland nicht entfliehen 
und richtete im Internet einen eigenen Ser­
ver ein. Um die Surfer nicht nur mit Wer­
bung zu langweilen, wurden auf den Seiten 
interessante Informationen rund um die The­
men Ernährung und Sport gesammelt. Oh­

ne erhobenen Zeigefinger und penetrante 
Hinweise auf das eigene Produkt werden 

Otto 

Versand 

!itarthilt=e 
Service ••• find ich gut 

Was nutzt einem der preis­
werteste Computer, wenn 
man bei jedem noch so klei­
nen Problem im Regen steht? 
Der Verzicht auf Ieuren Servi­
ce hat schon so manchen PC­
Versender und nicht zuletzt 
der Handelskette ESCOM das 
Rückgrad gebrochen, ein In­
diz für die Notwendigkeit der 
Kundenbetreuung. Aus diesem 
Grund hat der Otto-Versand 
die sogenannte Starthilfe ins 
Leben gerufen: Nach einem 
PC-Kauf aus dem Otto-Kata­
log kommt nach persönlicher 
Terminabsprache ein Techni­
ker ins Haus, der den Rechner 
aufbaut und konfiguriert und 
sogar den User in die Grund­
begriffe seines Systems ein­
weist. 

Kaum ein PC läuft von Anfang an 
problemlos: Der Otto-Te(hniker hilft 
über Startprobleme hinweg. 

die Abläufe bei starker sportlicher Beanspru­
chung im Körper erklärt. 

Ni(ht nur Werbung, sondern allerlei Infos zu Gesundheit und 
Fitness werden auf der neuen Gatorade-Homepage geboten. 









LucasArts 
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Markus Krichel war wieder für Sie mit gespitztem Blei­

stift und laufender Videokamera unterwegs. Diesen 
Monat berichtet er aus San Rafael im sonnigen Kalifor­

nien, dem Domizil von LucasArts. Hier wird eifrig an 

potentiellen Hits gearbeitet, die teilweise zum Weih­
nachtsfest, teilweise aber auch im nächsten Frühjahr 

auf den Markt kommen werden. Begleitend zu seinem 
Artikel finden Sie auf der CD-ROM einen exklusiven 

Filmbericht mit brandheißen Szenen aus Jedi Knight, 

Outlaws und X-Wing vs. TIE Fighter. 

UcasArts ist ein leises Un­
ernehmen. Während an­

ere Computerfirmen sich 
bei jeder Gelegenheit mit neu­
en Superlativen brüsten und 
jedes noch so kleine Technolo­
gie-Recycling sofort als neues 
Design-Wunder preisen, hält 
sich die erfolgreichste aller 
Spielesoftwarefirmen beschei­
den im Hintergrund. Statt des­
sen läßt man Taten sprechen. 
Besonders deutlich wurde dies 
auf der ECTS, die im vergan­
genen Monat in London statt­
fand. Ohne viel Aufhebens 
teilte man den baß erstaunten 
Besuchern - inklusive Fach­
presse - kurzerhand mit, daß 
man bereits seit mehreren Mo­
naten an Monkey lsland 3 und 
Star Wars: Rebellion arbeite. 
Zum Beweis lieferte man dann 
auch gleich die ersten Screen­
shots mit. Kombiniert mit den 
drei weiteren geplanten Neu­
veröffentlichungen X-Wing vs. 
TIE Fighter, Jedi Knight und 
Outlaws scheint LucasArts 
bereits jetzt ein neues Rekord­
joh r sicher. 
Kein Wunder, wenn man be­
denkt, daß bei jedem Produkt 
die allgegenwärtige Präsenz 

des erfolgreichsten Filmema­
chers <:!er Weit deutlich wird. 
Man sollte nun nicht fälschlich 
annehmen, daß George Lucas 
jeden Morgen bei seinen 
Spieldesignern noch dem 
Rechten sieht. Aber ebenso 
wie bei seinen Filmen versteht 
er es wie kein anderer, die 
größten Talente zu rekrutieren 
und ein Team zu formen, das 
seine Visionen umsetzen kann. 
"Es ist einfach aufregend zu 
wissen, daß wir jemanden als 
Boß haben, bei dem Kreati­
vität und Qualität immer die 
erste Priorität sind", meint Fir­
mensprecherin Heather Twist. 
"Derselbe Qualitätsstandard, 
der für alle anderen Lucas­
Produkte gilt, wird auch bei 
LucasArts angesetzt." Und die 
250 Angestellten im kaliforni­
schen San Rafael tun ihr Be­
stes, um ihren Brötchengeber 
nicht zu enttäuschen. 
Selbst wenn man bedenkt, daß 
die Nachricht von Monkey ls­
lond 3 wie ein X-Wing-Torpe­
do einschlug, sollte man nicht 
überrascht sein, wenn Jedi 
Knight om Ende den Preis als 
erfolgreichstes LucasArts-Spiel 
davontragen würde. 
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Im Inneren des Todessterns warten riesige Kumpfroboter auf den Spieler. Mit diesem Walker ist nicht zu spaßen . 

..ledi 

Einzelne Objekte machen in Jedi Knight einen sehr originalgetreuen Eindruck, wurden Sie doch mit Texturen belegt. 

I st das der Trailer für den neu­
en Star Wars-Film? Diese Fra­
ge härte man am Stand von 

LucasArts wohl hundertmal 
während der E3. Bei der Vor­
schau, die so viele Besucher in 
Staunen versetzte, handelte es 
sich um eine Zusammenfassung 
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verschiedener Cut-Szenen aus 
Jedi Knight. Tatsächlich könnte 
der einamatisehe Aspekt von 
Jedi Knight mit seinen Licht­
schwertduellen, Weltraum­
schlachten, Aliens und den 
zahlreichen bekannten oder 
speziell für das Spiel entwerfe-

nen Raumschiffen direkt einem 
Star Wars-Film entsprungen 
sein. Zum ersten Mal in der Ge­
schichte von Star Wars wird 
auch Coruscant, der Heimatpla­
net des Imperators Polpatine 
und dessen Palast zu sehen 
sein. Auch die bizarren Außer-

irdischen -bis heute einer der 
Hauptgründe für die anhalten­
de Popularität der Filme - wur­
den integriert. Da gibt es Rodi­
aner (wie Greedo), Twi'lek (Bib 
Fortuna, der Majordomus von 
Jobbol und selbst Darth Vader, 
der dunkle Lord der Sith, hält 
imperiale Offiziere im fernge­
steuerten Würgegriff. 

Zum ersten Mal: 
das Lichtschwert 

Kyle Katarn, der junge Söldner, 
ist auch diesmal wieder der 
Held des Spiels. Im zweiten Teil 
geht Kyle auf eine Reise in seine 
eigene Vergangenheit und er­
forscht die Wege der Jedi-Ritter 
und der Macht. Durch seinen 

toten Vater, der selbst ein Jedi 
war, und von seinem Mentor 
Ran erfährt Kyle, daß der dun­
kle Jedi Jerec finstere Pläne 
schmiedet. Jerec, verantwortlich 
für den Tod des älteren Katarn, 
ist auf der Suche nach einer 
versteckten Jedi-Grabstätte. Da 
die Macht mit dem Tod eines 
Jedi nicht einfach versiegt, son­
dern ewig weiter existiert, will 
Jerec die finsteren Kräfte der 
dort begrabenen Jedi für seine 
dunklen Zwecke heraufbe­
schwören. Auf dieser Mission 
stehen ihm sechs grimmige Jedi 
zur Seite. Kyles Aufgabe be­
steht natürlich darin, Jerec und 
seine Helfer zu stoppen und 
den Tod seines Vaters zu 
rächen. 
Neben dem üblichen Feuerarse­
nal, wie zum Beispiel Bioster 
und Thermaldetonatoren, steht 
Kyle als angehendem Meister 
auch erstmal� die traditionelle 
Waffe des Jedi-Ritters - das 
Lichtschwert - zur Verfügung. 
Diese ebenso elegante wie töd-



ln den Zwischensequenzen wird nicht mit Spezialeffekten gegeizt. 

liehe Waffe stellt alle anderen 
Geschütze problemlos in den 
Schatten. 

Der Weg des Jedi 

Doch mit dem Status eines Jedi 
ist auch eine große Verantwor­
tung verbunden. Kyle muß 
zunächst den Umgang mit der 
Macht erlernen und Kontrolle 
über sie gewinnen, ohne dabei 
auf die dunkle Seite überzu 
schwenken. Hier übernimmt Jedi 
Knight Elemente des traditionel­
len Rollenspiels. Für jede Missi­
on erhält Kyle Erfahrungspunkte 
und neue Jedi-Fähigkeiten. 
Auch zwischen den Missionen 
ist es ihm durch spezielles Trai­
ning möglich, die Wege der 
Macht zu erforschen und sein 
Wissen zu vergrößern. Die 
Macht erschließt ihm schließlich 
eine völlig neue Kampfweise, 
die alle anderen Waffen über­
Aüssig macht. Hierbei handelt es 
sich um die mentalen Fähigkei­
ten eines ausgebildeten Jedi, 
der sich für andere unsichtbar 
machen kann oder über eine 
ungeheure Überzeugungskraft 
verfügt. Weiterhin kann er einen 
Schutzschild um sich herum er­
zeugen, den bereits erwähnten 

berührungslosen Würgegriff 
einsetzen, zu riesigen Sprüngen 
a Ia Luke Skywalker ansetzen 
und sich selbst und andere hei­
len. Mit zunehmender Erfahrung 
erhöht sich auch die Distanz, 
über die Kyle diese Fähigkeiten 
einsetzen kann. Um es mit den 
Worten von Ben Kenobi zu sa­
gen: "Nur ein voll ausgebildeter 
Jedi mit der Macht auf seiner 
Seite wird sich behaupten." 

Die dunkle 
Seite der Macht 

Wie TIE Fighter bereits eindeutig 
bewiesen hat, übt die dunkle 
Seite der Macht auf viele Spieler 
eine große Faszination aus. 
Auch in Jedi Knight ist diese 
Möglichkeit gegeben. Prinzipiell 
kann der Spieler sich für eine 
Seite entscheiden. Kyle hat die 
Möglichkeit, vom Pfad der Tu­
gend abzuweichen und seine 
Kräfte für dunkle Zwecke einzu­
setzen. Dadurch scheint die Lö­
sung seiner Aufgabe zwar auf 
den ersten Blick einfacher, und 
er gewinnt seine Kräfte schneller, 
allerdings muß er sich dann spö­
ter mit den Folgen herumschla­
gen. Auf jeden Fall bietet diese 
Alternative eine hohe Wieder-

Der Anflug auf eine Weltraumstadt ist wirklich atemberaubend. 

lnt::erview ----------, 

Jedi Knight Projektleiter Justin Chin und Spezialeffekt-Guru 
Mike levine im Interview mit Markus Krichel. 

Wie setzt man die visuellen Effekte eines 20 Jahre alten Films in ei­
nem modernen Co.mputerspiel um? 
Mike: Während die meisten Spezialeffekte mit dem Einsatz aller 
technischen Mi Hel so realistisch wie möglich gestaltet werden, be­
steht bei anderen das umgekehrte Problem. Als Star Wars erschien, 
wurde hauptsächlich mit analogen Effekten gearbeitet, was beson­
ders bei den Lichtschwertern sichtbar wird. Und um die Integrität zu 
wahren, können wir nicht einfach ein neues Digitalschwert ein­
führen. Wir mußten also erst einmal herausfinden, wie die das da­
mals überhaupt gemacht haben und dann einen "alten" Effekt ent­
wickeln. 

War George lucas an diesem Projekt beteiligt? 
Justin: Gearge ist eigentlich an allen seinen Projekten beteiligt. Heute 
werden z. B. alle Trailer für Jedi Knight drüben auf der Ranch vorge­
führt. Solange alles gut geht und ihm unser Zeug gefällt, hören wir 
auch nichts. Allerdings werden wir sofort informiert, wenn das nicht 
der Fall sein sollte. 

Was hat Jedi Knight im Vergleich zum Vorgänger an echten Neue­
rungen zu bieten? 
Justin: Da wäre zunächst einmal die neu überarbeitete 3D-Engine, die 
texturierten Spielcharaktere, der Netzwerk-Modus, 3D-Kartenunter­
stützung, Win95 als Betriebssystem, DirectX-Sound, eine wesentlich 
ausgefeiltere Handlung, speziell für das Spiel entwickelte Figuren, 
Droids und Schiffe und natürlich der Einsatz der Macht mit oll ihren 
physischen und mentalen Aspekten sowie das Lichtschwert und . . .  

Genug, genug, Du hast mich überzeugt. Beim letzten Mal gab es 
relativ wenig Videoszenen, dieses Mal scheint Ihr Euch qualitativ 
und quantitativ wesentlich gesteigert zu haben. 
Mike: Jedi Knight erzählt eine epische Geschichte, die nur mit ent­
sprechendem unterstützenden Filmmaterial voll zur Geltung kommen 
kann. Dementsprechend wurde auch das Budget festgelegt. Das Re­
sultat: die Spezialeffekte und Filmszenen sind wirklich spektakulär. 
Jede Menge Blue Screen-Charaktere vor computergenerierten Hin­
tergründen. Was sich so lapidar anhört, sind allerdings wahrschein­
lich die besten Effekte, die je in einem Spiel zu sehen waren. 

Wie realistisch ist das Erscheinungsdatum April 97, und würdet ihr 
unseren Lesern für den Fall, daß es nicht rechtzeitig erscheint, Eure 
Telefonnummern geben? 
Justin: Von unserer Seite aus 
gesehen ist es sehr realistisch. 
Selbst das Verpackungsde­
sign ist bereits fertig, und die 
Missionen stehen fast alle. 
Auch mifdem Netzwerkplay 
kommen wir gut voran. 
Und . . .  äh ...  wir haben leider 
kein Telefon . . .  ehrlich . . .  

Tja dann ... Mäge die Macht 
mit Euch sein! 
Mike und Justin: Sehr originell. 

Justin (hin arbeitet schon 
seit längerer Zeit für Lucas­

Arts und ist jetzt Projekt­
leiter für Jedi Knight. 
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spielbareit, insbesondere durch 
die Tatsache, daß beide Seiten 
über unterschiedliche Kräfte und 
Fähigkeiten verfügen. 
Ein Blick auf Jerec und seine 
Horde zeigt, daß die dunkle 
Seite nicht unbedingt attraktiv 
ist. Sehen wir einmal davon ab, 
daß es sich hierbei um die häß­
lichste Ansammlung von Wider­
sachern handelt, die jemals auf 
einem Monitor zu sehen war, 
leiden diese wenig glorreichen 
Sieben unter einem bemerkens­
werten Mongel an Charakter. 
Anführer Jerec personifiziert das 
ultimative Böse und seine Kum­
pels versuchen sich gegenseitig 
an Fiesheil zu übertreffen. Boc 
ist ein schweigsames Wesen, 
das gleich zwei Lichtschwerter 
schwingt und kaum zu besiegen 
ist. Sorris repräsentiert die weib­
lichen Jedi. Ihre S tärken liegen 
im mentalen Bereich, allerdings 
sollte ihre Kampfkraft nicht un­
terschätzt werden. Maw ist ein 
verbitterter, vom Leben ent­
täuschter Krieger der eine gera­
dezu perverse Freude om Ab­
schlachten seiner Gegner findet. 
Die beiden nächsten Jedi, Gare 
und Pie, sind Zwillinge, die nur 
im Tondem kämpfen. Gare mißt 
fast zweieineinhalb Meter, 
während Pie, der sich beim 
Kampf an Gorcs Schulter fest­
klammert, nur halb so groß ist. 
Yun ist das jüngste Mitglied der 
Truppe und immer darauf aus, 
seinen eigenen Wert für die 
dunkle Seite unter Beweis zu 
stellen. Dies macht ihn vollkom­
men unberechenbar, und seine 
Arroganz macht ihn zum Risiko­
faktor innerhalb der Gruppe. 
Neben den dunklen Jedi trifft 
der Spieler noch auf andere 
Gegner, wie Stormtrooper, AT­
ST (All Terrain Scout Transporter, 
auch als Chicken Walker be­
kannt) und eine Unmenge ande­
rer Aliens. Totkräftige Unterstüt­
zung erhält man durch Jon, die 
mit zarter Frauenhand ein tödli­
ches Lichtschwert schwingt, und 
von Ron, dem wohlmeinenden 
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Lehrer und Mentor. Dafür, daß 
der Humor nicht zu kurz kommt, 
sorgt Wee-Gee, der Droide, der 
von Kyles Vater gebaut wurde. 

Die tedtnische 
Seite der Macht 

Auch in technischer Hinsicht 
hat Jedi Knight einiges zu bie­
ten. Die Gome-Engine wurde 
komplett überarbeitet, wodurch 
eine wesentlich detailliertere 
Darstellung der verschiedenen 
Charaktere und der Spielum­
gebung möglich wurde. Zum 
Zeitpunkt meines Besuchs war 
geplant, olle gängigen 3D­
Karten, programmierbare Joy­
sticks und selbst VR-Helme zu 
unterstützen. Außerdem ver­
spricht "Larry the 0", der zu­
ständige Toningenieur, digitale 
Soundeffekte und einen Sound­
track, der selbst John Williams 
zur Ehre gereichen würde. 
Jedi Knight ist ein in sich abge­
schlossenes Single Ployer­
Spiel, verfügt ober über einen 
ausgewogenen Netzwerk-Mo­
dus (Modem-tc-Modem, LAN 
oder Internet) mit drei verschie­
denen Spielvarianten (Total 
Combot, Group Combat oder 
Territorial Combot), die bis zu 
acht Spieler zulassen. Im Total 
Combat-Modus kämpft jeder 
gegen jeden, und der letzte, 
der steht, hat gewonnen. 
Group Combat ermöglicht das 
Formieren von Gruppen, die 
dann gegeneinander antreten. 
Im Territorial Combat geht es 
darum, soviel Boden wie mög­
lich gutzumachen. Jedi Knight 
verspricht aufgrund seiner 
zahlreichen hochwertigen Vi­
deosequenzen, der überzeu­
genden 3D-Umgebung und 
der gelungenen Visualisierung 
des Star Wars-Universums, ein 
weiterer Tophit für LucasArts zu 
werden. Genau werden wir 
das erst im April nächsten Jah­
res erfahren, denn dann soll 
das für Windows 95 konzi­
pierte Spiel erscheinen. 

Charaktere --------, 

Der dunkle Jedi Boc verfügt 
über eine enorme Reichweite. über eine natürliche Panzerung. 

Das ist der Charakter des 
Spielers: Kyle Katarn. 

Kaum zu glauben: 
Pie ist Gorcs Bruder. 

Jan steht K yle immer 
hilfreich zur Seite. 

K yles Vater Morgan 
taucht in Visionen auf. 

Der Anführer der 
dunklen Jedi: Jerec. 

Ran ist Kyles 
großer Lehrmeister. 
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ln Transportschiffen befinden sich meistens geheime Dokumente. 
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Enzig Jahre liegen die 
fänge des KonAikts 
ischen dem Imperium 

und den Rebellen nun schon 
zurü�k, und es ist so langsam of­
fensichtlich, daß das Universum 
nicht groß genug für beide 
Gruppen ist. Zumindest auf dem 
heimischen PC kann nun mit Hil­
fe von X-Wing vs. TIE Fighter 
endgültig entschieden werden, 
ob die Republik oder die absolu­
te Monarchie die bessere Regie­
rungsform ist. 
Unter der fachkundigen Führung 
von larry Holland und dessen 
Firma Totally Games entsteht der 

erste netzwerkfähige Star Wars­
Fiugsimulator. "Unsere Kunden 
haben mit Nachdruck eine Mul­
tiplayer-Version verlangt, und 
die Technologie ist endlich an ei­
nem Punkt angekommen, an 
dem wir ein solches Projekt mit 
gutem Gewissen in Angriff neh­
men können", meint Holland. 

Multiplayer Space Battles 

lung diskutieren. Hierzu stehen 
für alle Spieler 3D-Karten des 
Kampfgebietes bereit, die 
während des Fluges jederzeit 
abrufbar sind und auch zur Fest­
legung von Treffpunkten dienen. 
Ein Einzelspieler kann auf 
Wunsch entweder das Komman­
do über nur einen Starfighter 
oder ein ganzes Geschwader 
übernehmen. Geschwader wer­
den wahlweise durch die Einga­
be taktischer Befehle auf der 3D­
Karte oder Tastenkombinationen 
kontrolliert. Die Missionen in X­
Wing vs. TIE Fighter wurden so 
entwickelt, daß durch eine Mi­
schung aus Aiegerischem Kön-
nen, Teamwork und Kommuni­
kation die besten Ergebnisse er­
zielt werden. Nach Abschluß ei­
ner Mission erfolgt eine kurze 
Nachbesprechung, und erfolg­
reiche Piloten werden mit Punk­
ten belohnt. 
Der Einzelspieler-Modus unter­
scheidet sich von der Handha­
bung her kaum vom Multiplayer­
Spiel. Allerdings stehen einige 
Missionen nur den Singles zur 
Verfügung. Auch hier entscheidet 
man sich zunächst für eine Seite 
und kann dann aus einer Serie 
von KonAikten wählen, in die 
man aktiv eingreifen will. Außer­
dem bekommt man hier natürlich 
auch eine Reihe von Cut-Szenen 

Den Piloten stehen über ein Dut- zu sehen. 
zend imperiale, Rebellen- und 
selbst Piratenschiffe zur Auswahl. 
Sowohl im Einzel- als auch im 
Mehrspieler-Modus darf man 
sich in fünfzehn verschiedenen 
Szenarien (Zusatzdisketten sind 
geplant) einen Ruf als Ace Pilot 
verdienen. Bis zu acht Spieler 
können Geschwader bilden oder 
als Einzelkämpfer gegeneinan­
der antreten. Vor dem Beginn ei­
ner Mission muß man sich ent­
scheiden, ob man auf der Seite 
des Imperiums oder der Rebellen 
Riegen will. Danach wählt man 
sein bevorzugtes Fluggerät, be­
kommt das Missionsziel mitgeteilt 
und kann nun mit seinen Kame­
raden Taktiken und Rollenvertei-

Engine Check 

Selbstvers tändlich wurde auch 
an der Engine gefeilt. "X-Wing 
vs. TIE Fighter", so Holland, "ist 
kein zusammengestückeltes x­
Wing und TIE Fighter, sondern 
ein komplett neues Spiel mit neu­
er Engine". Zumindest im graR­
schen Bereich sollte man larry 
Glauben schenken. Als Vorlage 
bei der Entwicklung der neuen 
3D-Modelle dienten immerhin 
die Originale aus den lucas­
Filmarchiven. Als Erscheinungs­
termin für X-Wing vs. TIE Fighter 
gibt lucasArts Weihnachten die­
ses Jahres an. 
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Make my day. Bei Outlaws werden Sie zu einem tapferen Revolverhelden. 

Daß sich der Wilde We­
sten als thematischer 
Hintergrund für Compu­

terspiele, trotz der reichhaltigen 
Auswohl verwegener Charakte­
re und seiner aktionsgeladenen 
Vergangenheit, nicht besonders 
gut zu eignen scheint, ist ver­
wunderlich. Spiele wie Dust, 
Billy the Kid oder gor Der 
Schatz im Silbersee scheinen 
dies jedoch zu bestätigen. 
LucosArts wischte nichtsde­
stotrotz oll diese Bedenken bei­
seite und versucht mit Outlaws, 
den ersten echten Erfolg in die­
sem Genre zu landen. 
Projektleiter Doron Stinnet, ein 
eingeAeischter Fan von Sergio 
Leone und Clint Eastwood, hat 
allerdings gegenüber den on­
deren Probanden einen erheb­
lichen Vorteil. Denn ihm steht 
die Engine von Jedi Knight und 
das bei Rebel Assoult 2 ange­
wendete INSANE Entwick­
lungssystem zur Verfügung. 

"Wir versuchen, die Atmosphä­
re eines typischen Western der 
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60er Jahre in einem interakti­
ven Format wiederzugeben", 
so Stinnet, "um dem Spieler die 
Gelegenheit geben, einmal in 
die Rolle eines echten Revolver­
helden zu schlüpfen." 

Drei Spiele - eine Box 

Das Spiel ist eine Mischung aus 
3D-Action und Abenteuerspiel, 
das sich in drei eigentlich völlig 
unterschiedliche Genres splittet. 
Im Abenteuerteil übernimmt 
man die Rolle des ehemaligen 
Marshalls Jomes Anderson, 
dessen bis dahin friedlicher Ru­
hestand durch eine hinterhälti­
ge Attacke auf seine Familie 
zunichte gemocht wird. Sofort 
macht sich Anderson auf die 
Fährte der Killer. Die Spur führt 
in ein typisches, staubiges We­
sternkoff, daß von einem skru­
pellosen Eisenbahnbaron kon­
trolliert wird. Dieser Teil des 
Spiels ist nicht etwa ein halbga­
res Abenteuer, das man mit 
dem Hinweis auf die verblei-

benden beiden Variationen ent­
schuldigt, sondern ein hoch­
wertiges LucasArts-Adventure, 
komplett mit animierten Se­
quenzen und sonstigen essenti­
ellen Abenteuer-lngredenzien. 
Teil 2 des Spiels ist ein typi­
scher Action-Shooter, der seine 
Wurzeln der fabelhaften 3D­
Engine verdankt und eine dem­
entsprechend dichte Atmo­
sphäre aufweist. ln Bounty 
Hunter, einem Kopfgeldjäger­
spiel, geht es natürlich gemäß 
dem Titel darum, so viele Geg­
ner wie möglich aus dem Weg 
zu räumen. 

Western im Netz 

Damit wären wir auch schon 
bei der dritten Komponente 
von Outlaws angelangt, und 
hier handelt es sich, wie Sie si­
cher bereits vermutet hoben, 
um eine Multiplayer-Version 
der 3D-Action. Zwischen zwei 
und sechzehn Spieler können 
hier via Modem, LAN oder ln-

lernet entscheiden, wer die 
Stadt bei Sonnenaufgang ent­
weder freiwillig oder in einer 
Holzkiste verlassen muß. Zu 
diesem Zweck kann man zwi­
schen verschiedenen Charakte­
ren mit unterschiedlichen 
Fähigkeiten wählen. Während 
manche den bewährten Colt 
bevorzugen, wählen andere 
lieber die Distanz und benut­
zen ein Gewehr, oder ganz 
Mutige gehen mit dem Messer 
an die Arbeit. Das Designteam 
arbeitet momentan Tag und 
Nacht an Outlaws, damit der 
versprochene Liefertermin 
November dieses Jahres ein­
gehalten werden kann. 

Hier verschanzt sich ein Desperado 
hinter dem Doppelbett. 

Bei Outlaws darf man nicht lange fackeln: einfach durch das Fenster schießen. 
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Monkey lsland 3 
sen Bösewichten, lästerlich Au­
chenden Matrosen, grogschlür­
fenden Piraten, einem Stamm 
vegetarischer Kannibalen und 
einem bizarren Typen namens 
Snugglecakes (Knuddelplätz­
chen wäre wohl die angebrach­
te deutsche Übersetzung). 
The Curse of Monkey lsland ist 
ein traditionelles grafisches 
Abenteuerspiel in SVGA ohne 
unnötigen Full Motion Video­
Schnickschnack. Und von der 
Sorte haben wir in der letzten 
Zeit wirklich nicht allzu viele ge­
sehen. Monkey lsland 3 könnte 
dem scheinbar langsam aus­
sterbenden Abenteuergenre ei­
ne rettende Infusion geben. 

Guybrush möchte Elaine einen Heiratsantrag machen, doch leider hat sich auch Le Chuck in die Schönheit verliebt. Logis(he Fortsetzung 

W' mic b� moinom dings bin ich mir sicher, daß gerne würde er Elaine als seine "Die Monkey lsland-Story ist 
Besuch bei Lucas- die geballte Kreativität der ver- untote Braut sehen. Guybrush, einfach zu gut, um sie in der 
Arts noch als vage antwortliehen Designer John der im Heldengeschäft besten- Versenkung verschwinden zu 

Möglichkeit beschrieben wurde, Ackley und larry Ahern dieses falls als Azubi durchgeht, unter- lassen", sagen die beiden Desi-
erwies sich wenig später als be- Problem locker lösen wird. nimmt einen verunglückten Ver- gner. "Seit Jahren hat bei uns 
schlossene Sache: es wird einen such, Elaine zu retten, bei dem jeder mindestens ein Konzept 
drillen Teil von Monkey lsland Verpatzter Heiratsantrag er ihr einen Ring über den Fin- für eine Fortsetzung in der 
geben! Die Abenteuer des ger streift, auf dem ein Jahrhun- Schublade, und es war nur eine 
Guybrush Threepwood und sein Unser Held hat sich diesmal derte alter Fluch lastet. Immer- Frage der Zeit, bis LucasArts 
immerwährender Kampf gegen endgültig entschlossen, seiner hin wird sie hierdurch in eine sich für eine Weiterführung der 
den Geisterpiraten le Chuck Angebeteten Elaine Marley ei- schmucke Goldstatue verwan- Serie entschließen würde.

" 

werden in The Curse of Monkey nen Heiratsantrag zu machen. delt anstoll in Le Chucks Gei- Beim Erscheinungstermin gibt 
lsland fortgesetzt. Kein Kam- Es sieht jedoch so aus, als ob Le stergattin. Guybrush setzt nun sich LucasArts optimistisch. Mit 
mentar darüber, wie das end- Chuck, der immer dann von alles daran, den Fluch wieder dem für Windows 95 entwickel-
gültig scheinende Ende in der den Toten aufersteht, wenn man von Elaine zu heben. Auf der ten Spiel darf in der ersten Hälf-
Schlußsequenz des zweiten Teils ihn am wenigsten gebrauchen Suche nach des Rätsels Lösung te des nächsten Jahres gerech-
übertüncht werden wird. Aller- kann, ähnliche Pläne hat. Zu begegnet er zahllosen skorbutö- net werden. 

Le Chuck benutzt wieder allerlei Tricks,- um Guybrush auszustechen. Vor allem in die Ausarbeitung von Explosionen wurde viel investiert. 
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Die Galaxis im Überblick. Hier sehen Sie alle eigenen und feindlichen Kampf­
verbände und können so taktische Maßnahmen ergreifen. 

IJ
casArts expandiert nach 
er Simulation Afterlife 
uch weiterhin mutig in 

andere Genres. Echtzeit-Stra­
tegiespiele sind der nächste 
Schritt in Richtung Software­
Komplettanbieter. Und um die­
sem neuerlichen Vorstoß in 
bisher unerforschte Gefilde 
den bestmöglichen Start zu 
geben, bedient man sich des 
altbewährten Star Wars-Uni-
versums. 
Das Imperium und die Allianz 
der Rebellen rasseln in Rebel­
lion wieder einmal kräftig an-

stehen. Das Ziel besteht natür­
lich darin, schnellstmöglich zu 
expandieren und neue Plane­
ten zu erobern. 

Kopfjagd 

Rebellion 

Das Spiel endet für die Rebel­
lenseite, wenn es Ihnen ge­
lingt, entweder Darth Vader 
oder Imperator Polpatine ge­
Fangenzunehmen oder aber 
durch die Übernahme des im­
perialen Palasts auf Corus­
cant. Gamer mit dunklen Am­
bitionen müssen wahlweise 
Luke Skywalker oder Mon 
Mothma in ihre Gewalt brin­
gen oder das Rebellenhaupt­
quartier zerstören. 

Die Balken unterhalb der Planeten geben Aufschluß über die momentane Si­
tuation. Wer hat die Überhand? ln welcher Verfassung ist die Bevölkerung? 

Um jedweder Konfusion bezüglich der neuen Star Wors-Filmtrilogie vor­
zubeugen, hier ein kurzer Überblick über die Pläne von Lucosfilm. 
Der nächste neue Star Wors-Film wird auf keinen Fall vor 1 999 in die Ki­
nos kommen. Es handelt sich hierbei um ein Prequel, d. h. die Story be­
ginnt vor ,,A New Hope", dem allerersten Star Wars-Film. Donach sollen 
im Abstand von vier Jahren die beiden nächsten Folgen erscheinen. Alles 
weitere ist Spekulation, da man gerade erst mit dem Verfassen der neuen 
Drehbücher begonnen hat. Schauspieler stehen noch keine fest, allerdings 
hält sich das Gerücht, daß Jackie Chan einen Jedi spielen soll. Keine 
schlechte Idee. 

Shodows of the Empire 
Nein, Shadows of the Empire ist nicht der Titel des neuen Films, sondern 
eine unabhängige Story, die zwischen "Das Imperium schlägt zurück" und 

"
Die Rückkehr der Jedi Ritter" angesiedelt ist. Boba Fett transportiert, ver­

folgt von dem Kopfjäger-Droiden IG 88, den in Korbenil eingefrorenen 
Hon Solo zu Jabbo the Huttauf Tattoine, und ein Schmuggler namens 
Dash Rendor, Freund von Han und Luke, gerät noch der Schlacht von 
Hoth in einen KonAikt mit Xizor, dem drittschlimmsten Bösewicht des Uni-

38 PC Games 1 1  /96. 

einander. Der Spieler über­
nimmt die Rolle eines militäri­
schen Strategen, dem die 
kompletten Ressourcen von ei­
nem der beiden Kontrahenten, 
einschließlich Planeten und 
Streitkräfte, zur Verfügung 

ln den Zwischensequenzen gibt es 
natürlich wieder Star Wars en masse. 

Multiplayerfähig 

Rebellion kann im Einzel­
oder Mehrspieler-Modus ge­
spielt werden und bietet eine 
Reihe strategischer und takti­
scher Herausforderungen. 
Fans des Genres können sich 
also auf ein atmosphärisch 
dichtes und ausgeklügeltes 
Spiel freuen. 
Mehr will LucasArts zu diesem 
Zeitpunkt nicht verraten -
außer dem geplanten Erschei­
nungstermin, und der wurde 
auf das 1 . Quartal nächsten 
Jahres festgelegt. 

versums. Auf Totteine laufen mit der Übergabe von Han an Jobbo die Fä­
den wieder zusammen. Shodows of the Empire ist in den Staaten un­
glaublich populär und wird dort in Form von Comics, Büchern, Hörspie­
len, Action-Figuren usw. vermarktet. LucasArts entwickelt zur Zeit Shodows 
of the Empire für das neue 64 Bit-Nintendo-System, und wenn wir alle laut 
genug schreien, ist eine PC-Version zwar immer noch unwahrscheinlich, 
aber nicht gänzlich ausgeschlossen. 

Special Edition 
Und wem die Wortezeit bis 1 999 etwas übertrieben erscheint, der darf 
sich bereits auf den 20. März nächsten Jahres freuen. Dann erscheint 
nämlich die neu überarbeitete Fassung des ersten Teils der alten Trilogie. 
Zwei bzw. vier Wochen später Folgen die beiden nächsten Teile. lucasfilm 
hat in einige Szenen neue digitale FX eingebaut und darüber hinaus etli­
che der vor 20 Jahren unbenutzt gebliebenen Szenen implementiert. Aber 
bitte nicht allzuviel erwarten: Insgesamt werden in jeder Episode vielleicht 
fünf Minuten neues Material verwendet. Alle anderen Änderungen sind 
filmtechnischer Natur, wie beispielsweise Aufrüstung auf THX-Sound und 
eine ollgemeine Verbesserung der Filmqualität in den Schlachtenszenen. 
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EA Sports 

ln the 
gaRJe 
Fußball, Eishockey, Basketball, Baseball, Football, Golf. 

Das Label EA Sports bringt für jeden Bereich Sportspiele 
der Extraklasse auf den Markt. Produziert werden die 
Verkaufsschlager bei Eledronic Arts Canada, einem Un­
ternehmen, das sich durch eine ganz besondere Atmo­
sphäre auszeichnet. Ende August besuchten wir die kana­
dische Spieleschmiede, um potentielle Hits wie FIFA Soc­
cer 97 oder NHL Hockey 97 schon einmal vorab unter die 
Lupe nehmen zu können. 

Personalwechsel gibt es bei 
uns selten", meint Ge­
schäftsführer Paul Lee zu 

Beginn der mehrtägigen Prä­
sentation. "Wir sind stets 
bemüht, das Arbeitsklima 
möglichst angenehm zu gestal­
ten." Bei anderen Unterneh­
men würde man diesen Satz 
mit gerunzelter Stirn überden­
ken, bei Electronic Arts Cana­
da trifft es jedoch den Nagel 
auf den Kopf. Alle Mitarbeiter 
scheinen hochmotiviert, was 
zum einen an der hervorra­
genden Lage von Vancouver 
liegt, zum anderen aber an di­
versen Kleinigkeiten wie indivi­
duellen Arbeitsplätzen und 
High-End-Ausstattung. )eh 
kann mir keine bessere Stadt 
als Vancouver vorstellen", sagt 
einer der Angestellten eupho­
risch, "meistens herrscht hier 
strahlender Sonnenschein, und 
wenn ich Skifahren möchte, 
fahr ich kurz in die Berge. " 
Kein Wunder, daß fast allen 
Entwicklern, Grafikern und De­
signern der Job Spaß macht. 
Das macht sich auch in der all-

von Oliver Menne 

gemein�n Stimmung bemerk­
bar. Obwohl im gesamten 
Bürokomplex ständig hekti­
sches Treiben herrscht, ist die 
Atmosphäre nie gereizt; es 
bleibt immer Zeit für eine klei­
ne Unterhaltung zwischen Tür 
und Angel. 

Unter Strom 

Zum Zeitpunkt unseres Besuchs 
ist bei Electronic Arts Canada 
aber wirklich die Hölle los: die 
97er Kollektionen von FIFA 
Soccer, NHL Hockey, NBA Ltve 
und PGA Tour Golf müssen in 
den nächsten Wochen endlich 
abgeschlossen werden. Grafi­
ker huschen mit brandeiligen 
ÄnderJngen durch die kleinen 
verschachtelten Gänge des rie­
sigen Gebäudes, Soundtechni­
ker und Programmierer führen 
intensive Diskussionen über ei­
ne perfekte Symbiose von 
Sprachausgabe und Spielsze­
ne. Dennoch hatten wir ausgie­
big Gelegenheit, die neuesten 
Versionen einmal kurz anzu­
spielen. 
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Zu Beginn einer Partie wird das Stadion mit einer rasanten Kamerafahrt 
eingefangen. Die Zuschauer jubeln, die Nationalhymne wird angestimmt. 

Was läßt sich an einem Spiel 
wie NHL Hockey 96 noch ver­
bessern? Mit konventionellen 
Methoden wohl eher wenig, 
denn in den vergangenen Mo-
naten investierte Electronic Arts 
Canada sehr viel Zeit und Geld 

� in den Erwerb neuer Technolo­
gien. "Motion Capturing" stand 
bei den Aufwendungen an er­
ster Stelle, denn nur mit diesem 
Verfahren konnte - nach An­
sicht der Entwickler - die oh-

Bewegungsabläufe aufgezeich­
net, nachbearbeitet und der 
Grafikabteilung zur Verfügung 
gestellt. Neben zahlreichen 
Stuntmen konnten auch Floyd 
Whitney (Edmonton Oilers) und 
Tom Pederson (San Jose Sharks) 
für die schweißtreibende Arbeit 
verpflichtet werden. Mit Hilfe 
der so gewonnenen Daten wur· 
den Polygonmodelle erstellt und 
diese schließlich mit feinen Tex­
turen überzogen. 

• • 

nehin schon perfekte Optik von 
NHL Hockey 96 noch einmal 
übertroffen werden. Nachdem 
die ersten Experimente erstaun­
lich positiv verliefen, wurde kur­
zerhand eine alte Lagerhalle in 

Jetzt galt es nur noch, die nega­
tiven Begleiterscheinungen des 

"Motion Capturing" zu beseiti­
gen, denn normalerweise ste­
hen bei der Verwendung dieses 
Verfahrens lediglich zwei Alter­
nativen zur Verfügung, um die 
mit viel Aufwand erarbeiteten 
Animationen in ein Spiel einzu­
binden: a) eine Animation wird 
beendet, bevor die nächste be-

' \ 
�'-­,��-- �...., 

Die beiden Center beim Bully. Nur mit schnellen Reaktionen kann man den 
Puck zu einem Mitspieler passen und einen Angriff starten. 
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ein hochmodernes Studio um­
gebaut. Unter der Leitung von 
Demion Gordon (einem ehema­
ligen Mitarbeiter der Pixar Stu­
dios) wurden hier knapp 300 



• 

� 
Mit einem Paß auf die rechte Seite läßt sich vielleicht ein vielversprechender 
Konter starten. Nur ein Abwehrspieler scheint zurückzusprinten. 

ginnt (für ein actionlastiges 
Sportspiel denkbar ungeeignet} 
oder b} die aktuelle Animation 
wird einfach abgebrochen und 
die nächste beginnt (zerstört die 
herrliche Optik}. Aber auch für 
dieses Problem fand man letzt­
lich eine Lösung. Mit einer in­
tern entwickelten Technik na­
mens "Motion Blending" wur­
den für jede mögliche Kombi­
nation von Animationen weiche 
Übergänge geschaffen. Das Re­
sultat: innerhalb von maximal 
fünf Frames gehen verschiedene 
Aktionen ineinander über (ein 
sprintender Spieler wird zu ei­
nem schießenden Spieler}. 

Stimmung im Stadion 

Wenn man NHL Hockey 97 erst 
einmal gespielt hat, wird die 
Entstehungsgeschichte aber 
plötzlich völlig nebensächlich. 
Schon zu Beginn einer Partie 
stockt einem der Atem: eine be­
wegliche Kamera rast über Zu­
schauer und Spieler hinweg, ei­
ne mitreißende Sängerin stimmt 
die Nationalhymne an und im 
Hintergrund jubeln die kaum zu 
bremsenden Anhänger beider 
Teams. 
Schon in einer sehr frühen Pha­
se der Entwicklung wurde er­
kannt, daß sich durch Soundef­
fekte und Sprachausgabe eine 
extrem realistische Atmosphäre 

aufbauen läßt. Wird ein Spieler 
beispielsweise gegen eine Ban­
de gecheckt, so donnert ein 
dumpfer Schlag, untermalt mit 
einem schmerzverzerrten Keu­
chen, aus den Lautsprecherbo­
xen - ein passender, griffiger 
Kommentar wie "a great hit by 
Paul Coffey" macht die Illusion 
perfekt. Wie beim Eishockey 
üblich, werden kurze Unterbre­
chungen mit fetzigen Melodien 
überbrückt; bei manchen 
Stücken gröhlen die Zuschauer 
sogar im Hintergrund mit. 

Mit Liebe zum Detail 

Der Clou ist und bleibt jedoch 
die Grafik. Vor allem in die 
Darstellung der einzelnen Spie­
ler wurde viel Arbeit investiert, 
auch wenn man die meisten 
Details aufgrund der hohen 
Spielgeschwindigkeit nur im Re­
play erkennen kann. Auf den 
Trikots befinden sich nicht nur 
die Nummern der Spieler, son­
dern auch deren Name und 
kleinste Logos, die man erst 
beim Heranzoomen bemerkt. 
Auch die Mimik wurde nicht 
vergessen: bei einem Torerfolg 
wird gelächelt oder lauthals ge-

. brüllt, ein gelungener Check 
reizt zum hämischen Augen­
zwinkern. 
An Übersich�ichkeit hat NHL 97 
ebenfalls gewonnen. Die Spie-

Sykora unter Druck. Ein Spieler der Detroit Red Wings checkt ihn gegen die 
Bande (oben). Wer bei den Zweikämpfen die Oberhand gewinnt, hat gute 
Aussichten auf einen Sieg (unten). 

geleffekte sind zwar noch vor­
handen, allerdings sind sie 
nicht mehr so verwirrend und 
extrem glänzend wie beim Vor­
gänger. Darüber hinaus wurde 
die Anzahl der Kameras auf 
acht beschränkt, um dem Spie­
ler die Qual der Wahl ein we­
nig zu erleichtern. 

Änderungen bei 
der Steuerung 

ln puncto Steuerung wurden 
wieder leichte Änderungen vor­
genommen, so daß sowohl blu­
tige Anfänger als auch erfahre­
ne Veteranen mit den gleichen 
Chancen in eine Partie gehen . 
Außerdem stellt das für einen 
Profi eine neue Herausforde­
rung dar. Wer NHL Hockey 97 
fest im Griff hat, kann sich so-

gar an diverse Special Moves 
wagen, über die heraus(agen­
de Spieler der Liga verfügen. 
Ausführliche Statistiken über 
einzelne Akteure, Teams und 
Divisions sowie unterschiedliche 
Taktiken für individuelle Spiel­
situationen runden das durch­
weg positive Gesamtbild im Be­
zug auf das Gameplay ab. 
Wer NHL Hockey 97 mit Freun­
den zocken möchte, wird über 
die zahlreichen Mehrspieler­
Funktionen begeistert sein. Das 
Spiel unterstützt sowohl Netz­
werk (bis zu acht Spieler} als 
auch Modem, und wer über ein 
Gravis GRiP verfügt, kann so­
gar mit vier Joypads an einem 
PC über das Eis schlittern. Er­
scheinen soll NHL Hockey 97 
Mitte Oktober für Windows 95 
und DOS. 
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SPECIAL 

Diesen Ball kann der Abwehrspieler gerade noch auf der Linie wegschlagen. 
Der Torwart hat die Flanke unterschätzt und faustet ins Leere. 
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Knopp einen Monat später soll 
schon FIFA Soccer 97 auf den 
Markt kommen. Ebenfalls er­
stellt mit "Motion Capturing" 

und "Motion Blending", wird 
auch dieser Nachfolger für Be­
geisterungsstürme bei den 
Fans sorgen. 
Daß die neuen Technologien 
gewaltig an der Hardware­
schraube drehen würden, läßt 
sich bei NHL Hockey 97 nicht 
bestätigen. Hochauflösende 
Grafik gibt es schon ab einem 
Pentium 90. Bei FIFA Soccer 
97 könnten allerdings die An­
forderungen an die Rechenlei­
stung durchaus ein wenig 
höher ausfallen, schließlich 
müssen beim Fußball wesent­
lich mehr Spieler über das Feld 
gescheucht werden. Außerdem 
ist das Team hinter dem Pro­
dukt nicht so leicht zufrieden­
zustellen. "Wir wollen, daß die 
Spieler wie echte Menschen 
und nicht wie eine Ansamm-

lung von Pixeln aussehen", 
meint Grafiker Terry Chui. Um 
diesem Anspruch gerecht zu 
werden, wurden viele unter­
schiedliche Gesichtszüge in 
das Programm integriert. 
Kaum ein Kicker gleicht dem 
anderen, Superstors wie Ro­
mario, Klinsmann oder Baggio 
erkennt man sogar auf den er­
sten Blick. 

Sprachausgabe und 
Künstliche Intelligenz 

Die erstklassige Präsentation 
basiert aber nicht allein auf 
der hervorragenden Grafik, 
auch die Soundeffekte sorgen 
für gute Stimmung. Für den 
deutschen Spielkommentar 
konnte diesmal Kari-Heinz 
Feldkamp verpAichtet werden -
wir können uns also auf einige 
flotte Sprüche gefaßt machen. 

"Die Sprachausgabe ist eine 
der knifAigsten Angelegenhei-
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ten", sagt Audio-Experte Chris 
Taylor, "Es müssen so viele Ein­
zelheiten beachtet werden. 
Zum Beispiel muß die Routine 
in der Lage sein, spezielle Si­
tuationen zu erkennen." 

Deshalb ist der Kommentar 
auch sehr eng verknüpft mit 
der neuen Künstlichen Intelli­
genz, auf die man bei Electro­
nic Arts Canada besonders 
stolz ist. Ein ausgeklügeltes 
System gibt dem Computer die 
Möglichkeit, Chancen abzuwä­
gen. Beispiel: der Computer ist 
im Ballbesitz. Jetzt wird be­
rechnet, welche Mitspieler von 
welchen Abwehrspielern ge­
deckt werden. Ist die Erfolgs­
quote für einen Paß zu gering, 
weil möglicherweise die Mann­
decker zu stark sind, dann 
wird sich der Computer eher 
für ein Dribbling entscheiden. 
Natürlich ist die Routine noch 
sehr viel komplexer, und es 
werden auch wesentlich mehr 
Berechnungen angestellt, aber 
das Grundprinzip basiert auf 
der Beurteilung von Chancen -
vergleichbar mit einem beliebi­
gen Fußball-Manager. 

Damit das System einwandfrei 
funktioniert, wurde jeder Spie­
ler mit unterschiedlichen Cha­
rakterwerten ausgestattet. Die­
se Fähigkeiten dienen nicht nur 
der allgemeinen Belustigung, 
sondern werden vom Pro­
gramm ausgiebig 
genutzt. Zum 
Beispiel 
kennt ein 
Stürmer 
die Stär­
ken und 
Schwächen 
der gegneri­
schen Abwehr­
recken. Wenn er 
weiß, daß er einem 
Spieler im Zweikampf deutlich 
überlegen ist, wird er versu­
chen, einfach an ihm vorbeizu­
gehen. Ein logischer Schluß, 
der aber auch ins Auge gehen 
kann. Alle Daten unterliegen 
nämlich gewissen Schwankun­
gen (Tagesform), so daß sich 
die Eigenschaftswerte von Par­
tie zu Partie verändern kön­
nen. Dadurch werden auch 
Auswechslungen zum ersten 
Mal wirklich notwendig. 

Der itaneniS(he Nationalspieler gewinnt das Kopfball­
duell im Mittelfeld. Für jede Aktion steht eine eigene Anima· 

tion zur Verfügung. Dadurth wirkt das Spiel sehr realistisch. 

Die wohl stärkste Verbesse­
rung wurde jedoch beim Tor­
wart vorgenommen. Er steht 
nicht mehr starr auf der Linie, 
sondern kann Alleingänge er­
kennen und diese durch Her­
auslaufen und Verkürzen des 
Winkels leichter abwehren. 
Außerdem ist das Ballverhalten 
noch realistischer geworden. 
Wird das Leder vom Torwart 
weggefaustet oder prallt es vom 
Pfosten ab, so wird eine indivi­
duelle Flugbahn kalkuliert. 

Einfachere 
Direktabnahmen 

!io ent:!it:eht: ein Fußball!ipieler 

ln puncto Spielbarkeil unter­
scheidet sich FIFA Soccer 97 
nur im Detail von seinem Vor­
gänger. Pässe in den freien 
Raum können nun sehr viel ef­
fektiver angewendet werden 
und Direktabnahmen vor dem 
Tor lassen sich nun einfacher 
umsetzen. Die vier Kamera: 
perspektiven garantieren 
Übersichtlichkeit, vehemente 
Spieleransammlungen um den 
Ball finden kaum noch statt. 
Spiel-Modi gibt es natürlich 
wieder en masse. Neben einer 
Weltmeisterschaft, unter­
schiedlichen Freundschafts­
spielen mit Nationalmann­
schaften und Teams aus aller 
Weit stehen auch zahlreiche 
Ligen zur Verfügung. Interes­
sant: bei FIFA Soccer 97 darf 
nicht nur auf dem Rasen, son­
dern auch in der Halle gekickt 
werden. 
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FIFA Soccer 97 ist aber nicht 
das einzige Fußballspiel, das 
unter dem Label EA Sports er­
scheinen wird. Nächstes Jahr 
im Frühjahr bringen die 
Sportspielprofis ihren ersten 
Fußball-Manager auf den 
Markt. Ob sich das Programm 
mit FIFA Soccer 97 kombinie­
ren lassen wird, ist allerdings 
noch nicht geklärt. 

I 
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Bei Fußball und Eishockey 
handelt es sich wohl um Sport­
arten, die in Deutschland be­
sonders angesagt sind. Aber 
auch Basketball ist hierzulande 
stark im Aufwind. Die immer 
größer werdende Fongemein­
de wird sich deshalb ganz be­
sonders über NBA Live 97 
freuen, das ebenfalls mit Moti­
on Capturing entwickelt wurde. 
Dieser Titel befindet sich aber 
noch in einer sehr frühen Pha­
se, so daß es vom eigentlichen 
Spiel nur wenig zu sehen gab. 
Ein Grund für das langsame 
Voranschreiten sind die Vertre­
ter der NBA, die jede Grafik, 
jeden Spieler einzelnen geneh­
migen muß. Tornie Williams Jr. 
weiß ein Lied davon zu singen: 

"Eine Zeitlang wechselte Den­
nis Rodman bei jedem Spiel 
seine Haarfarbe. Wir sind fast 
wahnsinnig geworden. Zum 
Glück hat er nun endlich seine 
Lieblingsfarbe gefunden, und 
wir hoffen, daß er sie erst ein­
mal beibehält." 

Multiplayer wird 
großgeschrieben 

Weniger Probleme gab es bei 
PGA Tour Golf 97, das jetzt 
mit neun verschiedenen An­
sichten und einem verbesserten 
Gameplay aufwarten kann. 
Um Anfängern den Einstieg zu 
erleichtern, gibt nun ein Mode­
rator bei jedem Loch hilfreiche 
Tips. Wer auf diese Unterstüt-
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zung verzichten kann, braucht 
einfach nur weiterzuklicken. 
Sehr interessant für notorische 
Bürogolfer: PGA Tour Golf 97 
kann jetzt auch von bis zu acht 
Spielern im Netzwerk gespielt 
werden. 
Generell wird bei Electronic 
Arts Canada stark auf Multi­
player-Fähigkeit geachtet. 

Auch bei Madden Football 97 
kann man gegen einen 
menschlichen Spieler via Mo­
dem oder Netzwerk antreten. 
Flotte SVGA-Grafik und ein 
schier unerschöpfliches Reper­
toire an Spielzügen machen 
das Spiel zu einem potentiel­
len Anwärter auf den Refe­
renztiteL Wer das komplizierte 
Regelwerk dieser durch und 
durch amerikanischen Sportart 
noch nicht so recht begriffen 
hat, braucht nur auf die zweite 
CD-ROM zurückzugreifen. Mit 
einer gehörigen Portion Witz 
erklärt John Madden persön­
lich die Grundbegriffe des 
American Football unq gibt 
ausführliche Tips, wie man ei­
ne gegnerische Mannschaft 

Mudden Football 97 gelingt es, die packende Atmosphäre dieser amerikani­
schen Sportart einzufangen. Diesem Spieler gelingt vielleicht ein Touchdown, 
wenn er nicht kurz vorher noch gestoppt werden kann (links); NBA Live 97 
wird erst nächstes Jahr auf den Markt kommen (unten). 

Ausführliche Statistiken informieren 
über die Stärken einzelner Spieler. 

Volltreffer! Vielleicht ist bei diesem 
Schlag sogar ein Home Run drin. 

PGA Tour Golf 97 verfügt über verbessertes Gameplay und zahlreiche 
Hilfefunktionen. Ein Netzwerk-Modus sorgt für Multiplayer·Spaß. 

am besten hinter's Licht führt. 
Das Baseballspiel Tripie Play 
ist ebenfalls eine Klasse für 
sich und vor allem optisch ei-

ne Augenweide, doch leid�r 
wird es in Deutschland - zu­
mindest offiziell - vorerst nicht 
erscheinen. 









PREVIEW 

Auf Ihrer Insel tut sich was: Während der Konstruktions-Phasen werkeln 
zum Beispiel putzig animierte Kräne auf den Baustellen. 

Holidoy lslond 

Wenn Sie nächtens 
regelmäßig die 
Frage "Hm, woran 

basteln denn zur Zeit die Pro­
grammierer der genialen 
Wirtschaftssimulation ,Auf­
schwung Ost'?" umgetrieben 
hat, dann wird Sie diese Ant­
wort wieder ruhig schlafen 
lassen: Die Herrschaften aus 
und um Hannover haben in 
den letzten Jahren an einigen 
Grafik-Routinen gebastelt, die 
die Grundlage für einen viel­
versprechenden Mix aus Auf-

!!ichöne Ferien 

Vor allem Kids ködern Sie mit At­
traktionen wie dem Wasserpark. 

ln den TV-Sendungen wird über 
peinliche Zwischenfälle berichtet. 

Sie haben es sich verdient: 
Sunflowers schickt Sie in 
den sonnigen Süden, wo 
Sie als Manager eines Tou­
rismus-Unternehmens eine 
unberührte Ferieninsel in 
eine Goldgrube verwan­
deln sollen. Holiday lsland 

verpackt eine unver­
brauchte Idee mit zeit­
gemäßer, erfrischender 
Grafik, Windows-Komfort 
und vielen Gags. Sind Sie 
reif für diese Insel? 

Hotels gehören zu den wichtigsten Gebäuden auf Ihrer Ferieninsel: Von der 
Club-Anlage bis zur luxuriösen Fünf-Sterne-Unterkunft reicht das Angebot. 
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bau-Strategie a Ia SimCity 
2000 und einer klassischen 
Wirtschaftssimulation bildet. 
Auf besagtem Eiland expan­
dieren Sie mit bis zu sieben 
Gegnern um die Wette und 
ziehen eine Bettenburg neben 
der anderen hoch. Wer seinen 
Gästen die einsamsten Strän­
de, die angesagtesten Disko­
theken, die schicksten Bou­
tiquen, die exklusivsten Mini· 
golf-Piätze und die gemütlich­
sten Strandkörbe bietet, darf 
bald ganze Flugzeug-ladun· 
gen zahlungswilliger Erho­
lungs- und Vergnügungs­
Suchender in seinen Hotels 
begrüßen, die es ebenso wie 
die meisten anderen Gebäude 
in mehreren Qualitäts- und 
Ausbaustufen gibt. Stimmen 
dann auch noch Größe und 
Hotel-Entfernung zum Flugha· 
fen, die Verkehrsanbindung 
sowie die sonstige Infrastruk­
tur, rennen Ihnen die Urlauber 
endgültig die Bude ein. Nach­
helfen können Sie durch welt­
berühmte Sehenswürdigkeiten 
(Eiffelturm, Freiheitsstatue, 
Stonehenge usw.), die bei 
Auktionen an die meistbieten­
den Reiseveranstalter verstei­
gert werden. 

Du meckerst ja gor nicht ... 

Mit der selbsterklärenden leen­
Ieiste am oberen Bildschirm­
rand, dem vertrauten Handling 
via Mausklick und dem isome­
trischen 3D-look der Landschaft 
erinnert Holiday lsland spontan 
an Transport Tycoon. Die klassi­
schen WiSim-Menüs werden 
nur noch zur Einstellung einzel­
ner Werte wie Werbe-Budgets, 
Übernachtungs-Preise oder den 
Konditionen für die Vermietung 
von Jeeps benötigt. Sämtliche 
Bauaktivitäten spielen sich di­
rekt auf der scroll- und rotier­
baren SVGA-Inselansicht ab, 
auf der sich auch sonst einiges 
tut: Flugzeuge starten und lan­
den, Surfer düsen über's Meer 
und Fähren tuckern zwischen 
den Häfen hin und her. Werden 
die Gegner auf Dauer zu auf­
müpfig, hilft man mit gezielten 
Sabotage-Akten (Piranhas im 
Hotel-Pool, Hai-Attrappen am 
Strand} nach, deren Auswirkun­
gen in gerenderlen Cut-Scenes 
illustriert werden. Die Hinter­
grund-Musik wurde ebenso wie 
die bonbonfarbene SVGA-Gra­
fik dem Flair des Spiels ange­
paßt: Der beschwingte Reggae­
Soundtrack wird Ihnen selbst in 
der anstehenden kälteren Jah­
reszeit sonnige Urlaubsatmo­
sphäre auf den Bildschirm zau­
bern. Letzterer sollte möglichst 
an einem 486 DX2/ 66 (8 MB 
RAM, Windows 3.1 /95) ange­
schlossen sein, wenn Sie in we­
nigen Wochen Ihr erstes per­
sönliches "Holiday lsland" in 
Angriff nehmen. Wer noch 
mehr über dieses ori�inelle Pro­
gramm wissen möchte. wartet 
unseren Testbericht in der kom­
menden Ausgabe ab. 

Petra Maueröder • 
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PREVIEW 

Echte Profis sitzen direkt im Cockpit. Hier findet man alle wichtigen 
Instrumente für Öldruck, Drehzahl und Wassertemperatur. 

Noscor Rocing 2 

Schon auf der E3 in Los 
Angeles kursierten 
Gerüchte über einen 

möglichen Nachfolger von 
Nascar Racing. Wenige Wo­
chen später gab es die ersten 
Screenshots, und jetzt ist Nas­
car Racing 2 greifbar nahe: En­
de September präsentierte Pro­
ducer Matt Marsala eine spiel­
bare Version! 
Im direkten Vergleich zum er­
folgreichen Vorgänger ist vor 
allem die wesen�ich ausgereif­
tere Benutzerführung auffällig. 

derungen vorgenommen wer­
den. Nach einer Testrunde wird 
automatisch die erzielte Höchst­
geschwindigkeit eingetragen -
man kann also sehr schnell fest­
stellen, wie sich das Tuning auf 
das Fahrverhalten ausgewirkt 
hat. Auch an der Engine wurde 
kräftig gebastelt. Sie macht nun 
unter SVGA einen sehr viel Rot­
Ieren Eindruck, obwohl noch 
mehr Details hinzugekommen 
sind. Die Fahrzeuge wurden mit 
feinsten Texturen belegt: Logos 
lassen sich genauso gut erken-

Eine runde Sache 

Die Außenansicht stellt zahlreiche 
Kameraperspektiven zur Verfügung. 

Nascar 2 läßt keine Details vermis· 
sen, nur die Wolken fehlen noch. 

Seit Nascar Racing und ln­
dyCar R acing 2 zählt Papy­

rus in Bezug auf realisti­
sche Rennsimulationen zu 
den ersten Adressen in der 

Branche. Daran wird sich 
auch nach der kürzlichen 
Übernahme durch den ame­
rikanischen Großkonzern 
und Adventure-Spezialisten 
Sierra nichts ändern. Mit 

Nascar Racing hat Papyrus 
einen potentiellen Weib­
nachtshit in der Pipeline. 

Für jeden Fahrer wurde ein eigenes Profil angelegt. Alle Daten und Beschrei· 
bungen · das gilt auch für die Teams · beziehen sich auf die 96er Saison. 
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Die Menüs sind nun klar geglie­
dert, undurchsichtige Verzwei­
gungen wurden res�os besei­
tigt. Außerdem wurde die Op­
tionvielfalt deutlich gesteigert. 
So ist es nun zum Beispiel mög- · 

lieh, die Stärke der gegneri­
schen Fahrer zu verändern. Im 
Unterschied zu anderen Titeln 
wird hier nicht mit dem übli­
chen "Easy", "Medium" und 

"Hard" gearbeitet, sondern mit 
Prozentwerten. Bei 80 Prozent 
fahren die Piloten weit unter, bei 
1 20 Prozent weit über ihrem Li­
mit. So läßt sich der Schwierig­
keitsgrad perfekt auf die indivi­
duellen Fähigkeiten abstimmen. 
Eine Meisterschaft besteht aus 
1 6  Rundkursen, zusätzlich hat 
sich Papyrus aber zwei real 
nicht existierende Stadtkurse 
einfallen lassen, die mit Kurven 
und Schikanen gespickt sind. 
Besondere Beachtung wurde 
diesmal den Fahrzeugeinstei­
lungen geschenkt, denn gerade 
auf den Hochgeschwindigkeits­
sirecken spielen Reifendruck, 
Federung und Getriebeüberset­
zung eine entscheidende Rolle. 
Auf einem übersichtlichen Da­
tenblatt, das in dieser Form 
auch bei echten Rennen einge­
setzt wird, können alle Verän-

nen wie Beulen und sonstige 
Schäden, die bei einem Zusam­
menprall entstehen. Neu hinzu­
gekommen ist auch die sensa­
tionelle Sprachausgabe. Zwei 
Beobachter, die auf der Tribüne 
stehen, geben ständig durch, 
ob sich ein anderes Fahrzeug 
über, unter oder neben einem 
befindet und erteilen mit 
Sprüchen wie "Zieh nach un­
ten" oder "Fahr nicht zu schnell 
in die Boxen" hilfreiche Hinwei­
se. 
Multiplayerfähig ist Nascar Ra­
cing 2 natürlich auch. Bis zu 
acht Piloten können im Netz­
werk ihre Runden zirkeln, per 
Modem wird zunächst nur zu 
zweit gespielt. Papyrus denkt 
aber über eine Möglichkeit 
nach, Nascar Racing über das 
Internet spielbar zu machen. 
Der Clou: dem Spiel wird ein 
Paintkit beiliegen, mit dem sich 
die Fahrzeuge dem eigenen 
Geschmack anpassen lassen. 

Oliver Menne • 





Welcome to the next level. Diesen Slogan führt Sega mitt­
lerweile seit fast zwei Jahren. Daß der flotte Spruch auch 

auf das erst kürzlich ins Leben gerufene Label Sega PC zu-
trifft, steht seit der Umsetzung von Virtua Fighter außer 

Frage. Jetzt erscheint die zweite Konvertierung 
eines erfolgreichen Spielhallenautomaten: 

Daytona USA ist nur noch wenige Me­
ter von der Zielflagge entfernt ••• 



Die Strecken sind abwechslungsreich 
und überzeugen durch hohe Forbtiefe. 

Doytono USA gewährt dem Spieler eine enorm weite Sicht. ln der uns vorliegenden Version bauten sich allerdings 
die riesigen Hochhäuser noch ein wenig spät auf. 

s Daytona USA vor 
napp drei Jahren in 
ie Spielhallen kam, 

war der Erfolg fast unbe­
schreiblich. Riesige Menschen­
trauben versammelten sich um 
die Cockpits - viele warteten 
Stunden, um nur fünf Minuten 
spielen zu können: die Grafik 
war einfach zu atemberau­
bend, das Gameplay einfach 
unschlagbar. Daran hat sich bis 
heute nichts geändert, denn 
Daytona USA gehört unter den 
Automatenspielen immer noch 
zur Referenzklasse. 
Ein großer Teil der Faszination 
geht also von der Grafik aus. 
Das gilt auch für die schon bald 
erhältliche Umsetzung: die ein­
zelnen Rennstrecken wirken 

ausgesprochen detailliert und 
sind gespickt mit vielen kleinen 
Objekten, die man bei den er­
sten Runden gar nicht alle ent­
decken kann. So fährt man zum 
Beispiel unter einem überdi­
mensionalen Einarmigen Bandi­
ten hindurch und Sonic streckt, 
in Stein gemeißelt, dem Spieler 
ein siegessicheres Yictory ent­
gegen. All diese Gimmicks pas­
sen zu den jeweiligen Kursen, 
unsinnige Konstellationen gibt 
es nicht. Die letzte Strecke führt 
beispielsweise an der Küste ent­
lang: Möven fliegen hier durch 
die Luft, Pferde setzen zum Ga­
lopp an, und kurz vor der Ziel­
geraden zieht ein gigantisches 
Segelschiff die staunenden 
Blicke des Spielers auf sich. 

Dieses Spektakel erscheint aber 
nur deshalb so perfekt, weil die 
Polygone mit feinsten Texturen 
überzogen wurden, die niemals 
"verrutschen" oder "aufgeklebt" 

wirken. Wesen�icher Pluspunkt 
gegenüber anderen Rennspie­
len ist allerdings die sehr hohe 
Farbtiefe. Mit Hilfe der zur Ver­
fügung stehenden 32.7 68 Far­
ben konnten die Entwickler sehr 
sanfte Übergänge schaffen. 
Das Resultat ist ein sehr realisti­
sches Erscheinungsbild. Beson­
ders bemerkbar macht sich das 
natürlich bei den Fahrzeugen. 
Knallt man mit voller Wucht ge­
gen eine Mauer oder auch -
versehen�ich - gegen einen an­
deren Wagen, so verformt sich 
der eigene Bolide, nachdem er 

Dieser Wogen hot schon einen Crash hinter sich. ln der vorausliegenden Kurve passieren übrigens die meisten 
Unfälle {links). Bei den vorausfahrenden Piloten sollte man nicht zwischen die Fronten geraten (rechts). 

Fuhrpark 
Um bei Daytona USA richtig er· 
folgreich zu sein, sollte man 
sich die Wahl  des Rennwagens 
wirklich gut überlegen. Generell 
sind Boliden mit Automatik ein 
wenig langsamer als bauglei­
che Typen mit Schaltgetriebe; 
Einsteiger werden diese Option 
aber zu schätzen wissen. Die 
unterschiedliche Motorisierung 
gibt außerdem Aufschluß über 
das Fahrverhalten, denn 
Höchstgeschwindigkeit geht zu 
lasten der Straßenlage. 

Scholtgetriebe, 201 mph 
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für einige Sekunden durch die 
Luft gewirbelt wurde. 

Hohe Geschwindigkeit trotz 
grafischer Finessen 

Daß solche grafischen Lecker­
bissen nicht unbedingt auf die 
Performance drücken müssen, 
hat schon Virtua Fighter PC be­
wiesen. Schon auf einem Penti­
um 90 mit 1 6  MB RAM läuft 
das speziell für Windows 95 
entwickelte Spiel erstaunlich 
schnell, auch wenn die Umge­
bungsgrafik (Berge, Zuschau­
erränge, Wolkenkratzer) sich 
ein wenig rascher aufbauen 
könnte. Dazu muß aber gesagt 
werden, daß die uns vorab zur 
Verfügung gestellte Beta-Version 
noch weit vom fertigen Produkt 
entfernt ist. Noch nicht einmal 
ein VGA-Modus (momentane 
SpielauAösung: 51 2x384 Bild­
punkte) wurde bislang inte­
griert, wie sich Daytona USA 
also mit einer niedrigeren Auf­
lösung auf langsameren Rech­
nern spielen läßt, kann man nur 
vage schätzen. 

Nachfolger bereits in 
Planung: Sega Rally 

Die tolle Grafik wird unterstützt 
von einem einwandfreien Ga­
meplay. Die Wagen schlittern 
bei zu hoher Geschwindigkeit 
mit viel Drift um die Kurven und 
bestrafen jeden Fahrfehler mit 
erbarmungslosem Ausbrechen. 
Obwohl es sich bei Daytona 
USA um ein actionlastiges 
Rennspiel handelt, muß man 
auf Fahrerische Kniffe nicht ver­
zichten. Beispielsweise lassen 
sich unachtsame Gegner kin­
derleicht überholen, indem man 
in einer Kurve einfach an ihnen 
vorbeischlittert. Auch beim Start 
ist Daytona USA eher Simulati­
on als Actionspiel: blindlings 
Vollgas zu geben, läßt nur die 
Reifen durchdrehen, der Wa­
gen bewegt sich nur sehr träge 
vorwärts. Daß man sehr vor-
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sichtig mit dem Gas umgehen 
muß, zeigt sich aber nicht nur 
beim Start, sondern auch beim 
Rest des Rennens. Im Gegen­
satz zu anderen Spielen dieses 
Genres ist der Anteil an engen, 
schwierigen Kurven relativ 
hoch: eine Strecke zu meistern, 
ohne die Bremse zu benutzen, 
ist also nahezu unmöglich. Die­
se Tatsache wirkt sich vor allem 
langfristig positiv auf die Moti­
vation aus. Bequemes Zurück­
lehnen ist bei Daytona USA völ­
lig unmöglich, ständig sitzt man 
angespannt vor dem Monitor 

und versucht noch vehementer, 
an die Grenzbereiche heranzu­
gehen. 

Vor allem große Höhenuntemhiede 
innerhalb eines Kurses heben Dayto­
na USA von anderen Spielen dieses 
Genres wohltuend ab. 

Renn!itrecken ----------------., 

Bei Daytona USA haben Sie die Möglichkeit, zwischen drei verschiedenen Rennstrecken zu wählen. Das ist 
aber kein Grund, lange Gesichter zu ziehen, diese drei Kurse haben es wirklich in sich. Bis man jede Schi­
kane, jede Kurve perfekt fahren kann, vergehen einige spannungsgeladene Wochen. 

BEGINNER 
Dieser Rundkurs ist dem be­

kannten Rennen Daytona 500 
nachempfunden. Regeln gibt es 

allerdings keine: ein kleiner 
Schlenker, und schon prallt ein 
gegnerischer Pilot an die me­

terhohen Banden. 

ADVANCED 
Der zweite Kurs führt durch den 
Grand Canyon. Durch Steigun-

I gen und Gefälle wird den Pilo­
ten oft die Sicht versperrt - man 
sollte sich also immer bremsbe­

reit halten, um nicht einen Unfall 
zu provozieren. 

- ---

EXPERT 
Der "Seaside Course" hat es 
wirklich in sich. Knapp zwei 
Minuten benötigen selbst gute 
Fahrer, um einmal durch Start 

und Ziel zu gelangen. Deshalb 
läßt er sich auch nur sehr 

schlecht .trainieren". 
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Die letzten Meter des letzten Kurses. Das gigantische Segelschiff ist optisch 
ein echter Leckerbissen (oben). Segas Programmierer sparen nicht mit An· 
spielungen auf andere Spiele. Hier sehen Sie eine Statue von Jeffrey · ein 
Kämpfer aus Virtua Fighter PC (unten). 

Aufgrund der verschiedenen 
Spielmodi ist für langanhalten­
den Spielspaß gesorgt. Der 
Modus "Arcade" stellt eine hun­
dertprozentige Automatenum­
setzung dar, d. h. Sie müssen 
bestimmte Streckenabschnitte 
innerhalb eines vorgegebenen 
Zeitlimits absolvieren. Im neu 
hinzugekommenen Modus "PC 
Mode" fahren Sie nicht gegen 
die Zeit, sondern gegen die an­
deren Piloten. lediglich die Run­
denanzahl bleibt bei dem je­
weiligen Kurs gleich. 

Unterschiedliche 
Fahreigenschaften 

Die fahrerischen Quali täten der 
Computergegner lassen sich mit 
den üblichen Schaltern für 

"
Ea­

sy", 
"
Medium" und 

"
Hard" ein­

stellen, die Qualität des eigenen 
Rennwagens wird über die 
Wahl des Getriebes geregelt. 
Wer gerne manuell schaltet, 
verfügt über eine höhere End­
geschwindigkeit, muß sich aber 

Ansichtssache--------------. 

Daytona USA bietet gleich vier verschiedene Ansichten an. Mit den Funktionstasten kann innerhalb von Se­
kundenbruchteilen die gewünschte Darstellung gewählt werden. Blutige Anfänger sollten jedoch zunächst 
darauf verzichten, sich direkt ins Cockpit zu schwingen: es fehlt einfach die nötige Übersichtlichkeit, und 
außerdem läßt sich nur schwer erkennen, ab welchem Punkt der Wagen ausbricht. 

Sie sehen Ihr eigenes Fahrzeug von hinten, dadurch 
kommt größere Übersicht zustande. 
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Der Blickwinkel entfernt sich noch ein wenig vom 
Fahrzeug, eine Art Hubschrauberkamera. 

auch mit seinem Boliden besser 
zurechtfinden. lenken, bremsen, 
schalten, ausweichen: das ist 
bei Daytona USA gar nicht mal 
so leicht. Darüber hinaus gibt es 
noch Unterschiede im Fahrwerk. 
Möglichst Aach ist nicht immer 
die beste Alternative, schließlich 
reagiert der Wagen dann auch 
empfindlicher im Grenzbereich. 
Ein kurze, überhastete Lenkbe­
wegung kann dann schon einen 
Totalschaden bedeuten. Dieser 
läßt sich zwar in der Boxengas­
se wieder beheben, doch mei­
stens verliert man bei Repara­
turarbeiten so viel Zeit, daß die 
Konkurrenz bereits auf und da­
von ist. 

Noch kein Netzwerk­
Modus 

Ein Netzwerk-Modus wurde 
bislang noch nicht integriert, es 
bleibt zu hoffen, daß Sega an 
die riesige Fangemeinde von 
Multiplayer-Spielen gedacht hat 
- schließlich können in der 
Spielhalle auch bis zu acht 
Spieler gegeneinander antre­
ten. 
Ob Daytona USA sich gegen 
Bleifuß 2 & Co. durchsetzen 
kann, erfahren Sie nächsten 
Monat im ausführlichen Testbe­
richt. Segas Einstieg in den Pe­
Rennsport macht aber schon in 
der jetzigen Version einen viel­
versprechenden Eindruck und 
läßt die Erwartungen entspre­
chend steigen. 
Außerdem können sich Fans 
bereits über die nächste Ankün­
digung freuen. Der Nachfolger 
Sega Rally soll noch im Früh­
jahr 1 997 auf den Markt kom­
men. 

Oliver Menne • 
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M.A.X. 

Ouadragonal 

Animierte Zwischensequenzen entlohnen den Spieler nach getaner Arbeit. 
Die Qualität der Grafiken läßt sich dabei durchaus sehen. Die akustische Be· 
gleitung erfolgt in 16  Bit·Dalby Surround, im Spiel selbst noch in Stereo. 

Auch eine in per Voreinstellung unsichtbare Quadrate eingeteilte Wüsten· 
Iandschaft ist zu finden. Insgesamt sind 24 Wellen implementiert, auf denen 
acht Clans um Ruhm, Macht und Herrschaft kämpfen. 

Trotz der beeindruckenden Kontrolltafel spielt sich M.A.X. sehr einfach: 
Durch das Anklicken einer Einheit klappt ein Menü auf, das alle im Augen· 
blick möglichen Tätigkeiten zur Auswahl stellt. 
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Trotz des Erfolgs der Echtzeit-Strategiespiele sind deren 
rundenbasierte Verwandte nicht unterzukriegen. Auch ln­
terplay möchte mit M.A.X. - Mechanized Assault & Explo­

ration - in diesem wichtigen Marktsegment mitmischen. 

Af den ersten Blick 
cheint M.A.X. eine 
roße Verwandtschaft 

zu WarCraft oder Command & 
Conquer aufzuweisen. Auch bei 
M.A.X. geht es darvm, sich ei­
ne funktionierende Basis aufzu­
bauen, und erst nachdem diese 
ausreichend gesichert ist, begibt 
man sich zu den gegnerischen 
Installationen. Der offensicht­
lichste Unterschied besteht in 
der Rundenbasiertheit, d. h. je­
des Fahrzeug hat je Runde nur 
eine bestimmte Reichweite, eine 
Fabrik nur einen vorgegebenen 
Output etc. Im Gegensatz zu 
Spielen wie Schach ziehen die 
Parteien jedoch nicht nachein­
ander, während der einzelnen 
Runden verhält sich M.A.X. also 
wie ein EchtzeitspieL Die Länge 
einer Runde läßt sich zu Beginn 
eines Spiels festlegen: unbe· 
schränkt, Zei�imit oder der Erste 
beendet die Runde. Mit M.A.X. 
soll eine völlig neue Generation 
der Computergegner den Spie· 
lemarkt bereichern: Ohne sich 
durch vorgefertigte Basen, 
schnellere Produktion oder gün­
stigere Positioniervng selbst zu 
bevorteilen, soll der Computer 
ein mindestens gleichwertiger 
Gegner sein. Ob sich der Rech­
ner komplett an die Spielregeln 
hält (man sieht seine Gegner 
beispielsweise nur dann, wenn 
sie in Radarreichweite sind), 
wird sich erst mit der Fertigstel­
lung der Vollversion klären las­
sen. Immerhin stellt er sich auf 
die jeweils vorherrschende Tak­
tik des Spielers ein und handelt 
entsprechend. Damit unterschei-

det sich M.A.X. grundlegend 
von bisherigen Strategiespielen. 

Machtkampf weltweit 

M.A.X. wird in 24 unterschied­
lichen Weiten spielen, auf de­
nen acht Clans um die Vorherr­
schaft streiten. Jeder Clan ver­
fügt über seine eigenen Waffen 
und Strategien, mit denen er 
angeblich auf jede Finte des 
Spielers angemessen reagieren 
kann. Wem der Computergeg­
ner dennoch zu schwach sein 
sollte, der darf sich mit der ge­
planten Multiplayer·Option an­
freunden. Wie viele Spieler 
gleichzeitig gegeneinander an­
treten können und ob es nur 
konkurrierende Parteien geben 
wird, war leider noch nicht zu 
erfahren. 
Optisch kann M.A.X. der Kon­
kurrenz zeigen, daß VGA-Gra­
fik längst nicht mehr zum Stand 
der Technik gehört. Da die 
Grafik nur langsam animierte 
Objekte enthält, kann auf eine 
geschwindigkeitsoptimierte 
Grafikausgabe verzichtet wer­
den. Eine hochauAösende 
SVGA-Grafik mit äußerst pla­
stisch wirkenden Elementen und 
viel Platz für Informationen ist 
das Resultat. 

Harald Wagner • 

� 
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Dominion 

Abo11e and Beyond 

Auch auf Eisplaneten wird die alte Fehde zwischen Menschen und Außerirdi­
schen weitergesponnen. Hier sehen Sie einige Raumgleiter und Roboter in 

• Aktion. Die hohe Auflösung bietet größtmögliche Übersicht. 

Stützpunkte lassen sich mit Verteidigungstürmen (rechts oben) befestigen. 
Die feindlichen Truppen haben jetzt nur noch geringe Chancen, in das Lager 
einzudringen und wichtige Gebäude zu zerstören. 

Die Darstellung des Geländes ist besonders gelungen. Gebirgszüge verfügen 
über natürlich wirkende Kanten, und im Wasser lassen sich leichte Wellen 
erkennen. Dadurch wird Dominion sehr abwechslungsreich. 
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Mit Dominion steigt 7th Level in das momentan stark 
umkämpfte Genre der Echtzeit-Strategiespiele ein. Aus­

gezeichnete Grafik und eine hohe Optionsvielfalt sollen 
Dominion auf eine Stufe mit Z, Wareraft 2 und Command 
& Conquer stellen. 

Die Hintergrundgeschichte 
beschäftigt sich einmal 
mehr mit ultrafiesen und 

herrschsüchtigen Aliens, die der 
Menschheit nicht gerade wohl­
gesonnen sind. Unsere Regie­
rung versucht schon seit Jahren, 
weitere Regionen der Galaxie 
zu kolonisieren, erlebt aber im­
mer wieder herbe Rückschläge 
durch Sabotagen und Angriffe 
der fremden Möchte. Um end­
lich die Überhand zu gewinnen, 
werden nun private Unterneh­
men angeheuert, die den verbit­
tert kämpfenden Truppen zur 
Seite stehen sollen. Vor allem 
die Verteidigung eroberter Ter­
ritorien und die Regelung des 
Nachschubs soll durch private 
Hände geführt werden. 
Das Spielziel bei Dominion ist 
damit klar. Sie müssen sich we­
niger um die Kolonisierung, 
sondern eher um die Eroberung 
des unerforschten Systems Phy­
gos kümmern. Dabei dürfen Sie 
die Verteidigung nicht aus den 
Augen verlieren, sonst sind die 
Außerirdischen schnell wieder 
im Besitz der frisch hinzuge­
kommenen Gebiete. Im Klartext 
heißt das: Sie müssen Stütz­
punkte errichten und verwalten. 
Durch den Bau unterschiedli­
cher Gebäude und Anlagen 
sorgen Sie für Materialnach­
schub und können Soldaten re­
krutieren. Sie können aber nicht 
nur in die Rolle der Menschen 
schlüpfen, sondern auch die 
Führung der drei anderen Ras­
sen übernehmen. Die verschie­
denen Spezies verfügen natür-

lieh über unterschiedliche Waf­
fensysteme, und auch das De­
sign der 25 Levels fällt jeweils 
ein wenig anders aus. Unter 
anderem muß auf brennend 
heißen Wüstengebieten und 
riesigen Eisflächen gekämpft 
werden. Die einzelnen Vehikel 
können laufen (Roboter), fahren 
(Panzer) oder schweben (Raum­
schiffe). Außerdem werden per 
Zufallsgenerator hilfreiche Ge­
genstände über die Karte ver­
teilt, mit deren Hilfe man sich 
einen Vorteil erschleichen kann. 
Diese Funktion ist gegen den 
Computergegner interessant, 
würde aber im Netzwerk (acht 
Spieler können teilnehmen) für 
sehr viel Frust sorgen. Deshalb 
hat sich 7th Level dazu ent­
schlossen, dies optional anzu­
bieten. 

Palettenweise Auflösungen 

Gelungen ist auch die grafische 
Gestaltung. Dominion läuft un­
ter Windows 95 und bietet Auf­
lösungen von 640x480 bis 
1 .280xl .024 ( ! )  Bildpunkten 
an, unter denen die mehr als 
1 0.000 gerenderlen Animatio­
nen besonders gut zur Geltung 
kommen. 

Oliver Menne • 

� 
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Ni,ht nur z u  feierli,hen Anlässen 
werden gerenderte Trailer gezeigt. 

Und wo spielt Andy Köpke im nä,hsten Jahr? Der Transfermarkt·Bilds,hirm beantwortet derartige Fragen in Sekun· 
dens,hnelle. Ebenso wie alle anderen Funktionen können Sie optional au(h diese Aufgabe dem Computer übertragen. 

Bundesliga Monoger 97 

Phoenix 

Pixelige VGA-Grafik? Ganze Rudel vorwitziger Mini- ' 
lcons? Bildschirmweise kryptische Einsteii-Hebelchen? 

Begähnenswerte Spielszenen? Dröge Soundtracks? Das 

war einmal: weg vom Amiga-Look, hin zum schillernden 

HiColor-Windows-Outfit - so lautet das Motto des Bun­
desliga Manager 97. Was sich die Programmierer sonst noch 
haben einfallen lassen, erläutern wir in unserem Vorabbericht. 

Waschkörbeweise 
hat Software 
2000 im Laufe der 

vergangenen zwei Jahre Brie· 
fe zum Thema "Bundesliga 
Manager Hattrick" erhalten · 
kein Wunder bei über 
200.000 verkauften Exempla· 
ren. Alle Anregungen und 
Verbesserungsvorschläge 
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wurden gewissenhaft gesam· 
melt und ausgewertet; das Er­
gebnis dieser Analysen steckt 
im Bundesliga Monoger 97, 
dem mittlerweile vierten Teil 
der Bundesliga Manager· 
Serie. Praktisch alle Features 
des BMH sind erhalten geblie· 
ben, viele sind hinzugekom· 
men. Neu ist in erster Linie 

' 



Features wie das Trainingslager (oben) und die Taktik 
wurden fast unverändert vom BMH übernommen. 

Komfortabel wie nie zuvor: Der grafische Ausbau des 
Stadtions und die Vergabe von IV-Lizenzen. 

die Verpackung des Ganzen: 
der BM 97 kommt nun als ei­
ne reine Windows-Softwore 
(Win 3 . 1  /Win 95) daher und 
läuft grundsätzlich im HiCo­
lor-Modus (SVGA, 32.000 
Farben). Das hat im konkre­
ten Fall den Vorteil, daß bei­
spielsweise eine Bundesliga­
Tabelle in ihrer ganzen Pracht 
übersichtlich dargestellt wird -
inklusive hochauflösenden, 
gerenderlen Vereinswappen 
und vielen Zusatz-Infos, die 
man sich zuvor noch in ir­
gendwelchen Untermenüs zu­
sammensuchen mußte. 

Wie von Zauberhand 

Bereits das Hauptmenü macht 
nun einen wesentlich aufge­
räumteren Eindruck als beim 
Vorgänger, wo sich noch 30 
possierliche Buttons gegensei­
tig im Weg rumstanden. Etli­
che Funktionen wurden zu­
sammengefaßt; das Interface 
präsentiert sich kompakter, 
und die Wege zwischen den 
Menüs sind erheblich kürzer 
geworden - nicht zuletzt da-

durch, weil sich die Funkti­
onstasten beliebig belegen 
lassen. Vereins-Logos, Spieler­
Nomen und -Daten sind dank 
DFB-Lizenz samt und sonders 
original und selbstverständlich 
auf dem Stand der Saison 
96/97. ln diesem Zusammen­
hang hat man das Programm 
auch um aktuelle Regelungen 
(Bosmon-Urteil) und Turniere 
(UI-Cup) ergänzt. Wer sich 
nicht mit komplexen Sachver­
halten wie der berüchtigten 
Bilanz, Aufstellung, Training 
oder Transfer-Geschäften aus­
einandersetzen will, darf nun 
so ziemlich alles automatisie­
ren: Sie können sich beispiels­
weise auf den Business-Part 
beschränken oder sich aus­
schließlich um die sportliche 
Seite des Vereinslebens küm­
mern. So nimmt Ihnen nun ein 
Talentsucher auf Wunsch die 
Fahndung noch vielverspre­
chenden Nachwuchs-Stars ab. 
Dem bekannten "Warnlam­
pen"-System des BMH kommt 
beim BM 97 erheblich mehr 
Bedeutung zu. Es informiert 
Sie rechtzeitig über auslaufen-

de Werbeverträge, wechsel­
willige Stürmer und dahinsie­
chende Verteidiger. Zu den 
komplett neuen oder verbes­
serten Features gehören eine 
Sport-Zeitung mit Benotung 
der Spieler, Johreshauptver­
sammlungen, Vereinswechsel, 
System-Tips bei der Toto-Wet­
te, stufenlose Plazierung der 
Spieler bei der Aufstellung, 
Festgeld-Anlagen, erweitertes 
Immobilien-Geschäft, detail­
lierter Aktien-Bereich, grafi­
scher Stadion-Ausbau, Nach­
folgevertröge bei Banden­
/Trikot-Werbung und vieles 
mehr. Auf originelle, aber 
kaum proxisbezogene Fea­
tures (z. B. AG oder Fusion, 
siehe Teamchef von MicroPro­
se) hat man hingegen bewußt 
verzichtet. 

Studion-A tmosphäre 

Der BM 97 bietet in erster Li­
nie also deutlich mehr Kom­
fort, vernachlässigt dabei 
aber die Aufmachung nicht. 
Zu vielen Ereignissen (Vereins­
wechsel, Vertragsabschluß, 

Gewinn des DFB-Pokals, 
Sportschau etc.) gibt es nun 
Fullscreen-Animationen, die 
auf Silicon Graphics-Worksto­
tions gerendert wurden. Drei­
zehn spritzige Audio-Sound­
tracks ersetzen die Sound­
Biaster-Einheits-Melodie des 
Vorgängers. Damit mehr At­
mosphäre ins Spiel kommt, 
werden nun erstmals Multiple 
Choice-lnterviews und Presse­
konferenzen im Rahmen der 
Sportschau abgehalten; als 
Kommentar hat sich Software 
2000 u. a. Helmut Schulte ge­
sichert. Zusätzliches Plus: end­
lich ist von vornherein ein Edi­
tor im Lieferumfang enthalten, 
mit dem Sie nicht nur sämtli­
che Daten beliebig abändern 
können, sondern auch eigene 
Bilder (z. B. Ihr eingescanntes 
Paßfoto im BMP- oder PCX­
Format) als Spieler- oder Trai­
ner-Portrait einbauen dürfen. 
Absolutes Schmuckstück des 
neuen Bundesliga Managers: 
die Darstellung der Spielsze­
nen. Eigens für diesen Zweck 
wurde eine 3D-Grofik-Engine 
entwickelt, die entscheidende 
Vorgänge aus vier verschiede­
nen Kamera-Perspektiven plus 
Zeitlupe zeigt. Die Detailstufe 
ist weitgehend justierbar, da­
mit selbst einem Mindestkonfi­
gurotions-Rechner der 486 
DX2/66-Kiasse nicht die Puste 
ausgeht. Das klingt olles zu 
schön, um wahr zu sein? ln 
vier Wochen wissen Sie mehr: 
Spieldesigner Werner Krahe 
(siehe Interview in PC Games 
1 0/96) hat uns für die näch­
ste Ausgabe ein Testmuster in 
Aussicht gestellt. 

Petra Maueröder • 
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SPIEL DES MONATS 

Bleifuß 2 

Rutsch 
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partie 

Wäre schön gewesen, muß 
aber nicht sein: Mit Ridge 

Racer für den PC wird1 s 

wohl leider endgültig nichts 

mehr. Seit einem knappen 

Jahr tröstet sich die Renn· 
spiei·Lobby deshalb mit ei· 

ner ebenso frechen wie 

guten Nachahmung: Blei· 
fuß, bei unseren europäi· 

sehen Nachbarn besser be· 
kannt als "Screamer11• 
Noch ehe die Windows 95· 
Konvertierung von SEGA 
Rally spruchreif wird, wa· 

ren die cleveren Italiener 

von Graffiti Software 
schon wieder einen Tick 

schneller und präsentieren 

mit Bleifuß 2 eine perfekte 
Kopie des Spielhallen· 

/Konsolen-Vorbilds. Und 
die ist so gut gelungen, 

daß wir das Edel-Rennspiel 
spontan zum Spiel des Mo· 
nats gekürt haben. 

I n Bleifuß waren's die umher­
schwirrenden Hubschrauber 
und ganz allgemein das 

Strecken-Design, in Bleifuß 2 
sind es die Zuschauer am 
Streckenrand oder aufge­
scheuchte Tauben, die durch 
das Bild Aaltern - die Pro­
grammier-Truppe aus Mailand 
war sich noch nie zu schade, 
markante Details aus Konkur­
renz-Spielen in eigenen Er­
zeugnissen zu verbraten. Uns 
soll's recht sein, wenn unterm 
Strich Perlen wie eben Bleifuß 
2 herauskommen - im Grunde 
nichts anderes als ein gewöhn­
liChes Rennspiel mit Querfeld­
ein-Charakter a Ia SEGA Rally 
oder ganz aktuell Rallye Ra­
cing 97. Auf insgesamt sechs 
Strecken, die über den gesam-

ten Globus verteilt sind, rasen 
Sie gegen drei Rivalen um Pla­
zierungen und Punkte. Wer 
sofort einsteigen möchte, dreht 
am besten einige Runden im 
Arcade-Modus, wo Sie sich le­
diglich den Parcours und ein 
Fahrzeug aussuchen - und 
schon stehen Sie mit Ihren 
Konkurrenten an der Startlinie 
und starren gebannt auf die 
Ampelanlage. 

Bei Nacht und Nebel 

Im Gegensatz zu MegaRace 2 
und Konsorten weiß man bei 
Bleifuß 2 wenigstens, WARUM 
man des öfteren unkontrolliert 
mit dem Flitzer durch die Ge­
gend eiert. Schneematsch, 
spiegelglatte Eisflächen, Kopf­
steinpflaster, Wüstensand und 
regennasse Straßen fordern 
Ihr ganzes fahrerisches Kön­
nen. Profis gleichen die Un­
ebenheiten des Untergrunds 
durch geschickte Drifts, 
maßvolles Bremsen und recht­
zeitiges Gasgeben aus, 
während man als Rookie 
zwangsläufig an der nächst­
besten Mauer landet oder ei­
ne zeitraubende, wenn auch 
kunstvolle 360°-Drehung hin­
legt. Die schönsten Mißge­
schicke werden im nachhinein 
von der Replay-Funktion 
genüßlich zelebriert. Durch 
die ständig wechselnden Be­
dingungen (in England fährt 
man ab und zu bei dichtem 
Nebel oder gar des Nachts), 
die überaus starken Gegner 
und die anspruchsvolle Steue­
rung ergibt sich zwangsläufig 
ein immens hoher Schwierig­
keitsgrad. Ein exzellentes 
Lehrbeispiel für "Wie erzeuge 
ich beim Spieler vermeidba­
ren Frust?" l iefert Ihnen vor al­
lem der Turnier-Modus: ln vier 
verschiedenen Ligen, die je­
weils aus mehreren Einzelren­
nen auf verschiedenen 
Strecken bestehen, kassieren 
Sie ähnlich wie in der Formel 
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Die !it:recken ----------------. 

England 
Terrain: Asphalt, Gras 
Highlights: Kleine Ortschaften, 
Burg, Mühle, Brücke (=> Sprung· 
schanze), Tauben 

Schweiz 
Terrain: Kopfsteinpflaster, Asphalt 
Highlights: Ferienort, Kirche, 

Burg, Tunnel, Helikopter, Kühe, 
Alpenpanorama 
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Agypten 
Terrain: Sond, Erde 
Highlights: Pyramiden, Sphynx, 
Basar, Kamelmarkt, Moscheen, 
Pharaonen-Statuen, Helikopter 

Finnland 
Terrain: Schnee, Eis 
Highlights: Kleinstadt, Mühlen, 
Kirche, Eisenbahn-Brücke, Rentie­
re, Helikopter 

San Francisco 
Terrain: Asphalt, Dreck 
Highlights: Viktorianische Gebäu­
de, Hochhäuser, Baustellen, Blick 
auf die Skyline von SF 

Kolumbien 
Terrain: Schlamm, Dreck 
Highlights: Maya-Tempel, Was· 
serfall, brüchige Holzbrücke, 
Helikopter 

Punkte für bestimmte Plazie­
rungen. Das Problem: Nach 
gewonnenen Rennen darf 
nicht gespeichert werden. ln 
der Praxis sieht das dann so 
aus, daß Sie beispielsweise 
Etappe 1 und 2 mit jeweils 
guten zweiten Plätzen absch­
ließen, in Runde 3 und 4 aber 
als Letzter durch's Ziel bret­
tern und daher in der Endab­
rechnung allenfalls einen un­
dankbaren dritten Rang bele­
gen. An dieser Stelle hätte das 
Programm ruhig etwas entge­
genkommender sein dürfen. 

Weniger ist mehr 

Nicht halb so viele Animatio­
nen wie bei Bleifuß 1 (erinnert 
sei z. B. an die Riesenräder, 
Straßenbahnen und Flugzeu­
ge} gibt es diesmal am We­
gesrand zu besichtigen. Das 
ist der Preis, den man für die 
gestiegene Realitätsnähe und 
die aufwendigeren 3D-Land­
schaften zahlt. Spektakuläre 
Überschläge bei Massenka­
rambolagen sind ebenfalls 
passe, dafür ist das Fahrver­
halten wesentlich komplexer 
und z. B. die Darstellung rotie­
render Auto-Reifen wirklich­
keitsgetreuer. Karosserie-Schä­
den am Fahrzeug sind nun 
deutlich sichtbar und haben 
optional Auswirkungen auf die 
Funktionstüchtigkeit Ihres Vehi­
kels. Bei Abstechern durch den 
Seitenstreifen wird Laub hoch­
gewirbelt, und bei Exkursionen 
durch Ägypten wird scheinbar 
die halbe Wüste umgegraben. 
Auch durch die höhere Farb­
tiefe (VGA bzw. SVGA in 
schnellen 256 oder brillanten 
65.000 Farben} werden die 
System-Ressourcen enorm be­
ansprucht. Seit neuestem dür­
fen Sie sogar an den Innereien 
Ihres Wagens herumschrau­
ben - zumindest im Turnier­
modus: Stoßdämpfer, Brem­
sen, Lenkung und Reifendruck 
bestimmen neben dem Antrieb 
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{wahlweise 4-Rad-, Front­
oder Hinterrad-Antrieb) u. a. 
die Straßenlage und das Ver­
halten in kritischen Situatio­
nen. Zusätzlich wird je nach 
Bedarf eines von drei Reifen­
Sets (für trockenen, nassen 
und schneebedeckten Unter­
grund) aufgezogen. Das Pro­
gramm merkt sich freundli­
cherweise bis zu vier verschie­
dene Grund-Einstellungen, die 
Sie bei Bedarf auf Tastendruck 
aktivieren können. Im Gegen­
satz zu Rallye Racing 97 ha­
ben diese Veränderungen 
auch tatsächlichen Einfluß auf 
die Steuerbarkeit. Am spür­
barsten ist noch der Einsatz ei­
nes Slicks auf vereisten Ne­
benstraßen in Finnland; wenn 
es um Feinheiten an der 

Stoßdämpfer-Abstimmung 
geht, wird die Sache bereits 
bedeutend diffiziler. 

Alte Leiden und neue Ideen 

Die Arbeitslosen-Statistik be­
grüßt einen weiteren Neuzu­
gang: dem lästigen Live-Kom­
mentator aus dem ersten Teil, 
der mit einem reichlich einge­
schränkten Fundus an Lebens­
weisheiten den Nerv-Faktor ei-

Unks und groBes Bild unten: Als Hintergrund dient meist eine 2D-Kulisse 
(hier: Alpen-Panorama in der Schweiz). Unten: Die Kamele auf dem orienta· 
lischen Basar sind komplett animiert; das merkt man allerdings nur, wenn 
man mit geringer Geschwindigkeit an der Einzäunung vorbeifährt. 

... -
...... ... -

-- -..... -� :t. . ... 
r- ..,.._.. 

Im Vergleich 

Strecken 
Fahrzeuge 
Szenarien 

Grafik 

Justierbare Fahrzeug-Einstellungen 
Splitscreen-Modus (2 Spieler an einem PC) 
Markierungshütchen-Slalom 
Zeitfahren 
Gegner pro Etappe 
Fahrzeug-Perspektiven 
Replay-Funktion 
Deformierungen am Fahrzeug 
Integrierter CD·Piayer 
Rennkommen�erung via Sprachausgabe 
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Bleifuß 
6 
1 2  

Palm Town Night (Stadtkurs), Lake Volley (Alpen­
Paß), Palm Town Night (Stadtkurs bei Nacht), 

Lindburg (europäische Großstadt), Sunbeach Hili 
(Uferstraße), Sandrock (Wildwest-landschaft) 

VGA 320 x 200 (256 Farben), 
SVGA 640 x 480 (256 Farben) 

ja 

Bleifuß 2 
6 + 1 Bonus-Strecke 

1 6  

England, Ägypten, San Franciso, Finnland, 
Schweiz, Kolumbien 

VGA 320 x 200 (256 Farben), VGA 320 x 200 
(65.000 Farben), SVGA 640 x 480 (256 Far­

ben), SVGA 640 x 480 (65.000 Farben) 

ja 

nein 
ja 
4 
4 

Ja 
Ja 
ja 

nein 
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Die zusthaltbare (ockpit-Ansitht 
sorgt für einen deutlich spürbaren 
Performance-Zuwachs. 

nes leibhaftigen Beifahrers bei 
weitem übertraf, wurde kluger­
weise das Mikrofon abgeschal­
tet. Leider sind aber auch "sinn­
volle" Features wie der Markie­
rungshütchen-Slalom ersatzlos 
gestrichen worden. Statt dessen 
haben die Programmierer an 
einen praktischen CD-Piayer 
gedacht, der statt trantütigem 
Arcade-Gedudel lhre ganz per­
sönlichen Lieblings-Songs ab­
spielt. Wenn Bleifuß 2 ausgelie­
fert wird, gehört hoffentlich 
auch ein funktionierender Netz­
werk-Modus zum Lieferumfang. 
Die Betonung liegt dabei aus­
drücklich auf "funktionierend". 
Denn diese Multiplayer-Option 
für bis zu vier Spieler war in 
unserer Testversion zwar bereits 
enthalten und ohne Einschrän-
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ln der Werkstatt dürfen Sie nicht nur die Stoßdämpfer und die Bremsen in 
jeweils fünf Stufen justieren, sondern auch die passenden Reifen für jede 
Strecke auswählen. ln Finnland benötigen Sie z. B. Schnee-Reifen. 

kung spielbar, aber leider ha­
ben sich hier ähnliche Synchro­
nisationsprobleme wie beim 
Vorgänger herauskristallisiert -
ein Ärgernis, das die Graffitis 
offenbar immer noch nicht rich­
tig im Griff haben. Ganz zu 
schweigen von einer akzepta­
blen Performance, denn sobald 
mehr als zwei menschliche 
Spieler gleichzeitig ins Gesche­
hen eingreifen, wird daraus ei­
ne recht zähAüssige Angelegen­
heit. Solange sich in diesem 
Punkt keine brauchbare Lösung 
abzeichnet; sollten oll jene mit 
schwerpunktmäßigen Ambitio­
nen in Sachen "Bieifuß 2 im 
Netzwerk" erst mal unsere wei­
tere Berichterstattung zu diesem 
Thema abwarten. Eine echte 
Bereicherung und erwiesener-

maßen praxistauglich ist hinge­
gen der Splitscreen-Modus, mit 
dem zwei Fahrer gleichzeitig 
an einem PC gegeneinander 
spielen können. 

Petra Maueröder • 

!itaternent 
Diese Redak­
teure sind 
schon ein sel­
ten verwöhntes 
Pack: Do ho­
ben sie u. o. 
einen fetten 
Pentium 166 mit 32 MB RAM 
unter dem Schreibtisch, der 
selbst Fl Grand Prix 2 einiger­
maßen in die Knie zwingt. Und 
dann jammern sie rum, wenn 
Bleifuß 2 bei 640 x 480 Bild­
punkten im HiColor-Modus 
ruckelt - das hoben wir gern. 
Aber im Ernst: ohne Pentium-PC 
ist unser Spiel des Monats 
grundsätzlich ungenießbar. Wer 
SEGA Rally in der Spielholle 
oder auf dem Soturn gespielt hat 
und beim Anblick dieses Pracht­
stücks ein fassungsloses "Sowos 
will ich auch für meinen PC!" ge­
stammelt hat, wartet entweder 
auf die angekündigte Umsetzung 
des Originals oder kauft sich 
schon jetzt Bleifuß 2. Grafik, 
Steuerung, Strecken-Design -
von vorne bis hinten ollererste 
Sohne (unterstellt man mal die 
possende Hardware). Stark mo­
tivotionsmindernd empfinde ich 
ober den unverschämt hohen 
Schwierigkeitsgrad und die feh­
lende Speichermöglichkeit zwi­
schen den Rennen des Turnier­
Modus. Nur durch viele, viele 
Trainings-Stunden und exzessi­
ves Herumexperimentieren mit 
den Fahrzeug-Einstellungen er­
zielt man auf Dauer passable 
Resultate. Wer derartige Heraus­
forderungen nicht scheut, ist mit 
Bleifuß 2 auf jeden Fall gut bera­
ten - und das nicht nur des fai­
ren Preises wegen. 
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LESERBRIEFE  

Leserbriefe schicken 
Sie biHe an folgende 
Anschrift: 
Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
lsarstraße 32 
90 45 1 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 

TKDPF!iACHE 
Hallo Rainer! Im Gegensatz zu 
vielen Lesern Eurer Magazine 
bin ich vollauf damit zufrie­
den, daß bisher keine Fotos 
von Dir abgedruckt wurden. 
Mehr noch! Die Karikatur Dei­
nes Antlitzes hat schon eine 
solch erschreckende Wirkung 
auf mich, daß ich mir sicher 
bin, den Anblick eines Fotos 
nicht zu ertragen. Versteh' 
mich jetzt bitte nicht falsch! Es 
liegt mit fern, Dich zu beleidi­
gen, ganz im Gegenteil: wir 
sind echte Leidensgenossen! 
Wie oft ist es mir passiert, daß 
ich - natürlich völlig zu Un­
recht - aus öffentlichen Bädern 
verwiesen wurde!? Angeblich 
trage ich dadurch, daß ich alle 
Kinder mit meinem Aussehen 
erschrecke, dazu bei, daß die 
Wasserqualität im Pool ver­
schlechtert wird. Mein einziger 
Kontakt zur Außenwelt sind 
mein Computer und der Pizza­
bote. Ich verlasse nur selten 
das Haus. Und wenn, dann 
nur nach Einbruch der Däm­
merung und mit einer Papier­
tüte über dem Kopf. Übrigens 
kann man Papiertüten sehr 
hübsch zurechtmachen! Sie se­
hen dann fast aus wie echte 
Gesichter. Naja, fast. Wie se­
hen eigentlich gesellschaftliche 
Zusammenkünfte da draußen 
aus? Ich kenne ja nur die 
BBQs von der Southfork­
Ranch, die Geburtstagspartys 
aus Beverly Hills 902 10 und 
die Sylvesterparty von Mr. 
Bean, wobei mir persönlich 
letztere am meisten zusagt! 
Mein Brief wird Dir hoffentlich 
über Enttäuschungen der Ver­
gangenheit und über solche, 
die Dich ganz gewiß noch er­
warten, hinwegtrösten. Und 
vergiß bitte nie: 
DU BIST NICHT ALLEIN! 
Schöne Grüße aus Kanada: 

Marcus Bauer 

Und wenn Du Dich jetzt noch 
ausschließlich von Hambur­
gern, Currywurst und Pizza 
ernähren kannst, hättest Du 
eine reelle Chance, bei uns 
anzufangen. 

T AI\IFRA.IiE 1 

Hallo PC Games, 
Ich weiß nicht, ob Ihr mir helfen 
könnt, aber vielleicht doch. Da 
meine PC-Spiele-Sammlung 
sehr klein ist und mein Budget 
nicht immer für ein neues Spiel 
reicht, möchte ich von Euch 
gerne wissen, wo sich das 
nächste PC-Spiele-Geschäft im 
Umkreis von BadNeunahr/ Ahr­
weiler befindet, das auch Spiele 
verleiht. Schlimmstenfalls wäre 
ich bereit, bis nach Bonn zu 
fahren. 
Bis dann: 

David 

Dieser Brief wurde stellvertre­
tend abgedruckt, für etliche 
gleichen Themas, die immer 
wieder eintreffen. Natürlich 
helfen wir Euch gerne - wenn 
wir können. Allerdings ist es 
schon etwas viel verlangt, 
sämtliche Händler in der Repu­
blik zu kennen. Da kann ich 
eigentlich nur die lokale Presse 
oder die gelben Seiten emp­
fehlen. Habt bitte Verständnis 
dafür, daß wir solche Anfra­
gen nicht beantworten kön­
nen. 

T AI\IFRA.IiE i! 

Hallo Rainer! 
Ich habe da ein Problem, bei 
dem ich hoffe, daß Du mir hel­
fen kannst. Ich habe mir, nach­
dem ich eine Anzeige der Fir­
ma XYZ in der PC Games 9/96 
gesehen habe, gedacht, das 
sind aber tolle Angebote. Also 
habe ich mir am 7. August die 
beiden Spiele Bleifuß und X­
Wing Collection für nur 60 
Mark bestellt. Ich schickte den 
Brief mit dem Bargeld noch am 
seihen Tag weg. Nachdem ich 
20 Tage auf mein Paket gewar­
tet habe, kam mir der Verdacht, 
daß ich einer Briefkastenfirma 
aufgesessen bin. Zuerst einmal 
kam es mir im nachhinein doch 
sehr komisch vor, daß dieser 
Versand telefonisch nicht zu er­
reichen ist! Dann findet man 
unter der angegebenen Adres-

se ein italienisches Spezialitä­
tengeschäft. Ein Spezialitäten­
geschäft, das Computerspiele 
anbietet? Als nächstes kam es 
mir komisch vor, daß keine 
Nachnahme, sondern nur Bar­
geld oder Euro-Scheck als Zah­
lungsmittel akzeptiert wurden. 
Ist es denn so, daß Ihr die An­
bieter, deren Anzeigen Ihr ver­
öffentlicht, auch prüft? Sonst 
kann ja jeder ahnungslose Le­
ser dort Geld hinschicken, was 
er nie wieder sieht. Ich bin et­
was vom Thema abgeschweift. 
Der Grund, warum ich Dir 
schreibe, ist der, d�ß ich weiß, 
daß Du in der Vergangenheit 
Lesern bei Problemen mit Fir­
men geholfen hast. Ich möchte 
nun gerne wissen, wie ich ent­
weder mein Geld oder die 
Spiele bekommen kann. Viel­
leicht weißt Du ja etwas, was 
mir helfen kann. 
Auf Wiedersehen: 

Holger lewen 

Weder wir noch andere Zeit­
schriften "überprüfen" die Fir­
men, welche Anzeigen schal­
ten. Natürlich kann es vorkom­
men, daß sich so auch 

"schwarze Schafe" einschlei­
chen. Wenn wir davon etwas 
mitbekommen, werden wir uns 
natürlich weigern, weiterhin 
deren Anzeigen zu veröffentli­
chen - was auch schon gesche­
hen ist. Bargeld in einem ein­
fachen Brief zu verschicken, ist 
mehr als nur leichtsinnig. Das 
kann ich immer nur betonen! 
Du hast keinerlei Beweis, daß 
diese Firma eine Bestellung -
von Geld ganz zu schweigen -
von Dir erhalten hat. Bei einem 
beigelegten Scheck könnte 
man wenigstens noch nach­
prüfen, wer das Geld abgeho­
ben hat. Und da Du nicht ein­
mal ein Einschreiben oder ei­
nen Wertbrief geschickt hast, 
kann ich absolut nichts für 
Dich tun. Ich fürchte, Du mußt 
die 60 DM unter der Rubrik 
"Lehrgeld" abbuchen. Wenn 
Ihr etwas von Versandhänd­
lern bestellt, immer nur per 
Nachnahme oder Verrech­
nungsscheck bezahlen. Nie­
mals Bargeld in einem einfa-
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chen Brief verschicken. Das 
sind eigentlich ganz einfache 
Regeln, von denen ich ange­
nommen habe, daß sie auch 
allgemein bekannt sind. 

TVDRWURF 
Sehr geehrte 
Damen und Herren, 
mein 1 3jähriger Sohn liest mit 
Begeisterung die PC Games, 
um sich Anregungen über die 
auf dem Markt befindlichen 
Spiele zu holen. Ihre Beschrei­
bung und Wertung der Spiele 
sind für ihn von großer Bedeu­
tung für den Kauf von neuen 
PC-Spielen. Von der Aufma­
chung Ihrer Zeitschrift und der 
Art der Spielebeschreibung 
hatte ich bislang auch den Ein­
druck, eine kompetente Fach­
zeitschrift zu lesen und eine 
Entscheidungshilfe beim Kauf 
neuer Spiele zu bekommen. 
Sie können sicher nachvollzie­
hen, daß dies Für Eltern spiele­
begeisterter Kinder bei der 
unüberschaubaren Anzahl von 
PC-Spielen von großer Bedeu­
tung ist. Um so erstaunter war 
ich, als ich feststellte, daß ein 
von Ihnen vorgestelltes 
Actionspiel von der Bunde­
sprüfstelle für jugendgefähr­
dende Schriften indiziert wur­
de. Zum Zeitpunkt Ihrer Bewer­
tung des Spieles war die Ent­
scheidung der Bundesprüfstelle 
vermutlich noch nicht bekannt. 
Doch als Fachzeitschrift sollten 
Sie m. E. zumindest in der La­
ge sein, zu entscheiden, ob ein 
derartiges Spiel für Jugendli­
che geeignet ist und entspre­
chende Hinweise in der Spiele­
bewertung aufnehmen. Ich 
muß also davon ausgehen, 
daß der Jugendschutz bei 
Computerspielen in Ihrer Be­
wertung der Spiele und auf Ih­
re Entscheidung, inwieweit ei­
ne Demo auf der CD wieder­
gegeben werden soll, keine 
Rolle spielt. Ich werde daraus 
meine Konsequenzen ziehen 
und die PC Games nicht mehr 
kaufen. Ich werde dies auch 
Eltern anderer Kinder nahele­
gen. Einen Abdruck dieses 
Schreibens habe ich an die 
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Bundesprüfstelle für jugendge­
fährdende Schriften geleitet. 
Mit freundlichen Grüßen: 

Reiner Floren 

Sehr geehrter Herr Floren, 
leider müssen wir Ihnen mittei­
len, daß wir kein Computer­
magazin ausschließlich für Ju­
gendliche machen. Und nicht 
immer sind die Wege der BPjS 
für uns ersich�ich, geschweige 
denn vorhersehbor. Eine lndi­
zierung bedeutet, daß dieses 
Spiel Kindern und Jugendli­
chen nicht zugänglich gemacht 
werden darf. Mit einem Verbot 
hat es nichts zu tun. Ist nun je­
des Spiel, welches nicht indi­
ziert wurde, auch automatisch 
für Kinder und Jugendliche ge­
eignet? Ich meine nein. 
Sich einfach nach den Ent­
scheidungen der BPjS zu rich­
ten, hieße, es sich zu einfach 
zu machen. Oder sollten wir, 
in einer Art von vorauseilen­
dem Gehorsam, von Berichten 
über Spiele absehen, die viel­
leicht indiziert werden könn­
ten? Oder sollten wir gleich 
auf alle Spiele verzichten, die 
Gewalt zum Inhalt haben? Un­
ser Magazin wäre sehr dünn 
und hätte eine sehr kleine Auf­
lage. Auch wenn Sie es uns 
übelnehmen werden, wir ver­
dienen unser Geld ausschließ­
lich mit Berichten über die 
Computerbranche. Für einen 
qualifizierten Jugendschutz 
sind wir weder ausgebildet 
noch zuständig. Wenn ein 
Spiel Gewalt zum Inhalt hat, 
werden wir zwar darauf hin­
weisen, aber wir werden - und 
können - nicht auf einen Be­
richt verzichten, da diese 
Handlungsweise uns viele voll­
jährige Leser kosten würde, 
die hauptsächlich dazu beitra­
gen, unsere Arbeitsplätze zu 
sichern. Wir möchten uns auch 
nicht in Ihre Erziehung einmi­
schen. Was Ihr Kind spielen 
darf, sollten Sie entscheiden. 
Wir geben Ihnen dafür zwar 
die Informationen, aber die 
Entscheidung müssen Sie selbst 
treffen. Einfach nur uns den 

"schwarzen Peter" zuzuschie­
ben ist leicht - hilft aber weder 
Ihnen noch uns weiter. 

TOUERBEET 
Hallo Rainer! 
Ich habe mich nach langer Zeit 
endlich auch entschlossen, Dir 
meinen ersten Leserbrief zu 
schreiben. Zu Eurem Magazin 
sage ich nicht allzu viel, da Du 
die drei Seiten sowieso kürzen 
würdest. Nun zu meinen Fra­
gen bzw. Anregungen. 
1 .  Wie wäre es, wenn Ihr ei­
nen Teil Eurer Leserbriefe 
(natürlich mit Deinen Antwor­
ten} auf Eure CD brennen wür­
det? Deine Seiten sind nämlich 
etwas kurz. 
2. Warum testest Du fast nie 
Spiele? 
3. Was hast Du eigentlich ge­
gen 11Z"? 
4. Was sind Deine drei Lieb­
lingsspiele? 
5. Was muß ich tun, um abge­
druckt zu werden? 
So, das war's. Grüß Petra und 
den Rest der Redaktion von 
mir! 

Alexonder Merle 

1 .  Das wäre eine Überlegung 
wert. 
2. Ehrlich gesa"gt habe ich kei­
ne allzu große Lust dazu. Und 
über gute Spiele zu schreiben, 
macht mir eh keinen Spaß. 
Wenn schon, donn über ab­
grundtief schlechte Games, 
von denen es sehr zu meinem 
Leidwesen zu wenige gibt. 
Vielleicht liest diese Zeilen ja 
ein Programmierer und tut 
mir diesbezüglich einen Ge­
fallen. Aber allzu große Hoff­
nungen mache ich mir da 
nicht. 
3. Ich persönlich mag es nicht 
besonders, da es mir zu hek­
tisch ist. Dieses Gehechel nach 
den Fähnchen macht mir ein­
fach keinen Spaß. Ich bin ein 
leidenscha�icher Stützpunkt­
bauer - hier kann ich nix bau­
en. 
4. Command & Conquer, 
WarCraft 2 und ... 
5. Gedanken ordnen - nieder­
schreiben - und mir per Post, 
Fax (091 1 -6426333) oder E­
mail (rrosshirt@pcgames.de) 
zukommen lassen. Eigen�ich 
ganz einfach, oder? 

fGomes�/ 

T I\IACH!iCHLA6 

Lieber Rainer, 
auch auf die Gefahr hin, daß 
die von Eurer Redaktion viel­
leicht vorgenommene sinnwah­
rende Kürzung meiner Zu­
schrift darin bestehen wird, 
daß der Brief den kürzesten 
Weg in den Rundordner findet, 
kann ich einfach nicht umhin, 
mir meinen Ärger über Mora 
von der Seele zu schreiben. Ich 
stelle mir die Frage, wann 
endlich dieses leidige Gerede 
(nein - "Geseier" schreiben wir 
in diesem Zusammenhang 
NICHT! Immer schön höflich 
bleiben. Anm. v. RR) ein Ende 
finden wird. Vor allen Dingen: 
was hat das in einer Compu­
terzeitschrift zu suchen? Viel­
leicht sollte Mora lieber "Em­
ma" lesen {oh weia: wieder 
DM 5.- in die Chauvi-Kasse 
[mach zehn daraus. Anm. v. 
RR])? Frauen sind nun einmal -
Gott sei Dank - anders als 
Männer! Wenn das nicht so 
wäre, hätte Adam auch mit oll 
seinen Rippen sterben können. 
Damit ist aber noch nicht ge­
sagt, daß Frauen weniger wert 
wären oder gar auf Objekte 
reduziert würden. Aus meiner 
Sicht haben Frauen tatsächlich 
ngewisse Vorzüge", die nun 
einmal auch in körperlichen 
Eigenschaften zum Ausdruck 
kommen. By the way: Wenn 
ich Frauen über Männer reden 
höre, fallen da auch recht sei­
len Bemerkungen wie: "Don­
nerwetter, hat der aber einen 
tollen Charakter!" oder: "Der 
ist aber schön zuverlässig!" 
Über Frau Maueröders Cha­
rakter weiß ich auch nichts -
geht aus dem Bild irgendwie 
nicht hervor. Dennoch finde 
ich sie nicht unattraktiv - und 
hätte auch gegen ein Poster 
nichts einzuwenden. Bin ich 
jetzt ein Macho? Oder ein 
Schwein? Vermutlich beides 
und noch viel Schlimmeres! Ich 
empfand die Antwort von Frau 
Maueröder in diesem Zusam­
menhang denn auch als erfri­
schend souverän. Ich für mei­
nen Teil kann die leeren Phra­
sen, die aus jenem Lager he-



LESERBRIEFE ,• "'" 

rüberschallen, nicht mehr TDA!i LETZTE guten, alten lndyCar. Liebe kri-
hören, und dennoch bügle ich fische Verbraucher da draußen 
meine Hemden selbst, sauge Hallo Rainer, - meldet Euch mal dazu! 
Staub und bringe den Müll da ich keine Lust habe, mir ei- J. L. (aus Sicherheitsgründen 

hinaus. Früher wurden positive nen schleimigen Vorspann aus- mal ohne Adresoe) 

Äußerungen über das Ausse- zudenken, komme ich lieber 
hen einer Frau als Kompliment gjeich zum Thema. Die neue Keine Panik! Alle unsere Leser, 
aufgefaßt; heute verstehen Ara hat begonnen. Nun ist es die mir einen Leserbrief (mit 

lhf 
manche Mitbürgerinnen dieses da: das große, bunte Grand oder ohne Adresse) geschrie-
einfach nur als Anzüglichkeit - Prix 2. Nach den vielen tollen ben haben, leben noch. Falls 
mir unverständlich. Tests konnte ich nicht widerste- nicht, ist zumindest mit dem 

Hans hen, die Rennsim auch gleich Leserbrief kein kausaler Zu-

Groß- zu kaufen. Und die Autos se- sammenhang herzustellen. 
Sinnwahrende Kürzungen? hen wirklich fast so aus wie im Nun wieder zum Thema: Ir-
Deinen Brief mußte ich regel- Fernseher {vor zwei Jahren}! gendwie keimt bei mir der 

händler 
recht zurechtschneiden - und Jetzt gibt es auch ein vernünfti- Verdacht auf, daß Du das 
den Schluß habe ich sicher- ges Setup für den Boliden. Handbuch nicht gelesen hast, 
heitshalber gleich ganz weg- Man kann nach Auswertung was ich Dir aber dringend ans 
gelassen - ich bin ja nicht le� der Telemetrie wirklich fast ie- Herz legen möchte. Das von 

für bensmüde! Im Ernst, Junge: so des Schräubchen selbst anzie- Dir beschriebene, merkwürdi-
geht das nicht. Natürlich hen. Also an sich ein tolles ge Lenkverhalten ist ein Resul-
kannst auch Du hier Deine Programm. Ist es die Erlösung, tat Deiner eingeschalteten · 

PC-
Meinung sagen, aber immer auf die wir iahrelang gewartet Lenkhilfe. Eine liebenswerte 
höflich bleiben - und niemals- haben? Dann hätte ich be- Hilfestellung für Anfänger, 
nienicht die PFade des guten stimmt nicht geschrieben. Aber aber Profis wie Du sollten sich 
Geschmacks verlassen. Ich da war ia noch was: die Steue- nicht damit aufhalten. Aus-

GD-ROM hätte allerdings nicht gedacht, rung! Ja, ia, ietzt regt sich wie- schalten - und schon kannst 
daß der Brief von Mora so vie- der mal so ein Nörgler auf, Du Dich an den herrlichsten 
le Emotionen aufwallen läßt. weil ihm die Haare auf dem Unfällen freuen - und mit et-
Wenn ich mich nicht angegrif- Kopf nicht passen. Nein, ganz was Übung auch weit jenseits 

+ fen fühle, warum werde ich falsch. Auf der Geraden lenkt der Ideallinie gewagte 
jetzt ständig verteidigt? Ist ja sich der Flitzer ia schon wie Manöver fahren. Dein Bolide 

SOßl 
recht nett von Euch, aber - wie mein Frühstückspudding. Aber reagiert lahmer als eine brave 
auch unser Hans so richtig wehe es kommt eine Kurve, Familienkutsche? Aha - wir 
meinte - "Was hat das in einer dann hat das Progi seine eige- haben also auch noch die 
Computerzeitschrift zu su- nen Gesetze. Was viele für Un- Traktionskontrolle eingeschal-

PSI- chen?" Ich dachte wirklich, daß tersteuern halten, ist etwas tet! Feigling! Weg damit. Oh-
dieses Thema erschöpfend (in ganz anderes. Will ich aus tak- ne diese Hilfe wird Dir Dein 
des Wortes wahrstem Sinne) fischen Gründen (z. B. ieman- Auto mit den schönsten, aber 
abgehandelt wäre, und ich den schneiden) eine andere Li- schwer berechenbaren Dre-

Spiele würde eigentlich auch gern auf nie fahren, dann reagiert das hungen, die gnadenlos jedem 
weitere diesbezügliche Aus- Programm vor der Kurve so: unvorsichtigen Gasstoß fol-
Führungen verzichten. Wenn man fährt weiter geradeaus gen, schon zeigen, was ein 
nicht unbedingt Euer Herz dar- und erst auf der Ideallinie lenkt agiler Mittelmotor ist und Dein 

+ an hängt, würde ich das The- das Programm sprichwörtlich Mittagessen einmal war. Po-
ma wirklich freudig versanden ein. Da gibt es ia bei Test Drive werslide? Aber ja doch - mehr 
lassen. Ein wenig schade finde fast mehr lnteraktivität! Eine als Dir lieb ist. Wenn Du nun 

Zubehör ich es jedoch, daß sich zwar je- Frechheit bei einem Programm auch noch die automatischen 
de Menge Männer dazu dieser Preiskategorie. Das mag Bremsen, eingeblendete Ideal-
geäußert haben, aber fast kei- vielleicht die vielen Anfänger Iinie, automatische Schaltung 
ne Leserin. Das nur nebenbei. nicht stören, aber ieder, der und die Unzerstörbarkeit ein-

Bitte nur Mir graut schon vor dem Tag, sich dafür etwas mehr interes- geschaltet hast, wundert es 

Händleranfragen! an dem ich an dieser Stelle Dis- siert, fühlt sich an diesem Punkt mich nicht, daß Du das Pro-
kussionen führe über Vor- und irgendwie beschnitten. Wo gramm so aufregend wie eine 
Nachteile von Tiefkühlkost bleibt da die Agilität eines Mit- Ubertragung der Meister-
und/ oder ob Isalobare eine Ieimotorsportwagens (erst mal schaften im Hallenhalma fin-
konkave oder konvexe Ober- die dest. Sollte ich mit meiner Mei-

Computerspiele + Zubehör fläche voraussetzen. Sicher- Kuuurvenlaaage ausprobie- nung falsch liegen, bitte ich 
Passauer Straße 1 3  heitshalber werden diese The- ren), wo ist der Powerslide? um heftige Belehrungen. Wo-
D-94133 Röhrnbach men vorsorglich schon von der Nein, das Ding reagiert braver mit ich wieder auf ein Thema 

Tel. 08582/9605-0 
Liste der abdruckbaren Themen als eine Familienkutsche. Spä- umgelenkt habe, das in dieser 
gestrichen - sie dienten eh nur testens wenn ich mal wieder Zeitschrift erwartet wird. 
als Beispiel - um irgendwel- von der Kortbahn komme, Ion- Selbst Olli Menne guckt schon 
chen Witzbolden vorzubeugen. de ich immer wieder bei dem wieder versöhnlich. 
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fGume��l 
Serviceleistungen im Überblick 

Die richtige NunJnJer ...  
Immer wieder tau,hen bei diversen Hotlines Mißverständnisse auf, die für beide Seiten 
- für den Kunden und den Hersteller - ärgerlich und zeitaufwendig sind. Wenn Sie fol­

gende Hinweise beachten, können Sie schon im Vorfeld ausschließen, mit der falschen 

Stelle verbunden zu sein. 

T Probleme mit einem De-
mo, Bugfix oder Update T Probleme mit der 

Cover-CD-ROM 

Bitte rufen Sie den Hersteller di- Sollten Probleme mit unserer 
rekt an, er hat das jeweilige Spiel Cover-CD-ROM auftauchen 
entwickelt und kennt sich deshalb (Menüprogramm, Verzeichnis-
auch am besten mit dem Produkt struktur), so wenden Sie sich 
aus. Eine Liste der momentan in bitte an unsere Ho�ine: Montag 
Deutschland eingerichteten Num- bis Freitag, 1 4  bis 1 8  Uhr, 
mern �nden Sie unten. 091 1 -305030 

T Tips und Tricks zu einem 
bestimmten Spiel, sonsti- T Die Cover-CD-ROM läßt 

sich nicht lesen bzw. ist 
ge Fragen defekt 

Wenden Sie sich am besten Füllen Sie bitte unseren Reklame-
auch gleich an den Hersteller. tionscoupon (im Tips & Tricks-Teil) 
Den deutschen Vertrieb finden aus und schicken Sie diesen zu-
Sie meistens auf der Rückseite sammen mit der CD-ROM an: 
der Spielepackung. 

Hotlines 
Hersteller 
Acdoim 
Activision 
Art Deparlment 
Ascon 
Attic 
Blue Byte 
BMG lnteractive 
Bomico 
Copstone 
Disney lnteractive 
Electronic Arls 
Greenwood Entertainment 
lkorion 
Infogrames 
Konomi 
Mox Design 
MicroProse 
Mindscope 
Navigo 
NEO 
Nintendo 
Philips Medio 
Psygnosis 
Ravensburger lnteroctive 
Sega 
Sierra Coktel Vision 
Sohgold 
Soh Enterprises 
Software 2000 
Starbyte Software 
Viacom New Medio 
Virgin 
Worner lnteractive 

Astat Medio, Reklamation PC 

Telefon 
02 1 1·5 23 32 22 
0 61 07·94 51 45 
02 34·9 32 05 50 

0 52 41·96 69 33 
0 74 31 ·5 43 23 
02 08·4 50 88 88 
01 80·530 45 25 
0 61 07·94 51 45 
0 40·39 1 1 1 3 
0 69·66 56 85 55 
0 52 41 ·2 60 24 
02 34·9 32 05 55 
02 41 ·470 15 20 
02 21·4 54 31 06 

02 21·61 2352 
00 43·3 68 72 41 47 

0 52 41 ·94 64 80 

02 08·89 92 41 24 
0 89·324 66 222 

00 43·16 07 40 80 

01 30·58 06 
0 6 1  07·94 5 1 45 

0 69·66 54 34 00 

07 5 1 ·86 1 944 

0 40 ·2 27 09 61 

0 6 1 03·99 40 40 
0 2 1  31·9651 1 1  
0 66 92·46 42 
0 52 41·98 60 1 0  

02 34 ·68 04 94 
01 30·82 01 1 5  
0 40·39 1 1  1 3  

0 40·27 85 53 06 

Wann? 
24 Stunden am Tag 
Mo·Fr 15�-l a•• 
Mo·Fr 1 5�-J a•• 

Mo·Fr 1 4�- l r• 
Mo-Fr goo.J goo 

Mo-Fr 1 5oo_ l 9.oo 

Mo·Fr 10••.1 r• 

Mo-Fr 1 5°0·1 8°0 
Mo·Do 1 5···18•• 

Mo·Fr 1 1 ••.] 9•• 

Mo-fr 1o···1 2••, 14···17"" 

Mo·Fr 1 s···1 8•• 

Mo, Do, Fr 1 5••-Ja•• 

Mo, Di, Do, Fr 15""·1 8"" 
Mo-f· 1700·20°0 
Mo-fr 15�-Ja•• 

Mo, Mi 14""·17"" 
Mo, Mi, Fr. 1 5···1 8•• 

Mo-fr 13°"·1 8•• 
Mo-fr 15°0 • 1 8°0 

Mo-fr 1 100·19� 

Mi, Fr 1 5�·18� 
Mo-fr r·l9"" 
Mo-Do 16".·1 9"" 
Mo·Fr 1 0�·18� 

Mo·Fr 9"··1 9"• 
Mo, Mi, Fr 15••-ta•• 
Di, Do 1 a••. 2o·· 

Mo·Fr l l oo.J 3oo, 1 4oo.1 goo 

Mo 16°0·18°0 
Mo-Fr. 9°0-l ?OtJ 

Mo·Do 1 4".·18•• 
Di, Mi, 0o ts••-ta·· 

Games, Am Steineeher Kreuz 
22, 90427 Nürnberg 

T Heftnachbestellungen 

Es können jeweils nur die letzten 
drei Ausgaben nachbestellt wer-
den (Zahlung nur per Vorkasse). 
Bitte wenden Sie sich nur schrift-
lieh an: CP Verlag & Agentur 
GmbH, Leserservice, lsarstraße 
32-34, 90451 Nürnberg 

T Fragen zum 
Abonnement 

Haben Sie Fragen zu Ihrem 
Abonnement, so wenden Sie 
sich bitte an: 091 1 -53251 79 

--l im Internet 
http./ /www acdaomnation.com 
http:/ /www.octivision.com 

I 
http:/ /www.bluebyte.de 

http:/ /www.bomico.de 

http:/ /www.disney.com 
http:/ /www.ea.com 

hHp:/ /www.ikorion.com 
hnp:/ /www.infogrames.com 
http:/ /www.konomi.c:om 

http:/ /www.microprose.com 
http:/ /www.mindscope.com 

http:/ /www.info.co.ot/nea 
http:/ /www.nintendo.com 
http:/ /www.philipsmedia.com 
http:/ /www.psygnasis.com 

http:/ /www.sega.com 
http:/ /www.sierro.com 

http:/ /www.softwore2000.de 

http:/ /www.viocomnewmedia.com 
hnp:/ /www.vie.com 

Diese Hotlines können Ihnen bei Problemen weiterhelfen. Sind Sie auf der Suche noch einem Potch oder Bugfix, 
so können Sie sich auch direkt im Internet umsehen. Meistens findet man hier das gewünschte File. 



Liebe Tips & Tricks-Leser, 

in diesem Monat präsentieren wir Ihnen 
den zweiten Teil  unserer Tips zu Grand 
Prix 2. Diesmol hoben wir uns die 
Strecken Monaco, Spanien und Kanada 
vorgeknöpft und olle wichtigen Stellen 
genou unter die Lupe genommen. 

Einen ganz besonderen Leckerbissen haben wir für alle 
Fans des Echtzeit-Strategiespiels Z vorbereitet. Der Designer 
selbst hat tief in die Trickkiste gegriffen und die Levels 8 bis 
20 haarklein auseinandergenommen. Mit diesen Tips von 
Eric Motthews sollten Sie schon bald Commander Zods 
Liebling sein. 
Freunde ausgeklügelter Adventures werden mit Baphomets 
Fluch auf ihre Kosten kommen. Im ersten Teil unserer 
Komplettlösung begleiten wir George Stobbord bis ins 
ferne Syrien. 
Darüber hinaus finden Sie ab Seite 702 zahlreiche Kurz­
tips, mit denen sich das Spiele-Leben sehr viel einfacher 
gestalten läßt. 

Viel Spaß mit dieser Ausgabe wünscht Ihnen 

Simen Schmid 

Ja, i1h mikhte HELP·Sammelordner für meine PC Magazin·nps bestellen: 
_ St. HELP·Sammelordner "PC Games" je I 0, · DM 

Gesamt DM 
zzgl. Verpa1kungs· und Versandkosten (lnlaod DM 6.-/A .. �ol DM 13.-1 DM 

l1h zahle den Gesamtbetrag von 
D bar (Geld liegt bei) 

DM 
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'FRICKS 
Grand Prix 2 
Komplettlösung - Teil 2 . . . . . . . . . . .  Seite 686 
Tips zu den Strecken in Monaco, 
Spanien und Kanada 

z 
Komplettlösung - Teil 2 . . . . . . . . . . .  Seite 692 
Level 8-20, Tips vom Spieledesigner Eric Matthews 
und seinem Programmierteam 

!�p���.��i��. ����� . .  Seite 700 
Schon jetzt haben wir den ersten Teil des 
brandaktuellen Adventures gelöst! 

Kurzfips . . . . . . . . . . . . . . .  seite 102 
Afterlife B. Manager Pro 2.0 
Sattle Arena Toshinden Sattle lsle 3 
Civilization 2 Comix Zone 
Das Schwarze Auge 3 Elisabeth I. 
Eradicator Demo FIFA Soccer '96 
Fugger 2 Grand Prix Manager 
Monty Python Rayman 
Return Fire Ripper 
Shellshock Slipstream 2000 
Syndicate Wars Virtua Fighter PC 
z 

JETZT 
D per V·S1hedt 

Coupon bitte s1hid!en an: 

e für Ihre Power-Tips 
aus der PC GAMES 

Computec Verlag 
Leserservice 
Postfach 
90327 Nürnberg 

Name .................................................................................................. . 

Strafte ............................................................................................... .. 

PLZ Wohnort ....................................................................................... . 

Datum/Unters1hrilt ............................................................................ .. 

e für die wichtigsten 
288 Seiten des Jahres 

e für nur DM 1 0,-

.VON SPIEL 
FUR SPIELEP 



TIPS & TRICKS 

Komplettlösung Teil 2: Monaco, Spanien, Kanada 

lirand Prix i! 
Im zweiten Teil unserer "Komplettlösung" finden Sie die 
Strecken Monaco, Spanien und Kanada. Wenn Sie die An­
gaben einhalten, dürfte kein Kurs größere Probleme ver-

Monaco - Monte Carlo 
Monaco ist für viele immer noch die Parade-Strecke der Formel l .  Die 
optisch aufregende Strecke führt komplett durch die Innenstadt und 
lockt jährlich zehntausende in die europäische Steueroase. Hier geht 
es nicht um hohe Geschwindigkeiten, sondern �.m echtes Fahrerkön­
nen. Die engen Kurven lassen eigentlich kaum Uberholmanöver zu -
aber nur, wenn man den Hintermann ständig im Auge behält und nicht 
versehentlich einen Zentimeter zu viel Platz läßt. 

Auf der Zielgeraden sollten Sie eine Geschwindigkeit von etwa 270 km/h 
"'""'!'!W'7.'3F::::"'C"77'"......, erreichen. Bremsen Sie früh genug, 

um die erste Kurve im dritten Gang 

�"_"___, von außen nach innen fahren zu 
können. Achten Sie darauf, keine 
übertriebenen Lenkbewegungen aus­
zuführen! Sanft durch die Kurve len­
ken, bis der Wagen fast die linke 
Leitplanke berührt. 
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ursachen. Um allerdings zur Elite unter den Piloten zu 
avancieren, müssen Sie schon einige Stunden hartes Trai­
ning investieren - das können wir Ihnen nicht abnehmen. 

Konsequent beschleunigen bis Sie 
.,; das Ban1er "The European" hinter 

••• :"..;,.... sich gelassen haben. Jetzt den Wa­"'::c;:�!!! gen kontinuierlich langsamer werden ;::: lassen: vor der ersten Linkskurve 
sollten Sie sich im dritten Gang be­
finden, Kurve durchfahren, dann Fuß 
vom Gas und im zweiten Gang die 

nömste Rechtskurve in Angriff nehmen. Knapp bei der Hälfte der Kurve 
wieder voll besmleunigen. 

Jetzt folgen einige haarsträubende Kurven, zwischen denen immer wieder 
so gut wie möglich an Geschwindigkeit gewonnen werden muß. Sie geben 
Vollgas und bremsen erst beim zweiten Hitachi-Schild. Allerdings so stark, 
daß Sie die Kurve außen im ersten Gang anfahren können. Langsam hin­
durch kriechen und wieder Vollgas. 



Knapp 290 km/h sollten machbar 
sein. Verzögern Sie beim ersten C11111· 
pari·Schild auf etwa 170 km/h. Neh· 
men Sie den Fufl vom Gas und ziehen 
Sie sanft in die Kurve hinein. Bei der 
absch&eßenden Rechtskurve sollten 

Sie sich in ersten Gang befinden. 

Eine der schnelleren Passagen. Hier 
können Sie zwischen zwei Alternati· ���!�!������� ven wählen. Entweder Sie lassen sich 
im dritten Gang durch die Kurve rol· 
len, oder Sie befinden sich sehr hoch· 
tourig im zweiten Gang, um danach 
wieder schnell beschleunigen zu kön· 
nen. Geschmackssache. 

- . 

- . • . � -

Noch einmal eine extrem langsame Kurve. Mehr als Tempo 70 im ersten 
Gang ist fast nicht drin. Die Mini-Schikane kann man im zweiten durchfahren. 
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Atmosphäre, a.a neulest4� 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einführung in Roßenspiele 
(Batttetech, Warhammer, 
etc). viele Brettspiele 
vorrätig. Besuchen Sie Ihren 
MuftiMedia Soft Laden. 
Ständig Sonderangebote 
vorrätig. 

Info t8l Info f8J Info 
Geschäfts- und 
Franchise-Partner 
Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spielesoftware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standort fOr einen 
MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an: 

MuLTiMEdiA Soh 
523-49 DÜREN J0$$1 Sehregel Str.50 

finden Sie in: 

04177 LEIPZIG 
Enderstr.10 W0341-91 

1 5890 EISENHÜTTENSTADT 
Fürstenbarger Sir. 39 1r03364-72595 

Netzwerk-Spielen im laden 

1 5234 FRANKFURT/ODER 
August Bebet Str.1 5  W0335-400t 888 

Netzwerk-Spielen im Laden 

47441 MOERS 
Neuer Wall2-4 W02841-2170-4 

Netzweri<-Spielen im Laden 

48151 MÜNSTER 
W�•eler Straße 46 1r0251·524001 

52349 DÜREN 
Joset Sehregel Str. 50 W02421-28100 

Netzwerk-Spielen im laden. Internet. 
Kinder-Computerschule. lnstaH-Service 

54290 TRIER 
Pferdemarl<t 7 W065 1-99-40656 

Computer-Spielen vor Ort 

66386 St. INGEBRT 
Alte Bahnhofstraße 1 1r06894-2055 

75172 PFORZHEIM 
Zerrennerstraße 11 1r 07231-17275 
Computer-Spielen vor Ort 

96052 BAMBERG 
Untere Königsstr. 10 1r0951-202210 

99084 ERFURT 
Meienbergstraße 20 W0361-5621656 

MulTiMEdiA Soh BÜRO 
ZENTRALER EINKAUF 
52349 DüREN Josef Sehregel Str. SO 
it 02421-28100 FAX 281 020 

comr.us.:or� 
Tel 08807 310 Mo-Sa 10-20" 

Erfragen Sie die Tagespreise! 
Alle Angebote solange Vorrat reicht 

zzgl. Versand + NN gernäss unseren AGB 

Upgrades AMD 5K 1 00  398,­
Penti.m 1 33  598,­

MB + CPIJ + Lüfter Penti.m 1 ffi 898.-
PentU-n 200 1.398,­

Cyrix 6x86 150+ 498.­
C ri� 6x86 166+ 698-

Prozessoren 486/ 5x86 ab 58.-

AMD 5K86 1 oo 158,­
P e n t i u m  133 398,-
Pe 200 1 098,- 1 66 698 Cx 150+ 248,- ; 

Cyrix 6x86 166+ 398,-
Pentium Pro 200 1.098c 

Mainboards 256k8 PCI IDE 
486 I 5x86 198.-

Pentium t�/ 6x86 ab 228; 
Pentium Pro ab 798,-

PS'2 RAM 4 MB 38; 
16MB 1 78,- 8 MB 78; 32MB 298.-

ED0 8 MB 88; 
4 M B  58,- 1 6 MB 198,. 32MB 398,-

SIMM n 1MB 38,- 4MB 98,-

G rafik PCI 1 �� 
Diamond 3D 2MB EDO 
Eisa Victory 2MB E DO 

Miro Media 2MB E DO 
Videologic Grafixstar 2MB 

Diamond 3D 2MB VRAM 
Matrox Millenium 4MB WRAM 
Matrox Millenium 2MB WRAM 

78,-
128,-
248.-
348.-

298; 
298; 
448,-898,-
398," 

Festplatten 1 GB 298; 
1 GB SCSI 398.-
2 GB SCSI 59B.-
4 GB SCSI 1 298 .-

1.2GB 348,-
1 .6GB 398,-
2.0 GB 448.-
2 5 GB 498.-

CD-RQM IDE 4x 98,-
IDE 6x 148.-

SCS1 4x 248.- IDE 8x 198.-
SCSI 6x 348,- IDE10x 298,-
CO-ReCOrder ab 898,-

zu Ta es reisen 

Modems 
Controller SCSI-2 
FqJpy 3,5" 1 ,44MB 
Gehäuse 
ATX - Gehäuse 

:Jb 
ab 

ab 

78.-
148 -
298·-

58,-
98.-
48.-
98-

248:-

Drucker ��ra�: 298 -
398:-

N E U !  HP 690C 
+Phc*>REt HP 694C 

Laser ab 

598; 
698; 

898.-

Scanner EZ��: �·= 
Flachbett Color ab 498:-

!Monitore 14" ab 398.-
15' ab 598.-
17' ab 998,-

Pc Bigtl:M« 256kf3. PCI. 8MB. 6xCD 
1GB HD, 1MB VGA. 16Bit-Sard 

AMD 5x86 133 

AMD 5K86 100 
Pentium 133 

166 

1 .098,-
1 .298; 
1 .598; 
1 .898; 

200 2.398; 
Cyrix 6x86 150+ 1 .298,-

166+ 1 .498,-
Gratis - Preisliste anfordern: 

Weitere Hardware , Netz, Plotter, 
Tinte, Toner, Software .... 

Tel 08807 310 Fax 08807 8953 
com� 



TIPS & TRICKS 

Barcelona - Spanien 
Der Kurs in Barcelona bietet nur wenige Möglichkeiten für gefahrlose 
Überholmanöver. Lediglich auf der langen Zielgeraden kann man mit 
geschickten Flügeleinsteilungen an der Konkurrenz vorbeiziehen. 
Wer an dieser Stelle nicht vorbeikommt, muß zum altbekannten Er­
folgsrezept greifen: so spät wie möglich bremsen! Auf diesem Kurs 
kann das allerdings schnell zum Verhängnis werden, denn bei den 
zahlreichen Auslaufzonen handelt es sich zum größten Teil um ge­
fährliche Schotterfelder. 

Auf der Zielgeroden sollten Sie vor der ersten Kurve Höchstgmhwindigkeit 
erreichen. Kurz nachdem Sie om Schild 1 00 vorbeigerauscht sind, bremsen 
Sie von knapp 305 km/h auf 1 70 km/h herunter. Im dritten Gong ziehen 
Sie nun nach innen, Iossen sich noch außen trogen und die Drehzahl weiter 
sinken. ln der anschließenden Linkskurve befinden Sie sich im zweiten Gang. 
Auch diese Kurve fahren Sie von außen nach innen, um kurz vor dem Schei­
telpunkt schon voll auf' s Gas gehen zu können. 

� ...... '--'--'-" 
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Die Iongezogene Rechtskurve fahren 
Sie om besten innen und im vierten 
Gong - gehen Sie ober gefühlvoll mit 
dem Gas um: der kleinste Ausrut­
scher kann Sie ins Kiesbett schleu-
dern. Wer in dieser Kurve überholen 
möchte, muß schon zu den ganz hart­
gesottenen Piloten gehören. 

Sobald Sie das Werbebanner durchfahren haben (läßt sich im Rückspiegel 
sehr leicht erkennen) treten Sie voll auf die Bremse, lassen die Drehzahl sin­
ken, bis Sie sich im zweiten Gang befinden und ziehen dann ganz sanft nach 
innen. 

Gebremst wird erst, wenn Sie am Banner der Firma Agip vorbeigeflogen 
sind. Dann Fuß vom Gas, bis Sie sich im zweiten Gang befinden und dann 
das Gaspedal wieder leicht antippen. Die Linkskurve im zweiten Gang von 
außen anfahren und nicht mehr riskieren als nötig: akute Kiesbettgefahr. 

Vor der Schikane sollten Sie noch einmal kräftig beschleunigen. Bremsen Sie 
erst, wenn Sie sich auf gleicher Höhe mit dem Baum (rechts im Bild) befin­
den. Dann aber richtig anbremsen, Fuß vom Gas und im dritten Gang die er­
ste Kurve ganz links anfahren. Jetzt den Wagen kurzzeitig wieder gerade 
stellen und gleich nach rechts einlenken. Vollgas. 



Die Kurve ist sehr heikel und erfor­
dert sehr viel Übung. Sie befinden 
sich im Kurveneingang im fünften 

......::-.-...... Gang - gehen aber auf keinen Fall 
auf die Bremse, sondern nehmen ein­
fach den Fuß vom Gas. Jetzt fahren 
Sie die Kurve von innen an, geben 
leicht Gas (wirklich ganz leicht) und 

lassen sich von innen nach außen treiben. Dabei ist jedoch große Vorsicht 
nötig! Fahren Sie einen Zentimeter zu weit und das Rennen ist gelaufen -
Sie landen unweigerlich im Kiesbett! 

Diese Kurve muß praktisch mit Drift gefahren werden. Sie befinden Sie 
zunächst im vierten Gang, tippen dann die Bremse an, nehmen Gas weg und 
ziehen im zweiten Gang von außen nach innen. Wenn Sie erst nach dem 
Scheitelpunkt beschleunigen, werden Sie zwar nach außen gezogen, aller­
dings sollten Sie kurz vor dem Kiesbett wieder richtig in der Spur liegen. 

Die enge, aber dennoch sehr lange 
Rechtskurve kann nur im zweiten 
Gang durchfahren werden. Tempo 
1 SO ist eine relativ sichere Ge­
schwindigkeit. 

Diese Kurve läßt sich problemlos im 
vierten Gang bewältigen. Altes Spiel: 
Fuß vom Gas und von außen nach in­
nen ziehen; möglichst früh wieder 
beschleunigen. 

Man sollte es nicht für möglich halten, aber auch diese Kurve läßt sich im 
fünften Gang meistern. Halten Sie sich möglichst weit innen und lassen Sie 
sich dann nach außen driften. Auch hier droht jedoch das Kiesbett, wenn 
man zu engagiert auf die Zielgerade zurasen möchte. 
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TIPS & TRICKS 

Gilles Villeneuve - Canada 
Benannt nach dem leider tragisch verunglückten Vater des derzeitigen 
Stars Jacques Villeneuve, bietet diese Strecke sehr viel Gelegenheit, or­
dentlich Gas zu geben. Dennoch bieten sich nur wenige Überholmög­
lichkeiten, denn in die zahlreichen Beschleunigungsstrecken wurde vie­
le Biegungen eingepflochten, in denen man an seinem Kontrahenten 
nicht so leicht vorbeikommt. Waghalsige Fahrer werden deshalb ver­
suchen, in den teilweise recht engen Kurven vorbeizugehen. 

Kurz vor dem Schild bremsen Sie von knapp 300 km/h auf etwa 190 km/h 
ab. Sie befinden sich nun im dritten Gang und können die Kurve von außen 
nach innen fahren. Immer leicht auf dem Gas bleiben, um am Kurvenausgang 
noch einmal kräftig zu beschleunigen. Doch Vorsicht ... 

Sie erreichen eines der schwierigsten Teilstücke. Versuchen Sie diese Spitz­
kehre mit etwa 1 1  0 km/h im ersten Gang zu bewältigen. Dazu fahren Sie 
die Kurve innen an, gehen kurz vom Gas und lassen sich nach außen treiben. 
Erst wenn Sie die Seitenbegrenzung berühren wieder voll beschleunigen. 
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Es folgt eine sehr gefährliche Links-Rechts-Passage, die sehr schnell in ei­
nem Ausritt ins Grüne enden kann. Sie fahren im fünften Gang bei mittle­
rer Drehzahl in die Schikane hinein, nehmen die erste Biegung möglichst 
weit innen und lenken dann sofort wieder nach links, um möglichst mittig 
·durch diese schwierige Stelle zu schießen. Ungefähr ab der Hälfte der 
Schikane können Sie solange auf dem Gas bleiben, bis Sie die nächste en­
ge Kurve erreichen. Die leichte Biegung nach rechts sollte Sie nämlich nicht 
besonders beeindrucken. 



Wenn Sie olles richtig gemocht hoben, sollten Sie beim Schild 1 00 knapp 
300 km/h erreichen. Jetzt stark bremsen, bis Sie sich im dritten Gong be­
finden. Die folgende Schikane läßt sich mit 1 60 bis 170 km/h durchfahren, 
allerdings müssen Sie wieder darauf achten, daß Sie beide Kurven möglichst 
weit imen anfahren - ein Berühren des Seitenstreifens kann nicht schaden. 

Kurz vor der Zielgeraden lauert noch einmal eine Spitzkehre. Sobald Sie das 
Schild 1 00 erreichen, sollten Sie die Bremse voll durchtreten, bis Sie sich 
schließlich im ersten Gong befinden. Dann die Kurve innen anfahren, Fuß 
leicht vom Gas und mit knapp 90 km/h weiterkriechen. 

I 

Sie erreichen die Einfahrt zur Boxengosse. Wenn Sie ohne Lenkhilfe spielen, 
müssen Sie sehr vorsichtig mit der Bremse umgehen: schlittert der Wogen 
versehentlich geradeaus, so wird die Rennleitung nicht gerade begeistert 
sein. Die Schikane an sich sieht gefährlicher und enger aus als sie eigentlich 
ist. Ziehen Sie im dritten Gang von außen noch innen und lenken Sie sofort 
wieder noch links, so daß Sie nur knapp om Kiesbett vorbeischrommen. 
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Die Siedler 2 DV 69,90 
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Gene Machine DV 69,90 
Golden Gate Killer DV 69,90 
Große Schlacht i.d. Ardennen DV 69.90 
HUG0 4 '  DV 69,90 
Lighthause • DV 89,90 

Megarace 2 DV 59,90 
Need for Speed Special Edition DV 79,90 
Normality lnc. • DV 69,90 

Pandora Akte • ov 79,90 

Riddle of Master LU DV 79,90 
Stlent Hunter (U-Boot) ov 69,90 
Sonic CD DA 59,90 

Syndicate Wars OV 79,90 
Terra Nova • DV 69,90 
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Gobliins 1+2 19,90 Top Gun 49,90 
Goblins 3 19,90 Track Attack 49,90 
Höhlenw.sag.19,90 u S.Navy Figh. 29,90 
lndy Car 1 19,90 Wing Comm.3 39,90 
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Lighthouse DV 84,90 
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Need for Speed Sp.Edilion DV 79,90 
NHL Hockey 97 DV 74,90 
Phantasmagoria 2 DV 88,90 
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Cyberstorm DV 79,90 
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Der Planer 2 DV 69,90 
Der Produzent DV 69,90 
Diabio DV 79,90 UEFA Euro 96 DV 69,90 
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Die Siedler 2 DV 68,90 Wing Commander 4 DV 78,90 
Disc1110rld 2 DV 74.90 z DV 69,90 
Down i n the Dumps DV 69,90 Zorll Nemesis DV 78,90 
Elisabeth 1. DV 84,90 
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Formula 1 Grand Prix 2 DV 94,90 Versand nur im Inland. Ab DM 250 portofrei 
Gene Machine DV 69,90 Vorkasse plus DM 7,90 (Euroscheck bis DM 400) 

Gene Wars DV 69,90 
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TIPS & TRICKS 

Komplettlösung Teil 2 
Wer könnte kompetentere Ratschläge zum Echtzeit-Strategie­

Knüller Z erteilen als der Spiel-Designer selbst? Eric Matthews 

und seine Bitmap Brothers verraten Ihnen in PC Games die 
geheimsten Schleichwege und die erfolgsversprechendsten Taktiken. 

Mit den genauen Missions-Beschreibungen und den ausführlich 

kommentierten Karten sind Sie für alle Eventualitäten gewappnet. 

Die Missionen 8 bis 20 im Detail 
Im ersten Teil unserer Komplettlösung (PC Games 10/96) haben wir 
es wegen des geringen Schwierigkeitsgrads der Levels bei einer Ab­
bildung der Karten inklusive exakter Beschriftung belassen. Für die 
höheren Levels 8 bis 20 liefern wir Ihnen zusätzlich eine Kurz-Be­
schreibung mit. 

Mission 8: Schmelztiegel 
Zahlreiche herrenlose Fahrzeuge sind über die Karte verteilt. Der Spie­
ler sollte versuchen, möglichst viele dieser Einheiten frühzeitig in Besitz 
zu nehmen. Besondere Bedeutung kommt dem mittleren Sektor zu, da 
dort eine Zwei-Sterne-Fahrzeug-Fabrik vorhanden ist. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 .  Konzentrieren Sie sich zunächst auf das mittlere Territorium und 

übernehmen Sie das Gun-Geschütz, mit dem Sie sowohl die Fahne 
als auch die Brücke unterhalb verteidigen können. Die Gun kann 
dazu benutzt werden, um notfalls die Brücke zu zerstören und den 
Gegner am Vordringen in Ihren Bereich zu hindern. 

2. Schicken Sie Ihren mittleren Panzer am linken Kartenrand en�ang 
und zerstören Sie rechtzeitig die Brücke, bevor der feindliche mitt­
lere Panzer an dieser Stelle auftaucht. Vorteil: ln diesem Fall steht 
Ihnen der mittlere Panzer zur Verstärkung der Truppen in der Kar­
tenmitte zur Verfügung. 

3. Stärken Sie Ihre Mannschaften in der Karten-Mitte und setzen Sie 
Schützen ein, um die feindlichen Gun-Verteidigungsanlagen außer 
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Gefecht zu setzen, die sich südlich des gegnerischen Hauptquartiers 
sowie auf dem Fort befinden. Alternative: Man bombardiert das Fort 
mit Artillerie und Kämpfern. 

Mission 9: Schlüpfrig und Gut 
Auf dieser Karte gibt es viele kleine (Halb-)lnseln, die zum Teil über 
Straßen und Brücken erreichbar sind, teilweise aber auch nur von 
Robotern erreicht werden können. Daher sollten Sie sich vor allem die 
Roboter-Fabriken unter den Nagel reißen. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 .  Beauftragen Sie eine Roboter-Einheit mit der Eroberung des 

Gun-Geschützes und annektieren Sie damit gleichzeitig den Jeep in 
unmittelbarer Nähe Ihres Forts (Punkt 1 ). 

2. Ihren mittleren Panzer bewegen Sie in die Kartenmitte und verteidi­
gen damit Ihre Hälfte. 

3. Schnappen Sie sich den leichten Panzer (links unten, Punkt 2) und 
verwenden Sie ihn zur Verteidigung der beiden Brücken im mittle­
ren linken Karten-Bereich. Die Roboter-Fabrik auf der dazugehöri­
gen Insel produziert Einheiten, mit denen Sie das Gebiet oberhalb 
der Brücken absichern (Punkt 3). 

4. Ein Trupp Roboter nimmt das untere rechte Territorium (Punkt 4) ein 
und verteidigt es um jeden Preis, da der Computergegner häufig 
diese Flanke für einen Angriff nutzt. 

5. Der Computergegner neigt dazu, das mittlere rechte Gebiet (Punkt 
5) mit seinem mittleren Panzer zu beschützen; greifen Sie also an 
dieser Stelle nicht zu früh an! 

Mission 1 0: Die Mauer 
Ein großer Teil der Karte ist von Wasser bedeckt. Eine gigantische Eis­
Mauer teilt den Level in zwei Hälften und muß auf jeden Fall durch­
brachen werden, damit Ihre Einheiten Zugang zu den Roboter-Fabri­
ken auf der linken und rechten Seite erhalten. Ein Gebiets-/Zeit-Vor-



teil gegenüber den "Blauen" läßt sich nur erarbeiten, wenn Sie den 
mittleren Sektor einnehmen. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 . Im Mittelpunkt Ihres Interesses sollte das mittlere Gebiet stehen {Punkt 

1 )  sowie ein zusätzlicher Sektor links oder rechts davon. Es ist bei­
nahe unmöglich, zu Beginn alle drei Gebiete gleichzeitig einzu­
nehmen und vor allem zu verteidigen. 

2. Zerstören Sie die Felsen auf der von Ihnen gewählten Kartenseite 
und in der Mitte des Levels, damit Ihre Einheiten schneller voran­
kommen. 

3. Achten Sie auf Roboter, die sich unbemerkt auf der rechten Seite ent­
langschleichen und von dort auf Ihr Fort zu-stürmen (Punkt 2) 

4. ln Ihrem Hauptquartier sollten Sie vor allem Schützen produzieren 
und diese zur Verteidigung der Flagge in der Kartenmitte (Punkt 1 )  
einsetzen. 

Mission 1 1 :  Frostiger Willy 
Das gegnerische Fort befindet sich auf einer Insel, die von Wasser um· 
geben ist und von schweren Guns-Anlagen bewacht wird. Es gibt ins­
gesamt zwei Zugangs-Wege: Eine mögliche Route führt über eine 
Brücke; falls diese zerstört wird, sind Ihre Alternativen bereits erheb­
lich eingeschränkt. Ihr Stützpunkt liegt hingegen auf dem Festland und 
ist daher vergleichsweise ungeschützt gegenüber feindlichen Attacken. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 . Bestücken Sie den APC in der rechten unteren Ecke mit Kämpfern 

(Punkt 1 ). 

2. Schicken Sie Ihren mittleren Panzer nach Norden, um die kleine ln­
sei oberhalb Ihres Forts zu erobern und gegenüber feindlichen Vor­
s tößen zu verteidigen (Punkt 2). 

3. Ein Teil der restlichen Roboter marschiert nach unten, besetzt den 
Panzer und orientiert sich nach Südwesten. Von dort aus bewegt 
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TIPS & TRICKS 

sich der Pulk auf der Straße in nördliche Richtung . Ihr APC wird ent­
weder zur Verstärkung des mittleren Panzers auf der Insel eingesetzt 
oder dient zur Abschirmung auf der linken Seite der Karte. 

A. Produzieren Sie in Ihrem Hauptquartier APCs sowie Kämpfer in der 
Roboterfabrik . Diese Methode ist wesentlich schneller als die Her­
stellung von mittleren Panzern und fast genauso effektiv. 

5. Hinterlassen Sie stets mindestens eine Einheit direkt bei Ihrem Fort, 
da der Gegner allzu gerne von der rechten Seite her angreift. 

Mission 1 2: Heavy Metal 
Zwei horizontal verlaufende Gebirge trennen Sie von Ihrem Gegner. 
Der Weg über die Straße ist recht langsam. Der Schlüssel zum Sieg l iegt 
in der Kontrolle des relativ "offenen" Gebietes in der Kartenmitte. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 .  Bringen Sie zunächst die Sektoren links und rechts neben Ihrem 

Hauptquartier in Ihren Besitz. Des weiteren sind die beiden Panzer 
auf der Straße (Punkt 1 und 2) äußerst wichtig - beide müssen so 
schnell wie möglich erobert werden. Nutzen Sie die Fahrzeuge, um 
die zweite Sektoren-Reihe einzunehmen. 

2. Achten Sie verstärkt auf die Aktionen des Computergegners, um sei­
ne Angriffs-Versuche von vornherein zu vereiteln . Richten Sie ins­
besondere Ihre Aufmerksamkeit auf die möglichen Fahrziele der 
mittleren Panzer des Computers. 

3. Falls möglich, sollten Sie die gegnerische Fahrzeug-Fabrik auf der 
rechten Karten-Seite (Punkt 3) zerstören, indem Sie Ihre Einheiten 
durch die darunterliegenden Felsen bomben lassen. 

Die Einhei�en im Vergleich ---------------, 

Roboter 
Krieger 
Psychos 
Kämpfer 
Schützen 

Pyros 

loser 

Fahrzeuge 
Jeep 
leichter Panzer 

Mittlerer Panzer 
Schwerer Panzer 
APC 

Kron 

Geschütze 
Gottling 
Gun 
Haubitze 
Raketenwerfer 

Bevorzugtes Einsatzgebiet 
Zur Ablenkung gegnerischer Einheiten 
Erlegen von Jeep-Fahrern 
Schützen, gut geeignet für APCs 
Gottlings, Guns und Fahrer (Jeep, Panzer), 
Übernohme feindlicher Fahrzeuge 
langsame Fahrzeuge, Zerstörung von Gebäuden und 
Brücken, gut geeignet für APCs 
Gottlings, Guns und Fahrer 

Bevorzugtes Einsatzgebiet 
Kämpfer, Einnahme von Sektoren-Fähnchen 
Haubitzen, zu zweit sehr effektiv gegen Mobile Raketenwerfer 

leichte Panzer, Guns, Haubitzen 
Gotlings, Guns, leichte und mittlere Panzer 
Mit Pyros oder Kämpfern, optimal gegen olle Arten von 
Robotern und langsame Fahrzeuge 
Reparatur angeschlagener/zerstörter Brücken und Gebäude 

Bevorzugtes Einsatzgebiet 
Jeeps 
Krieger, Psychos, leichte Panzer 
Schwere Panzer, APC, Mobiler Raketenwerfer 
Panzer oller Art 
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Vorsicht vor ... 
Allem 
Panzern 
Jeeps 
Kämpfern 

Jeeps, leichte Panzer 

Kämpfer/Pyros in APCs 

Vorsicht vor. .. 
Psychos, Schützen 
Mittlere Panzer, Schwere Panzer, Mobiler Raketen­
werfer, APC 
Schwere Panzer 
Pyros, Mobile Raketenwerfer 
leichte Panzer, mittlere Panzer 

Panzer 

Vorsicht vor. .. 
Panzern 
Schützen, Schwere Panzer, Mobile Raketenwerfer 
Mittlere Panzer 
loser 



4. Verlegen Sie sich nicht zu früh auf die Produktion leistungsfähiger, 
aber langwierig zu produzierender Einheiten. 

Mission 1 3: Heiß & Feucht 
Erstmals gibt es in diesem Level tiefe Schluchten, die von keiner Einheit 
überquert werden können . _Beide Hauptquartiere befinden sich auf der 
rechten Seite der Karte. Uber manche Abgründe führen befestigte 
Straßen, allerdings keine Brücken. Demnach gilt es in dieser Mission, 
Ihre Einheiten möglichst geschickt auf die verschiedenen Routen zu ver­
teilen. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 .  Ihr mittlerer Panzer Fährt an der rechten Kartenseite en�ang und bal­

lert sich durch die Felsen unterhalb der gegnerischen Haubitze 
(Punkt 1 ) . Dessen Salven treffen meistens das Gestein, so daß Sie 
dieses Geschütz relativ problemlos auseinandernehmen können. Si­
chern Sie sich dieses Gebiet. 

2. Die Loser-Einheiten und Schützen setzen Sie zur Annektierung der 
kleinen Insel in der Kartenmitte (Punkt 2) ein und verteidigen diese 
dann mit dem schweren Panzer, der mitten auf der Zugangs-Straße 
steht. 

3. Verteidigen Sie auf jeden Fall die Fahne, die zur Drei-Sterne-Fahr­
zeug-Fabrik (Punkt 3) gehört. Piezieren Sie Ihren Panzer auf der 
rechten Straßenseite und machen Sie zwischendurch von der Re­
paratur-Werkstatt Gebrauch. 

4. Stellen Sie in der 5-Sterne-Roboter-Fabrik vor allem Laser oder 
Schützen her. 

Mission 1 4: Restaurierung 
Erics Strategie:Vorschlag: ln diesem Level feiert der Kran seine Premiere. Viele der Brücken sind 

zerstört und versperren den Zugang zu den einzelnen Abschnitten der 
Karte. Dadurch wird der Einsatz Ihrer Fahrzeuge eingeschränkt. Da­
her ist es wichtig, anfangs die l:lrücken zu reparieren. 

1 .  Mit den eroberten Kränen reparieren Sie so schnell wie möglich die 
Brücken vor Ihrem Hauptquartier sowie in der rechten unteren Ecke 
(Punkt 1 ). 
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TIPS & TRICKS 

2 .  Vernichten Sie den feindlichen schweren Panzer, indem Sie ihn über 
die Felsen hinweg beschießen, die Ihre Fabrik in der KartenmiNe 
umgeben (Punkt 2). 

3.  Erobern Sie das Gun-Geschütz auf der rechten Seite und zerstören 
Siedie Felsen in der unmiHelbaren Umgebung. Aufdiese Weise kön­
nen Sie das Gebiet nach allen Seiten kontrollieren. 

4. Halten Sie Ihre Jungs ständig in Bewegung und verlagern Sie die 
Truppen regelmäßig in andere Gebiete; andernfalls wird der Com­
putergegner die vertikal verlaufenden Straßen für einen Blitz-An­
griff nutzen. 

5. Plazieren Sie einen Panzer in der Nähe der Reparatur-Werkstatt auf 
der linken Seite und verwenden Sie ihn, um die Flagge in diesem 
Territorium zu verteidigen (Punkt 3). 

6. Entsenden Sie wahlweise einen Trupp Kämpfer oder einen Panzer, 
um die feindliche 3-Sterne-Fahrzeug-Fabrik auf der linken Karten­
seite zu zerstören. 

Mission 1 5: Sumpffieber 
Die Forts sind sehr nahe beieinander plaziert, doch die Brücke da­
zwischen ist bereits zers tört. Es empfiehlt sich, sich auf eine der beiden 
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Karten-Seiten zu konzentrieren. Errichten Sie aus diesem Grund eine 
gute Verteidigung vor Ihrem Fort, da Ihr Gegner die Brücke mit Si­
cherheit reparieren und einen direkten Angriff auf Ihr Hauptquartier 
starten wird. Zumindest wird er es versuchen . . .  

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 . Schon zu Beginn des Levels sollten Sie auf die feindlichen 

Infanteristen achten, die sich am Flußufer herumtreiben. Ihr 
schwerer Panzer ist für diese Aufgabe natürlich wie geschaffen. 
(Punkt 1 ) . 

2. Sichern Sie sich die Flaggen auf der Insel rechts unterhalb des Forts 
sowie im Süden der Karte. Schicken Sie die Roboter auf die rechte 
Seite, um das dortige Gebiet zu übernehmen. Die restlichen Robo­
ter verteidigen die Insel. 

3. Erobern Sie die Sektoren in der linken unteren Ecke der Karte (Punkt 
2) und bewegen Sie den Kran in Richtung des Forts, um die dorti­
ge Brücke auf der linken Seite instandzusetzen. 

4. Ihre Roboter schleichen sich an der rechten Kartenseite entlang und 
erobern die beiden Flaggen auf der rechten Seite des gegnerischen 
Stützpunkts (Punkt 4 und 5). 

Häu'fige Fehler -------. 

Roboter/Fahrzeuge werden quer über die Karte geschickt, um bereits 
zu ßeginn weit entfernte Sektoren einzunehmen 
Wenn Sie sich in der Anfangs-Phase sofort auf die Territorien in der Hälf­
te des Computergegners stürzen, mag Ihnen das einen kurzfristigen Vor­
teil verschaffen. Allerdings werden Sie diese Gebiete nicht halten kön­
nen, da Ihre Einheiten zu großzügig über das Gelände verteilt sind und 
dem kollektiven Ansturm feindlicher Truppen zu wenig Widerstand lei­
sten. 
Mon läßt Einheiten ohne Berücksichtigunq der Art der attockierten 
gegnerischen Einheiten angreifen 
Rufen Sie sich die Stärkerl und Schwächen {Tempo, Schußrate, Schaden, 
Panzerung etc.) Ihrer sowie der feindlichen Einheiten ins Gedächtnis, 
bevor Sie Ihre Truppen entsenden. Es macht keinen Sinn, die Einheiten 
auf gut Glück loss türmen zu lassen. 
Es werden zu viele eigene Einheiten für eine Schlacht bereitgestellt 
Wenn Sie mehr Einheiten in eine Auseinandersetzung eingreifen lassen 
als eigentlich erforderlich, verschwenden Sie unnötigerweise Kapazitä­
ten, die an anderer Stelle vielleicht dringender gebraucht werden. 



Mission 1 6: Leichte Brigade 
Die lange Straße zwischen den beiden Hauptquartieren wird schwer 
bewacht. Entfernen Sie die Verteidigungs-Stellungen auf den Straßen 
- egal, welche Route Sie wählen. Der Gegner versucht des öfteren, 
mit seinem schweren Panzer direkte Vorstöße auf der mittleren, ver­
tikal verlaufenden Straße zu unternehmen. Daher ist es empfehlens­
wert, dieses Fahrzeug möglichst frühzeitig zu vernichten. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
l .  Ihr schwerer Panzer sichert sich das Gebiet direkt vor Ihrem Haup­

tquartier und hält den Gegner von einem Angriff über die zentral 
gelegene Straße ab (Punkt l ). 

2. Nachdem Sie die benachbarten Sektoren eingenommen haben, 
versuchen Sie, die 5-Sterne-Roboter-Fobrik auf der rechten Kar­
tenseite zu besetzen (Punkt 2). 

3. Die Schützen und Laser-Einheiten nehmen die Gatling auseinan-
der, die die Flagge auf der linken Insel bewacht (Punkt 3). 

Mission 1 7: Parkplatz 
Ein großer Fluß verläuft von Norden nach Süden und teilt die Karte 
in zwei Hälften. Auf einer großen Insel im Süden befindet sich ein rie­
siger "Parkplatz", auf dem Unmengen der unterschiedlichsten Fahr­
zeuge (Mobile Raketenwerfer, Panzer, Jeeps usw.) abgestellt wurden. 
Sie starten Ihre Mission mit sehr wenigen Robotern, so daß es prak­
tisch unmöglich ist, von Anfang an sämtliche Fahrzeuge auf Ihrer Sei­
te zu erobern. Demnach benötigen Sie unbedingt die zwei Roboter­
Fabriken im Süden der Karte, um Roboter zu produzieren, die sich 
dann die Panzer unter den Nagel reißen. Auch hier ist wieder schnel­
les Vorgehen gefragt. Sobald Sie die Fahrzeuge beschlagnahmt ha­
ben, müssen diese sofort in nördliche Richtung bugsiert werden, um 
die feindlichen Attacken von der Kartenmitte her abzuwehren. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
l .  Setzen Sie Ihre schnellen Einheiten (Jeep, Roboter) ein, um mög­

lichst schnell zum Parkplatz im Süden zu gelangen. Die Roboter­
können bei dieser Gelegenheit bereits die ersten Fahrzeuge über­
nehmen. 

2. Aktivieren Sie alle erreichbaren Roboter-Fabriken. Verzichten Sie 
zunächst auf die Produktion von Loser-Einheiten; bauen Sie om 
besten einfache Roboter (Krieger, Psychos) und bugsieren Sie die­
se schnellstmöglich zu den Fahrzeugen - dieser Level ist ein einzi­
ges Rennen gegen die Zeit. 

3. Die Panzer verteidigen die beiden Straßen über den Fluß. (bei 
Punkt l und 2). Wenn Sie ersteinmal den schweren Panzer und 
den Mobilen Raketenwerfer auf dem Parkplatz in Ihren Besitz ge­
bracht haben, verstärken Sie damit Ihre Einheiten an diesen zwei 
strategisch wichtigen Punkten. Bauen Sie Ihre Truppe weiter aus 
und versuchen Sie baldmöglichst auf der andere Seite des Flusses 
Fuß zu fassen. 

4. Lassen Sie die beiden Brücken om Parkplatz unter keinen Um­
ständen unbewacht. Achten Sie auf gewitzte Roboter, die die Fahr­
zeuge auf Ihrer Seite zu klauen versuchen. 

5. Sobald Sie alle Fahrzeuge des Parkplatzes besetzt haben, produ­
zieren Sie in den unteren Roboterfabriken Kämpfer, mit denen Sie 
die APCs bestücken. 
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Mission 1 8: Brückenspiel 
Auch hier liegen die Hauptquartiere wieder relativ nahe beieinan­
der, lediglich verbunden durch drei anfangs zerstörte Brücken. Auf 
der linken und rechten Kartenseite befinden sich große, abgeschlos­
sene Gebiete mit 5-Sterne-Fobriken und etlichen schweren Fahrzeu­
gen. Beide Forts sind vergleichsweise ungeschützt vor Angriffen aus 
sämtlichen Richtungen. Hindern Sie den Computergegner doron, Ro­
boter über den Fluß zu schicken. Ebenfalls gefährlich: Feindliche Krä­
ne, die die zerstörten Brücken reparieren. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1. Hinterlossen Sie mindestens eine Einheit (z. B. einen leichten 

Panzer) vor Ihrem Fort, damit die Brücken auf jeden Fall zerstört 
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bleiben - zumindest solange, bis Sie Ihrerseits eine Überfahrt pla­
nen. Den Panzer sollten Sie möglichst bald durch Geschütze oder 
Kämpfer ersetzen, die dafür sorgen, daß die Stege nicht repariert 
werden. 

2. Teilen Sie Ihre Truppen auf und schicken Sie jeweils g leichstarke 
Einheiten-Kontingente auf die linke sowie auf die rechte Seite der 
Karte (Punkt 1 und 2) und erobern Sie unterwegs die Gebiete un­
terhalb des Hauptquartiers. 

3. Setzen Sie Ihren Kron (links unten) ein, um die Brücke zu reparie­
ren (Punkt 3). Schicken Sie ihn anschließend für den späteren Ge­
brauch zum Fort. 

4. Produzieren Sie starke Einheiten und verstärken Sie Ihre Streit-
kräfte auf beiden Seiten, bis Sie einen Angriff wogen können. Tip: 

Wenn Sie einige Kamikaze-Krieger direkt 
über den Fluß zu seinem Fort schicken, wird 
er einige Panzer an den Seiten abziehen, so 
daß Sie es dort einfacher hoben. 

Mission 1 9: Verwüstung 
ln der Mitte des Levels befindet sich ein rie­
siges Schlachtfeld, das von Gebäuden und 
Sektoren umgeben wird. Die einzige wirk­
lich erfolgsversprechende Strategie besteht 
in einem Vorstoß über die Kartenmitte noch 
rechts oben zum gegnerischen Fort. Dies 
verursacht natürlich einen riesigen Kampf, 
da sowohl Sie als auch Ihr Gegner um die 
Fabriken im Zentrum des Levels bemüht 
sind. Vorteile können Sie sich durch geziel­
te Attacken von links oben und rechts unten 
verschaffen. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 . Einige Roboter und der mittlere Panzer 

bewegen sich auf der Straße in nördli­
cher Richtung (Punkt 1) und erobern 
sämtliche Territorien auf der linken Seite. 

2. Plozieren Sie Ihre mittleren Panzer auf 
der Kreuzung zwischen dem obersten lin­
ken Sektor (Punkt 2), um die schweren 
Panzer der Gegenseite abzufangen. 

3. Die Roboter-Truppen wandern auf der 
Straße om unteren Kartenrand entlang 
und übernehmen den leichten Panzer. 
Der schwere Panzer dient zur Vertei­
digung der Flagge, die zum Sektor 
mit der 5-Sterne-Fohrzeug-Fobrik gehört 
(Punkt 3). 



4. Die verbleibenden Roboter laufen zum linken unteren Gebiet des 
vierteiligen Karten-Zentrums (Punkt 4). 

5. Der schwere Panzer wird in den rechten unteren Teil der Karten· 
mitte bugsiert (Punkt 5) und erhält Unterstützung von links. Versu· 
chen Sie, die 5-Sterne·Fahrzeug·Fabrik zu halten und während· 
dessen einen starken Panzer zu produzieren. Alternativ können 
Sie auch die andere 5-Sterne·Fahrzeug·Fabrik (Punkt 6) besetzen, 
die sich im linken oberen Teil der Kartenmitte befindet. 

6. Sobald Sie sich entsprechend eingebunkert haben, sollten Sie fol· 
gendes ausprobieren: Entsenden Sie Roboter, die die Sektoren 
oberhalb von Punkt 6 und rechts von Punkt 3 einnehmen. Sie 
benötigen Schützen, um die Gun-Geschütze gefahrlos auszu· 
schalten, die diese Territorien schützen. Wenn Sie das Gebiet 
rechts von Punkt 3 übernehmen, können Sie auf der rechten Seite 
der Karte vorrücken. Dieser Angriff wird unterstützt von Einheiten, 
die Sie im benachbarten Bereich (Punkt 5) herstellen. 

Mission 20: Z 
Der letzte Level ist freilich die größte Herausforderung für jeden Z· 
Profi. Das Level-Design unterscheidet sich von den vorangegange· 
nen Missionen, da sich viele Gebäude in d irekter Nähe der Haupt· 
quartiere befinden. Erst recht im letzten Level ist es unverzichtbor, 
möglichst viele Sektoren in möglichst kurzer Zeit einzunehmen, da· 
mit Ihre Fabriken effektiv arbeiten. Sichern Sie sich vor allem den Mo· 
bilen Raketenwerfer und den schweren Panzer (links oben bzw. rechts 
unten auf der Karte), damit Sie Ihre Chancen auf den finalen Sieg 
wahren. 

Erics Strategie-Vorschlag: 
1 .  Dieser Level verzeiht Fehler noch weniger als alle anderen Mis· 

sionen. Schicken Sie zunächst Ihren Panzer und einige Roboter an 
der linken Seite entlang nach Norden, räumen Sie das Gebirge 
beiseite und annektieren Sie diese Sektoren. Auf diese Weise ge· 
langen Sie an einen schweren Panzer (Punkt 1 )  und einen Mobi· 
len Raketenwerfer (Punkt 2). Der Panzer und der Mobile Raketen· 
werfer werden nun zur Verteidigung der Straße auf der rechten 
Seite genutzt. 

2. Ein Pulk Roboter wetzt nach rechts und schnappt sich die beiden 
Sektoren. Der Kron repariert die zwei Brücken, die sich in der 
Nähe Ihres Forts befinden (Punkt 3 und 4). 

3. Mit einem Panzer zerstören Sie die Brücke in der rechten unteren 
Ecke, so daß der gegnerische schwere Panzer einen erheblichen 
Umweg nehmen muß (Punkt 5). 

4. Der Computergegner konzentriert sich bei seinen Angriffen auf 
das Gebiet im Norden von Punkt 3. Daher ist es wichtig, an die· 
sem Ort eine wirkungsvolle Verteidigung aufzuziehen. Die 
Brücken zu der kleinen Insel sollten zerstört werden, falls diese von 
den feindlichen Kränen insland gesetzt werden (Punkt 6). Auf die· 
se Weise vermeiden Sie, daß die rivalisierenden Panzer massiv 
auf Ihr Gebiet vorrücken. 

Tips: Eric Matthews & Z·Team 
Karten-Nachbearbeitung: Petra Maueröder 

... und in der nächsten Ausgabe Z im Multiplayer·Modus, T&T zu 
allen Mehrspieler·Karten 

Legende --------. 
llll Roboter-Fabrik 
m Fahrzeug-Fabrik 
llJ Radar-Anlage 
m Werkstatt 
� Haubitze 
� Gattling 
@!] Gun 
� Raketenwerfer-Geschütz 

� Schützen 
!iilil Pyros 
� Laser 

lfuil Kämpfer 
lii3 Krieger 
� Psychos 

111 Leichter Panzer 
� Mittlerer Panzer 
l:t!l Schwerer Panzer 
IIl Jeep 
l)ill Mobiler Raketenwerfer 
l.lU Armoured Personnel Carrier 

ITl Fahne 
� Kiste mit Granaten 
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PC Spiele auf CD-ROM 
Tel.: 05139 / 894443 Fax.: 051 39 / 895290 

Sie wol l e n  Spaß ? 
Ein kleiner Auszug aus unserem Angebot: 
Aktuelle Hits!!! 

Die Siedler II 
Civilization II 
F1 Manger 96 
Command & Conquer 
Wareraft II 
Wareraft II Exp. Set 
Die Fugger I I  
Conquest o f  t h e  New World 

Wing Commander IV 
El isabeth 1 
Rebel Assault I I  
Star Trek Kl ingon 
Silent Hunter 

Formular One Grand Prix 2 

z 
Jagged Alliance 

Hugo 3 

• ... Vorbesltllung möglich! 
Weitere Spiele auf Anffagel 

Neuheiten!!! 

70,90 Virtua Fighter 

78,90 Mega Race 2 
75,90 Command & Conquer 2* 
76,90 Diabio 
74,90 Dungeon Keeper• 

28,90 Link LS 
75,90 Syndicat Wars• 

79,90 Schleichfahrt* 
79,90 
89,90 
82,90 
66,90 
75,90 
96,90 
73,90 
35,90 
62,90 

. . .  wir  l iefern I H N  ! ! !  
Lieferung per Nachnahme z.zgl. einer Vers8f$usche.Jen von OM 9,90 für Porto/Verpackung 

Pre1st in DM inkL MwSt: Sottware ist vom Umlausch ausgeschlOssen! 

72,90 
55,90 
81 ,90 
77,90 
74,90 
90,90 
80,90 
81 ,90 

Unsoro telefonische Bestellannahme ist Mo· Fr 10 Uhr bis 20 Uhr uOO Sa 10 Uhr bis 15 Uhr !Or Sie da 

Unter der gloichon Tolefon·Nr. erreichen Sie auch unsere Mitarbetier tQr Fragen und Problemchenl 

Peter Zobel Hard· & Software, Schulze-OeUt:uch-Str. 17, 30938 Burgwedel 
Tel.: 051391 894443 Fax.: 05139/ 895290 

USELIG GÜNSTIG! 

Intel Penti•m 133MHz 

Intel Pentium 166MHz 

Intel Pentium 200MHz Pro 

Cyrix 6X86 PI33+110MHz 

MAI NDOARDS 

G RAFI KKARTEN 

'ZUDEHOR 
Asus PSST2P4 -- Typhoon 120W 

Gigabyte S86HX � CD·Brenner Teo< CD·RSOS 4x/4x 

Gigabyte S86YX � CD·Brenner Philips(D2000 4x/2x 

Chointech 5B6YGM � CD Rohling Philips 

Zahlung per Yorkosse, Nachnahme oder Kreditkarte. -i;�,. 
Preise freibleibend inkl. MwSt. ugl. Versand. 

• 

Bestellonnahme; Mo·fr 10·12 14·11.30 Uhr 
So 10.13 Uhr 



TIPS & TRICKS 

Komplettlösung Teil l 

BaphoiJJets Fluch 
Revolution Software hat mit Baphomets Fluch eine wun­
derbare Geschichte um geheimnisvolle Tempelritter und 
Meuchelmörder erschaffen. Sollten Sie an einer Stelle 
feststecken, hilft Ihnen diese Komplettlösung weiter! 

1 . Akt: Paris 
Rosso steUt Nehmen Sie die Zeitung an sich, und gehen Sie zu 

unangenehme Fragen der Baustelle. Nach Inspektor Rossos Befragung im 
Cafe sprechen Sie mit der Fotoreporterin Nico. Stel­
len Sie Fragen über den Clown und Planlord - dem 
Opfer des Clowns - bis sie Ihnen alles erzählt hat und 
ihre Telefonnummer verrät. 

Die Werkzeugkiste Laufen Sie jetzt zu der Baustelle, und schenken Sie 
an der BausteHe dem Arbeiter die Zeitung. Verstauen Sie nun die 

Werkzeugkiste aus dem Zelt in Ihrem lnventary, und 
spazieren Sie zu der Allee rechts neben dem Cafe. 

Mit dem Brecheisen Der Gullideckel wird mit dem gerade eben ergalter-
in den Untergrund ten Werkzeug bearbeitet und gibt den Zugang zur 

Kanalisation frei. lm Kanalisationsgang finden Sie die 
Pappnase des geflüchteten Attentäters, ein Taschen­
tuch und ein wenig von seinem Kostüm. Klettern Sie 
nach diesem kleinen Abstecher in die Unterwelt über 
die Leiter zurück in einen Innenhof. 

Der Portier läßt sich Dort zeigen Sie dem Portier Rossos Karte sowie das 
lekht täuschen gerade aus dem Kanal aufgesammelte Material. Be­

fragen Sie ihn nun nach der Verkleidung, beenden Sie 
das Gespräch und laufen Sie zurück zu den Straßen­
bauarbeiten. Durch einen kleinen Telefonanruf bei Ni­
co finden Sie ihre Adresse heraus und machen sich 
auf den Weg dorthin - klicken Sie dazu auf die Über­
sichtskarte. 

Die Blumenhändlerin Im Gespräch mit der Blumenhändlerin finden Sie die 
kennt Nico genaue Lage von Nicos Wohnung heraus, machen 

sich auf den Weg dorthin und stellen fest, daß die Tür 
der Wohung klemmt. Reden Sie erneut mit der Blu­
menverkäuferin, sie gibt Ihnen einen wertvollen Tip. 
Zeigen Sie das gefundene Material Nico, verstauen 
Sie das Foto in Ihrem Gepäck und präsentieren Sie 
ihr die Pappnase des Clowns. 

Ein Besuch beim Nachdem Siedas Apartmentwiederverlassen haben, 
Kostümverleih verlassen Sie auch die Gegend und wechseln in die 

Risee du Monde, wo Sie das soeben erhaltene Foto 
dem Kostümhändler zeigen. Fragen Sie ihn über den 
Clown aus und verlassen Sie ihn nach der kleinen 
Konversation, er hält eine kleine Überraschung für Sie 
parat. Ein Anruf wird jetzt bei dem Schneider fällig, 
den Sie über Khan befragen sollten (benutzen Sie da­
zu das lcon mit dem Foto). 

Gräfin Piermont ist Nun können Sie zum Hotel Ubu. Plaudern Sie mit Pier-
sehr hilfsbereit mont und zeigen Sie ihr das Photo. Versuchen Sie nun 

den Schlüssel zu bekommen. Da der Versuch fehl­
schlägt, fragen Sie den Rezeptionisten noch dem 
Schlüssel und sprechen anschließend über diesen und 
den Meuchelmörder - das klappt auch nicht; Piermont 
kann Ihnen aber weiterhelfen: warten Sie nun bis der 
Hotelangestellte den Raum verläßt, schnappen Sie sich 
den Schlüssel und gehen Sie die Treppe hoch. Der 
Schlüssel paßt an der ersten Tür auf der rechten Seite. 

Rkhtiger Schlüssel, Jetzt betreten Sie das Zimmer, öffnen das Fenster und 
falsches Tnnm klettern über den Fenstersims zum rechten Fenster. 

Steigen Sie durch dieses ein, und versuchen Sie den 
Raum durch die Tür zu verlassen .. . . 
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Wenn der Attentäter das Zimmer wieder verlassen 
hat, durchwühlen Sie die Hose, die er auf dem Bett 
liegengelassen hat. Die zum Vorschein kommende ld­
Karte und das Buch nehmen Sie an sich. Verlossen Sie 
das Zimmer durch die Tür, und fragen Sie anschlie­
ßend an der Rezeption nach dem Hotelsofe. 

Das Manuskript liegt Zeigen Sie ihm die ld-Karte, und er wir Ihnen ein Mo-
im Hotelsafe nuskript aus dem Safe aushändigen - notfalls müssen 

Sie wieder Piermont zur Hilfe holen. Damit Flop und 
Guido, die beiden Halunken, die vorm Eingong war­
ten, nicht an das Manuskript kommen, stellen Sie sich 
auf den Fenstersims des schon vorher besuchten Ho­
telzimmers und werfen es auf den Boden. 

Flop und Guido Die beim Verlassen des Hotels folgende Leibesvisito-
lasten ins Leere tion bestehen Sie nun mit Bravur. Das aus dem Fen­

ster geworfene, heikle Manuskript sammeln Sie aus 
der Gosse hinter dem Hotel wieder auf und zeigen es 
natürlich sofort Nico. 

Der Dreifuß im Wechseln Sie zur Übersichtskarte, und klicken Sie das 
Museum Museum an. Hier untersuchen Sie den Dreifuß in der 

Mitte des Zimmers, verlassen das Gebäude wieder 
und machen Sich auf den Weg zum Flughafen. Flie· 
gen Sie noch Irland. Hinweis: Sollten Sie noch vor dem 
Flug in Nicos Wohnung verbeischauen und ihr mit· 
teilen, daß Sie nach Irland abreisen, erfahren Sie 
noch etwas über Professor Peagram . . .  

2. Akt: Irland 
Treffpunkt: Pub Sollten Sie ohne vorher mit Nico gesprochen zu ho­

ben, nach Irland geflogen sein, so ist es nötig als er· 
stes etwas über Peogram herauszufinden · sprechen 
Sie dazu mit O'Brien, der am hinteren Ende der Bar 
sitzt. Donach plaudern Sie mit Moguire (er steht vor 
dem Pub) über Peogram sowie die Ausgrabungen. 

Ron bastelt Fallen Unterhalten Sie sich mit Ron (er ist ein Wilddieb) und 
aus Drahtseilen verabschieden Sie sich wieder. Harren Sie nun so Ion· 

ge aus, bis Ron das Drahtstück auf den Tisch legt und 
versuchen Sie ihm das Drahtstück in dem Moment zu 
entreißen, wenn er sich die Nase putzt. Haben Sie das 
kleine Kunstück vollbracht, reden Sie mit Sean Fitz­
geraid über die Ausgrabungen. Doyle stellen Sie Fra· 
gen über Peagram, die Ausgrabungen und Fitzgereid 
woraufhin dieser aber ein Bier will. 

Ein Bier hebt Bestellen Sie ihm eines und ziehen Sie das Tuch unter 
Doyles Arm seinem Ellbogen weg, wenn er trinkt. Löchern Sie Fitz­

geraid erneut mit Fragen über die Ausgrabungen und 
Maguire vor der Tür wiederum über Fitzgerald. Ge· 
hen Sie wieder nach innen, und sprechen Sie Fitzge­
raid erneut auf die Ausgrabung, Peogram, den Edel­
stein und das Paket an. 

Fitzgerals flüchtet Wenn Fitzgereid verschwunden ist und Maguire in 
in Panik das Pub gestürmt kommt, verlassen Sie die Kneipe. Et­

was Schreckliches ist passiert . . .  
Die Zapfanlage muß Stoppen Sie die Bier-Zapfanlage, indem Sie den her-

blockiert werden vorstehenden Schalter neben der Tür ( außerhalb des 
Pubs) umlegen. Betreten Sie das Pub und fragen Sie 
Mick leary nach einem weiteren Getränk (sollten Sie 
vorher bereits ein Bier geordert hoben, müssen Sie 
dieses erst restlos austrinken). 

Die ld·Karte ver· Zeigen Sie ihm dann die ld-Karte, benutzen Sie den 
schafft Identität Droht mit dem Stecker, und gehen Sie in den Keller. 

Schieben Sie den Riegel, der die Falltür hält, zurück, 
und öffnen Sie die Falltür von der Straßenseite aus · 

jetzt gibt es ausreichend Licht. Nehmen Sie den Edel· 

'· 



stein. Drehen Sie an dem Wasserhahn, machen Sie 
das Handtuch naß und laufen Sie den Pfad entlang. 

Der Bauer ist Fitzge· Erzählen Sie dem Bauern von Fitzgeraids Entführung, 
ralds Verwandter und klettern Sie über den Heuhaufen in die Burg. Be· 

nutzen Sie den Schlüssel, und klicken Sie auf den 
Spalt, um darüberzuklettern. Nähern Sie sich nun der 
rechts vom Trog stehenden Ziege !benutzen Sie die 
linke Maustaste mit der Leiter) und klicken Sie auf den 
Pflug, wenn Sie die Ziege über den Haufen gerannt 
hat. 

Reaktionsschnell on Sobald die Ziege in der Falle sitzt, betreten Sie die 
der Ziege vorbei Ausgrabungsstätte und nehmen etwas Gips aus dem 

Sack. Verrücken Sie die Statue so, daß sie auf den 
Sand fällt. Dann heben Sie diese an, um den so ge· 
schoffenen Abdruck freizulegen. 

Gipsarbeiten an der Benutzen Sie nun den Gips mit dem Abdruck, und be· 
Ausgrabungsstelle feuchten Sie ihn mit dem noßen Handtuch aus Ihrem 

Gepäck !sollte das Handtuch bereits wieder trocken 
sein, hilft nur ein weiterer Abstecher in den Keller, wo 
es erneut befeuchtet werden muß}. Heben Sie das so 
erzeugte Duplikat aus dem Sand und fügen Sie es in 
das Loch in der Wand ein. So können Sie den gehei· 
men Raum betreten. 

3. Akt: Paris 
Neue Hinweise auf Wieder in Paris zeigen Sie Nico den Edelstein, ver· 

der Polizeiwache lassen sie wieder und gehen auf die Polizeiwache. Su· 
chen Sie dort Moue auf, und stellen Sie ihm Fragen 
über Morquet. Gehen Sie jetzt zum Krankenhaus, wo 
Sie sich an der Rezeption nach Marquet erkundigen 
und die ld·Karte vorzeigen. 

Verkleidung als Sprechen Sie weiter mit der Dame an der Auskunft 
Doktor notwendig über Krankenschwester Grendel, bis Sie weitere ln· 

struktionen erhalten. Eilen Sie den Korridor entlang, 
plaudern Sie mit Sam dem Putzmann und stecken Sie 
die Reinigungsmaschine aus. Sobald Som wegläuft, 
gehen Sie zur Toilette und nehmen den Doktorkittel an 
sich. Bei der Rezeption verwickeln Sie den jungen 
Arzt, der im Eingangsbereich steht, in ein Gespräch. 

Auf der Suche nach Laufen Sie über den noch oben führenden Korridor in 
Marquet den Krankensaal, und versuchen Sie diesen zu durch· 

gueren. Sprechen Sie mit Benior, und geben Sie ihm 
das Blutdruckmeßgerät. Reden Sie mit ihm über das 
Gerät, und veranlassen Sie ihn, es an Eric Sopmash 
anzuwenden lvon den zwei benutzbaren lcons 
wählen Sie das rechte). Gehen Sie zu Morquets Zim· 
mer,· und sprechen Sie mit ihm über alle verfügbaren 
Themen . . .  

Lobineau erzählt von Starten Sie jetzt zu Lobineou im Museum, und spre· 
Rittern in Spanien chen Sie solange mit ihm über das Mon�skript und 

den Ritter, bis er von Spanien erzählt. Offnen Sie, 
wenn der Wächter gerade nicht hinsieht, das Fenster 
und schlüpfen Sie, sobald er dabei ist das Fenster wie· 
der zu schließen, unbemerkt in den Sorkophok. Wenn 
der Überfall losgeht, stoßen Sie den Totempfahl um. 

4. Akt: Montfaucon Katakomben 
Jongleur? Nur mit Reden Sie mit dem Jongleur, und versuchen Sie zu 

Pappnase! jonglieren. Sprechen Sie den Polizisten an, und zei· 
gen Sie ihm die rote Pappnase. Laufen Sie zurück zum 
Jongleur, und versuchen Sie Ihr Geschick erneut. Ha· 
ben der Polizist und der Gaukler den Bildschirm ver· 
lassen, heben Sie mit dem Kanalisationsschlüssel den 
Gullideckel weg und klettern hinab. 

Die Wand mit der Untersuchen Sie den ersten Bogen rechts und schla-
Seilwinde einreißen gen Sie mit dem Gullideckelwerkzeug ein Loch in den 

Mörtel. Es kommt ein Hebel zum Vorschein, der sich 
aber nicht bewegen läßt. Sie steigen in das Boot, be­
festigen den Haken om Hebel und holen die Kette ein. 
Die Wand wird eingerissen. 

Ein geheimes Treffen Betreten Sie den nächsten Raum, wo Sie durch das 
der Templer Loch in der Wand das Treffen der Templer beobach-

ten können. Ein zweiter Blick durch die Öffnung läßt 
Sie erkennen, daß die Templer den Raum verlassen. 
Steigen Sie nun die Treppe herunter, stellen Sie den 
Dreifuß in die Mitte des Kreises und legen Sie den 
Edelstein auf ihn. 

S. Akt: Spanien 
Zur Rückseite des Benutzen Sie die Druckanzeige mit dem Schlauch am 

Hauses Fenster. Betreten Sie das Gebäude, und folgen Sie 
dem Gong zur Rückseite des Hauses. Wenn die Hun· 
de Georg wieder zurück in die Diele getrieben hoben, 
klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Rüstung. 
Steigen Sie die Treppe hinauf, und reden Sie mit der 
Gräfin, bis Sie Ihnen nichts mehr mitzuteilen weiß. 

Schachmuster auf Nehmen Sie die Bibel vom Pult an sich, und sehen Sie 
dem Pult sich das Schachmuster auf dem Pult genauer an. Spre· 

chen Sie solange mit der Gräfin über das Schachmu· 
ster, bis Lopez die Figuren geholt hat. Das Schachpu· 
zzle, bei dem die Figuren nur in der mittleren Reihe 
ploziert werden können und der König ins Schach­
matt gestelltwerden muß, lösen Siewie folgt: Den Läu· 
fer ganz oben, das Pferd in die Mitte und den König 
auf das Feld unter dem Springer. 

6. Akt: Syrien 
Eine Treppe führt zu Vom Marktplatz aus führt rechts eine Treppe zum ei· 

einem geheimen Club nem Teppichhändler. Zeigen Sie diesem die Streich· 
holzschachtel und klicken Sie mit der linken Mauste· 
ste auf die Treppe, um in den Club zu gelangen. Hier 
versuchen Sie, die Toilette zu betreten. Lesen Sie das 
Schild und befragen Sie Ultardarüber. Kehren Sie nun 
zur Hauptstraße zurück, schauen Sie sich Arto ge· 
nauer an, und sprechen Sie mit ihm. 

Nejo will den Im nächsten Gespräch sollten Sie mit Nejo über Arto 
roten Ball sprechen. Bieten Sie Nejo den roten Ball an und 

klicken Sie auf "ja", wenn er nachfragt. Bei Arto wie· 
derholen Sie den Satz, den Ihnen Nejo verroten hat. 
Laufen Sie nochmals zu Nejo und sprechen Sie mit 
ihm. Es wird Zeit für einen weiteren Abstecher in den 
Club. Dort geben Sie die Toilettenbürste dem Club­
manager, betreten das stille Örtchen, entriegeln den 
Handtuchabroller und nehmen das Tuch an sich. Stat· 
ten Sie Nejos Stand einen Besuch ab · dort sollte die· 
ser bereits mit dem Ball spielen. Die Katze wird von 
Ihnen gestreichelt, dann betätigen Sie die Tischklingel 
und nehmen sich die zerbrochene Statue, die Sie mit 
dem Taschentuch aus der Kanalisation benutzen. 

Die gereinigte Statue Sprechen Sie zu Duane, und verkaufen Sie ihm die Sto· 
läßt sich an Duane tue für 50 Dollar. Gehen Sie zurück in den Club, zei· 

verkaufen gen Sie Ultor das Foto und sprechen Sie solange mit 
ihm, bis er Ihnen anbietet, Sie mit zum "Bulls Heod"· 
Hügel zu bringen. Übergeben Sie ihm die 50 Dollar. 
Bei dem nun folgenden Treffen mit Ultor übergeben 

Ein Ring ist im Fels Sie ihm, das Handtuch aus der Club-Toilette. Nehmen 
versteckt Sie den Stock von dem Busch und benutzen Sie ihn 

mit dem Handtuch. Die nun zusammengefügte 
Stock/Hondtuchkreation verbinden Sie mit dem Spalt 
in der Klippe, so daß sie doron herunterklettern kön· 
nen. Die Nische im Fels wird von Ihnen solange un· 
!ersucht, bis ein Ring zum Vorschein kommt, den Sie 
natürlich einstecken. 
Durchsuchen Sie Klausner, schauen Sie sich Bapho· 

Ein Treffen mit Khan met an, und lesen Sie die Inschrift. Lügen Sie Khan 
nicht an! Wenn er anbietet Sie für ein Versprechen ge· 
hen zu lassen, stimmen Sie ihm zu, ihm darauf die 
Hand zu geben · benutzen dann aber den Summer! 
Während Khan zu Boden geht, springen Sie von der 
Klippe. 

Im nächsten Monat warten die restlichen Kapitel auf 
Sie. Wird George die mysteriösen Vorfälle auf· 
klären? 
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KURZTI PS 

Ci11ilization � 
Um den Cheat zu aktivieren, drücken 
Sie die Tasten {STRG} + K. Jetzt kön­
nen Sie mit der Tastenkombination 
{SHIFT} + F1 neue Einheiten erschaf­
fen. Drücken Sie dort auf die Taste 
"Adv." und fahren Sie danach die 
Liste herunter, bis Sie am Ende der drei Extra-Einheiten angekommen 
sind. Schon haben Sie die Einheiten: Extra-Luft, -Land und -Schiff. 

Niklas Deichmüller • 

Z 
Verändern Sie im Z-Spieleverzeichnis die Datei OPTI­
ONS.CFG, so können alle Einzelspielermissionen 
angewählt werden. Dazu überschreiben Sie in einem 
beliebigen Hexeditor alle rot eingefärbten 0101 
Kombinationen mit 0000. 

00000000 3201 0 101  0 1 01 01 01 0 1 01 0 1 01 010 1  0 1 0 1  
00000010 0 1 0 1 0 1 0 1  0 1 0 1  0 1 01 0 10 1  0 1 0 1  0 1 0 1  0 1 0 1  
00000020 0 10 1 0 1 0 1  0 1 01 0 1 0 1  0101  0 1 01 0 1 0 1  0 1 0 1  
00000030 0 1 0 1  0 1 0 1  0 1 0 1  0002 0000 0301 077F 2801 

Rene Theisen • 

Den Rang eines Feldherrn erreichen Sie in Level 1 5, wenn Sie fol­
gende Schritte befolgen: Erobern Sie den Kran in der linken unteren 
Ecke, und reparieren Sie mit diesem die Brücke über dem eigenen 
Fort. Jetzt dringen Sie mit den beiden Panzern in des Gebäude ein, 
während die beiden Psychos zur Ablenkung der Haubitzen benutzt 
werden sollten. 

Rene Weimar • 

lirand Prix Manager 
Um an die stattl iche Summe von 900.000.000 Mark zu kommen star­
ten Sie das Spiel und wählen Schnellstart. Nehmen Sie ein beliebiges 
Team, und nehmen Sie einmal den Windkanal in Anspruch. Speichern 
Sie ab, und verlassen Sie das Spiel. Den eben gespeicherten Spielstand 
laden Sie jetzt aus dem Verzeichnis GMP/SAVEGAMES in einen Hex­
Editor und suchen in diesem nach dem Code 30039700 - ersetzen Sie 
diesen Wert mit OOE9A435, und schon sind Sie nach erneutem Laden 
des Spielstands im Besitz der obengenannten Summe. 

Afterli#E 
Wenn Sie die Hilfe von Teufel Jasper und 
Engel Aria anfordern, müssen Sie, 
während Aria Ihnen Tips gibt, GOTO­
HELL eintippen, um Ihren Kontostand zu 
erhöhen. Geben Sie bei Jaspers Hilfen 
GOTOHEAVEN ein, so nimmt die Bevöl­
kerungszahl rapide zu. 

Steffen Großhaus • 

Außerdem sind noch zwei abgedrehte 
Spielereien von den Programmieren ein­
gebaut worden. Sie lassen sich mit die­
sen beiden Codes, die ebenfalls über die 
Tastatur aktiviert werden, auf den Bild­
schirm bringen: 

Benjamin Sewerin • 

$@! Bringt Ihnen ein Guthaben von 1 0  Millionen Pennies ein ­
hier ist jedoch Vorsicht geboten! Beim sechsten Schummel­
versuch kommt eine Todesstern und greift Ihren Himmel 
oder Ihre Hölle an. 

SAMNMAX Dreimal in Großbuchstaben eingegeben, läßt dieser Code 
das große Böse erscheinen - Max den teuflischen Hasen! 
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Bundesliga 
Manager Pro �.0 
Wenn Sie im Optionsmenü den Mauszeiger auf den oberen Teil des 
Pfeils, der sich in der rechten unteren Ecke befindet, bewegen und die 
Taste A bzw. G drücken, haben alle Kicker ihre Stärke-Werte auf 99 
gesteigert. Ferner wird noch eine beträchtliche Summe gutgeschrieben. 
Dieser Vorgang läßt sich beliebig oft wiederholen. 

§lipstream 5000 
Wenn Sie die Strecke in Arizona flie­
gen, müssen Sie nach der Brücke 
scharf nach links gegen die Mauer 
steuern. Anstalt gegen die Mauer zu 
prallen, fliegen Sie in eine geheime 
Höhle, in der es mehrere Extras gibt. 

Marcus Tillmanns • 

Ripper 

Sören Boiler • 

An verschiedenen Punkten in diesem Spiel gibt es so manche ac­
tionlastige Einlage, die bei Adventure-Fans häufig Frust aufkommen 
läßt. Sollten Sie diese Situationen nicht durchspielen wollen, so 
schließen Sie die jeweilige Sequenz sofort erfolgreich ab, wenn Sie 
entweder das Wort ARCADE, CAFFEINE oder ZZTOP auf der Tastatur 
eingeben. 

Bernhard Schlicht • 

Fugger i! (Demo- & Vollt�er!!iionJ 
Bei dem Nachfolger des schon aus alten Zeiten bekannten Han­
delsspiels Die Fugger 2 ist man schneller ohne Bargeld als man 
denkt. Kein größeres Problem - fertigen Sie zuerst eine Sicherheits­
kopie des Files F2.EXE bzw. F2DEMO.EXE an und laden Sie es 
danach in einen Hex-Editor. Nun ändern Sie die rot markierten 
Stellen einfach in FF FF FF. 

00050B40: D8 C7 40 1 8  EE 02 00 00 -

C7 45 DC 00 00 00 00 83 

Haben Sie alles richtig gemacht, müssen Sie sich zukünftig keine 
Sorgen mehr um ihr Startkapital machen. 

_ Rayman 
Bei dem klassischen Jump & Run stehen 
folgende Cheatcodes zur Verfügung, die 
jederzeit eingegeben werden können. 

razlive 
razpoint 
goldfist 
raywiy 
power 

99 Leben 
5 Energiepunkte 
mehr Durchschlagkraft 
1 0  Tings 
alle Fähigkeiten auf 
einmal (Faust, Hubschrauber, 
Plattform hängen, Laufen, 
greifende Faust) 

Hortelt Fred • 

Außderdem können Sie die Anzahl der Continues mit der Pfeiltasten­
kombination Pfeil hoch, runter, rechts und links auf zehn erhöhen, 
sofern diese bereits unter drei gefallen ist. 

Martin Weihenthai • 



Return 
Fire 
Sollte Ihnen das Benzin aus­
gehen, bevor Sie den eigenen 
Bunker erreichen, benutzen 
Sie einfach die Tasten Q oder 
E um seitlich und vor allem 
ohne Benzinverbrauch voran­
zukommen. Diese Methode ist 

'* ""' 

zwar mühsam, aber Sie kommen schließlich und endlich doch noch 
zum heimatlichen Bunker. Natürlich sollten Sie bei solch einer langsa­
men Fahrt feindlichen Stellungen und Fahrzeugen ausweichen. 

FIFA §accer "96 
Wenn Sie im Menü-Screen die Option 
Zurück zu DOS, wählen tippen Sie an­
schließend - während der Abspann läuft 
- XPLAY und danach {RETURN}. Nun 
spielt eine neue Musik, und ein paar neue 
Teams erscheinen. Beenden Sie das Spiel, 
ist alles wieder beim alten. 

Timur Uysalsoylu • 

Roberto Vasquez • 

Um in ein geheimes Cheatmenü zu gelangen, wählen Sie im Spiel­
auswahl-Menü die Option Freundschaftsspiel. Als Heimmannschaft 
klicken Sie in der amerikanischen Liga auf Vancouver. Als Gastmann­
schaft wählen Sie Kanada von den internationalen Teams. Nun drücken 
Sie die Tasten {ALT}, {CTRL} und {Einfg} gleichzeitig, um das Cheat­
menü zu aktivieren. 

Virtua Fighter PC 
Die Endgegnerin Dural 
erscheint normalerwei­
se erst dann im Charak­
terauswahlmenü, wenn 
Sie einmal gegen Sie 
gewonnen haben. 
Wenn Sie diesen sehr 
schweren Kampf ein­
fach nicht für sich ent­
scheiden können, müs­
sen tricksen. Wählen 
Sie im Titelbild den Mo­
dus Areode aus. Im Kämpferauswahlmenü drücken Sie: unten, oben, 
rechts und danach gleichzeitig auf dem Joypad A und links. Nun soll­
te Dural zur Auswahl stehen. 

-----·-----------

Battle lsle 3 
Im dritten der von Blue Byte stammenden Strategiesaga geben Sie 
während des Spieles elwadld ein und klicken eine Einheit an (dabei ist 
es völlig egal, ob es sich bei dieser um eine eigene oder gegnerische 
Einheit handelt). Mit der Funktionstaste F9 stehen ab sofort folgende 
Möglichkeiten offen: 

1 .  Mission fortsetzen/ abbrechen 6. Karte sichtbar/unsichtbar 
2. Einheit auffüllen, entleeren 
3. Erfahrung der Einheit ändern 
4. U-Boot sichtbar/unsichtbar 

7. Computer an/aus 
8. Einheit übernehmen 
9. Allierte ändern 

5. Anzahl der Einheiten ändern 

PC Games 1 1  /96 

Karten Erwa(hsene 

_ Karten S(hüler /Studenten 

GESAMTPREIS 

a 23 DM _D 

a l8 DM _D 

D 
(Versand nur gegen Vorkasse. Bitte Euroscheck beilegen.) 

Name: .................................................................................................. . 

Straße: ................................................................................................ .. 

Piz/Ort: .............................................................................................. .. 

Unterschrift: ........................................................................................ .. 

ICP, Kartenservi(e, lnnere·Cramer·Kiett·Str. 6, 90403 Nürnb1 



KURZTIPS 

Comix Zone 
ln einem der ersten auch unter Windows 95 lauffähigen Beaf em Ups 
ist natürlich auch ein Cheot versteckt worden. Um ihn zu aktivieren, 
geben Sie während des laufenden Spiels CAMERON ein und schon 
taucht ein weiterer Menüpunkt auf. Unter diesem lassen sich von nun 
an olle Levels beliebig onwählen. 

Christion Wimmer • 
--------------------------------------·-----

Eradicator Demo 

Auch in der Demoversion von Erodicator sind schon einige Code­
Eingaben möglich, die Ihnen das Leben leichter machen: 

\FUSHIPI 
\GUNS 
\BLOOOLUST 
\TUNNEL 

§hell­
shock 
Um Ihren Panzer 
unverwundbar zu 
machen, dücken 
Sie ESC und tippen 
raHy rat raHy ein. 
Achten Sie aber 
auf die Tastaturbe­
legung! Statt des Y 

Unverwundbarkeit an/ aus 
Alle Waffen und volle Munition 
Waffen Upgrodes 
Kollisionsabfrage an/ aus 

müssen Sie vielleicht Z anschlagen, da diese auf dem amerikanischen 
Tastaturlayout vertauscht sind. 

Elisabeth I. 
ln diesem Handelsspiel besteht eine Möglichkeit, sich mit einem Hex­
Editor über 1 6  Millionen Pfund zu ergaunern. Starten Sie dazu das 
Spiel wie gewohnt, und spielen Sie solange, bis Sie in London ange­
kommen sind. Speichern Sie jetzt ab, und verlassen Sie das Spiel. 
Wechseln Sie nun in das Spieleverzeichnis • . . .  \SAVE_DEU und loden 
Sie Ihr • .SAV in den Editor. Nun suchen Sie die Zeile 00000210 und 
die Werte 88 1 3  ••, die an Position drei, vier und fünf stehen sollten. 
Überschreiben Sie diese einfach mit FF. Nachdem Sie die editierte Da­
tei (vergessen Sie nicht, vorher eine Sicherheitskopie anzufertigen) ge­
speichert und das Spiel erneut gestartet haben, sollten Sie im Besitz der 
riesigen Summe sein. 

Marco Retterath • 

Das Schwarze Auge 3 caemaJ 
Haben Sie Geldprobleme? So werden sie gelöst: Speichern Sie ob, und 
geben Sie im Verzeichnis Games debug Iastgame ein. Dann benut­
zen Sie die folgenden Befehle: 

E 258 CO C6 20 
E 2021 CO C6 20 
E 840 CO C6 20 

E 1A2C CO C6 20 
E E42 CO C6 20 

E 1437 CO C6 20 
w 

E 2BEA CO C6 20 Q 

Geldprobleme sollten nun der Vergangenheit angehören. 
Alex Horst • 

Battle Arena Toshinden 
Im Hauptmenü sollten Sie folgende Befehle ausprobieren: 

GIMMEJIM Der Endgegner steht als Charakter zur Verfügung 
VIRTUAL 1 Aus der Ich-Perspektive spielen 
FUNNYHEAOS Vergrößert bei allen Spielern die Köpfe 

Monty Python and the Quest for the Haly lirait 

Bei dem, natürlich sinnlosen, Spiel der englischen Kult-Komiker sind 
Codeeingaben möglich, um in die letzte Ecke der skurilen Weit vorzu­
dringen. Mit der Eingabe von URANUS im Startbildschirm können Sie 
jede mögliche Örtlichkeit onwählen. Tippen Sie LOBSTERGIRL ein, 
gleich nochdem Sie Run away gewählt hoben, um zu einem geheimen 
Spiel im Spiel zu kommen. 

§yndicate 

Wars 
Um bei dem Spiel gleich am 
Anfang reichlich Geld zu 
bekommen, benötigen Sie 
einen Disk-Editor. ln der 
MAIN.EXE im Verzeichnis 
SWARS suchen Sie noch 
der Hexzahl 50 C3 00 (für 
50 00 Oe). Diese Stelle sollte gleich zwein"iol zu finden sein. Beide 
Stellen ändern Sie in Hex FF FF OF um. 

Damit Sie in den Besitz oller Waffen gelangen, verwenden Sie als 
Spielernamen MARK IS GREAT. Zwei andere Cheots werden aktiviert, 
wenn Sie mit den Namen SHITE BAT STATE und JUST ONE CHANCE 
starten. 

Alex Horst • 

+ Produzieren Sie 3D-Werbe-, AdvenUJre-, Rollenspiele! 
+ Publizieren Sie Ihre eigenen Games lizerufrei 
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+ Enthält World E:ditor und die ACKNEX 30-Engine 
+ Mitgeliefert: 3D-Action-Spiel mit über 1 50 Texturen 
+ 3 0-landschaften mit Rampen, Brücken, Labyrinthen 
+ Overlays, Panels und rollender Text in 1 6  Ebenen 
+ Fallen, mächtige Waffen, intelligente Gegner 
+ Bildschirm-Auflösung 320x400, 256 Farben 
+ 8-Kanai-Stereo-Sound & Midi-Unterstiitzung 
+ 200-Seiten-Handbuch mit Game-T utorial uemo-vers�on Im tewl-lkK!l ··vame-�lo- Dei ihrem ISuchnJOOJer! 

s::?'S CQN· ITEC GmbH • 64807 Dieburg • Dieselstr. 11 c..; 

· Tel (06071 ) 9252-0 • l-ax 8C:!�C:!-:3J 





COUPONS 

Coupon 

Kleinanzeigen 
Sie werden es sicherlich schon bemerkt haben: seit letzter Ausgabe fin­
den Sie die Kleinanzeigen bei PC GAMES auf der Cover-CD-ROM. 
Das hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie können jetzt gezielt nach ei­
nem gewünschten Programm oder einem Peripheriegerät suchen und 
im Heft ist wieder mehr Platz für interessante Artikel . Die Teilnahmebe­
dingungen haben sich hingegen nicht geändert: Sie müssen nur den 
Coupon ausschneiden, Ihren Text eintragen und DM 5,- in bar oder als 
Scheck beilegen. Wir müssen aber davon absehen, Verlosungs- oder 
Verschenkaktionen (der 1 00., der mir 1 0  Mark schickt, bekommt eine 
Diskettel und dubiose Kettenbriefe zu veröffentlichen. Solche Anzeigen 
werden nicht abgedruckt und aus Aufwandsgründen auch nicht 
zurückgeschickt! Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse: 

Compute( Verlag 
Redaktion PC Games 

Kennwort: Kleinanzeigen 
lsarstraße 32-34 
90 451 Nürnberg 
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PLZ, Ort 

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die uneingeschränkte, unbe­
fristete Erlaubnis, mein 

0 Cheatprogramm 
O Spiel 
0 Level 

. . . .  . . . . . . . .  . .  . . . . . .  . . . . .  . (Name des Programms! auf den Datenträgern 
1 des Computec Verlages zu veröffentlichen. Mit meiner Unterschrift be­l stätige ich, daß ich der alleinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig be-l stätige ich, daß durch die Veröffentlichung keinerlei Rechte Dritter ver­

letzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, Grafiken oder 
sonstigen Programmteilen, die im oder durch das Programm verwen­
det werden und von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu ei­
nem späteren Zeitpunkt von mir die Rechte an Dritte abgegeben wer­
den, informiere ich unverzüglich den Verlag. 
ln jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, die durch 
die Veröffentlichung entstehen, frei. 
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r - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - , 

KENNWORT: COMMAND & CONTACT 

ich möchte 0 teilnehmen 0 ausscheiden 
{bitte entsprechendes Kästchen ankreuzen) 

I . . . . .. . . . . .. . . . . . . . .. . . . ... ... . . .. !� 
(üniär��h�iftl 
Wenn "Teilnehmen" angekreuzt wurde, bitte beachten: 

Mit meiner Unterschrift erteile ich dem Computec Verlag die Erlaubnis, meine 
vollständige Adresse und Telefonnummer auf der Cover-CD-ROM der PC GA­
MES zu veröffen�ichen. Wenn ich an dieser Aktion nicht länger teilnehmen 
möchte, teile ich dies dem Camputec Verlag in schriftlicher Form mit. 

Ich suche für folgende Spiele noch Mitspieler 

L- -- - -- - - - - - - - - - - - -- ----- -- - - - - - - - - - - - - - - -- - � 
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.. 

EINSENDUNGSRATSCHLAGE 
TIPS Be TRICKS 

Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch 
g rößer und besser wird, möchten wir Sie bit­

ten, bei der Einsendung von Ihren Spielehi lfen 
die folgenden Ratschläge zu beachten: 

1 .  Die eingesandten Tips & Tricks müssen von Ih­
nen selbständig erarbeitet worden sein, d. h. sie 
dürfen nicht aus anderen Publikationen stam­
men oder bereits einem anderen Verlag zur Ver­
öffentlichung vorliegen. 

2 Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf 
einer Postkarte ausreichend Platz. Das spart lh-

• nen Geld und uns unnötigen Aufwand. 

3. 

4. 

5. 

6. 

Wenn Sie eine längere Komplettlösung anferti­
gen, so möchten wir Sie bitten, diese auf Dis­
kette zu uns zu schicken. Das gewährleistet ei­
ne sehr viel schnellere Bearbeitung und erspart 
uns einige Nervenzusammenbrüche. 

Karten und Skizzen sollten frei sein von über­
flüssigen Strichen und sich lediglich auf das 
Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei­
nem Zeichenprogramm zu erstellen und auf 
Diskette zuzuschicken, ist häufig die beste Lö­
sung. Wenn möglich, freuen wir uns auch über 
bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX ab­
gespeicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu 
Ihrem Tip. 

Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder Ih­
rer Komplettlösung können Sie mit einem Be­
trag von bis zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip 
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honoriert, ei­
ne Komplettlösung mit 100 bis 300 Mark - ab­
hängig von Qualität und Quantität. 

Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm ent­
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern zur 
Verfügung stellen möchten, so können Sie uns 
dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich 
noch ein Plätzchen auf unserer Cover-CD-ROM! 

Natürlich freuen wir uns über jede Einsen­

dung, auch wenn die aufgelisteten Ratschlä­

ge nicht genauestens befolgt wurden. Ihre 
Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit­

te an folgende Adresse: 

Computec Verlag 

Redaktion PC GAMES 

Kennwort: TIPS & TRICKS 

lsarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 

COVERDISK UND 
CD-ROM 1 1 /96 

Wir übernehmen die Garantie, daß jede Coverdisk und jede CD­
ROM unser Haus in einem einwandfreien Zustand verläßt. Sollten 
doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, auftreten, so bitten 
wir Sie, die Diskette oder CD-ROM erst einmal auf einem anderen 
PC auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer noch die glei­
chen Probleme auftreten, so schicken Sie bitte den Coupon (zusam­
men mit dem Aufleieber oder der CD-ROM] an folgende Adresse: 

Astat Media GmbH 
Reklamationen PC Games 
Am Steinacher Kreuz 22 

90 427 Nümberg 
r - - - - - ------ ------ ------------------------- - , 
I 

PC GAMES 1 1  /96 
0 DISKEnE 0 CD·ROM 

·siiäße;}iöüsriummer .. ........ . . ... .. ....... ·
· · ... . · 

· 
· ... . . .. ... .. ............ · 

I 
I 
I 
I : "ri1,Woliriöri... . . . . . . . . ... · · · · · ·  ·· : 

L - - - - --- - - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - - - - - --- - - - - - - - - J 

r - - - - - - - - - - - - - - --- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - --, 
I 
I 

Ihre Meinung ist uns wichtig! Wir wollen von Ihnen wissen, ob Sie mit 
unserem Leserservice in der Reklamationsahteilung zufrieden sind. Be· 
antworten Sie bitte die folgenden, kurzen Fragen, damit wir in Zukunft 
noch besser auf Ihre Probleme eingehen können. 

Hatten Sie in den letzten drei Monaten Grund zur Reklamation Ihrer 
CD-ROM? 
O Ja 

1 0 Nein 

Falls Ja, wie lange hat der Ersatz Ihrer CD-ROM gedauert? 

0 bis zu einer Woche 
0 länger als eine Woche 
0 länger als drei Wochen 
0 länger als vier Wochen 

War Ihre CD-ROM defekt und haben Sie dennoch nicht reklamiert? 

0 Ja, Ausgabe _ 

0 Nein 

Falls Ja, waren Sie mit der Betreuung zufrieden, wurde Ihnen gehol­
l fen, haben Sie einen Ansprechpartner bekommen? 

Geben Sie bitte eine Schulnote von 1 (sehr gut) bis sechs (sehr 
schlecht]: _ 

Hatten Sie in den letzten drei Monaten technische Fragen an unsere 
Hotline? 

0 Ja 
O Nein 

Schicken Sie den Coupon 
an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: PCG Q-CHECK 
lsarstraße 32-34 
90 451 Nürnberg 

I 
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I 

L ---- -- - - -- - - - - - - - - - - - - - ------ - - - -- - - - - - - - - -� 
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Und so gehen Sie vor 

legen Sie die CD-ROM in Ihr Laufwerk ein und wemsein Sie auf den enlspre­
chenden Laulwerksbuchstaben. ln den meisten Füßen reicht es, jetzt einlach 
das File ,START. BAT" aufzurufen. Solhen Sie mit den Demos auf der CD-ROM 
Probleme haben, was sich zum Beispiel dadurch äußern kann, daß ein Spiel 

nicht richtig startel oder Ihr System beim Start abstürzen läßt, sa be­
ochten Sie bitte die jeweiligen Mindeitanforderungen der 

eilzeinen Demos in Men�agramm (EMS, XMS, RAM 
usw.). Wenn Sie nicht �n, wie sich die Einstellun­
gen in Ihrer CONFIG.SY) urd AUTOEXEC.BAT den 
Anforderungen entspre<he�d verändern lossen, so 

schlagen Sie bitte in den Handbüchern Ihres Compu­
tersystems noch. Solle das grafische Menüprogramm 

-was ll!r in sehr seltenen Füllen 'Xllkomml- nidlt auf 
Ihrem Cornpute�ystem laufen, lassen sich die meisten Oe­

mo--Programme auf der CD-ROM auch ,von Hand", das heißt 
vom DOS-Prompt aus installieren oder starten. 

Bevor Sie reklamieren ••. 

Da Die Demoprogramme auf unserer CD-ROM meist sehr frühen Ve�ionen der jeweiligen Spiele entnommen 
sind, kann es zu lnkompoh"biulälen mit.exotischer" Hardware konmen. Läßt sich ein Demo in Ihrer Stan­
dord-KonfigLKation nicht auf Anhieb starten, so sollten Sie die Bes!hreiboog noch eilmal gut durchlesen. Folk 
auch eine Änderung Ihrer Konfigurationsdateien (z. B. mit fMS-Speicherl keirle Abhilfe schafft, könnte es sein, 
daß Sie eine Grafik- oder Soundkarte in Ihrem Computersystem haben, die mit der Demo nicht ri<hHg zusom­
menarbeitel. ln diesem Fall handelt es skh um keine Beschädigung der CD-ROM. Bille hoben Sie Verständnis 
dafür, daß wir keine Gewähr dafür übernehmen können, daß sidl jede Demo auf jedem beliebigen Rechner 
sf<J'Ien läßt. Bei Fehlern, die eindeut� auf eine Beschädigung der CD-ROM hiwieisen ()esefehler von Lauf­
werk D:· oder öhnlidle), bekommen Sie ober selbstverständ.ch Eßatz. 

Wichtiger Hinweis: 
Der Compule< Verlog übernimmt keinerlei Hahung für Datenverluste oder andere Schäden, die durch Benut­
zung der PC Games-Datenträger entstehen. Alle Datenträger werden vor Verlassen unseres Hauses onhond der 
aktuellsten Virenscanner auf Virenbefall geprüh. Bei monotlih rund 50 neoen unentde<kten Viren kann eile 
lnfekHon jedoch nicht ausgeschlossen werden. Da zwischen der Fert�ellung der Cover-CD-ROM und dem Er­
scheinungstermin im Handel mehrere Wochen liegen können, empfehlen wir Ihnen den Einsatz eines Ani�Virus­
bzw. Virus-Shield-Progromms. �: II iNl§ tj tl! ltn I iilJ :!§ ifijl t4 $ .• IIT .. me d""'"· " ;'' """oo•''' .. "' 

. 
MS-DOS programmiert wurden, kann es be1m Installieren el-

. Wh•clow• 95 Für Wind01vs 95-Benutzer empfiehlt es sich generell, vor niger Demos vom grafischen Menüprog10mm aus zu Proble-
"u .. te� 9 ssT•RT·�!E 

dem Start der PC Games CO-ROM das Betriebssystem mit men kommen. Falls dieser seltene Fall eintritt, starten Sie 

eillfCIC el•kllckell• dem Befehi .Start/Beenden/Compuler im MS-DOS-Modus das PC Games-Menüsystem bitte vom MS-DOS-Modus aus. 
cloPP starten• herunterzufahren - auf diese Weise werden Speicherkonflikte Folgende Programme ließen sich in unserem Test nur nach 

I mit man<hen Demoprogrammen vermieden. Trotzdem haben wir unser Bestes getan und Ausführen der Funktion .Computer im MS-DOS-Modus star-
das PC Games-Menüprogramm auf die Erfordernisse eines Windows 95-Systems angepaßt. Wenn ten• durchführen: 
Sie das PC Games-Menü unter Windows 95 starten wollen, klicken Sie bitte die Datei Plastic City 

2 (MS-DOS) ......................................... 1 04 

(Windows 95) .......................................... 1 04 

(Windows 95). .................................. 1 04 

1-U'eaatcKk (Windows 3.1 ) .................................. 1 04 

(Windows 95) ....................................... 1 05 

1-Uiscworta 2 (Windows 95) ................................ 1 05 

>--Hnnlrnllnr (MS-005) ........................................ 1 05 

Wors (MS-DOSJ ....................................... 1 06 

Alliance - Deodly Games (MS-DOSJ ....... 1 06 

Pointball (Windows 95) .................... 1 06 

(MS-DOS) ................................................ 1 06 
>--�lnn�l�r lruck Modness (Windows 95) .............. 1 06 

City (MS-DOS) ....................................... 1 07 

Rocing 97 (MS-005) .............................. 107 

!--K11vooe (MS-DOS) ............................................ 1 07 
Rosh (Windows 95) ................................. 1 07 

>--\.rnrrn,on Planet (DOS und Windows 95) ........... 1 08 
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Bleifuß ii! 

Nach dem Preview in Ausgabe 1 0/96 folgt jetzt die spielbare Demo: Bleifuß 2 von Virgin bringt 
noch vor Weihnachten den Nachfolger des schnellsten Rating-Games von 1995. Genou wie im er. 
sten Teil wird in Bleifuß 2 gedrängelt, geschubst und überholt, was das Zeug hält. Verschaffen Sie 
sich einen eigenen Eindruck anhand unserer Demoversion. Daß Bleifuß 2 keine Simulation sondern 
ein reinrossiges Fun-/ Actionspiel ist, sehen Sie schon allein an der nachfolgend aufgelistete� Mini­
mal-Steuerung. 

Tastaturbelegung: 
Taste . . . • . • . . . • • . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . .  Aktion 

���=�:d��� ·. � : :  ·. � � ·. : :  ·. � ·. : � ·. � � ·. � ·. � � � :  � � � :  .. : : : : .. : : : : :  .. : : : : : : : : : : : : : : ���c-h�er���:� 
(ursor-left . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  links 
(ursor-right . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Rechts 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

Bug! 

@;�BUG! I!J�J3 §_ ame Qptions .t! elp 

Noch Sonic und Virtua Fighter setzt SEGA ein weiteres populäres Konsolen-Highlight für den P( um: 
Bug! wurde bei seinem Erscheinen vor allem für seinen ultra-drolligen Hauptdarsteller, die farben­
prächtige Grofi� das innovative Spieldesign (Jump & Run in einer echten 3D-Umgebung) und das 
abwechslungsreiche Leveldesign gelobt. Die vielen Gegner in unserer Demoversion können Sie nur 
beseitigen, indem Sie diesen ,auf den Kopf" springen. 
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Tastaturbelegung: 
Taste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Aktion 
Cursortosten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Spielfigur links/rechts/noch vorne/zurück 
D . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Ducken 
Leertaste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Springen 
(�ie Kommandos A und S werden in diesem Level nicht benötigt I 

Wichtiger Hinweis: Die Fehlermeldung, die nach dem Start des Spiels auf den meisten Maschinen er. 
scheint, beeinträchtigt die Spieibmkeil nicht und kann einfach ignoriert werden. 

Hardware-Voraussetzungen: Pentium 60, 8 MB RAM, SVGA-Grafikkarte, Windows 95 

l:reat:ures 

Weniger ein Spiel als ein Unterhaltungsprogramm ist (reotures von Warner/Millennium. ln diesem 
elektronischen .fxperimentierkasten" können PC-User kleine Lebewesen züchten und ausbilden. 
Das minutenlange Tutorial führt Sie in die Grundprinzipien dieses außergewöhnlichen Programms 
ein. Für weitere Informationen lesen Sie bitte unser Special in PC Games B/96. 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX33, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, Windows 95 

Deadlock 

Planeten besiedeln, neue Technologien entwickeln lassen, sich gegen benachbarte Störenfriede zur 
Wehr setzen, unbekannte Gebiete erschließen - das sind nur einige Ihrer vielfältigen Aufgaben in 
Deadlock, dem brandneuen Strategiespiel von Warner lnteroctive. Die Demo-Version ist bis auf we-
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nige Einschränkungen voll spielbor. Um in die Demoversion zu gelangen, drücken Sie bille im ersten 
Auswahlfenster den CANCEL-Buffon. Anschließend können Sie in einem we�eren Auswahlmenü ein 
Tutoriol starten, das Ihnen den Einstieg ins Spiel Stück für Stück erklärt. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8MB RAM, SVGA-Gralikkarte, Maus, Windows 3.1 bzw. 
Windows 95 

Diabio 

Einführung 

ln diesem Monat exklusiv auf 
der Cover-CD·ROM Ihrer PC 
Games: in dieser spielbaren 
Demo-Version können Sie um­
fangreiche Expeditionen in 
den Dungeans von Blizzards 
erstem Action-Rollenspiel Dia­
bio unternehmen, das nicht 
nur durch hochauflösende, de­
taillierte Animationen und in­
telligente Fantasy-Kreaturen 
neue Maßstöbe in diesem 
Genre setzt. Beachten Sie, daß 
Diabio bereits installierte Di­
rectX-Treiber voraussetzt. 

Sie starten Ihr Spiel in einem kleinen Dorf mit einigen verlassenen Häusern. in den Untergrund ge­
langen Sie, wenn Sie die Kirche im Nordosten des Dorfes betreten. Der große rote Ball im Control 
Panei luntere Bildschirmhölhe) zeigt Ihre Lebensenergie an, während der blaue Ihre magische Ener­
gie widerspiegelt. Lesen Sie die nachfolgende Kurzanleitung bine gut durch, bevor Sie in den Dun­
geon gehen. 

Algemeine Kontrollen 

Tastaturbelegung: 
Taste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • • . . . . . . .  Aktion 
Fl . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . • . . . . . . . . . . . .  Hilfe-Menü 
ESC . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Hauptmenü 
TAB . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Auto-Mop anzeigen 
Leertaste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Alle Fenster vom Spielbildschirm entfernen 
S . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Zauberspruch-Menü 
I. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Inventar anzeigen 
C .  . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Charakter-Bildschirm öffnen 
Z . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Den Spielbildschirm heran· oder wegzoomen 
F . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Bildschirm-Helligkeit reduzieren 
G . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Bikk<hirm·Helligkeit erhöhen 
SHIR+Iinke Maustaste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Bogen abfeuern, ohne die Spielfigur zu bewegen 
1,2,3 . . . . . . .  Legt einen Hotkey für einen Zauberspruch fest !bei geöffnetem Zauberspruch-Menü) 

Bewegungen 
Um die Spielfigur zu einem bestimmten Punkt zu lenken, wird der Mauscursor und die linke Maus­
taste benutzt. Bewegen Sie den Cursor dafür einlach auf eine bestimmte Stelle und klicken Sie. 

Benutzen von Gegenständen 
Wenn Sie mit dem Cursor über einen Gegenstand oder ein Lebewesen streifen, mit dem Sie in ir­
gendeiner Weise interagieren können, so wird dies vom Programm durch eine deutli<h hervorgeho­
bene Umrandung angezeigt. Gleichzeitig erscheint eine Textbotschah mit einer Beschreibung des 
Gegenstandes im Control Panel. Wenn Sie einen dieser Gegenstände mtl der linken MoustCJS!� 
onklicken, führt Ihr Charakter automatisch die zugehörige Aktion aus. Beispielsweise: Tür - Offnen, 
Waffe - Aufnehmen usw. 

Ka11pl 
Einen Nahkampf starten Sie, indem Sie einen Linksklick auf eine Kreatur ausführen !allerdings nur, 
wenn die Spielfigur eine entsprechende Schlagwaffe in der Hand führt). Falls die Spielfigur mit ei­
nem Bogen ausgerüstet ist, wird durch einen Linksklick ein Schuß ausgelöst. Wenn zusätzlich noch 
die SHIR-Taste niedergehalten wird, wird ein Schuß ausgelöst, ohne daß sich Ihre Figur versehenl­
Iich bewegt. 

Das Inventar 
Die Gegenstände in Ihrem Inventar können beliebig angeordnet werden. Falls Ihr Inventar einmal 
überfüllt sein sollte, können Sie beliebige Objekte wieder oblegen, indem Sie diese im Inventar-Fen­
ster aktivieren IUnksklick) und auf eine freie Röche im Spielbildschirm klicken. 

Charakter-Ausrüstung 
Wie in vielen vergleichbaren Rollenspielen können Sie die Waffen und Rüstungen, die Ihr Charakter 
am Leib trägt, einfach in die Rechtecke um die Spielfigur im Inventar ziehen. Welches Kästchen im 
Inventar-Fenster wekhes Körperteil repräsentiert, dürhe aus deren Anordnung hervorgehen !Kopf ­
Heim, Körper- Rüstung, Hände - Schwerter usw.). 

Benutzbare Gegenstä.nde 
Zaubertränke, Elixiere, Oie und Bücher zählen in Diabio zu den benutzbaren Gegenständen. 

Re<hßklicken Sie im Inventar-Fenster auf den entsprechenden Gegenstand, um diesen zu benutzen. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Grofikkarte, 
Maus, Windows 95 

Dl!iCWDrld i! 

Und schon wieder ein exklusives PC Games-Demo: Der zweite Teil des vie�epriesenen Comic-Adven­
tures Discworld !basierend auf den Bestseller-Fanlosy-Romonen von Terry Protcheff) steht kurz vor 
dem Release und bietet neben professioneller Zeichentrick-SVGA-Grafik auch gnadenlos irrwitzige 
Dialoge und originelle Puzzles. Die Bedienung erfolgt analog der meisten neuen Grafik-Adventures 
über die beiden Maustasten IUnks = Gehe zu; Rechts = Objekt betrachten/aufnehmen) 
WKhtiger Hinweis: Bei den Testläufen in der PC Games-Redaktion hoffen wir mit dieser frühen De­
moversion besonders häufig Schwierigke�en. Falls sich das Programm auf Ihrem Rechner nicht star­
ten läßt, so bitten wir, dies zu entschuldigen. Sobald eine stabilere Version verfügbar ist, werden wir 
diese auf unserer Cover-CD-ROM veröffentlichen. 

Hardware-Voraussetzungen: Pentium 60, 32 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, SVGA-Grofikkorte, 
Maus, Windows 95 

Eradlcator 

Ein weiteres 3D-Action-Spiel? Im Prinzip schon, doch Eradicator von Accolode hat darüber hinaus 
noch sehr viel mehr zu bieten. Zum Beispiel die Wohl zwischen drei verschiedenen Charakteren, 
zwei unterschiedli<he Perspektiven, 20 aufregende Waffensysteme, eine 8-Spieler-Netzwerk-Version 
und nicht zuletzt eine blitzschnelle VGA-Grofik-Engine. 

Tastaturbelegung: 
Taste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . .  Aktion 
Cursor-Up . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Vorwärts laufen 
Cursor-Down . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . • . . . . . . • . . . . . . . . .  Rückwärts laufen 
Cursor-Leh . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . . . . . • . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . .  Noch links drehen 
Cursor-Right . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . .  Noch rechts drehen 
X . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Sidestep links 
C .  . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . .  Sidestep rechts 
STRG . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . .  Feuer 
A . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Springen 
Y . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Ducken 
SHIR (rechts) . . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . • . . . • . . . . . . • . . . • . . . .  Spielansicht ändern 
Leertaste . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . • • . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Tür öffnen 
PAGE-UP . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Nach oben schauen 
PAGE-DOWN. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Noch unten schauen 
POS I . . . . . . . . . . . . . . • . . • • . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . . . .  Fadenkreuz nach oben 
ENDE . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . .  Fadenkreuz nach unten 
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1,2,3,4,5,6),8,9,0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Waffe 1 bis 10  auswählen 
6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Bildausschnitt kleiner 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . .  Bildausschnitt größer 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX2/66, 8 MB RAM 

Bulllrogs .,Echtzeit·Strategie· 
spiel" versetzt Sie auf einen 
Planeten, auf dem Sie mit ei· 
ner Handvoll Ingenieure, Bo­
taniker, Genetiker und Tier· 
plleger Stützpunkte errichten 
und sich gegen die Angriffe 
der gegnerischen Völker zur 
Wehr setzen. Die Besonder­
heit: Ihre Wissenschaftler er­
forschen Tierarten, kreuzen 
diese miteinander und er· 
S!haflen so irrwitzige Mutan­
ten. 

Demo-Tutorial 

Gene Wars 

Vorbemerkung: Bevor Sie sich an diese Demoversion heranwagen, sollten Sie das Review in PC Ga­
mes Ausgabe 1 0/96 IIO(h einmal gut durchlesen. Denn das steigert die Chancen, ohne Frust in das 
Spiel einzusteigen, erheblich. 
Ihre erste Aufgabe in der Demoversion ist es, einen Extroctor aufzustellen (eine Mine für das Mine­
ral GOOP). Wählen Sie aus Ihrer Gruppe von Pionieren einen Ingenieur aus und Iossen Sie ihn auf 
einem der beiden blau schimmernden GOOP-Felder einen Extroctor errichten. Beachten Sie, daß die­
ses Bauwerk sich nur direkt auf einem der beiden Felder bauen läßt. GOOP ist in Gene Wors eine Art 
Währung und Baustoff zugleich. Mit ihm lassen sich zahlreiche Bauwerke und sogar Lebewesen er­
schaffen. Gewonnen wird es auf drei verschiedene Weisen: 
1 )  Durch den Extrakt aus GOOP-Feldern (siehe oben!. 
2) Durch die Demontage von Bauwerken. 
3) Durch Recycling toter Pliunzen oder Tiere. 
Während Ihr Ingenieur bereits an Ihrem Extroctor arbeitet, weisen Sie Ihren Botaniker an, ein Wald­
stück in der Nähe anzupflanzen. Sie werden relativ früh von einer Reihe von Vögeln angegriffen. 
Ihr Genetiker sollte diese so schnell wie möglich untersuchen (Lupe). Nachdem Sie den Extroctor ge­
baut haben, benötigen Sie außerdem einen Fi�t Stage Distributor, einen Photon Processor sowie ei­
nen Gene Pod. Wenn Ihr Gene Pod gebaut und funktionsfähig ist, sollten Sie einen Recyder bauen 
und anlangen, damit Mules zu produzieren. (Rater Knopf im Menü des Recyders). 

Weitere Hinweise: 
- Ihr Botaniker sollte alles untersuchen, was ihm über den Weg läuft, da der Recycler nur solche Le· 
bensformen produzieren kann, die vom Botaniker bereits zu mehr ak 50% erforscht sind. 
· Untmuchen Sie olle Lebensformen möglichst frühzeitig, da die größeren Herden später im Spiel 
Ihren Botaniker überwältigen und auffressen könnten. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA-Grolikkarte, Maus, DoubleSpeed-CD­
ROM 

.Jagged Alliance - Deadly Games 

Wer's gespielt hat, wird bestätigen: Jagged Allionce von Sir-Tech ist eines der spannendsten und auf­
regendsten Strategiespiele der letzten Jahre. Jetzt reicht der Hersteller die Multiplayer-Variante 
samt Level-Editor nach. in dieser Demo-Ve�ion dürfen Sie eine Mission komplett durchspielen; wenn 
Sie die Frage .Do you wont help?" mit Yes beantworten, macht Sie ein integriertes Tutoriol mit den 
Grundlogen des Spiels vertraut. 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6DX33, B MB RAM, Maus, VGA-Grolikkarte 
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Lemmings Palntbilll 

Nach Lemmings 1 , lemmings 2 · The Tribes, Lemmings 3D und diversen Mission-Disks sind die grün­
haarigen, blaugewendeten Publikumslieblinge reif für ihre nächste Herausforderung: Lemmings 
Paintboll. Auf einem isometrisch dargestellten VGA-Terrain wuseln die putzigen Geschöpfe durch die 
Gegend und .erlegen" ihre gegnerischen Artgenossen mit Forbkle<ks-Pistolen. Die Bedienung dieser 
Demoversion können Sie in der beiliegenden Windows-Hilledatei nachlesen. Falls diese Datei vom 
Programm nicht gefunden wird, so beantworten Sie die Fehlermeldung 

"
Wollen Sie selbst noch der 

Datei suchen?" bitte mit .Ja". Nachdem Sie die HLP-Datei im Spielverzeichnis engeklickt hoben, 
können Sie die Anleitung in aller Ruhe durchlooten. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, B MB RAM, SVGA-Gralikkarte, Maus, Windows 3.1 bzw. 
Windows 95 

Dovid Perry, lump & Run-Guru 
(Aioddin, Cool Spat, Eorthworm 
Jim) und inzwischen Inhaber sei· 
ner eigenen Company Shiny Ent· 
ertainment, präsentiert als Debüt 
das hochgradig innovative MDK. 
Die Mischung aus Shoot 'em Up 
und 3D-Action fasziniert mit spek­
takulären Komern-Perspektiven 
und Iein texturierter SVGA-Gralik. 
Der Trailer gibt Ihnen bereits ei­
nen ersten Vorgeschmack! 

MDK 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA-�ralikkorte, DoubleSpeed-CD-ROM 

Manster Tnx:k Madnl!!i!i 

Monster Truck-Action wie im Fernsehen: Das hörenstarke Renlllpiel von Microsoft zeigt, wozu das 
hauseigene Betriebssystem in der Lage ist. Auf 13  volltexturierten Strecken walzen Sie im Cockpit 
Ihres Tru<ks durch die Botanik und genießen dabei den Ausblick auf imposante 3D-londS!haften. 
Die spannendsten Szenen können im nachhinein via Replay-Funktion aus jedem beliebigen Winkel 
begutachtet werden. 

Tostoturbelegung: 
Toste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Aktion 
Cursor-Up . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Beschleunigen 
Cursor-Down . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Bremsen 
(u�or-Down (Halten) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Rückwärtsgong 
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Cursor-ünks . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Truck noch links lenken 
Cursor-Rechts . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Truck noch rechts lenken 
A . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Einen Gong hochschalten (nur bei .Manual Tronsmissioo"J 
Y . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Unen Gong runtersc:holten (nur bei .Monool Tronsmissioo"} 
H . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Helikopter rufen 
TAB . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Landkarte oktivieren/deaktivieren 
ENTF . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Blick noch rechts 
EINFG . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Bli!k nach links 
+ (num. Keypod) . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Blick noch hinten 
V . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Kameraposition verändern 
Leertaste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Hupen 

Weitere hilfreiche Tips zum Spiel und dessen Bedienung bekommen Sie, wenn Sie die Hilfefunktion 
im Programm benutzen. 

Hardware-Voraussetzungen: Penlium 60, 8 MB RAM, SVGA·Gralikkorte, Maus, Windows 95 

Plast:ic Cit:y 
Ein fulminantes Intro plus eine voll spielbare Level-Sequenz · oll das bietet ihnen die Demo-Version 
von Plostic City, einem technisch äußerst beeindruckenden lump & Run, das in einer Science Fiction· 
Weit angesiedelt ist. Parallox·Scrolling und prächtige Figuren·Animalionen sind nur einige der her· 
vorslechenden Tugenden dieser Neumcheinung. 

Tastaturbelegung: 
Taste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Aktion 
Cursor-Up . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Springen 
Cursor-Dovm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Ducken 
Cursor-ünks. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Noch links laufen 
Cursor-Rechts . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Nach rechts laufen 
STRG . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Feuern 
ALT . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Nach oben Ieuern 
ESC. . . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . • . . . • . . . . . . • . . . . . . .  Spiel beenden 
Leertoste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Weiler 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX2/66, B MB RAM, SVGA-Gralikkarle 

Rallye Racing 97 
Auf die besten sechs Tourenwagen der Weh treffen Sie in Rallye Rocing von Software 2000. ln die­
sem Rennspiel sehen nicht nur die Fahrzeuge verdonuni echt aus, sondern aum das Gelände und 
die WiHerungsverhältnisse (Schnee, Regen, Nebel usw.). ln der fertigen Version können bis zu acht 
Spieler im Netzwerk gegeneinander antreten. 

Tastaturbelegung: 
Taste • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • . • • • • • • • •  Aktion 
Y . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  ünks 
X . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Rechts 
Ä . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Beschleunigen 
-. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Bremsen 
Ö . . . . • . . . . . • . . . . . . . . . • . . . • . . . . . • . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . .  Einen Gang hochschalten 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Einen Gang noch unten schalten 
C. . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . • . . . • . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Ansicht umschalten 
P . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Pause 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX2/66, 8 MB RAM, SVGA-Gralikkarle, Maus, DoubleSpeed-CD­
ROM 

Ravage 
Back lo the roots: Ein VGA-Shoot 'em Up im Stile von Klassikern wie Xenon 2 (Bilmap Brolhers) 
oder Raptor (Apogee) erwartet Sie mit Ravage. An Bord eines Raumschills bolern Sie sich durch die 
Horden an gegnerischen Objekten, die Ihnen bei diesem vertikal serolienden Arcode-Action-Vergnü· 
gen entgegenflaHern. 

Tastaturbelegung: 
Taste . • . . • • • • . • • • . • . • • • • • • • • • • • • • • • . . . • . • • • • • • • . • • . • • • • • • • •  Aktion 
Cursortosten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Raumschill bewegen 
Leertaste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Feuer 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX33, 4MB RAM, VGA-Grolikkarle, Maus 

Das wurde aber auch 
langsam Zeit: Rood Rosh 
von Electronic Arts ist die 
erste wirklich brauchbare 
Motorrod-"Simulation" 

für PCs: Phänomenale 
Grafik, beinharter So· 
undtrack, tonnenweise 
Tuning-Material, starke 
Gegner und eine präzise 
Steuerung. Wer die pos· 
sende Hardware plus 
Windows 95 als Betriebs­
system mitbringt, wird 
mit einem rasanten 
Rennspiel der Extraklos­
se belohnt. 

Tastaturbelegung: 

Raad Rash 

Taste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Aktion 
Cursor-Up . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Beschleunigen 
Cursor-Down . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Bremsen 
Cursor-Leh/-Right. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Lenken 
POS 1 .  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Körper neigen 
N . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Nitro-Schub aktivieren 
EINFG . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Schwingen 
RETURN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Treten 
Leertaste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Rückhandschlag 
+ . . . . . . . . . .  " . . . . . . . . . . . . . . . . .  " . " . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Absteigen 

Hardware-Voraussetzungen: Pentium 75, 16 MB RAM, SVGA-Grolikkarte, Windows 95 
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in diesem neuen Action-Shooter von Virgin/Criterion-Softwore erleben Sie heiße 3D-Action in einem 
lernen Sternensystem. Die letzte überlebende Kolonie der MellS(hheit wird von mutierten Riesenin­
sekten und -e<hwn bedroht. Ihre Aufgabe ist es, die Kolonisten zu schützen und der Alien-Brut ouf 
den Leib zu rücken. Die Microsoh-Word-Dotei im Spielverzeichnis enthält eine hervorragende 
deutschsproehige Anleitung. 

Hardware-Voraussetzungen: Pentium 60, B MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM 

!it:ar Fighter 3000 

Spritziger Boilerspaß für Freunde von Terminal Velocity! ln Star Fighter 3000 steuern Sie das 
gleichnamige Fluggerät über eine Weltraumbasis und zerstören dabei entgegenkommende Raum­
gleiter oder Gebäude. 
Am bequemsten ist Starfighter 3000 natürlich mit dem Joystick zu spielen. Trotzdem verfügt das 
Programm auch üb�r eine ganz passable Tastatursteuerung. 
Wichtiger Hinweis: Ubernehmen Sie bei der Spielinstallation nicht den vorgegebenen Verzeichnis­
pfad (C:\CD 1 196\SF3000), sondern Iossen Sie das Spiel in dos Roof-Verzeichnis (C:\) instolieren. 
Aus technischen Gründen läßt sich dieses Problem nicht anders lösen. 

Tastaturbelegung: 
Taste . . • • • . • • • • • • . • • . . . . . • • • • • • • • • • • • • • • • •  , • • • . • •  , • • • . • • • • •  Aktion 

Allgemein 
Leertaste/RETURN . _ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . . . . . . . . . . . . . . .  Gegenstand einsammeln 
F9 . . . . .  _ . . . .  _ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Gron'kaullösung umschalten (320x200 -> 640x480) 
F6/F5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Sichtfenster vergrößern/verkleinern 
F8/F7 . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Detailstufe erhöhen/verringern 
F12 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . . . . . . . • . . . . .  _ . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Zurück zu DOS 

Im Cockpit 
Cursortosten . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . .  Flugzeug noch oben/unten/links/rech� bewegen 
RETURN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Waffe abfeuern 
ALT (links) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Waffe auswählen 
Leertaste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Schub 
B . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Strategische Karte aktivieren 
SHIFT (links) . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ _  . . . . . . . . . . . . . . . . .  E.C.M. aktivieren 
STRG (links) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . . . .  Pause und Menü 

Auf der strategischen Karte 
Leertoste . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Ziel lestholten 
B . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . . . . . . . . . . . .  Ziei-/Stotusinlormotion 
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RETURN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Zoom in 
ALT (�nks) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Zoom out 
STRG (links) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . .  _ . . . . . . . . . .  _ . . .  _ . .  _ . . . . . . . . . . . Exil 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX2/66, 8 MB RAM, Maus, VGA-Grolikkorte 

Tracer 

7th Level (Arcode Americo, Battle Beast) stellt mit Tracer eine futuristische Mischung aus Denk­
und Geschicklichkeitsspiel vor, die auf einer reizvollen Idee basiert: Auf einer in Kochein unter­
teilten Fläche müssen Sie sich noch dem Domino-Prinzip mit farbigen Riesen von einer .Insel" 
zur anderen verlosten. Das Tutorioi-Pragromm in Ihrer Tracer-Programmgruppe führt Sie aus­
führlich in das Spiel ein. 

Tastaturbelegung: 
Taste • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • . • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  Aktion 
Cursor-Lelt/-Right . . . . . . . . .  _ . _ . • . . . . • . . . . . . . . . .  _ . . . . . . . . .  _ Hoch links/rechts drehen 
Cursor-Up . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Schritt vorwärts 
STRG oder ALT . . . . . . . . . . . . • . . . . • . . . . • . . . . . . . . . . . . . .  Durch die .Code Pads" schalten 
Leertoste . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . .  Dos ausgewählte .Code Pod" drehen 
M . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . . . . . . .  _ . . . . . . . . . . . .  Ein magnetisches Pad plozieren 
X . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . • . . . . • . . . . . . . . . . . . .  Ein .Extended Code Pad" plozieren 
Z . . . . . . . . . . . . . .  _ . _ . . . . . . . . . . . . . . . .  _ . .  _ . • . . . . . . . . . . . .  Ein .Zipper Pod" plozieren 
STRG+SHIFT+D . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Level neu starten 

Hardware-Voraussetzungen: 486DX33, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte, Windows 95 

War Wind 

WarCrolt 2 und die Folgen: SSI präsentiert ein Echtzeit-Strafegiespiel, das spielerisch und optisch ex­
frem on Blizzards Nummer 1-Hif erinnert. Darüber hinaus bietet das Programm die Möglichkeit, 
..freischaffende" Super-Helden anzuwerben. Außerdem in der endgültigen Version dabei: SVGA­
Grolik, Netzwerk-Modus, sieben Szenarien, vier verschiedene Rossen, 30 Missionen. 
Da dieses Echtzeit-Sfrotegiespiel bedeutend mehr Möglichkeifen bietet ols sein direkter Konkurrent 
WorCralt 2, bedarf es einer gewissen Einarbeitungszeit Lesen Sie deshalb die Datei README. TXT im 
War Wmd-Verzeichnis zunächst aufmerksam durch. 

Hardware-Voraussetzungen: Pentium 60, 16 MB RAM, SVGA-Grofikkorte (I MB VRAM), Windows 95 
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F1 Manager 96 Version 1.1i! 
Keine Cover-CD-ROM ohne Bugfix zum F1 Monoger 96 von Software 2000. Was wird diesmal 
nachgereicht? Wenn Ihre Fahrer bei den WM-Löufen vordere Plötze belegen, legen sich die In­
genieure erheblich mehr ins Zeug. Obendrein steigt nun im Erfolgslalle - wie es sich gehört -
die Motivation des gesamten Rennstall-Teams. 

Clvlllzatlon i! Version i!.41 
Probleme mit der Auto-Siedei-Funktion von Civilizotion 2? Jetzt nicht mehr: Der Bugfix mit der 
Version 2.41 behebt diesen und eine Reihe weiterer (kleinerer) Fehler dieses Strategiespiels. 

Fligh1: Unlimit:ed 
ffir Windows 95 Update 

Falls beim Betrieb der Flugsimulation Flight Unlimited unter Windöws 95 Grafikkarten-Proble­
me aufgetreten sind, sollten Sie diesen DirectX 2.0-Treiber ausprobieren, der explizit vom Her­
steller Looking Gloss zur Verfügung gestellt wurde. Der Treiber ersetzt die Version 1.0, die mit 
dem Original-Spiel ausgeliefert wurde. 

Conquest: of 1:he l\lew World 
Version 1.10 

Dos Strategiespiel aus dem Hause lnterploy bekommt mit diesem Update eine nagelneue E­
mail-Funktion verpaßt Des weiteren werden einige kleinere Bugs bereinigt. 

EF i!DOD Exe-Update Version i!.4 
Die jüngste Version von DIDs Kampfflugzeug-Simulation bringt zwar keine neuen Features, 
dafür werden mehrere Fehler entfernt, die sporadisch aufgetreten sind. Wenn Sie bereits den 
2.02-Patch oder einen vorherigen Bugfix angewandt hoben, empfiehlt sich der Einsatz der 
Version 2.4. 

EF i!ODO-Update Version i!.4 
Dieses Update erfüllt die gleiche Funktion wie dos Exe-Update, ist ober für eine Irisch insta� 
lierte Version des EF 2000 gedacht 

Wlza.rdry &old Version 1.1a 
Wie nicht anders zu vermuten, werden Besitzer der Wizardry-Neuaulloge mit diesem Bugfix 
eine Reihe lästiger Mängel los, die der ausgelieferten Version anhafteten. Zudem werden eini­
ge neue Optionen hinzugefügt. 

CPU CD-Recorder 

Nicht nur am Wochenende: 

I Stellenangebote und -gesuche 

I Ferienjobs/Praktika 

I Personalberatungen 

Fordern Sie die Mediadaten an. 

DV-Job.de 

Att-Moabit 92 

10559 Berlin 

Telefon (030) 393 89 1 3  
Telefax (030) 399 6 1  88 
e-mail info@dv-job.de I Tips rund um Job & Bewerbung 

I schnell und kostengünstig 

für Stellenanbieter 

http://WWW. 

DV Job 
.de 
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Im Verzeichnis .LESER" der Cover CD-ROM finden Sie ouch diesmal wieder zahlreiche selbstge­
schriebene Programme, die von PC G<lmes-Lesern in Heimarbeit erstellt wurden. ln den unten on­
gegebenen Verzeichnissen finden Sie alle benötigten Programmliles. Bevor Sie eines dieser Spie­
le, Utilities oder Cheatprogramme starten, lesen Sie bitte die zugehörige Bemerkung und die 
eventuell vorhandenen TXT- oder README-Files auf CD-ROM. 

Dir 

1-11 
2-11 
3-11 
4-11 
5-11 
6-11 
7-11 
B-11 
9-11 
10-11 

Autor 
Andreos Paul, 46509 Xanten 
Mare-Andre Seekamp, 30449 Hannover 
Stelon Richer1, 17328 Penkun 
OtiVer Krzpiol, 22399 Harnburg 
Poul Zisthler, 10629 Berfin 
Koi-Tolben S<hwortz, 23562Lilbeck 
Aarion Deske 47979 Grefroth 
limo Stifelh 73231 Weilheim 
Robert Ho n, 01097 Dresden 
Renale Homernik,_�j_220 Wien 

11-11 Torben lewek,44536 Lünen 
12-11 Folker Fritz, 13507 Berlin 
13-11 Jeff Mudeler,l-9012 EHelbrück 
14-11 Marco Riebe, 67008 Stahlberg 
15-11 Markus EhtJng, 46414 Rhede 
16-11 Jörg Lenschke, 01796 Divna 
17-11 Treimer Thomos, 89335 1chenhausen 
1 ß.l l Morti Raach, 030�4 CoHbus 
19-11 Aarion Sesser 91336 HeroldSher 
20-1 1 Christoph Schauer, 7 6327 Plinztol 

Typ 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Cheot 
Spiel 
Spiel 
Spiel 
Spiel 
Spiel 
Spiel 
Spiel 
S iel 
Spiel 

ntel 
WarCrah II 
WarCrah II 
Warerah II 
War<roh II 
WorCroh II 
Dune II 
Descent 
C&C 
Worrm · Reinferments 
Siedler II 
Cyberia II 
Super Bricks 
Bunker AHack 
Aroknoid II 
Reßexion 
Color Squore 
Knoxel 
Wor 
Pierderenneo 
3D Sm oll 

Bemerkung 

Strategie 
Ges<hick�chkeit 
Ges<�ck�chkeit 
Geschicklichkeit 
Strategie 
Strategie 
Strategie 

Geschicklichkeit 

ln den letzten Monaten hatten wir zahlreiche Anfragen, ob die PC -Gomes-Lesersohwore denn 
eine Art Qualitätskontrolle durchläuft, bevor sie auf CD-ROM veröffentlicht wird. Natürlich prü­
fen wir jedes hier veröffentlichte Programm auf Tauglichkeit durch. Zum Beweis zwangen wir 
unseren Redakteur Reiner Rosshirt wieder, zu den wichtigsten Programmen einen Kommentor 
abzugeben: 

Cyberia II Cheat 
Torben lewek beseitigt mit diesem Cheotprogromm alle Schwierigkeiten mit .,Cyberio 2". Zu­
sätzlich können noch olle Missionen geladen werden. 

Super Bricks 
Volker Fritz hat die Klassiker der Computerspiele sehr genau studiert. Mit .Super Bricks• lielert 
er eine Variation von ,Boulder Dash•, die jedoch außer dem Spielprinzip nicht viel mit dem 
Vorbild zu tun hat. Ein originelles Spiel, zwar mit etwas magerer Grafik, aber durchdacht und 
mit hohem Suchtfoktor. 

Bunker Attack 
Ein kleines Geschicklichkeitsspiel von Jeff Mudeler. Ziel des Spiels ist es, das Zentrum eines 
Bunkers zu zerstören. Dazu schwirrt recht unberechenbar ein Objekt über den Screen, das man 
mit etwas Phantasie als UFO bezeichnen kann. Auf Tostendruck wirft es eine Bombe ob. Mit viel 
Geschick kann man mehrere der begrenzt vorhandenen Bomben an dieselbe Stelle werfen, um 
sich seinen Weg zum Zentrum des Bunkers zu bahnen. Sieht grauenholt aus und hört sich noch 
schlimmer an. Wenn man seinen Widerwillen ober erst einmal überwunden hat, macht es wirk­
lich Spaß. 

Araknoid II 
Von Morco Riebe kommt ein weiterer Vertreter der Gattung Spiel Marke .Mit dem Schläger ei­
nen unschuldigen Ball im Spielfeld herumschubsen und alle Steinehen abräumen". Recht nett 
gemacht - zudem fördert es das logische Denken, weil man immer die Flugbahn des Balles ki­
lometerlang vorberechnen muß, dank der Beziehung eines überaus lahmen Schlägers zu ei­
nem durchaus flotten Ball. 

Reflexion 
Wer glaubt, gute Nerven zu hoben, sollte sich einmal an dem Spiei .Rellexion" von Markus Eh­
ling versuchen. Eigentlich ist es nur ein simples .Ping-Pong Spiel" - allerdings steuert man vier 

1 1  0 PC Games 1 1/96 

Schläger gleichzeitig und muß versuchen, den Ball solange wie möglich im Spielfeld zu halten. 
Tolle Idee, gut umgesetzt. Nur sollte das Spiel gleich mit Beruhigungstobletten geliefert wer­
den. 

Color Square 
Sollten Sie jetzt immer noch einen Rest Ihrer Nerven hoben, können Sie selbigen mit .Color 
Square" von Jörg lenschke den Rest geben. Eigentlich klingt es auch hier ganz einloch! ln die­
sem Windows-Spiel sollen innerhalb eines Quadrates kleinere Quadrate dieselbe Farbe bekom­
men. Zu bewerkstelligen ist das, indem man ein Quadrat onklickt - worauf es die Farbe ändert. 
Allerdings nicht alleine, sondern immer eine erschre<kend große Anzahl benachbarter Quadra­
te ebenso. Natürlich durchschaut man das System spätestens noch dem dritten Tobsuchtsanlall. 

Knoxel 
Au<h hier diente ein Klassiker als Vorlage. Thomas Treimer setzte .,Sokoban" um, nur daß hier 
LKWs in eine Fabrik geschoben werden sollen. Natürlich ist das Gelände nicht bereit, dies auf 
einlachen Wege zuzulassen. Etwas sollen die grauen Zellen schon ins Rotieren kommen. lo­
benswert auch der beigefügte Editor. 

War 
Ein einfaches Strotegiespiel, in dem Kampleinheilen abwechselnd umhergeschoben werden. 
Der Computer ist ein ernstzunehmender Gegner. Trotz magerer Grafik ist dem Spiel von Marti 
Rooch ein gewisser Unterhaltungswert nicht abzusprechen. 

Pferderennen 
Was soll man zu diesem Spiel noch sogen, außer daß es für Windows ist? Eigentlich sollte der 
Autor nach viel üben, da das Spiel grafisch wirklich einiges zu wünschen übrig läßt. Ich habe es 
aber trotzdem hier aufgenommen, weil ich die Pferde (die allerdings wie eine Kreuzung aus 
Eich und Hamster aussehen) gor zu putzig Iinde. 

3D Smashball 
Ping Pong kennt jeder. Christoph S<houer hat es in die dritte Dimension verlegt. Die Spielstärke 
des Computergegners ist einstellbar, der 3D-Effekt kommt gut, ausgezeichnet spielbar, hohe 
Motivation, nette Idee. Was wollen Sie eigentlich noch? 

Wenn Sie sich selbst an unserer Einsende-Aktion beteiligen möchten, so kopieren Sie bitte Ihr 
selbstgeschriebenes Spiei/Levei/Utility auf eine Diskette und füllen Sie den Einsendecoupon im 
Tips&Tricks-Teil aus. Wenn uns Ihr Programm gefällt, könnte es schon mit der nächsten PC Ga­
mes veröffentlicht werden. Vergessen Sie bitte nicht, eine README-Dotei beizulegen, in der die 
Installation und die Bedienung Ihres Programms erklärt wird. Wir bitten Sie auch, dos begrenz­
te Fassungsvermögen unserer CD-ROM zu berücksichtigen: Intros und Rendersequenzen Iossen 
ein Programm schnell über 1 0 MByte und mehr anwachsen. lesereinsendungen, die mehrere 
MByte umfassen, können wir leider nur in Ausnahmefällen berücksichtigen. 
Die Adresse für Ihre Programmeinsendungen ist: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 

Kennwort: Programmeinsendungen 
lsarstr. 32-34 

90451 Nürnberg 
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Wie wir in den letzten Ausgaben immer wieder angekündigt haben, weiten wi' unsere Modem­
spiel-Aktion auf verschiedene andere Spiele aus. Oie im Menü befindlichen Spiele sind lediglich 
zur Anregung Ihrer Phantasie gedacht. Grundsätzlich ist jedes modemtaugliche Spiel in dieser 
Rubrik denkbar. Wenn Sie sich an der Aktion beteiligen möchten, genügt es, den Commond & 
Contact-Coupon ous dem Tips&Trick-Teil auszufüllen und an den 

Computec Verlog 
Kennwort ,Command & Contact" 
lsarstroße 32-34 
90451 Nürnberg 

zu senden. Wenn Sie später nicht 
mehr an der Aktion teilnehmen 
möchten, Mtten wir Sie, uns kurz 
schrihlich zu benachrichtigen - Ihr 
Horne wird dann umgehend aus 
der liste gelöscht. 

Unsere Rubrik Kleinanzeigen ist in mehrere Unterpunkte aufgeteilt. Je nochdem, ob Sie Hardware, 
Sahware oder Sonstiges suchen, wählen Sie einlach die entsprechende Rubrik an. Auf Ihrer Suche 
nach dem gewünschten Artikel können Sie sich vom Anfang bis zum Ende durchklicken oder sich 
von der eingebauten Suchfunktion unterstützen lassen. Suchen Sie beispielsweise noch einem Penti­
um- oder 486-er Prozessor, so genügt es, die Zeichenfolge .PENTIUM" bzw. "486" als Suchstring 
einzugeben. Wenn die von Ihnen vorgegebene Zeichenfolge in einer Anzeige gefunden wurde, bliit­
tert das Menüprogramm automatiS<h zum ersten passenden Eintrog vor. Wollen Sie die Suche mit 
demselben Suchbegriff fortsetzen, so klicken Sie einloch erneut auf die Suchen-Toste - andernfalls 
werden Sie aufgefordert, einen neuen Begriff einzugeben. 

Bedienungshinweise 
Diese Rubrik verlügt 
über eine ähnliche Be­
nutzeroberfläche wie die 
elektronischen Kleinen­
zeigen. ln einem Tele­
Ion-Tostenfeld können 
Sie einen Suchstring 
festlegen. Kommen Sie 
beispielsweise aus Nürn­
berg, so geben Sie die 
Vorwahl ,0911" ein und 
warten, bis das PC Ga­
mes-Menü Ihnen die possenden Eintröge herausliltert. Wir haben die liste der Teilnehmer übri-
gens so organisiert, daß Orte mit ähnlicher Postleitzahl nah beieinander stehen. Sollte für Ihre 
Vorwohl olso kein Teilnehmer vorhonden sein, so geben Sie als Suchstring einlach die vorgege-
bene "0" an. Blättern Sie die liste durch und suchen Sie noch nahegelegenen Wohnorten. Eine 
andere Möglichkeit wäre, nur den Anfang Ihrer Telefonvorwohl als Suchkriterium einzugeben, 
also beispielsweise ,091". Damit wird dann zum ersten Eintrog aus ihrem Großraum vor-
geblättert. 
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Auch 
diesen Monat finden Sie auf 
einem Teil der Gesamtauflage wieder die Vollversi­

on eines Spieles, diesmal ist es Kaiser deluxe. Letzten Monat gab es mit 
unserer Slipstream 5000-Vollversion einige (angebliche) Verwechslungen. Irrtümlicherweise 
haben sich einige Leser das Heft mit Vollversion zugelegt, um später zu bemerken, daß gar keine zwei CD-ROMs 
vorne auf dem Heft aufgeklebt waren. Welche Ausgabe Sie sich zugelegt haben, erkennen Sie erstens am Preis, zwei­

tens am Titelbedruck (nur wo eine Vollversion drauf ist, steht auch "Vollversion" drauf) und drittens an der nicht 
vorhandenen Demo-CD-ROM. Merke: wer sich das preisgünstigere Heft mit der Demo-CD kauft, hat keinen Anspruch 
auf die Vollversion von Kaiser deluxe. Wer sich für DM 1 9,80 die Vollversion zugelegt hat, hat Anspruch auf die 
Vollversion - nicht aber auf die Demo-CD-ROM. Da diese Problematik nun aufgeklärt sein sollte, wünschen wir 
Ihnen mit der Vollversion der Wirtschaftssimulation Kaiser deluxe viel Vergnügen. 

Bereits 1987 eroberte die Erst· 
ausgebe von .KAISER" den Sah· 
waremerkt und avan<ierte 
schnell zum KultspieL Nun, 8 Jah· 
re später, präsentiert sich dieses 
Erfo�sspiel in völlig neuem Ge· 
wand. 

��;Jf;;����� Kämpfen Sie um die Kaiserkrone 
des .Heiligen Römischen Rei· 
ches"! Erwerben Sie Land, führen 

Korn (in fester Form) ist bei Kaiser Deluxe eines Sie Kriege, betreiben Sie Handel. 
Schoflen Sie Lebensraum für lh· 

der wichtigsten Handelsgüter. re Bürger, setzen Sie Steuern lest, 
gehen Sie Bündnisse ein! Beslim· 

men Sie, auf welche Art und Weise Sie Ihr Land aufbauen und inwieweit Sie sich eine Armee unter­
holten. Möglicherweise läßt sich sogar der Krieg mit seinen unschönen Folgen gänzlich vermeiden? 
Genauso können Sie natürlich auch versuchen, die Geschichte nachzuvollziehen, wie beispielsweise 
den Aulbou des preußischen Reiches. 
Egal: wie auch immer Sie spielen, bedenken Sie, daß ob jetzt das Wohl ihres Volkes in Ihren Händen 
liegt. Ihr Erfolg ist natürlich auch maßgeblich von Ihren "Mitstreitern", sprich Regenten der anderen 
Länder, abhängig. Bringt diplomatisches Feingespür Sie zum Ziel oder vielleiehr dO<h die stärkste Ar· 
mee? KAISER erloubt lhnen, unzählige unlemhiedliche Wege zu beschreiten. Sie sollten jedenfalls 
versuchen, auf das Geschehen soviel Einfluß wie möglich zu nehmen, so daß wirklich SIE und Ihre 
Mitspieler den Spielablauf bestimmen und nicht der Computer. 

Um aus dem mittelalterlichen Bayern eine blühende Landschaft zu machen, 
bedarf es vieler Anstrengungen. 
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Hardwarevoraussetzungen 

486 DX/33, VGA, DOS 5.0, 5 MB RAM. Optional: SoundBiaster, Adlib, CD-Audio 

Die Installation 

KAISER wird von Ihrer Festplatte gespielt. Legen Sie zur Installation die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk 
ein, wechseln Sie durch Eingabe des Laufwerksbuchstaben dort hin ( z. 8. D: <ENTER> ) und Iippen 
Sie ",NSTALL •. Folgen Sie nun den Anweisungen der lnstallotionsrouline. Es wird auf der von Ihnen 
gewählten Festplatte ein Verzeichnis .KAISER" angelegt. Wechseln Sie durch Eingabe des Laufwerks· 
buchstoben auf Ihre Festplane (z. 
B. C: <ENTER> ) und tippen Sie 
nun .CD KAISER" <ENTER>. 
Durch abermaliges Tippen von 
.KAISER" und <EHTER> wird das 
Spiel gestartet. Das komplette ._.,..., ... �.·. 
Handbuch befindet sich auf der 
CD und wird, wie immer, mit "AN· 
LEITUN" <ENTER> angezeigt. 

BiHe beachten: Um Kaiser spielen 
zu können, benötigen Sie minde· 
slens 577K (590.848 Bytes) frei· 
en konventionellen Speicher. 

Mit steigendem Adelsrang wachsen die Paläste, 
die man als Landesherr zu bewohnen hat. 

Diesmal ist alles nach Plan gelaufen: Eine Kaiserkrönung ist doch jedesmal 
ein feierlicher Augenbli<k. 





Gerade einmal zehn fest ange­
stellte Programmierer und 
Spieldesigner treffen sich all­

in den Büroräumen von Bethes­
noch konnte uns das 

ein Spiel der Su­
perlative vorstellen: das RPG Dogger­
fall: Die Schriften der Weisen wendet 

sich an fast jeden Spielertypus, soll 
aber dennoch eingefleischte Rol­
lenspieler nicht enttäuschen. 
Schließlich warten diese seit knapp 

drei Jahren auf eine Fortsetzung des 
Knüllertitels The Eider Scrolls: Arena, 
das in informierten Kreisen mit Ultima 
Underworld in einem Atemzug genannt 

wird. 75 Mannjahre Ent� 
wicklungszeit, 1 00 Stun­

den Mindestspielzeit, 
1 28 grundlegende 
Charakterei nteilungen, 
200 Minisieries zusätz-

lich zu der eigentlichen 
Geschichte, 5.000 Städ­
te, 5.000 Dungeons, 

5.000 Tempel, Höfe oder Friedhöfe so­
wie 70.000 Worte Text - die Program­
mierer unter der Leitung von Julian Le­
Fay haben die Erstellung einer eigenen 
virtuellen Weit inklusive einer komplet­
ten Infrastruktur nicht auf die leichte 
Schulter genommen. Bei unserem Be­
such konnten wir einen wichtigen 
Grund für diesen Fleiß feststellen: Be­
thesda Softwerks ist ansässig in Rock­
ville, einem Vorort eines Vororts der oh­
nehin langweiligen amerikanischen 
Hauptstadt Washington. Da die gesam­
te Gegend lediglich aus Bürohäusern, 
Hotels und überbreiten Straßen besteht, 
bleibt einem Angestellten nur wenig 
Gelegenheit, seine Zeit anders als mit 
Arbeit zu verbringen. Auch sind die 
Büroräume von Bethesda Softwerks 
derart verschachtelt, daß für das De­
sign selbst kompliziertester Dungeons 
stets ein gutes Vorbild greifbar ist. Kurz 
vor Projektende herrschte natürlich eine 
hektische Atmosphäre in allen Berei­
chen der Firma, dennoch nahmen sich 
C. S. Weaver, President of Bethesda, 
und die Game-Designer Zeit, uns ihr 
jüngstes Kind vorzuführen und Interna 
über die Entwicklung des Monsterpro­

jekts zu offenbaren. 

Harald Wagner 
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DAGGERFALL: DIE SCHRIFTEN DER WEISEN SPECIAL 
PREVIEW SEITE 4 

Seit Monaten bereits spuken Gerüchte über Daggerfall: Die Schriften der Weisen durch die Zeitschriften, 
doch frühestens im Oktober wird das Spiel erhältlich sein. Hier können Sie nachlesen, was bei unserem 
Besuch bei Bethesda Softworks in Erfahrung zu bringen war. 

INTERFACE UND STEUERUNG SEITE 8 
Eigentlich ist ein Rollenspiel mit zehnseitigern Würfel und Papier doch erst so richtig schön. Wer den­
noch auf Maussteuerung besteht, könnte mit Doggerfall das richtige Spiel gefunden haben: selten 
wurde ein Rollenspiel kreiert, das einen derart leichten Zugang bietet. 

GRAFIK UND SOUND SEITE 9 
Wozu braucht ein Spiel mit VGA-Grafik Grafikobjekte, die mit den leistungsfähigsten Rechenmaschi­
nen der Weit erstellt wurden? Was kann eine Rollenspiei-Grafik-Engine mehr leisten als die herkömm­
licher 3D-Actionspiele? Was heißt hier "echtes 3D"? 

MAGIE UND KAMPF SEITE 1 0 
Grundgerüst eines jeden Rollenspiels ist der Kampf um Reichtum, Wissen und Leben. Doggerfall weist 
ein ausgefeiltes System auf, mit dem nicht nur Rollenspiel-Anfänger zu großen Kämpfern und Ma­
giern werden können, sogar eigene Zaubersprüche lassen sich erschaffen. 

DIE GESCHICHTE VON DAGGERFALL SEITE 1 2  
Verschwörerische Hofmagier, verschwundene Zauberstäbe, politische Intrigen und ein spukender Kö­
nig: Das Spiel muß mit seiner phantasievollen Hintergrundgeschichte nicht hinter dem Berg halten. 

INTERVIEW JULIAN LEFAY 
SEITE 1 4  

Mister Julian "Eider Scrolls" Lefay plauderte mit uns mehrere 
Stunden lang darüber, was ein gutes Spiel ausmacht. 

BETHESDA SOFTWORKS 
SEITE 1 6  

Im deutschsproehigen Raum ist Bethesdo Softworks kaum be­
kannt. Dennoch stammen hochkarätige Titel aus Rockville. 

Chefprogram11ierer Julion Lefay und seine Mitarbeiter 
haben für Sie wertvolle Tips zusammengestellt, die 

das Leben in Tamriel schöner und sicherer machen. 

TIPS UND TRICKS SEITE 1 3 

Doggerfall Spedal 3 



PREVI EW 
Doggerfoll: Die Schriften der Weisen 

J Auftrag des 
Herrn 

4 Doggerfall Special 

Vor knapp drei Jahren prä­

sentierte Bethesda Soft­

works mit The Eider Scrolls: 

Arena ein Rollenspiel wahr­

haft epischen Ausmaßes: 40 

Spielstunden, 400 Städte 

und 2.500 magische Gegen­

stände sprengten so man­

che Vorstellungskraft. Mit 

dem Nachfolgetitel Dogger­

fall: Die Schriften der Wei­

sen will sich Bethesda Soft­

works nun ein weiteres Mal 

den Titel des umfangreich­

sten Rollenspiels sichern. ]send schlagen die dun­
len Wellen auf das kleine 

Holzboot ein. Der Regen 
läßt kaum einen Lichtstrahl zum 
Kapitän durch, er muß sich auf 
sein Gefühl verlassen. lrgendwo 
in nördlicher Richtung liegt die 
Stadt Daggerfall, wo er für sei­
nen Kaiser einen Auftrag zu er­
ledigen hat. Plötzlich lassen sich 
Konturen erkennen, ein 
schwarzes Etwas direkt vor dem 
Boot. Der Kapitän wird ins 
Wasser geworfen und muß mit 
ansehen, wie sein Boot von der 
Dunkelheit verschluckt wird. Viel 
Zeit zum Trauern bleibt jedoch 
nicht, da die gnadenlosen Wel­
len ihn mit aller Gewalt gegen 
eine Klippe schleudern. Kurz 
bevor er in Ohnmacht fällt, 
sieht er die kleine Höhle in der 
Wand und rettet sich hinein. 

Klassenunterschiede 

Der Rollenspieler wird zu Be­
ginn des Spiels von dem Kaiser 
Uriel Septim VII. von Tamriel 
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Jeder Landstridl im Kaiserreich Tamriel hat seine eigenen Grafiksets. Hier 
ist ein einsam gelegener Wüstenpalast zu bewundern. 

beauftragt, in dem Stadtstaat 
Doggerfall nach dem Rechten 
zu schauen. Da dort der jüngst 
verstorbene König Lysandus 
nächtens durch die Straßen 
spukt und mit einer Horde wil­
der Teufel nach Rache schreit 
und Zivilisten mordet, macht 
sich Unruhe unter der Bevölke­
rung breit. Lysandus war ein 
guter Freund des Kaisers, der 
Spieler soll daher seiner Seele 
Ruhe geben und nebenbei ei­
nen geheimnisvollen und an­
geblich völlig unwichtigen Brief 
vernichten. Da der Seeweg die 
weitaus schnellste Verbindung 
zu Doggerfall bietet und darü­
ber hinaus relativ sicher ist, ent­
scheidet sich der Spieler für ein 
Boot als Transpartmittel - mit 
den oben erwähnten Folgen. 
Glücklicherweise erweist sich 
die Höhle als weitaus geräumi­
ger als zuerst angenommen, 
und so begibt man sich in das 
verschlungene Höhlensystem, 
um einen Ausgang zu suchen. 
Wie so viele Dungeans in Tom-

riel ist auch dieser nicht unbe­
wohnt: Bären, Ratten und Fle­
dermäuse freuen sich über die 
unverhoffte Nahrungsquelle. 
Viele Meilen entfernt von dem 
Dungeon befindet sich Dogger­
fall, eine große, blühende Stadt 
mit wohlhabenden Einwohnern 
und einem großzügig ausge­
statteten Königshof. Hier sollte 
man sich unbedingt in das 
Schloß begeben, da der oben 
erwähnte Brief die Beziehungen 
zwischen Kaiserreich und Dog­
gerfall erheblich belastet, darf 
man als Abgesandter des Kai­
sers jedoch nicht auf einen 
freundlichen Empfang hoffen. 
Nun erst beginnt das Rollen­
spiel Daggerfall: Die Schriften 
der Weisen so richtig: man hat 
nichts zu tun. 

Ahnherr des Privateer 

So sehr man sich auch in den 
Provinzen Tamriels umsieht und 
die Passanten befragt, man be­
kommt außer vagen Gerüchten 

Große Bauernhöfe unterhalten öfters auch eine Schmiede oder einen kleinen 
Gemischtwarenladen - teuer, aber immerhin gut sortiert. 

Nach durchrittener Nacht kommt einem Schloß Doggerfall wie eine Fata Mor­
gana vor. Hinter den tristen Mauern verbirgt sich so manches Geheimnis. 

nichts zu hören. Und da man 
nichts Definitives weiß, kann . 
man nichts Produktives mit sich 
anfangen. ln dieser Zeit gibt ei­
nem das Spiel Gelegenheit, sich 
nach Herzenslust umzusehen 
und erste Abenteuer zu beste­
hen. Zwar ist man ein weithin 
unbekannter Abenteurer, einige 
Gilden haben aber dennoch die 
eine oder andere Aufgabe, mit 
der man sein Guthaben er­
höhen und seinen Ruf verbes­
sern kann. Nach einigen Wo­
chen erhält man einen Brief, der 
den Spieler zu einem Treffen mit 
Lady Brisienna einlädt. Die Ab­
gesandte des Kaisers gibt dem 
Spieler weitere Informationen 
und erste Instruktionen. 
Daggerfoll: Die Schriften der 
Weisen macht dem Spieler 
vor, er würde sich völlig frei in 
einer sich kontinuierlich ent­
wickelnden Welt bewegen. 
Tatsächlich teilt sich das Spiel 
in Missionen auf, die man je­
doch teilweise gleichzeitig in 
Angriff nehmen kann. Die ei-

gentliehe Story besteht aus 22 
Missionen in sechs Storylines, 
hinzu kommen viele hundert, 
teils zufällig generierte Missio­
nen, die man zum Überleben 
in dieser Welt braucht. Wann 
man welche Mission beginnt 
oder man sich überhaupt an 
der Hauptstory beteiligt, 
bleibt dem Spieler überlassen. 
Wenn man es bevorzugt, sein 
Leben als Raubritter zu fristen, 
ist dies ebenso möglich wie ei­
ne Karriere als Taschendieb, 
Mörder, Kammerjäger oder 
Zauberer. Egal, wie man sich 
entscheidet, das Ziel eines je­
den Rollenspielers ist das Meh­
ren von Ruhm, Geld und Aus­
rüstung. 

Genossenschaften 

Ein wesentlicher Aspekt von 
Doggerfall sind die sogenann­
ten Gilden. Dabei handelt es 
sich um Vereinigungen oder 
Genossenschaften bestimmter 
Berufsgruppen, die so manche 

ln regnerischen Gebieten heilt so manche Krankheit langsamer, andererseits 
schadet das Wetter nicht so sehr der Kondition wie brennende Wüstensonne. 
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Nur in Wüstengebieten sind Hexenhäuser so leicht zu entdecken. ln Waldge­
bieten kann man sich bei der Suche durchaus verlaufen. 

Vorteile mit sich bringen. 
Schließlich ist man nur als 
Mitglied einer solchen Gruppe 
berechtigt, spezielle Dienstlei­
stungen zu beanspruchen und 
mit anspruchsvollen Missionen 
seinen Kontostand aufzubes­
sern. So bietet die Diebesgilde 
beispielsweise Trainingsein­
heiten an, mit denen man sei­
ne Fähigkeiten im Führen be­
stimmter Waffen verbessern 
kann. Die Reparatur von eige­
nen Waffen ist beim Gilden­
schmied einer Kämpfergilde 
für Mitglieder billiger als beim 
öffentlichen Schmied. Andere 
Gilden, wie etwa die Magier­
gilde oder die Dunkle Brüder­
schaft, bieten ähnliche Dienst­
leistungen. Darüber hinaus 
finden sich an wenigen, ver­
lassenen Orten acht verschie­
dene Tempelgemeinschaften, 
die für nahezu jeden Bedarf 

Trainingseinheiten anbieten 
und darüber hinaus die Gele­
genheit bieten, mächtige 
Halbgötter, Daedras genannt, 
zu beschwören. Wem auch 
das nicht reicht; der findet 
vielleicht in den unzähligen 
Ritterorden die richtige Heim­
statt, allerdings stehen dort 
nur Missionen im Angebot. 

Zeit heilt 
alle Wunden 

Ist man Mitglied einer Gilde, 
sollte man versuchen, in der 
Hierarchie aufzusteigen. Man 
beginnt auf der untersten von 
insgesamt 1 0 Hierarchie-Ebe­
nen, als absoluter Niemand. 
Erst auf den höheren Ebenen 
erhält man Zugang zu den 
verschiedenen Zauberern, ver­
billigten Dienstleistungen, ko­
stenlosen Häuser oder den 

Die Lokalisierung --__, 
Mit Doggerfall steht uns die umfangreichste Lokalisierung für den deut­
schen Markt bevor: ganze 250.000 Wörter mußten übersetzt werden. 
Für Doggerfall wurde eine spezielle Gesprächsform unter den Charakte­
ren gewählt. Hochwohlgeborene Charaktere benutzen für die Kommu­
nikation also das Altdeutsche, während niedere Kasten wie etwa Diebe 
und Mörder altes Umgangsdeutsch sprechen. Die konkreten Dialoge 
werden darüber hinaus durch die Gesinnung der einzelnen Charaktere 
bestimmt, da es gute, böse und neutrale Diebe geben kann. 
Der Gesprächsinhalt variiert mit den einzelnen Missionen, d. h. Ge­

spräche, die während einer bestimmten Mission geführt werden, haben 
besondere Inhalte und beziehen sich auf aufgabenbedingte Hinweise. 
Dies geht sogar so weit, daß manche Hinweise nur zu bestimmten Ta­

geszeiten erlangt werden können. 
Für die deutsche Version von Doggerfall wurden auch die Nomen aller 
Feiertage eingedeutscht, die den Spielablauf entscheidend beeinAussen 
können. 
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Wte Politik und Wetter werden auch die Tageszeiten ansprechend simu6ert. Der 
Sannenuntergang in gemäßigten Gebieten gehört zu den schönsten Effekten. 

Karten reicher Dungeons. Um 
in einer Gilde aufzusteigen, 
muß man einerseits bestimmte 
Fähigkeiten trainiert haben, 
andererseits sollte man einen 
guten Ruf in der Gemeinschaft 
genießen. Der Ruf ist eine sehr 
wesentliche Eigenheit von 
Daggerfall. Bei jeder Person, 
bei jedem Volk und jeder 
Gruppe genießt man einen 
ganz individuellen Ruf. So 
kann man zwar in Wayrest ein 
bewunderter Volksheld sein, 
bei den Bewohnern eines an­
deren Landes jedoch als Ver­
brecher verachtet werden. 
Gleichzeitig kann man von ei­
nem Ritterorden in dem anson­
sten wohlgesinnten Wayrest 
völlig ignoriert werden, z. B. 
nachdem man einige Aufträge 
erfolglos beendet hat. Glückli­
cherweise heilt die Zeit Wun­
den, jeden Monat nähern sich 
die Reputationspunkte der Null 
an (andererseits geht auf diese 
Weise natürlich auch der beste 
Ruf irgendwann flöten). 

Die Karriere 
eines Charakters 

Ein weiterer wichtiger Punkt 
bei Daggerfall: Die Schriften 
der Weisen ist der Aufstieg in 
den einzelnen Klassenleveln. 
Zu Beginn des Spiels entschei­
det man sich, ob man als 
Krieger, Magier, Dieb etc. 
durch das Leben gehen will, 
allerdings fängt man stets bei 

Level Null an. Hat man im 
Lauf der Zeit Erfahrungen ge­
sammelt, steigt man einen 
Klassenlevel auf: quasi als Bo­
nus erhält man Punkte, die 
man auf seine Eigenschaften 
(Stärke, Doggerfall Ausdauer 
etc.) verteilen kann. Während 
bei bisherigen Rollenspielen 
jede gemachte Erfahrung 
zählt, werden bei Doggerfall 
nur die für die Klasse wichti­
gen Erfahrungen betrachtet. 
Betätigt sich ein Dieb erfolg­
reich als Taschendieb, ist dies 
für seine Karriere förderlicher 
als das Erschlagen eines Dra­
chen. Wird er bei einem Ein­
bruch geschnappt und einge­
kerkert, bringt ihm das zwar 
keine Erfahrungspunkte, in 
der Diebesgilde genießt man 
aber plötzlich einen höheren 
Ruf. Durch diese Vielschichtig­
keil des Spiels macht es auch 
wenig Sinn, ständig den 
Spielstand abzuspeichern und 
bei jedem Mißgeschick neu 
anzufangen. Natürlich sind 
Savegames vor jedem lebens­
bedrohenden Einsatz sinnvoll, 
den gesamten Umfang des 
Spiels und einen nennenswer­
ten Gewinn an Spielspaß er­
langt man jedoch nur, wenn 
man eigene Fehler akzeptiert. 

Hilfreiche 
Assistenten 

Die Vielzahl an Missionen, die 
teilweise gleichzeitig in Angriff 



Die Dungeons können mit versteck­
ten Fallen zum Wahnsinn treiben. 

genommen werden müssen, 
lassen den Spieler schnell den 
Überblick verlieren. Damit man 
nicht gänzlich im Regen steht, 
hat sich Bethesda Softworks das 
sogenannte Logbuch einfallen 
lassen. Hierbei handelt es sich 
um eine Liste, in der automa­
tisch die wesentlichen Punkte ei­
ner jeden Mission Festgehalten 
werden. Wurde ein Auftrag er­
ledigt oder ein eventuelles Zeitli­
mit überschritten, werden die 
Eintröge automatisch gelöscht, 
Für ein Minimum an Übersicht 
wurde also gesorgt. Raum für 
eigene Notizen ist bei Dogger­
fall nicht die private Schreib­
tischunterlege oder das Kurz­
zeitgedächtnis, die Software 
hält für diesen Zweck ein eige­
nes Notizbuch bereit. Das be­
liebte und in den meisten Spie­
len etablierte Beschriften von 
Karten ist bei Daggerfall: Die 
Schriften der Weisen weggefal­
len - ein Resultat der dreidimen­
sionalen Automaps. Insgesamt 
wurden drei Kartentypen imple­
mentiert, jeweils eine für einen 
speziellen Verwendungszweck 
Zum Reisen verwendet man die 
Landkarte, die alle Städte und 
olle bisher bekannten Dungeans 
und Tempel anzeigt. Ein einzi­
ger Mausklick genügt, schon 
wandert man innerhalb weni­
ger Sekunden zum gewünsch­
ten Reiseziel. Bei manueller 
Spielweise würde man für das 
Durchlaufen von Tamriel viele 
Stunden Echtzeit veranschlagen 
müssen. Der zweite Kartentyp 
sind die Stadtpläne, in denen 

Mit den vielen tausend Bewohnern des Reiches Tamriel kann man sich unterhalten. Großes Allgemeinwissen sollte 
man van Darfbewohnern jedoch nicht erwarten, Städter sind besser unterrichtet. 

Gebäude und Wege der aktuel­
len Stadt eingezeichnet sind. 
Fragt man einen Einwohner 
nach einem bestimmten Gebäu­
de (z. B. die nächste Kneipe), 
wird er auf der Karte das ent­
sprechende Haus kennzeich­
nen. Der wichtigste Kartentyp 
sind die Dungeon-Mops, die 
den Aufenthaltsort des Spielers 
dreidimensional darstellen. 
Nicht nur Dungeons, auch Häu­
ser werden räumlich angezeigt, 
das Modell ist dabei dreh-, 
schwenk· und zoombar. 

Zahlenspielereien 

Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen präsentiert sich als 
stimmungsvolles Rollenspiel, 
das nicht nur durch seine 
Größe besticht. Obwohl die 
Programmierer ganz bewußt 
ein traditionelles Rollenspiel 
entworfen und einen wogemu­
tigen Helden in eine mittelalter· 
liehe Weit mit Drachen und 
Orks gesetzt haben, hat das 
Spiel wenig mit den herkömmli­
chen Vertretern des Genres zu 
tun. Vergleichbor ist Doggerfall 
mit Arena oder Ultima Under­
world, auch hier wurde eine 
gute 3D-Grafik mit den arith­
metischen Regeln traditioneller 
Rollenspiele verknüpft. ln Dag-

ln einem Gasthof kann man ein Zimmer mieten, um seine Sachen unterzustel· 
len. Bei Banken lassen sich zu diesem Zweck sogar Häuser und Schiffe kaufen. 

gerfall braucht man sich um Er­
fahrungspunkte etc. nicht zu 
kümmern - langes Spielen 
genügt vollkommen, um die 
Voraussetzungen Für bestimmte 
Auftröge zu erlangen. Wer 
nicht darauf verzichten möchte, 
kann sich mit diesem Rollen­
spiel ober auch auf Zahlenorgi­
en einlassen: jedes Objekt hat 
Spellpoints, Hitpoints, Demoge­
points etc., mit denen ein erfah· 
rener Rollenspieler wahrlich 
schauderhafte Rechnereien 
durchführen kann. Das Pro­
gramm führt die Berechnungen 
aus, zeigt dies dem Spieler 
ober nicht. Mit Doggerfall wer· 
den die Erwartungen der mei­
sten Rollenspieler wohl gestillt 
werden, das Spiel ist eine über­
aus solide Arbeit und sorgt für 
monatelangen Spielspaß. Sollte 

man sich mit Doggerfall lang­
weilen, dürfte dies doron lie� 
gen, daß man sich nicht inten­
siv genug in der Weit von Tarn· 
riel umsieht - Abenteuer warten 
allerorten. Und dennoch gibt es 
Kritikpunkte: die VGA-Grofik 
wirkt nicht eben zeitgemäß, 
und eine Sprachausgabe hätte 
dem Spiel ebenfalls nicht ge­
schadet. Wer darauf verzichten 
kann, darf sich auf den für En· 
de Oktober dieses Jahres er­
warteten Erscheinungstermin 
freuen. 

� 
f:l§t1t§li§M Bethe!ida §oft. I r ,#;t.liiWid{!l/!1 •• ,1 
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Interface und Steuerung 

Wer die Wahl hat . . .  
Bethesda hat sich viel Mühe gegeben, ein Rollenspiel oh­
ne die typischen Handicaps dieses Genres zu gestalten. 
Vor allem im Kampfmodus, der im Hintergrund auf den 
üblichen Zahlenspielereien basiert, wähnt man sich 
schnell in einem 3D-Actionspiel. 

Bethesda Softworks hat mit 
Spielen wie z. B. Termina­
tor: Future Shock bereits 

reichlich Erfahrung mit 3D­
Actionspielen sammeln können. 
Da auch Daggerfall: Die Schrif­
ten der Weisen auf der glei­
chen, XnGine genannten Gra­
fik-Engine basiert, gestaltet sich 
das Laufen, Kämpfen und Han­
tieren so einfach wie in ver­
gleichsweise schlichten Action­
spielen. Auch an anderen Stel­
len profitiert Doggerfall von 
dieser Software: So ist es den 
Dungeon-Designern möglich 
gewesen, mehrstöckige ver­
schlungene Dungeans und Ge­
bäude zu entwerfen und gleich­
zeitig dem Spieler mit der dreh­
und schwenkbaren Automap ei­
nen größtmöglichen Überblick 
zu gewährleisten. 

dem Bildschirm manipulieren, 
ein rechter Klick schwingt die 
Waffe. Bewegt man den Cursor 
an den Bildschirmrand, ver­
wandelt er sich in einen Rich­
tungspfeil, die Spielperson läßt 
sich steuern. Das sichtgesteuerte 
Interface ähnelt der Steuerung 
aus Terminator: Future Shock. 
Mit der Maus bestimmt man die 
Blickrichtung (links, rechts sowie 
oben und unten}, mit der Tasta­
tur bewegt man seine Figur. 
Manipuliert werden in diesem 
Modus nur Objekte, die sich in 
der Mitte des Bildschirms befin­
den, ein rechter Mausklick 
schwingt die Waffe aber weiter­
hin über den ganzen Schirm. 
Um an die lconleiste zu gelan­
gen, muß man erst mit der Ent­
er-Taste den Mauscursor akti­
vieren, in dieser Zeit ist die 
Maus nicht zum Steuern zu ge­
brauchen. 

DER §PIELBILD§I:HIRM 

• 1 Charakterblatt 
• 2 Gesundheit 
• 3 Ausdauer 
• 4 Magicka 
• 5 Optionenmenü 
• 6 Öffnet das Buch aller verfügbaren Zaubersprüche 
• 7 Zeigt das Inventar der magischen Gegenstände 
• 8 lnteraktionsmodus: 

Stehlen, Benutzen, Untersuchen oder Sprechen 
• 9 Transportmodus: 

Laufen, Reiten, Wagenfahren 
• 1 0  Öffnet den Inventarbildschirm 
• 1 1  Zeigt die gerade aktuelle Automap (Stadt- oder 

Dungeonkarte) oder die Landkarte 
• 1 2  Aktuelle Waffe zum Kampf vorbereiten 
• 1 3  Öffnet das Rasten-Menü 
• 14 Kompaß mit eingebauter Uhr 

Doggerfall überläßt dem Spie­
ler die Wahl, aus zwei Steue­
rungsmodi zu wählen: dem cur­
sorbasierten und dem sichtba­
sierten Interface. Das cursorba­
sierte interface, bekannt aus 
Spielen wie System Shock oder 
Ultima Underworld, zeigt stets 
einen Mauscursor auf dem Bild­
schirm. Per linkem Mausklick 
kann man damit Objekte auf 

Name Rasse Erfahrung Liste der besonderen Fähigkeiten 

Die Automap bietet 2D- oder 3D­
Ansicht des Gebäudes oder Dunge­
ons. Zusätzlich läßt sich das Modell 
verschieben, drehen und zoomen. 
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Grafik und Sound 

TeTJ inatar laßt 
�rlfiiJen 6E6ENÜBER5TELLUN6 

Tamriel ist mit über 80.000 Quadratkilometern Flä(he 

größer als Bayern. Die ganze Flä(he ist begehbar, mit Tex· 

turen belegt und teilweise sogar mehrstö(kig. Verständ· 

li(h, daß Bethesda Softworks die letzten drei Jahre der 

Entwi(klung von Doggerfall hauptsä(hli(h der Erstellung ei· 

ner leistungsfähigen Grafik·Engine widmete. 

Dabei ist die sogenannte 
XnGine herausgekom­
men: eine 3D-Engine, 

die mit Terminator: Future 
Shock ihre erste Feuerprobe be­
stand und seitdem ständig ver­
bessert wurde. Für Daggerfall: 
Die Schriften der Weisen wurde 
nur ein Teil der möglichen 
Fähigkeiten verwendet. Da die 
Arbeiten zu dem Spiel bereits 
vor Jahren begonnen und 
Super-VGA-Grofik nicht zum 
Standard gehörte, präsentiert 
sich das Rollenspiel komplett in 
VGA. Damit der Spieler den­
noch nicht von riesigen Pixeln 
belästigt wird, wurden die Gra­
fiken aller bewegter Objekte 
auf Grafikrechnern gerendert. 
Dazu gehören Personen und 
Monster, ober auch die eige­
nen, im Bildschirmvordergrund 
sichtbaren Waffen. Darüber 
hinaus arbeitet XnGine mit 
Reai-Light-Sourcing, der Lich-

teinfall auf jedes Objekt wird 
also ständig neu berechnet. 
Atemberaubende Effekte sind 
die Folge, zum Beispiel wenn 
ein magischer Blitz durch die 
Gänge eines Dungeans Aiegt. 
Das Resultat dieses für Rollen­
spiele ungewöhnlichen Auf­
wands ist eine Grafik, die erst 
bei näherem Hinsehen als Stan­
dard-VGA zu identifizieren ist ­
nur an den Objekträndern sind 
einzelne Pixel und Stufen zu er-

kennen. Ein Anti-Aiiasing hätte 
dies zwar vermeiden können, 
die Rechenpower der meisten 
Computer aber überfordert. 
Durch den Verzicht auf HiRes­
Grafiken läuft Doggerfall im­
merhin auch auf 486ern mit 8 
MByte RAM, die Grafiken be­
wegen sich Aüssig über den 
Bildschirm und das Spiel rea­
giert prompt auf Mausklicks. 
Von insgesamt 1 6  MByte RAM 
wird das Spiel nochmals deut­
lich beschleunigt, da in diesem 
Fall der virtuelle Speicherma­
noger nicht mehr auf die Fest­
plotte zugreifen muß. 

Virtual Reality 

Für Rollenspieler, die in der vir­
tuellen Weit Doggerfall wirk­
lich verlorengehen wollen, 
wurde sogar Unterstützung für 
die 3D-Brillen Virtual l/0 und 
Forte VFX1 eingeplant. Ob 
diese Geräte auch in der end­
gültigen Version enthalten sein 
werden, stand zum Redakti­
onsschluß noch nicht fest. Bei 
über 1 00 Stunden Spiel ist die­
se Art der visuellen Ausgabe 
nicht eben schonend für die 
Augen - die Entscheidung über 
den Einsatz wird aus ergono­
mischen Gründen gefällt, Xn­
Gine sieht den Einsatz der VR­
Brillen von vornherein vor. 
Auch akustisch wird dem Spie-

Ein Neeromaneer ist nicht eben ein 
angenehmer Zeitgenosse - nicht 
einmal ein Gesicht kann er vor­
weisen. 

Eine Wergestalt zu werden, muß 
in Doggerfall nicht immer unbeab­
sichtigt sein. Neben den optischen 
Vorteilen erhält man auch körper· 
liehe Überlegenheit. 

Besonderer Stolz des Doggerfall· Teams sind die zahlreichen phantasievol· 
len Monster, für die eigens der Grafiker Donald Nalezyty abgestellt wur· 
de: "Bitte erst bewundern, dann bekämpfen." 

ler so einiges geboten. Neben 
dem mittelalterlich anmutenden 
Soundtrack (komplett in Gene­
ral Midi) sorgen vor allem die 
Klangeffekte für Atmosphäre. 
Auf Stereo-Systemen Iossen sich 
Richtung und Entfernung von 
Gegnern abschätzen, die noch 

längst nicht im Blickfeld des 
Spielers aufgetaucht sind. Da­
durch sinkt die Chance, daß ei­
nem während eines Kampfes 
ein weiterer Gegner in den 
Rücken fällt - vorousgesetz das 
Kampfgetümmel übertönt nicht 
dessen Schritte. 
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An vielen lauschigen Plätzen finden sich machtvolle Zauberer, die ihre Dien­
ste feilbieten. Doch nur die Besten werden vorgelassen. 

Magie und Kampf 

Der Kampf hoch zu Roß bringt zahlreiche Vorteile, da man aber ständig nach 
unten sehen muß, verliert man schnell die Orientierung. 

rakadabra 
Mit den Assistenten von 

Windows 95 ist es salon­
fähig geworden, den Com­

puterbenutzer nicht direkt 
nach seinem Willen zu 

fragen, sondern mittels 
Fragen und Antwor­
ten das gewünschte 

Ziel des Users zu 
ermitteln. 

Erfreulicherweise 
findet diese 
Technik lang­

sam Eingang in 
den Spielebe­
reich. Auch Be­
thesda Softworks 

Erstellung des eigenen Spie­
lercharakters. Um magische 
Sprüche oder Gegenstände 
zu erstellen, bedient man 
sich der Methode, aus ei­
ner Liste diverse Effekte 
auszuwählen. 

CharacterMaker 

Der von Arena bekannte 
CharacterMaker findet 

auch in Doggerfall wieder Ver­
wendung. Anhand von zehn 
Fragen, die anfangs zu beant­
worten sind, bestimmt die Soft­
ware die vermeintlich passende 
Charakterklasse. Aus den drei 
Grundklassen Magier, Krieger 
und Dieb wird eine von 1 8  Zwi­
schenklassen generiert, die be­
stimmte Fähigkeiten festlegt. Ein 
Ranger kann beispielsweise 
schwimmen und gut mit Axt 
und Langschwert umgehen. Ein 
Battiernage kann zwar mit den­
selben Waffen umgehen, an­
statt schwimmen zu können, hat 
er jedoch magische Fähigkei­
ten. Um die Auswahl noch zu 
vergrößern, kann der Spieler 
anschließend aus einer von ins­
gesamt acht Rassen wählen, je­
de mit eigenen Eigenschaften 
betreffend S tärke, Intelligenz, 
Willenskraft, Persönlichkeit oder 
Glück. 
Jeder Kampf, jeder erfolgreiche 
Zauberspruch, jede geöffnete 
Tür, jede Unterhaltung mit wich­
tigen Personen im Level bringt 
dem Spieler Erfahrungspunkte. 
Bei einem bestimmten Vorrat an 
Erfahrungspunkten steigt man 
einen Level in seiner Charakter­
klasse auf. Nun kann man ei­
nerseits seine grundlegenden 

Eigenschaften wie Stärke oder 
Intelligenz aufwerten, anderer­
seits ist man auch in der Lage, 
sein Schwert besser zu führen, 
Zaubersprüche mit höherer 
Wahrscheinlichkeit funktionie­
ren zu lassen usw. 

SpeiiMaker 

Über 70 fertige Zaubersprüche 
sind in Doggerfall zu finden, 
doch nicht für jeden Spielertyp 
ist jeder Spruch gleich gut ge­
eignet. Wenn man sich einen 
eigenen Spruch erstellen lassen 
möchte, ist dies nur eine Frage 
des Geldes. ln fast jeder Ma­
giergilde findet sich in einer 
versteckten Ecke der sogenann­
te SpeiiMaker. 
Kommt ein Spieler zu einem 
SpeiiMaker, kann er sich den 
Spruch aus drei Effekten zu­
sammenstellen lassen. Jeder 
dieser Effekte wird wie folgt 
festgelegt: eines der fünf Ele­
mente Feuer, Frost, Elektrizität, 
Gift oder Magie wird einem 
Zielobjekt Zauberer, Berührung, 
entferntes Ziel, Explosion um 
den Zauberer oder Explosion 
bei entferntem Ziel zugeordnet. 
Jeder Effekt wird anschließend 
noch weiter festgelegt: die Dau-



er, die der Effekt nach dem 
Sprechen anhält, und die 
Wahrscheinlichkeit, mit der der 
Zaubereffekt zum gewünschten 
Erfolg führt. Abschließend wird 
noch das Ausmaß (die Wir­
kungsdichtel des Effekts festge­
legt, je nach Effekt kann es sich 
hier um Hitpoints, Widerstands­
kraft oder Lichtstärke handeln. 
Der SpeiiMaker kassiert abhän­
gig von der Kraft des Spruches: 
Während einfache Sprüche 
schon für 50 Goldstücke zu ha­
ben sind, können die wirklich 
wertvollen weit über 1 0.000 
Goldstücke kosten. 

PotionMaker 

Enge Verwandte der Zauber­
sprüche sind die Zaubertränke. 
Anders als Zaubersprüche, die 
stets verfügbar sind, solange 
man nur genug Magicka hat, 
können Zaubertränke jedoch 
nur ein einziges Mal verwendet 
werden. in einigen Tempeln, 
Gilden und Organisationen fin­
det sich der PotionMaker, der 
nur für verdiente Mitglieder 
tätig wird. Diesem gibt man Zu­
taten und Rezepte, die man auf 
seinen Reisen eingesammelt 
hat, und schon mixt der Po­
tionMaker einen Zaubertrank 
daraus. Einige PotionMaker 
verkaufen auch selbst Zutaten, 
billiger erhält man diese jedoch 
von gefallenen Gegnern oder in 
Dungeons. Die Rezepte kann 
man nach Belieben verändern, 
manchmal erhält man stärkere 
Zaubertränke, als es das Rezept 
versprach, manchmal 
schwächere und öfters auch 
Zaubertränke, deren Effekte 
sich absolut nicht vorhersehen 
lassen. Auch der PotionMaker 
ist nicht umsonst, für selten 
benötigte Zauber ist er aber 
günstiger als der SpeiiMaker. 

ltemMaker 

in Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen finden sich Tausende 

magischer Gegens tände. Vom 
kraftspendenden Ring über un­
sichtbar machende Schwerter 
bis hin zum erholenden Stück 
Papier. Die meisten dieser Ge­
genstände können nur einige 
wenige Male benutzt werden, 
anschließend zerbrechen sie 
und sind nutzlos. Um dies zu 
verhindern, kann man diese 
Gegenstände zu einem Waffen­
oder Rüstungsschmied tragen, 
damit er sie wieder in Schuß 
bringt. Erhalten kann man diese 
magischen Gegenstände bei 
Magiergilden und einigen Tem­
peln. Voraussetzung ist auch 
hier, daß man ein verdientes 
und äußerst wohlhabendes Mit­
glied dieser Gemeinschaft ist. 
Man kann sich diese Gegen­
stände jedoch auch selber an­
fertigen, quasi jeder Gegen­
stand kann verzaubert werden. 
Wiederum muß man ein ver­
dientes Mitglied einer Magier­
gilde oder eines Tempels sein, 
um zu dem sogenannten 
itemMaker vorgelassen zu wer­
den. 
Jeder Gegenstand hat nur ein 
bestimmtes magisches Potential, 
in ein Schwert lassen sich bei­
spielsweise stärkere Effekte ein­
bringen als in ein Stück Papier. 
Um dennoch wirkungsvolle 
Zaubereien unterzubringen, ist 
es mit sogenannten Nebenwir· 
kungen möglich, das Potential 
zu erhöhen. Auch die Geister 
von gefallenen Gegnern er­
höhen das magische Potential 
eines Gegenstands, allerdings 
können auch hier Nebenwir­
kungen auftreten. 
Wie beim SpeiiMaker lassen 
sich mehrere Effekte in einem 
Gegenstand vereinigen, sobald 
jedoch das magische Potential 
überschritten wird, muß man ei­
nen Effekt entfernen oder sich 
mit den Nebenwirkungen ein· 
lassen. Besteht man auf die Ef­
fekte, lassen sich zum Ausgleich 
Magicka, Gesundheits- oder 
Ausdauerpunkte abziehen. Wie 
im wirklichen Leben üblich, ist 

auch der itemMaker nicht um­
sonst, die Preise sind sehr weit 
gefächert. 

Waffen 

Selbstverständlich kann man 
Daggerfall: Die Schriften der 
Weisen auch spielen, wenn 
man mit Magie rein gar nichts 
zu tun haben möchte. Die 
Kämpfe gestalten sich in die­
sem Fall ungleich schwieriger, 
Wege durch Dungeans lassen 
sich nicht durch einen gebrem­
sten Fall abkürzen und auch so 
manche Gelegenheit zum 
Geldverdienen muß man unge· 
nutzt lassen. Andererseits erhält 
man durch den Verzicht auf 
Magie einen höheren "Rea­
litätsgrad", eine größere Ähn­
lichkeit mit 3D·Actionspielen 
und vor allem eine echte Her· 
ausforderung. Nicht weniger 
als 1 8  unterschiedliche Waffen­
typen in 10 Metallen und 7 Rü-

stungstypen in 1 2  Materialien 
finden sich in Daggerfall, jeder 
Kämpfertyp sollte hier das Pas· 
sende für sich finden können. 
Abhängig von dem Metall, aus 
dem die Waffe geschmiedet 
wurde, richtet sie mehr oder 
weniger Schaden an, auch das 
Gewicht variiert sehr stark. 
Man sollte sich stets nach neu­
en und guten Waffen umsehen, 
da jeder Schaden, den eine 
Waffe verursacht, deren Le· 
bensdauer verkürzt. Glückli­
cherweise führen viele Monster 
und natürlich humanoide Geg­
ner meist brauchbare Waffen 
mit sich · wirklich wertvolle 
Waffen finden sich natürlich 
nur bei den gefährlichsten 
Gegnern in den tiefsten Dunge­
ans. Selbst wenn man diese 
nicht selbst verwenden kann, 
lassen sich die Waffen bei 
Schmieden oder einigen Gilden 
gegen etwas Brauchbares ein­
tauschen. 

Magiergilden gehören nidtt unbedingt zu den angenehmsten Plätzen in Tom· 
riel. Wem dieses Flair gefällt, kann es bis zum Erzmagier bringen. 

Magische Fähigkeiten vorausgesetzt, kann man über Dörfer und Abgründe 
fliegen. Andernfalls wird das Spiel wesentlich schwieriger. 
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Die Geschichte von Doggerfoll: Die Schriften der Weisen 

Verraten und 11erkauft 
Vor vielen hundert Jahren gründete Tiber Septim das 
Kaiserreich Septim. 400 Jahre wirtschaftlichen und po­
litischen Aufschwungs ließen das Reich wachsen, bis es 
den gesamten Kontinent Tamriel einnahm. Das Aufstre­

ben des Reichs wurde nur kurz durch einen machtbe­
sessenen Magier unterbrochen, der den Kaiser in eine 
andere Dimension verbannte. Dank The Eider Scrolls: 

Arena wurde er aber schnell wieder befreit, Tamriel 
blickte einer strahlenden Zukunft entgegen. 

Bekommt man diesen schwebenden Herrn über seinem Sarg zu sehen, ist 
einer der beiden ursprünglichen Aufträge fast erledigt. 

N ach vielen Jahrzehnten 
der Ruhe und des Frie­
dens wuchs die Unru­

he unter den Königreichen. Die 
Städte Doggerfall und Sentinel 
begannen, sich um ein völlig 
unwichtiges Fischerdorf zu 
streiten. Obwohl Würdenträ­
ger, Magier und Orakel beider 
Seiten vor einem Krieg warn­
ten, kam es auf dem Cryngai­
ne-Feld schließlich zu einer 
Schlacht. Während der Kämp­
fe zog ein Nebel auf, der allen 
Kämpfern die Sicht nahm. Die 
Quelle des Nebels war Nulfa­
gas Drache Skakmat, der den 
Kampf beenden sollte. Nulfaga 
sorgte sich um ihren Sohn Ly­
sandus, da sie wußte, daß ihr 
Sohn in der Schlacht umkom­
men würde. Als der Nebel sich 

Hof Doggerfall v.l.n.r: 

die Kämpfer feststellen, daß ihr 
König von einem Pfeil getrof­
fen wurde. Got�ryd übernahm 
daraufhin die Krone und führte 
seine Armeen zum Sieg. 

Spuk in Doggerfall 

Als er heimkam, hatte Myni­
sera die Hofzauberin Medora 
entlassen - sie hatte ein Ver­
hältnis mit Myniseras verstor­
benem Mann. Medoro ver­
schwand und versuchte, ihren 
Lysandus wieder zum Leben 
zu erwecken. Daraufhin pas­
sierten seltsame Dinge in Dag­
gerfall: Lysandus zog als Ge­
spenst durch die Straßen des 
Stadtstaates und verbreitete 
mit einer Armee von Teufeln 
Angst und Schrecken unter der 
Bevölkerung. Als sich darauf-

hin die Gerüchte 

mehrten, Gothryd stecke hin­
ter dem Tod seines Vaters, be­
gann der Stern des neuen Kö­
nigs zu sinken. 

Alles nur Gerüchte 

Da Lysandus seine Zeit mit Me­
dora verbringen wollte, wurde 
vor der Schlacht ein verarmter 
Adelsmann engagiert, um an 
Lysandus' Stelle zu sterben. 
Lord Woodborne, der Verlobte 
von Prinzessin Elysana zu 
Wayrest, engagierte den Adli­
gen und begleitete Lysandus. 
Auf dem Weg wurde die Trup­
pe jedoch von Orks überfallen, 
die Lysandus töteten und seine 
Leiche versteckten. 

Im Auftrag des Herrn 

Hof Wayrest v.l.n.r: 
König Gothryd, Aubk-i (Tochter der Akorithi), 

Mynisera (Mutter des Gothryd), Cyndassa (Magd) 
König Eadwyre, Königin Barenziah, Prinz Helseth, 

Prinzessin Morgiah, Prinzessin Elysana 
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nach Doggerfall gesandt, da 
der Kaiser die Vorgänge in 
dem Stadtstaat ziemlich be­
sorgniserregend findet. Zwei 
Aufträge hat der Kaiser für 
den Spieler: zuerst soll er die 
spukende Seele des Königs be­
freien und anschließend einen 
Brief vom Kaiser an die Köni­
gin Mynisera finden. Dieser 
Brief sollte eigentlich von der 
"Kontaktperson" des Kaisers 
am Hofe von Doggerfall abge­
fangen werden, durch die 
Wirren des Krieges gelangte 
der Brief jedoch in die Hände 
der neuen Königin Aubk-i. 
Diese mußte wegen des Inhalts 
des Briefes davon ausgehen, 
daß Mynisera eine Verräterifl 
ist. Der Spieler wird in Dog­
gerfall also nicht gerade offen­
herzig empfangen, muß doch 

der gesamte Hof davon 
ausgehen, in ihm ei­

nen Spion zu sehen. 

Hof Sentinel v.l.n.r: 
Königin Akorithi, Prinz Lothun 



Tips&Tricks 

Einige 
Zaunpt=iihle 
Im englischen Sprachbereich wird es ein Hintbook geben, übersetzt wird es wahrscheinlich 
nicht. Die für ein Überleben notwendigen Informationen und einige Kniffe, die das Spielen 
angenehmer machen, finden Sie aber auch hier. Julian Lefay, Bruce Nesmith und Donald 
Nalezyty, die Hauptverantwortlichen für das Spiel, haben einige Tips für Sie parat. 

Die diversen Tempel sind Hexenhaus, Apotheke, Krankenhaus und Arbeit­
geber in einem. Von den meist knapp bekleideten Tempeldienerinnen kann 
man darüber hinaus die neuesten Gerüchte erfahren. 

So nah sollte man einer Spinne niemals kommen. Plötzliche Lähmungser­
scheinungen und Blutverlust könnten die Folge sein. 

Die wirklich wichtigen In­
formationen finden sich 
im Spiel selbst. Eine ln­

formationsquelle sind Bücher 
und Papiere. Dort finden sich, 
neben nutzloser Prosa, Infor­
mationen über nahezu jeden 
Aspekt von DoggerfalL Die Ei­
genschaften von Waffen und 
seltenen Monstern, Rezepte 
von Zaubertränken, wichtige 

geschichtliche Fakten und so­
gar Berufslips für Diebe, Ma­
gier und Krieger lassen sich 
den Büchern entnehmen. 

Etwas Arithmetik 

Das Spiel belästigt den Rollen­
spieler kaum mit Zahlenarith­
metik. Dennoch macht es 
Sinn, eine wichtige Formel zu 

kennen. Der Klassenlevel er­
rechnet sich nämlich nicht aus 
den Erfahrungspunkten, son­
dern wie folgt: 
(Aktuelle Punkte-Startpunk­
te+28)/15. 
Die Punkte ergeben sich dabei 
als Summe der primären 
Fähigkeiten, der zwei höch­
sten Hauptfähigkeiten und der 
höchsten sekundären Fähig­
keit. Um also möglichst schnell 
voranzukommen, sollte man 
seine Fähigkeiten zu Beginn 
das Spiels niedrig halten. 

Wirtschaft und Soziales 

Bevor man ein l:.and bereist 
oder eine Stadt betritt, sollte 
man sich über die aktuellen 
Zustände dort informieren. 
Schließlich können gerade 
Seuchen über das Land ziehen, 
Kriege können die Wirtschaft 
der Bewohner eines Landes ne­
gativ beeinflussen, Trauer- und 
Feiertage verändern die Laune 
der Stadtbewohner. 

Artefakte 

Sogenannte Artefakte kann 
man von Deadras erhalten. Die 
Magiergilde verschafft einen 
Zugang, vorausgesetzt es ist 
am richtigen Tag des richtigen 
Monats. Auch Hexen können 
dem Spieler Deadras verschaf­
fen, hier läßt sich aber kein 
bestimmter Deadra aussuchen. 

Julian LeFay 
Chefprogrammierer bei Seihes­
da Softworks. Neben diversen 
Programmierspachen verfügt er 
auch über Fähigkeiten als Grafi· 
ker und Musiker. Projektleiter 
von Daggerfall: Die Schriften 
der Weisen und verantwortlich 
für Story und Programmlogik. 
• Als erstes sollte man sich unbe­

dingt das Hintbaok kaufen. 
• Um in einem Dungeon einen 

Gegner zu überwältigen, soll­
te man ihn gegen eine Wand 
pressen, zuschlagen und so­
fort ein paar Schritte zurück­
gehen. Nach einem Gegenan­
griff beginnt man das gleiche 
Spiel wieder von vorne, bis 
man den Gegner schließlich 
besiegt hat. 

• Spinnen und Skorpione nur 
aus der Ferne bekämpfen, da 
diese den eigenen Charakter 
lähmen können und man sofort 
wehrlos ist. 

• Die Magie sollte sparsam ein­
gesetzt werden, die Magicka 
geht stets früher zur Neige als 
man denkt. 

Bruce Nesmith 
Chefdesigner bei Bethesda Soft­
werks, ehemals Kreativdirektor 
bei dem Brettrollenspiei-Herstel· 
ler TSR (Ravenloft, Dragon· 
strike}. Verantwortlich für Inter­
face-Design und künstlerische 
Aspekte in Daggerfall: Die 
Schriften der Weisen. 
• Als erstes sollte man sich unbe­

dingt ein Pferd kaufen, um sich 
durch die riesigen Städte be­
wegen zu können. 

• Um Geld und Ansehen erlan­
gen zu können, ist es ratsam, 
möglichst vielen Gilden bei­
zutreten. Nur so kommt man 
an die wirklich lohnenden 
Aufträge. 

• Auch wenn man eine Karriere 
ohne Magie plant, sollte man 
sich wenigstens einen Lang­
sam-Fall-Spruch aneignen. 
Man spart sich so eine Menge 
Lauferei. 

• Die Automap zeigt versteckte 
Türen, sobald man daran vor­
beigelaufen ist. 

Donald Nalezyty 
Grafiker, zuständig für das 
Monsterdesign in Daggerfall: 
Die Schriften der Weisen. 
• Sofort The Eider Scrolls: Dag· 

gerfall kaufen! 
• Bevor man den Dreugh 

bekämpft, sollte man unbe­
dingt erst dessen Schönheit 
bewundern. 
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The Eider Scrolls: Arena kam 
im Frühjahr 1994 auf den 
Markt. Was haben Sie in den 
letzten 2 1 /2 Jahren gemacht? 
Genaugenammen hoben wir 
uns nur mit der Entwicklung von 
Doggerfall beschäftigt. Um zu 
diesem Ziel zu gelangen, muß­
ten wir jedoch einige Umwege 
in Kauf nehmen: Um zum Bei­
spiel eine auch für spätere 
Zwecke brauchbare 3D-Engine 
zu erholten, hoben wir erst Ter­
minator: Future Shock entwor­
fen, das die Fähigkeiten unserer 
Software beweist. Die meiste Ar­
beit liegt hinter den Kulissen, der 
Spieler sieht davon nicht viel. 
Wir haben Softworetools für na­
hezu jeden Zweck entwickelt, 
wodurch Doggerfall und 
zukünftige Spiele schneller und 
sauberer zu entwerfen sind. 

Wie würden Sie Doggerfall be­
schreiben? Wie unterscheidet es 
sich von anderen Rollenspielen? 
Beides würde ich mit dem Be­
griff Freiheit versuchen. ln Dog­
gerfall hat der Spieler so viel 
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liespräch 
Freiheit, wie wir ihm nur geben 
konnten und wollten. Es ist fast 
schon eine Simulation, auf Fea­
tures wie etwa das Naseputzen 
haben wir ober natürlich ver­
zichtet. Außerdem ist Doggerfall 
in echtem 3D geholten, man hat 
also nicht nur eine 3D-Ansicht, 
die Häuser und Dungeans be­
stehen wirklich aus mehreren 
Stockwerken und schiefen Ebe­
nen. Außerdem ist Doggerfall 
sehr kurzweilig: die vielen Sto­
ries, die teilweise nebeneinan­
der ablaufen, holten den Spieler 
ständig auf Trab. 

Wie wurde die Landkarte mit 
Leben erfüllt? Haben Sie echte 
Städte und Personen als Vor­
bild genommen? 
Die wichtigsten Städte und Per­
sonen hoben wir von Hand ent­
worfen. Also olles, was irgend­
wie mit der Hauptstory zusam­
menhängt und olles, was sich in 
der Nähe dieser Orte befindet. 
Alle 1 5.000 Orte konnten wir 
na türlich nicht selbst entwerfen, 
wir hoben also unserem Com-

puter Vorlogen gegeben, die er 
in unterschiedlichste Siedlungen 
umarbeitete. 

Ist es möglich, die komplette 
Welt von Tomrief zu besuchen? 
Nein. Absolut nicht. Keiner von 
uns hat jemals ganz Tomriel zu 
Gesicht bekommen. Über 
1 5.000 einzigartige Orte sind 
auf der Landkarte, dazu eine 

Bizarres entwerfen. Natürlich 
hätten wir uns dazu entschlie­
ßen können, einen Deothcycle 
oder ein Stargote einzubauen, 
ober es ist verhältnismäßig 
schwierig, eine glaubwürdige 
und gleichzeitig packende Story 
um diese Dinge zu schreiben. 
Die Spieltiefe ist weitaus ent­
scheidender als die optischen 
Ähnlichkeiten oder Unterschiede 

ln Doggerfall hat der Spieler so viel Frei­
heit, wie wir ihm nur geben konnten und 
wollten. Es ist fast schon eine Simulation. 

auch mir unbekannte Zahl an 
Stadthäusern - es ist völlig un­
möglich, olles abzuwandern. 

Doggerfall ist eine Stadt in ei­
ner für Rollenspiele typischen 
Weft. Die mittelalterlich anmu­
tenden Städte und Personen 
unterscheiden sich nicht allzu­
sehr von denen bereits vorhan­
dener Rollenspiele. 
Ich muß zugeben, ich mag tra­
ditionelle Spiele und Geschich­
ten. Wir wollten nicht etwas 

zu Spielen wie Ultima. Was 
wirklich wichtig ist, ist das Go­
meplay, die Spielinhalte und die 
Dinge, die der Spieler im Spiel 
machen kann. Ich schätze, die 
Spieler werden mir hier zustim­
men. Nicht olles muß absolut 
überoriginell sein - solange es 
nur gut gemocht ist. 

Gibt es etwas, worauf Sie be­
sonders stolz sind? 
Was ich an dem Spiel wirklich 
mag, ist die Freiheit, die es ei-



nem gibt. Mit dem ltemMaker, 
dem SpeiiMaker oder dem 
CharacterMaker haben wir 
versucht, dem Spieler so viele 
Freiheiten wie nur irgend mög­
lich zu geben. Mit oll diesen 
Freiheiten kann man sich ein 
völlig eigenes Spiel erschaffen. 

... versuchen Sie damit, den Ad­
venture-Spieler zu ködern? Der 

Hardcore-Rollenspieler vergnügt 
sich schließlich selbst mit textba­
sierten MUDs im Internet. 
Ja, ich weiß. Aber so schön 
Adventures im allgemeinen 
auch sind, sie geben dem 

Ich möchte sicher sein, 
daß die Spieler ein gutes Geschäft mit 

meinem Spiel gemacht haben. 

Mit der eigenen Charakterklas­
se, den eigenen magischen Ge­
genständen und Zauber­
sprüchen kreiert sich jeder eine 
völlig eigene Weit. Dies macht 
wirklich den Unterschied zu an­
deren Spielen aus. Und 
während der Spieler diese Frei­
heiten genießt, behält das Spiel 
dennoch die Kontrolle. Obwohl 
der Spieler fast alles machen 
kann, was ihm in den Sinn 
kommt, wird es ihm nie gelin­
gen, die Software abstürzen zu 
lassen, sich aus der Story zu 
stehlen oder in dem Spiel verlo­
renzugehen. Aus diesem 
Grund haben wir eine umfang­
reiche Storyline und über 1 00 
Ministories implementiert. Der 
Spieler wird niemals fragen 

"Was mache ich hier eigent­
lich?". Das einzige Spiel, das 
dem Spieler eine ähnliche Frei­
heit gab, ist Ultima Under­
world. Auch dort konnte der 
Spieler sehr frei entscheiden, 
was er macht und hatte den­
noch stets Spaß. Origin hat mit 
Ultima Underworld eine wirk­
lich gute Arbeit geleistet. 

Die Personen in Doggerfall 
wurclen aufwendig gerendert ••. 

Oh, ja. Sie sind wirklich schön. 
Was man sehen kann, ist wirk­
lich großartig. Wenn man weiter 
als nur ein paar Zentimeter vom 
Bildschirm entfernt ist, könnte 
man meinen, die gesamte Grafik 
wird in Echtzeit gerendert. Vor 
allem mit den Personen haben 
wir einige sehr ansehnliche 
Kunstobjekte entworfen. 

Spieler keinerlei Freiheiten. 
Wir versuchen, beiden Spie­
lertypen das Beste aus beiden 
Weiten zu geben: schöne Gra­
fiken, logische Puzzles, eine 
gute Story und darüber hinaus 
die Freiheit, mit einem sehr 
persönlichen und völlig einzig­
artigen Charakter die Art und 
Weise des Spielens selber zu 
bestimmen. 

Weshalb haben Sie keine Netz­
werk- oder Internetfähigkeit 
implementiert? 

Nun, eigentlich war es für 
Doggerfall geplant. Das, was 
bislang an Internet-Rollenspie­
len zu sehen ist, ist mit Stand­
Aione-Produkten nicht zu ver­
gleichen. Ein Internet-Dogger­
fall sollte jedoch genauso zu 
spielen sein, wie die Einzel­
spielerversion. Mit diesem Ge­
danken im Hinterkopf wurde 
das Spiel programmiert. Wir 
mußten diese Pläne streichen, 
da wir nicht genug Zeit und 
Ressourcen hatten. Möglicher­
weise machen wir in Zukunft 
Multiplayer-Spiele, im Augen­
blick haben wir einfach nicht 
genug Zeit. Wir sind eine 
ziemlich kleine Firma. Wir ha­
ben limitierte Ressourcen. 

Das dritte Kapitel von The Eider 
Scrolls wird also auch nicht 
netzwerkfähig sein? 
Nun, das kann ich nicht sagen. 
Es ist sehr aufwendig, alle 
Aspekte eines Netzwerkspiels 
zu beachten . Zwar haben wir 
großartige Softwaretools, die 

uns viel Arbeit abnehmen, 
trotzdem sollten die Spieler 
nicht wieder drei Jahre auf ei­
nen Nachfolger warten müs· 
sen. Ich kann nicht verspre­
chen, daß das dritte Kapitel 
von The Eider Scrolls netzwerk­
fähig ist, gestrichen sind die 
Pläne jedenfalls noch nicht. 

Heißt des im Klartext, daß Sie 
erst clen Erfolg von Ultima Onli­

ne abwarten? 
Nein. Die Entscheidung wird völ­
lig unabhängig davon gefällt. 
Wir werden jedoch mit den glei­
chen Problemen konfrontiert wer­
den. Ein Spiel für mehrere tau­
send Spieler benötigt eine völlig 
neue Programmlogik und einen 
zentralen Server - ich bin mir 
nicht sicher, ob die Spieler viel 
Geld dafür ausgeben wollen. Un­
glücklicherweise muß ich mir 
auch als Programmierer Gedan­
ken über die Rentabilität machen. 
Wir sind nicht wie die großen 
Softwarehäuser, die sich einen 
Mißerfolg leisten können. Wir 
müssen sicherstellen, daß jedes 
Spiel ein qualitativ hochwertiges 
Produkt und damit ein Erfolg ist. 

Das Interface ist sehr einfach zu 
bedienen und erinnert an Ter­
minator: Future Shock und an­
dere 3D-Action-Games. War 
das Absicht? 

Wir dachten nicht an Action­
spieler, als wir das Spiel ent­
warfen. Einige werden es den-

noch mögen. Das Spiel 
aus mehr als herumzurennen 
und Monster zu erschießen, 
wenn ich das aber möchte, 
kann ich es machen. Das Spiel 
hat eine sehr hohe Framerate, 
echtes 3D, Lightsourcing und al­
le Arten von Waffen und Geg­
nern. Dennoch dürfte die Her­
ausforderung eher gering sein, 
schließlich gibt es keinen High­
score, keinen Tote-Monster­
Zähler. Wir beabsichtigten 
nicht, den Spieler auf Monster­
jagd zu schicken. Mit dem Spiel 
beabsichtigten wir, dem Spieler 
ein echtes Abenteuer in einer 
fremden Weit zu bieten. 

Auf welche Weise soll Dog­
gerfall den Kunden stärker 
anlocken als andere Rollen­
spiele? 

Yo. ich denke, das Wichtigste ist 
die Menge an Gameplay, die 
der Käufer erhält. Man braucht 
über 1 00 Stunden, um die 
Hauptstory durchzuspielen, wei­
tere 1 00 Stunden für die zahl­
reichen Ministories, und selbst 
wenn man sich nur dazu ent­
schließt, herumzuwandern und 
zu machen, was einem gerade 
in den Sinn kommt, hat man ei­
ne Menge Spaß. Das Preis-Lei­
stungsverhältnis wird selbst im 
Rollenspielbereich unerreicht 
sein. Das ist wichtig für mich. 
Ich möchte sicher sein, daß die 
Spieler ein gutes Geschäft mit 
meinem Spiel gemacht haben. 

Wir sind nicht wie die großen Software­
häuser, die sich einen Mißerfolg leisten 

können. Wir müssen sicherstellen, daß ie· 
des Spiet ein qualitativ hochwertiges Pro­

dukt und damit ein Erfolg ist. 

.Julian LeFag 
Julian lafay ist seit 1 987 Chefprogrammierer bei Bethesda Softworks. 
Er kombiniert Programmierfähigkeiten und die Beherrschung zahlrei­
cher Computersprachen mit seiner künstlerischen Ader: als Grafiker 
und Musiker kann er sich die geplante Software schon im Projektie­
rungsstadium exakt vorstellen. Sein bisher wichtigstes Projekt ist The 
Eider Serails: Daggerfall, dennoch gilt sein Hauptaugenmerk längst 
dem dritten Kapitel des Spiels, das er in etwa einem Jahr fertig haben 
möchte. Der gebürtige Däne ernährt sich hauptsächlich von nahezu 
rohen Hamburgern, die er vor dem Verzehr in Ketchup ertränkt. 
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CHARTS fGimeSe�/ 
Karstadt Charts CD-ROM 

Platz Vormonat Titel Hersteller im ... Monat 
1 1 Grand Prix 2 MicroProse 2 

2 z Bitmap Brothers 1 

3 2 Die Siedler 2 Blue Byte 4 

4 3 Command & eonquer Westwood 1 1  

5 4 eivilization 2 MicroProse 5 

6 5 Wareraft 2 Blizzard 9 

7 6 Formel 1 Manager 96 Software 2000 3 

8 7 Hugo 3 ITE 1 1  

9 8 World of eombat 4 

1 0  The Need for Speed SE Electronic Arts 1 

1 1  9 Die fugger 2 Sunflowers 5 

1 2  12  AH·64D Longbow Origin 3 

1 3  14 Win Skat eDV 4 

1 4  10 Megapack 5 Koch Media 5 

1 5  1 7  Silent Hunter Mindscape 3 

1 6  Olympic Games CentreGold 1 

1 7  13 Flight Simulator 5.1 Microsoft 3 

1 8  1 8  Das Rätsel des Master Lu Sanct!'ary Woods 3 

1 9  1 6  Blue Byte Collection Blue Byte 4 

20 Fußballhits 96 Guillemot 1 

Joysoft Charts CD-ROM 
Platz Vormonat Titel Hersteller im •.. Monat 

Formula 1 Grand Prix 2 1 z Bitmap Brothers 1 

bricht alle Rekorde. Mit 2 1 

spielender Leichtigkeit hat 
3 1 Grand Prix 2 MicroProse 2 

4 Scenariomania . 1 
sich Geoff Crammonds 5 7 e&e: Levei·Editor 2 3 
Rennsimulation an die 6 2 Wareraft 2: Expansion Blizzard 3 
Spitze der Charts setzen 7 Time eommando Adeline 1 

und Die Siedler 2 ablösen 8 The Need for Speed SE Electronic Arts 1 

können. Command & Con- 9 1 1  eommand & eonquer Westwood 1 1  

quer und Wareraft halten 1 0  3 Die Siedler 2 Blue Byte 5 

sich in zahlreichen Varia· 1 1  6 eivilization 2 MicroProse 2 

tionen und Formen hart- 1 2  8 Wareraft 2 Blizzard 1 0  

näckig in den Bestenlisten: 
1 3  14  C&C: Der Ausnahmezustand Westwood 7 

1 4  1 5  Wing eommander 4 Origin 9 
Echtzeit·Strategiespiele er· 1 5  9 AH·64 D Longbow Origin 4 
freuen sich weiterhin 1 6  1 9  D·lnfo 3.0 Topware 2 
großer Beliebtheit. Der 1 7  16  Elisabeth 1 .  Ascon 3 
höchste Neuzugang im 1 8  The Dig lucasArts 1 

Sektor Actionspiele ist Vir· 1 9  Das Rätsel des Master Lu Sanctuary Woods 1 

tua Fighter von Sega. 20 1 
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BEWERTUNGSSYSTEM 

z 

Unsere Referenz PC lian�es enJptiehlt 
Unser kürzlich eingeführtes Referenz-System Iiste! jeden Monat die nach Meinung der PC Games-Redaktion besten 
Pe-Spiele aller populären Genres auf. Aktuelle Neuerscheinungen müssen sich an diesen Referenzen messen lassen. 
Nähere Informationen zu jedem litel finden Sie im Testbericht in der jeweiligen Ausgabe. 

!����,l!'!�:� .. mll�'�'·!m.l-- Football 

lnferactive Movie 
Front Poge Sports Football Sierra 

Gabriel Knight 2 Sierra 2/96 Baseball 

Klassisches Adventure Hardball 5 Accolade 

Das Rätsel des Master Lu Sanctuary Woods 5/96 
Day of the Tentacle LucasArts 7/93 
lndiana Jones 4 LucasArts 1 0/92 

Rug_b'l. 
EA Rugby Electronic Arts 9/95 

Monkey lsland 2 LucasArts 
Normality lnc. Gremlin lnteractive 8/96 
Simon the Sorcerer 2 AdventureSoft 9/95 
The Dig LucasArts 1 /96 
Zork: Nemesis Activision 6/96 

Billard 

Virtual Pool lnterploy 7/95 
Virtual Snooker lnterplay 5/96 

Rollense_iel 
Das Schwarze Auge 2 Attic 7/94 
Stonekeep lnterplay 1 /96 

Eishocke'l. 
NHL Hockey 96 Electronic Arts 1 2/95 

Ultimo 8: Pagan Origin 5/94 
Ultimo Underworld 1 +2 Origin 10/93 

Action 

Rennse,iel 

Rundenbasiert 

Bleifuß Virgin 1 /96 
The Need for Speed Electronic Arts 1 /96 

Ascendoncy The Logic Factory 1 0/95 
Battle lsle 3 Blue Byte 1 0/95 
Civilizotion 2 MicroProse 5/96 
Colonizotion MicroProse 1 1 /94 

Beat 'em Up 

.V irtua Fighter PC Sega 8/96 
WWF Wrestlemonia Aceleim 1 /96 

Fantasy General SSI 5/96 
Jogged Alliance Sir-Tech 7/95 Jume. & Run 

Echtzeit 
Aladdin Virgin 1 1 /94 
Eorthworm Jim 1 Activision 3/96 

Command & Conquer Westwood Studios 9/95 
Syndicate Bullfrog 8/93 
WorCraft 2 Blizzard 2/96 

Earthworm Jim 1 +2 Rainbow Arts 4/96 
Pitfall: The Mayan Adventure Activision 1 1 /95 
Raymon Ubi-Soft 1 /96 

z Warner lnteroctive 8/96 

Wirtschaft ("Aufbau·Sefele") 
Die Siedler 2 Blue Byte 6/96 
SimCity 2000 Maxis 3/94 

Flipper 
Pro Pinboll: The Web empire 1 /96 
Tilt Virgin 3/96 

Theme Park Bullfrog 9/94 
Transport Tycoon MicroProse 1 2/94 

Management 

Action-Adventure 
Crusader: No Remorse Origin 1 2/95 
Little Big Adventure Electronic Arts 1 /95 

Anstoß Ascon 2/94 
Bundesliga Man. Hottrick Software 2000 8/94 
Capitalism lnteractive Magie 1 2/95 
F 1  Manager 96 Software 2000 5/96 
Hattrick lkarion 7/95 

3D-Action 
Descent 2 lnterplay 5/96 
Magie Corpet 2 Bullfrog 1 1 /95 
MechWarrior 2 Activision 10/95 

!!i. orts iele 
Fußball 

Privateer Origin 1 1 /93 
System Shock Origin 1 1 /94 
Terra Nova Looking Glass 5/96 

Euro 96 Gremlin lnteractive 8/96 
FIFA Soccer 96 Electronic Arts 1 /96 

SciFi-Action 
TIE Fighter LucasArts 9/94 

Basketball 
NBA live 96 Electronic Arts 4/96 

Wing Commander 3 Origin 2/95 
Wing Commander 4 Origin 4/96 

Golf Shoot 'em Up 
Links LS Access 10/96 Rebel Assoult LucosArts 1 /95 
PGA Tour Golf 96 Electronic Arts 1 2/95 Rebel Assoult 2 LucasArts 1 /96 

1 44 PC Games 10/96 



!ii111ulationen 

Rennsport 
Grand Prix 2 MicroProse 4/96 
lndy Car Racing 2 Virgin 1 /96 
NASCAR Racing Virgin 2/95 

U-Boot 
Command: Aces of the Deep Sierra 
Fast Attack Sierra 

1 /96 

KampHiu9_zeug 

Strike Commander 
TFX 2: EF 2000 

Zivile Luftfahrt 
Flight Unlimited 

Helikopter 

AH 64 D Longbow 
Apache Longbow 
Hind 

Panzer 

Armered Fist 

5/96 

Origin 7/93 
Ocean 1 /96 

looking Glass 7/95 

Origin 7/96 
lnteractive Magie 1 0/95 
Digital integration 9/96 

Novalogic 1 /95 

ln dieses Genre 
läßt sich das Spiel 

einordnen. 

Die Ein.�elwertungen 
im Uberblick. 

Lutz Allholf Comput•rspl•l• 
Mor1<.er Breit• 38 34497 KOfboch 

f' · Mail : Allhoff.Comr �.;:T-Onlint.d t 

�-�� 
BTX: Althotf# � j ......::�--..:.::;:-;;; Hl : 05631-9"13"191 Q 
FAX : 0563"1-9"13"192. 

�elslisle kostenlos • Vel'sond 1m S.chefhEMtskorton 

Ris1ko* D 72,90 
Roud Ra.slr * D 59,90 
Schleic/rfuhrt• D Allfr. 
Shangha1 g Moments• D 24.90 

iShannara n 75,90 
Shcllshock D 75,90 
�

i
��:�e:���h d.lllt.R� g ��:: 

Silcnt Thundcr D 84 90 Sim Park* /) 73:90 
�imon 1+11 + T-Sh1rt 0 49,90 
Sega Rally"' D 71,90 
Sonic CD D 54,90 
Space Bucks D 64.90 
Space Hulk Wm9S D 78.90 ���-·�III)IIIIII�· .. III•••••I!!I!!!I!.Star Trek Warr1or Set• D 67 90 

•.;..=;;�=er· ;fsv;P�:;:�I:;:e_C::.�I>..::-..:R:;:o�m::_;�=79"..=90l·������ Pril; z � ��;� �-���;����Hecuon � �t� 
AH 64 Longbow 0 78.90 r1 Granrl Prix 2 f) 84,90 Strike Base 0 56 90 
Akt#! Pa�tdorrr1• /) 74,90 F l  Manager 96 0 69.90 1 �uper Eurofigh1.2000• D 84:90 

A.T.F 0 79,90 F 22 Lightning• H 72,90 �yndicote Wors• JJ 79,90 
Azraels Tears D 69,90 F 12 Lightnittg"' {) 79,90 Synerg1st • 0 bl Staub 0 69,90 

Bopllomet.v /'Iuch n 73,90 Fantasy General 0 69,90 Terra Novn• D 69,90 
Bleifuß o 49.90 FIFA Soccer 97' D 72.90 Tie Fighter Collcctoon D 73,90 

Bleifuß 2• 0 .s4.qo Formtd r• /) 72,90 Time Commomlo /) 72,90 

Jlundf!sl. Monoger 97*D Anfr. f"'yi11g Corpl·• /) 79,90 The Dig D 69.� 
CivilisattOn 2 D 77,90 Gt!.ne Wa:rs"' D 71, 90 The t'luppel&' lt�sidc* J./ 66,90 
Civd War General* o 81,90 Gene Machine 0 69.90 Tltru Dirl)1 Dh�orfu., I> 55,90 
ClifOanger H 59,90 Goldtm (;au Killt!r• J) 69,90 T11t 0 24.90 
Cluedo• 0 73,90 G Nonnan U C' Golf Ii 49.90 Toonstruck• D 72.90 
Comnumd + Clmqutr D 79,1)0 Hardhne D �9.90 Tyrian H 54.90 
C+Conqu M1ss1ondisk o 29,90 Hugo 4• () 69,90 UEFA Euro 96 D 64,90 
Commtrnti+Cmrquer• D 87,90 Jagged Alliance 2• a. Anfr. Ultrapack 2 D 79.90 
Alarm#uf� Rot John Madden NFL 97• 0 72.90 Urban Runner D 65.90 
Cromclcs o.l Sword 0 78,90 Lands of Lore 2* 0 84,90 Viking* l.) 69.90 
CTusader - no rcgret• J) 64,90 �iglrtlrou.se• n 114,90 Virtuo flgllter PC J) 74.90 
Cybcna 2 0 74.90 jLi"ks LS H 89,90 Vollgas D 35.90 
D- Info 3.0 0 39.90 Mad TV 2' D 69.90 Waraaft Z + Missio" I> 79,90 
/)uggerfulf• JJ 79,90 Mechw2.Merceruries•H 76.90 Warhammer 069,90 
Der Platter 2 J) 69,90 �Jt!'ga Race 2 /) 56,90 Wing Commander 4 D 79,90 
Der Produzent D 74,90 Me}laPak 6 H 79,90 Wln· Skat D J9,90 
Descent 2 H 84.90 MiJsionf.:Cyber:rtorm•D8J,90 Worm.f + Reinforce. • J) 69,90 

Diablo* J) 79,90 M.Pyts R.d.Kokusnuß*D 66,90 1 :yorms ReinforccmentsD 29,90 
Die Fuggcr 2 D 7S.QO NASCAR Racing 2' 1·1 76,90 I" D 71,90 

JJ.gr.SciiUd.AnlemumD 67,90 1�,atofighters-ATFData•037,90 Zork Nemesis* D 79,90 
D.gr Schi u.Geuysbur.*0 69,90 JIYI/L lhx:key 97* /) 72,90 W'uftilu�n noclr •·idt lllfd�uSpi�l� 
O.gr Schi v Watcrloo• D 67,90 Vudfor Speed Spcc. D 79,90 Soundbrr�n, Jo)'stid.J' u.Lösung�n. 
D1e Schlumpfe 0 69,90 Normality 0 71.90 NEU J, h ,._ p X 
01e Stedler 2 0 69,90 0/)'mpic (;ames 11 64,90 ... 111111-.:.etlztloluicli�ilni)i' ���· •• 
Otseworld 2• D 79,90 Organ Je Art 0 56.90 • Bo-iA.,.uir.•-� hl ... _..," .. .,, , .. ,.,r .. ..-Dowtt ;,. tlte Dumps* D 69,90 Orionburger* 0 72,90 
DSAJ:ScltaltenüRi,•a* n 39,90 Othello" D 39,90 t: t•:li,tM Vml ... ll ol••lnh.lhdb•d 

Earthsiege2:Skyforce 0 79,90 Plumlasmagoria 1* /) 79,90 u um,�u dnh(M ''mten 

EF 2000: Taktcom• 1)36,90 Pitfall· Mayan Adv.• 0 29.90 
EF 2000 + Ta.ktcom• o 79,90 Pole Position D 66,90 
Elisabcth 1 D 66.90 Pray for Death H 39.90 
El�cJr.Arts C...'lossics je 19,90 Pri,•atcu2:Durkclling*l> 75,9() 
(LHB...C..JC.L H�tAAh--.\.loc; .. �"-r-t- ���bel Assault 2 0 79,90 
!>IIILIIod.•, •�.n.-htt..us.-.;.,., • .,._, tniddle ofMaster Lu f) 69,90 

Ncu.tcil 
N�tztdl 75.(K1 
W�h�lrnlun�u fur HO JS.(KI 
Joy:;.tic\: 1'1.50 
Null.Mvdc-mk<�bcl 16.50 

�r & par. 29.50 
Mod(JD <X laD 14.4 
Mockm C\ttm 2S.S 
ISDN S(l Karte Frit:z 
ISDN Sfl Karte Cr.atil< 
ivlllus<.· scr. & PAD 
M\.IV.'i\' Lvgih·h 3Tu. 
Micro!'oil Mou.c:\" 
WIN "15 TaMatur 
lttsbtur 101 Tif. OIN 

Monitor:tilt\"r 

US\' 2SO VA 
� 15\' 4(1ft V/\ 

M�.OII 
199.00 
195.(111 
179,00 

23,50 
29,00 
38.0(1 
W,OO 

29,00 
.19.fKI 

155.00 
2•)9.00 

VGA Karttn 
Olmn,mJ St'-'t�lth lMB 165,0H 
Matro., Mill<n. 2MB 455,0(1 
Ma<rox M.tll<n. 4MB 620.00 
min>\"id<"<• 12PD 2MB 145.00 
miro\"1d«> 22SD 2MB l55.0fl 
.Eisa \'icttltV JD lMB 
Esla Victor.; 30 4fi.IB 
,\Tl 2MB "pn 
ATI IMB ret 

Mainboards-CPU 
4g6 PC'I C..,ho 1 75.00 
r�nuum 2.S6PB Cache 1�9,!tö 
Penuum 256PB Cs.lfl 229,00 
ASL'S P5STP4N 299,00 
ASll� P55T2P4 355.W 

�04�6DX2J�U 6�.011 
5 \'oh 

SaomvrrM>r{!wtgs.adapter 
.I,�\· CPU aufS\" Board 4�50 

AMD 5AM 133MHz 
AMD 5k75 
AM0 5k90 
AMD SklfJ() 
CYRIX 120+ 
IYRIX 150+ 
C\ R1X IM+ 
iriOO 
iP 120 
iP 1:; 
iP 150 
,p 1�6 

Festplatten 
S..:agate 
ST 51 020A l.()r,ß 
ST 310�1A 1.0GB 
ST 12140A 2,1Gil 
ST 3850A 850MB 
wt'�h:rn Digitdl 
WO AC 2RSO 
WD AC '1600 
wn AC 32100 
WD AC '2500 
Quantum 
Bi� Foot 2.5 GB 
Fireball 2.1 GB 

SOUND 
PINE 16hit 

Nachnahme + 10.90 +l.·Zal1lkarte 
Vorkaue + 7,90 
Ruhnunt + S.� Stammkunden 

A•••"-•-•lr.•r-.: 1!.- K.t••• .. rll 
, ,..... _ ..... ............... "( •• ,_ ....... 11 •• 

Speicher --·-�l 
S1�1M I Mll 28.00 
SIMM 4 MB •9,00 
SIMM 4 MB PS!.! 59,fKI 
S1MM 4 MB PS/1 EDO 69,00 
S1MM � MB PS/2 �3.M 
SIMM g MB rS/2 EDO R9,f)(l 
SIMM 1 6 MB PS/2 1 75,011 
S1�1M 16 Mll PS/2 �- 195.110 
''-''cr>e-J<A�'< SotdS�k 85,00 
Pipeline ßu. C..:acbe 256k 75,011 

�5.00 
32.110 
29,1�1 

165.00 
195.fl0 

IUIJ·Himtltcr incl. Softy, an: 
'>?9.00 
1�0.00 

lJ,�O 

IN•t:z,�<rkkoobol konfektionien 
1�.()(1 

!At•schluß,•idc'n.tand ßNC 4,50 
4,25 

12,CKI 
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Ca11Jing §oon 
fGomes,t;f 

Monat für Monat präsentieren wir Ihnen an dieser Stelle eine Liste mit den interessantesten Titeln der kommenden 

Monate, die wir in enger Kooperation mit den Herstellern zusammengestellt haben. Daß es bei den geplanten Re­
lease-Terminen fast immer zu erheblichen Verzögerungen kommt, wissen Sie sicherlich aus leidvoller Erfahrung. Wir 
halten Sie über die diesbezüglichen Entwicklungen auf dem laufenden! Übrigens: Die Neuerscheinungen im Septem­
ber finden Sie auf der Coming Up-Seite. 
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REVIEW 

Mutant Penguins Wer bislang geglaubt hat, 
das Thema der Geschick­

lichkeitsspiele mit kleinen 
Pixelwuslern wäre durch 
die Lemminge bereits er­

schöpfend behandelt wor­
den, sieht sich getäuscht. 
Nun fallen als Pinguine 
verkleidete Aliens über 

die Erde her! 

Dh no! Penguins 

Von ihrer Galaxie aus 
studierten die Aliens für 
einige Zeit die Fernseh­

Programme, die sie von der Er­
de empfangen konnten. Zufäl­
lig klinkten sie sich dabei in die 
"Wildlife Show" ein und 
schlossen aus der Sendung 
haarscharf, die Erde würde 
hauptsächlich von Pinguinen 
bevölkert. Also verkleiden sie 
sich als ebensolche, um under­
caver ihre Invasion auf unse­
rem Planeten einzuleiten. Bald 
bemerken sie ihren Fehler, 
aber die beiden Jungs Bernard 
und Rodney haben die Situati­
on bereits erkannt und machen 
gnadenlos Jagd auf die frem­
den Eindringlinge. 

Mit allen Wassern 
gewaschen 

Zunächst gilt es, sich die nöti­
gen Mittel zu beschaffen, um 
die Aliens wirkungsvoll 

Wer es schafft, genügend Gremlins einzusammeln, um die Kisten zu öffnen, 
kann den Mutanten-Pinguinen mit einer Waffe zuleiberücken. 

bekämpfen zu können. Dabei Doomscale", ein schnelles 
leisten die wieseiHinken Grem- Ende bereiten. Man sollte die 
lins, kleine blaue Pixelklumpen falschen Pinguine also um je-
im Lemmings-Styling, gute den Preis von dieser Maschine 
Dienste - allerdings nicht ganz fernhalten. Auch als Spieler be-
freiwillig: man muß sie erst kommt man von Level zu Level 
einfangen, damit sie Truhen für immer raffiniertere Werkzeuge 
einen öffnen oder Alien-Ver- in die Hand, die bei richtigem 
nichtungsmaschinen reparie- Einsatz immer wieder überra-
ren. ln den Truhen befinden sehende Wirkungen entfalten. 
sich meist Buchstaben, die zu- Knallbunt und niedlich präsen-
sammen das Zauberwort für tiert sich die VGA-Grafik die-
eine Waffe ergeben. Je weiter ses netten Spielchens, und der 
man in den Levels voran- abwechslungsreiche Midi-
kommt, desto aberwitziger Soundtrack unterscheidet sich 
werden die Konstruktionen, mit wohltuend von dem, was man 
denen sich die Aliens verteidi- sonst oft in diesem Genre ge-
gen. So können sie sich in boten bekommt. Die Steuerung 
furchterregende Monster mor- Funktioniert sowohl mit Tastatur 
phen oder dem Gegner mit ih- als auch mit Joystick tadellos. 
rer schrecklichsten Waffe, "The Herbert Aichinger • 

Gefahren drohen allerorten: links haben die Pinguin-Aiiens ihre fürchterliche 
"Doomscale" aufgebaut und rechts ihre Monster-Morphmoschine. 

"eine Multiplager-Dptlon 
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ln einer Reihe von Trainingslevels 
kann man sich mit den wichtigsten 
Features vertraut machen. 

Mit Schaltern lassen sich auch 
"gute" (echte) Pinguine befreien. 

!itatement 
Was sich wie 
ein harmloses 
Kids-Game 
anläßt, er· 
reicht im Lauf 
der 30 Levels 
immer ver­
tracktere Di­
mensionen, die auch einen 
geübten Puzzier noch auf viel­
Fältige Weise herausfordern. Ei­
ne Reihe von Trainingslevels 
und ein Hilfemodus garantieren 
ferner den schnellen Einstieg in 
dieses liebenswürdige Pro· 
gramm für die ganze Familie. 





REVIEW 

Hellbender 

Flug durch die Hölle 
Und schon wieder eine Version von Terminal Velodty. 
Vor knapp einem Jahr zeigte uns Microsoft, daß das be­
kannte und beliebte 3D-Actionspiel auch unter Windows 
95 läuft. Nun wird uns vorgeführt, daß auch 3D-Grafik­

karten und eine Internet-Anbindung dem Spiel nicht 
ernsthaft schaden können. 

Mit der Windows-Ver­
sion von Terminal 
Velocity namens 

Fury3 wollte Microsoft seinen 
Joystick Sidewinder 3D ver­
kaufen, mit der Neuauflage 
des Spiels nun das Betriebs­
system W indows 95. Dabei ist 
das Spielprinzip in oll den 
Jahren gleichgeblieben: man 
Aiegt mit seinem schnittigen 
Raumschiff über eine nebelige 
Planetenoberfläche, nimmt 

Mit komplett eingeblendetem Cock­
pit i5t kaum ein Au5blitk möglith. 

Komplexe Gebäudestrikturea muß 
man dem Erdboden gleichmachen. 

Raumschiffe und Einrichtun­
gen der außerirdischen Geg­
ner unter Beschuß und sucht 
in Höhlen nach diversen Goo­
dies wie Schilden und Waffen. 
Das eigene Schiff ist dabei 
völlig frei beweglich, so wie 
man es etwa aus Descent 
kennt. Die primären Ziele, 
meist größere Gebäude in tie­
fen Schluchten oder Endgeg­
ner am Ende eines Tunnels, 
sind schon am Anfang des 
Spiels sehr schwer zu zer­
stören, da sie von Bodenstei­
lungen und riesigen feindli­
chen Geschwadern beschützt 
werden. Die eigene Bewaff­
nung ist für alle Eventualitäten 
mehr als ausreichend. Da 
man sich jedoch erst mit der 
ungewöhnlichen Steuerung 
auseinandersetzen muß, um 
einen Gegner in das Faden­
kreuz zu bekommen, gerät 
man bei Hellbender schnell 
ins Schwitzen. Zwei wesentli­
che Unterschiede sind zwi­
schen Fury3 und Hellbender 
auszumachen: die Grafik und 
die Multiplayerfähigkeit. Gra­
fisch weiß Hellbender durch-

Microsoft verpoßte Fury3 schönere Grafiken und 
durch interessante Missionen eine spannendere At­
mosphäre. Allerdings wurde das Rad deshalb nicht 
neu erfunden. Der Multiplayer-Modus ist ein nettes 
Gimmick, kann aber kaum zum Spielspaß beitra­
gen. Daher ist Hellbender zwar ein solides Spiel, in der 
Ienden Spiele-Offensive von Microsoft aber nur ein weiterer Titel. 
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Hinter den riesigen Gebäuden und Gebirgszügen lauern zahlreiche gegneri­
sche Abwehrstellungen und Geschwader auf das eigene Raumschiff. 

aus zu überzeugen - voraus­
gesetzt, eine 3D-Beschleuni­
gerkarte ziert das heimische 
System. Andernfalls läßt sich 
das Spiel nur in geringen Auf­
lösungen vernünftig spielen. 
Trotzdem sind die Grafiken 
nun wesentlich schöner als 
beim Vorgänger. 

Eine echte 
Weiterentwicklung 

Mit DirectX hält auch die Mul­
tiplayerfähigkeit von Spielen 
Einzug auf dem W indows 95-
Computer. Leider hat sich 
Microsoft dazu entschlossen, 
Hellbender nur eine Internet­
Anbindung zu spendieren, 
Modem- und IPX-Verbindun-

4 Spieler über Modem 

gen bleiben außen vor. Gebo­
ten wird ohnehin nur ein 
zäher kooperativer Spiel­
modus, in dem sich maximal 
vier Spieler kaum zu sehen 
bekommen. Ein ordentliches 

"Deathmatch" auf einem rela­
tiv kleinen Territorium wäre 
hier wünschenswert gewesen. 
Obwohl Microsoft mit Hell­
bender eine echte Weiterent­
wicklung von Fury3 gelungen 
ist, vermißt man dennoch 
bahnbrechende Neuentwick­
lungen. Besitzer der beiden 
Vorgänger sollten Hellbender 
ausgiebig probespielen, bevor 
sie sich für den Kauf entschei­
den. 

Herold Wagner • 





REVIEW 

Rallye Rocing 97 

Der Tiger i1n Tank 
Das von Europress entwickelte und von Software 2000 

vertriebene Rallye Racing 97 ist für viele ein echter Ge­
heimtip für das anstehende Weihnachtsgeschäft. Mit ho­

her Optionsvielfalt und exzellenter Grafik will Rallye 
Racing 97 an der hochkarätigen Konkurrenz vorbeiziehen. 

Eurepress konnte für Rallye 
Racing 97 die offizielle Li­
zenz der RAC gewinnen. 

Deshalb stehen dem Spieler 
nicht nur 

"
richtige" Rennwagen 

(z. B.: Golf GTI, Renault Mega­
ne), sondern auch die Strecken 
der aktuellen Saison zur Verfü­
gung. Generell überschlägt 
sich Rallye Racing 97 fast vor 
Optionsvielfalt. Einstellungen 
für Reifenpro�l, Getriebeüber­
setzung und Bremsbalance sind 
natürlich genauso vorhanden 
wie eine Regulierung der Gra-

Unter anderem steht als Rennwogen 
ein VW Golf GTI 16V zur Verfügung. 

cecp 

Ein typisches Bild: viel Gedränge! im 
Kampf um gute Plozierungen. 

fikdetails in mehreren Stufen 
und zahlreiche Replay-Funktio­
nen. Wenn man während einer 
Meisterschaft nicht gerade 
sorgsam mit seinem Boliden 
umgeht, so wirkt sich das 
natürlich auf den Verschleiß 
aus, und Reparaturen werden 
notwendig. Wie in der echten 
Rallye-Meisterschaft stehen für 
solche Arbeiten innerhalb einer 
Etappe nur 20 Minuten zur 
Verfügung. Deshalb muß man 
ständig überlegen, was denn 
nun wirklich absolut notwendig 
für den nächsten Streckenab­
schnitt ist. 
Einer der wenigen Kritikpunkte 
ist die relativ eingeschränkte 
Bewegungsfreiheit. Die Straßen 
oder besser Pfade sind zwar in 
der Realität auch nicht breiter, 
jedoch kann man in Rallye 
Racing 97 einfach nicht so rich­
tig von der Piste abkommen -
eine imaginäre Wand fängt 
das Fahrzeug entweder weich 
auf oder läßt es unerbittlich ab­
prallen. Besonders ärgerlich ist 
das natürlich, wenn man einen 
der vorhandenen "Arcade Mo­
des" oder sogar im Netzwerk 
spielt: man kommt am Vorder­
mann nur mit viel Glück vorbei, 

Rallye Racing 97 ist fast schon ein SuchtspieL Trotz 
der bereits erwähnten Eigenheiten in Bezug auf 
Steuerung und Bewegungsfreiheit macht es erstaun­
lich viel Spaß, sein Team durch eine komplette Sai­
son zu bringen. Die neuen Streckenzeiten der Kon­
kurrenz spürend, treibt man sich selbst immer wie­
der an, um sich noch einmal zu übertreffen. Gratulation zu dieser ge­
lungenen Umsetzung des Rallye-Sports, Europress! 

1 54 PC Games 1 1  /96 

Dieser Ford Cosworth stellt sich als harter Widersacher heraus. Allerdings 
wird er auch von der recht engen Streckenführung bevorteilt. 

schließlich bieten sich kaum 
Überholmöglichkeiten. 
Im grafischen Bereich macht 
Rallye Racing 97 aber eine aus­
gesprochen gute Figur. Zwar 
wurde auf animierte Objekte 
am Streckenrand verzichtet, 
dafür ist aber auch hochauflö­
sende Grafik auf einem Pentium 
90 möglich. Die verschiedenen 
Bodenbeläge {Schnee, Schotter, 
Schlamm, Asphalt) sorgen 
selbst innerhalb eines Abschnitts 
für Abwechslung, auch wenn 
sie das Fahrverhalten des Wa­
gens kaum verändern. Vor al­
lem die teilweise haarsträuben­
den Wetterverhältnisse wurden 
sehr gut ausgearbeitet. Regnet 
es beispielsweise, so zerplatzen 
Regentropfen an der Wind-

schutzscheibe, die Sekunden 
später vom Scheibenwischer 
entfernt werden. Deshalb macht 
auch die Cockpit-Perspektive 
am meisten Spaß, selbst wenn 
sich die Kurven nicht mehr rich­
tig einschätzen lassen. Damit 
aus der Sicht des Fahrers {ge­
zeigt werden das Cockpit und 
die Hände des Piloten) nicht die 
Übersicht verloren geht, steht Ih­
nen ein Co-Pilot zur Seite, der 
mit kurzen Befehlen ("narrow 
right", "hard left") den weiteren 
Streckenverlauf beschreibt. Das 
kann meistens wirklich nützlich 
sein, manchmal führt das aber 
auch zu überhasteten Lenk­
manövern - und die verzeiht 
Rallye Racing 97 leider nicht. 

Oliver Menne • 





REVIEW 

B ubble Bobble 

!ichaunJschliigerei 
Adivision und Microsoft wiesen die Richtung, andere Her­
steller folgen. Der Relaunch ältester Spielesoftware, die 
auf Spielhallenautomaten oder Homecomputern der Klasse 
C64 für Furore sorgte, liegt offenbar voll im Trend. Auch 
Acdaim konnte sich nicht zurückhalten und präsentiert uns 
beide Teile von laitos Bubble Bobble. 

B ubble Bobble ist eines 
der schlichteren Spiele 
und gehört nicht eben zu 

den Meisterwerken der Pro­
grammierkunst. Selbst auf dem 
mittlerweile in Vergessenheit 
geratenen (64 war Software 
weitaus höherer Qualität 
machbar. in laitos Werk steu­
ert man eine kaum animierte 
Spielfigur durch bildschirmfül­
lende Levels und versucht, 
Monster in Seifenblasen einzu­
fangen. Da man eine unbe-

Ci" I 

Roinbow lslands ist ein ganz er­
staunlich schlechtes Jump & Run. 

Auch das aufgewertete Rainbow 
lslands kann nicht überzeugen. 

grenzte Anzahl an Seifenbla­
sen "abschießen" kann, liegt 
die Schwierigkeit des Spiels 
nicht im Treffen der Monster, 
sondern im anschließenden 
Zers tören der Blasen. Bringt 
man durch Bespringen einer 
Blase diese zum Platzen, fällt 
das gefangene Monster zu Bo­
den und verwandelt sich 
prompt in Obst oder ein Stück 
Torte. Sammelt man diese Ge­
genstände auf, regnet es Bo­
nuspunkte. Da sich die Torten 
aber noch einer gewissen Zeit 
auflösen, wird man auf der 
Jagd nach Bonuspunkten so 
manches Mal unvorsichtig und 
riskiert eine Berührung mit ei­
nem Monster, was den soforti­
gen Verlust eines der insge­
samt drei Leben zur Folge hat. 
Keine Angst - die Animationen 
verzichten auf den Einsatz 
realistischer Todesszenen. Für 
Abwechslung im Spiel sorgen 
unterschiedliche Monstertypen 
mit jeweils eigenen Geschwin­
digkeiten und Verhaltensmu­
stern sowie der 
Levelaufbou. Die insgesamt 
1 00 Levels sind gut durch­
dacht und verlangen ein ge-

So nett die Idee auch sein mag, uralten Spielen ein 
neues Leben einzuhauchen, man sollte dabei doch 
etwas auf die Qualität der Software achten. Man 
kann dem objektiv erschreckend schlechten Bubble 
Babble einen gewissen Suchtfaktor nicht abspre­
chen, Rainbow lslands ist jedoch auch in der grafisch 
Version nicht mehr als eine nutzlose Dreingabe. 
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Auch wenn alte Spielidden oftmals die besten sind, gehört Bubble Babble 
auch 1996 definitiv nicht zu den Blockbustem. 

wisses taktisches Gespür vom 
Spieler, dennoch bleibt Bubble 
Bobble vor allem ein Reakti­
onsspieL 

Regenbogenland 

Roinbow lslands nennt sich 
der Nachfolger von Bubble 
Bobble. Außer neuen Grafik­
sets hat sich am Spielprinzip 
wenig geändert. Nun schießt 
man mit begehbaren Regen­
bogen seine Gegner ab und 
versucht durch Rüpfen und Re­
genbogenwandern, möglichst 
schnell den Ausgang des hori­
zontal serolienden (!) Levels zu 
finden. Dieser weitläufige Ver­
wandte des Jump & Run-Gen­
res kann jedoch mit dem ver-

ii? !ipieler ilß einem PC 

gleichsweise actionarmen 
Spielprinzip nur wenig über­
zeugen, hier zeigt sich, daß 
auch vor zehn Jahren Noch­
folgespiele nicht immer besser 
waren als das Vorbild. Von 
der genialen Schlichtheit Bub­
ble Bobbles ist nichts übrigge­
blieben. Um dem Spieler et· 
was Mehrwert an die Hand zu 
geben, findet sich noch eine 
zweite Version von Roinbow 
lslands auf der Platte, die 
außer neuen Sprites mit Far­
ben nichts Neues bieten kann. 
Nicht einmal die Tastatur läßt 
sich neu belegen, vor allem im 
Zwei-Spieler-Modus ein mehr 
als ärgerliches Manko. 

Harald Wagner • 









REVIEW 

Bugl 

Ein toller Kät=er! 
Was Sega-User bereits seit September 1 99S bewundern 
können, hält nun endlich auch auf dem PC Einzug: Bug!, 
die Hauptfigur in einem dreidimensionalen Jump & Run. 
Dank WinG und DirectX hielt sich der Portierungsauf­

wand in Grenzen, und so kann man das originelle Spiel 
fast in Originalqualität genießen. 

Während man bei 
herkömmlichen 
Jump & Runs seine 

Spielfigur durch einen zweidi­
mensionalen Level steuert, bie­
tet Bug! eine Dimension mehr. 
Man läuft also nicht nur nach 
links oder rechts und springt 
auf und ab, zusätzlich kann 
man auch in den Bildschirm 
hinein- oder hinauslaufen. Die 
Kamera zoomt dabei an die 
Spielfigur heran, so daß im­
mer ein ausreichender Aus-

Nur sehen sind so viele Gegner gleich­
zeitig auf dem Bildschirm zu sehen. 

schnitt des gesamten Levels 
sichtbar ist. Die Levels selbst 
sind vergleichsweise schlicht 
aufgebaut: Über schwebende 
und stets gleich texturierte 
Wegelemente bewegt man sei­
nen Bug, dem auch schräge 
oder sogar senkrechte Wege 
nichts ausmachen. Ebenfalls 
auf den Wegen befinden sich 
einige Gegner: je nach Level 
handelt es sich hier um Insek­
ten, Reptilien oder Spinnen. 
Pro Level sind bestenfalls drei 
unterschiedliche Gegnertypen 
anzutreffen, für Abwechslung 
wird also nicht unbedingt ge­
sorgt. Aufgelockert werden die 
relativ unübersichtlichen Levels 
durch bewegte Wegstücke und 
plötzlich aus dem Boden auf­
tauchende Spikes, die dem 
Bug! den Lebenssoft aussau­
gen. Glücklicherweise findet 
sich an einigen wenigen Stel­
len eine Dose Lebenssaft. Da 
auch jeder Kontakt mit den 
Gegnern das Leben verkürzt, 
wäre das Spiel sonst schnell 
zu Ende. Auch Kristalle berei­
chern die Flora der Levels: 

Ein Angriff auf eine Küchenschabe sammelt man in allen drei 
bringt unerwartete Einbhcke mit sich. Runden eines Levels jeweils 

Bug! ist zwar ein überaus originelles Spiel, da 
Sega jedoch zugunsten der dritten Dimension auf 
abwechslungsreiche Gegner und Levelgrafiken 
verzichtet hat, will der Spielspaß nicht so recht 
eintreffen. Wer gerne durch dreidimensionale 
Labyrinthe irrt und dabei auch mal das eine oder 
andere Insekt plattmacht, ist mit Bug! gut bedient. Freunde des tra­
ditionellen Jump & Runs sollten sich an anderen Stellen umsehen. 
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•• BUGI ii!II.:JEI 

Die Levels bestehen aus mehreren Ebenen, die Übersicht vertlef't man dabei leicht. 
Sollte man sich nicht mehr zurechtfinden, hilft ein Todessprung in den Abgrund. 

1 00 Kristolle auf, wird man 
mit der Dragonfly-Bonusrunde 
belohnt. 

Für Multiplayer-Puristen 

Bug steht in seiner Weit nicht 
völlig wehrlos da. Findet er ei­
ne Zap-Cop, kann er sich mit 
Elektroschocks gegen seine 
Gegner durchsetzen. Auch 
spucken kann Bug!, dazu muß 
er jedoch mit den vier unter­
schiedlichen Spit-Bündeln Be­
kanntschaft gemacht haben. 
Abhängig von der Farbe des 
Bündels hat man nun Schnell-

keine Multlplayer-Ciptlon 

Feuer-, Fern- oder Nahspucken 
zur Verfügung - bis der Brenn­
stoff zur Neige geht. Grafisch 
ist Bug! zwar sehr originell, 
die Objekte wirken jedoch teils 
sehr pixelig und zu einfach 
animiert. Auch die Hintergrün· 
de und Wegelemente haben 
wenig mit Comicqualität zu 
tun. Immerhin sorgt ein um­
fangreicher Soundtrack für 
Stimmung, unter den insge­
samt zehn Titeln mit Comic-, 
Techno- und Funkrhythmen 
dürfte jeder etwas finden, was 
in sein Blut geht. 

Harald Wagner • 









REVIEW 

Devo: Adventures of the Smart Potrol 

Cle11er und SIJJart 
Vor ungefähr 1 S Jahren hatte eine Band namens Devo mit 
aufschraubbaren Hüten und Liedern wie "Whip it'' riesige 
Erfolge. Jetzt wollen die fünf Herren mit einem Computer­
spiel ein Comeback feiern. Ob das gelingt, liegt am Kun­
den, die Musik ist jedenfalls nicht mehr so populär. 0 kay, aufgepaßt, jetzt 

wird's kompliziert: 
Die Spuds in $pud­

land leiden unter Osso Bucco 
Myletis. Verantwortlich für die 
Misere ist eine Firma namens 
Life Force Unlimited, die dem 
mysteriösen Mister Udo 
gehört und von Dr. Byrthfood 
und seinen Assistenten Sushi 
und Unit geleitet wird. Bei 
dem Versuch, eine Heilung für 
Osso Bucco Myletis zu finden, 
kreierte man irrtümlich den 

Mit dem SpudmoiH1 kommen Sie auf 
umweltfreund6che Weise überall hin. 

Das spektakuläre Hwptqucl1ier von 

General Boy, dem bekncxkten Vater 
von Boogie Boy. 

gefährlichen Truthahnaffen, 
der über Superkräfte und ma­
gische Fähigkeiten verfügt. 
Die Aufgabe des Spielers 
(oder Spuds) besteht darin, 
diese Kreatur einzufangen 
und zu LFU zurückzubringen. 
Als Fortbewegungsmittel dient 
das Spudsmobile, das mit ei­
nem Kommunikationsgerät 
namens Spudfinder ausgerü­
stet ist. Zur Verteidigung steht 
die Spudgun zur Verfügung, 
die allerdings nur dann einge­
setzt werden sollte, wenn 
mentale oder musikalische 
Kräfte versagen. 

Auf der Smart Patrol 

Als Mitglied der Smart Petrol 
bedient man sich der Unter­
stützung von Jamie, Jeremy, 
Max, Tanya und Grady, die 
alle ganz coole Jobs und 
Fähigkeiten haben und ver­
dammt avantgardistisch da­
herkommen. ln den Weg stel­
len sich Red Rooter, der Boss 
von Big Media, Floyd und 
Boyd Kalimba, ein Zwillings­
paar, das emotionale Schmer­
zen zufügen kann, und der 
Reverend Vince Gossale und 
seine Pilger. Ich schwöre, daß 

!itatement------;:::==::::;, 
Und jetzt alle zur Melodie von Whip it: 
Ach, was sind wir hip und hopp, Smart Petrol - ein 
Riesenflop. Cool und unkonventionell, schrecklich 
intellektuell. Truthahnaffe, Genmanipulation, und 
die Kasse klingelt schon. Nur das Spiel haben wir 
verpennt, deshalb gibt's nur 20 Prozent. Whip it. 
Whip it good. 
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Boogie Boy verfügt laut Handbuch über präadoleszente Sexualität und 
Yoda·ähnliche Weisheit. Right on, Man! 

ich mir das nicht aus den Fin­
gern gesogen habe! 
Mal ganz davon abgesehen, 
daß Adventure of the Smart 
Petrol sich ebenso kompliziert 
spielt wie es sich anhört, hätte 
man doch annehmen dürfen, 
daß ein Spiel mit so viel neo­
modernem Techno-Gebabbel 
zumindest programmiertech­
nisch einwandfrei ist. Weit ge­
fehlt. 

Not so smart 

Bereits beim Start wird man 
mit einer netten Fehlernachricht 
überrascht, die allerdings kei­
ne weiteren Auswirkungen hat. 
Es könnte natürlich auch ein 

I I I 
Pentiwn 60, 16 MB RAM, 

Ouad§ ·CD·RDM 

MULTIPLA YER I keine Multiplayer-Dpt1011 

Hinweis auf den egobezoge­
nen Prohibitismus in unserem 
inhumanen Universum sein -
oder ich bin einfach zu doof 
für dieses Spiel. Der in die lin­
ke Ecke gequetschte Interface­
Aktivator funktioniert nur wann 
er will, und Hotspot-Cursor er­
scheinen mit erheblicher Ver­
spätung. Devo: Adventures of 
the Smart Petrol ist ein präten­
tiöses Spielchen, das mich ir­
gendwie an diverse moderne 
Kunstwerke erinnert. Die ver­
steht auch kein Mensch, und 
sie dienen hauptsächlich der 
mentalen Selbstbefriedigung 
einiger Pseudo-lntellektueller. 

Markus Krichel • 









REVIEW 

Speck T. Kline, lvan Dol· 

vich und Rudy "Lynx· 
Eyed'' Roberts sind wie· 

der da! Unsere Lieblings· 

Söldner aus Jagged Alli· 

ance dürften demnächst 

das eine oder andere 
Büro-Netzwerk zum Er· 

liegen bringen. Kaum in 
den USA erhältlich, schon 
bei uns im Test: Der di· 

rekte Nachfahre zu einem 

der unbestritten besten 
Spiele des letzten Jahres 

(eine durchtriebene Mi· 
schung aus Strategie und 

Rollenspiel) brilliert in 

erster Linie durch bislang 
vermißte Multiplayer· 

Optionen und einen inte· 

grierten Editor. 

Jagged Alliance: Deadly Games 

Aut= eigene 
liet=ahr 
I st es nicht wunderbar, wenn 

Computerspiele-Hersteller ih­
re Kunden ernst nehmen? 

Aktuelles Beispiel: Sir-Tech. Als 
die US-Company vor rund ein­
einhalb Jahren Jagged Allian­
ce vorstellte, kassierte das Pro­
gramm aus gutem Grund inter­
nationale Awards und presti­
gedienliche Titel. Ganz zufrie­
den konnte man allerdings 
nicht sein - gefordert wurden 
unter anderem Mehrspieler­
Modi, ein Mission-Editor und 
mehr Einfluß auf die Startbe­
dingungen. All das wird nun 
unter der Überschrift "Deadly 
Games" nachgereicht. Im Ge­
genzug für das Plus an Optio­
nen wurde die bisherige Story 

rund um das Südsee-Eiland 
Metavira gekippt - mit 

Unterstützung 

der A.I.M. (Association of In­
ternational Mercenaries) ist es 
den Wissenschaftlern Jack und 
Brenda Richards doch noch 
gelungen, den intrigranten 
Santino von der Insel zu jagen. 
Demnach kann sich die inter­
nationale Söldner-Vereinigung 
ab sofort ganz auf lukrative 
Einzel-Aufträge konzentrieren, 
die ihr von Gus Tarballs, einem 
kauzigen Kriegsveteranen, an­
geboten werden. Auch die bis­
her übliche Unterteilung in ein­
zelne Sektoren inklusive der 
Zuweisung von Arbeitern und 
Wachen gibt es nicht mehr. 

Einer kam durch 

Für oll die Bedauernswerten, 
die Jagged Alliance verpaßt 
haben: Gespielt wird auf einer 
vogelperspektivischen Ansicht 
einer Landschaft, die sich in al­
le Richtungen scrollen läßt. Per 
Mausklick waten die enge­
wählten Söldner durch Flüsse, 

verschanzen sich hinter 
Bäumen und Büschen 

oder zielen auf einen 
gegnerischen 

Einige Einsätze werden seit neue· 
stem ou(h in frostigen Wintergebie· 
ten obgewi(kelt. 

Wachposten. Zusätzlich kön­
nen sie mit Abhörgeräten un­
bekannte Gebäude vor dem 
Zutritt ausspionieren oder 
getötete Soldaten um einige 
Utensilien "erleichtern". 
Einsätze müssen spätestens 
nach einer vorher 
Rundenanzahl abg1esd� 

I 

I 



Sobald Ihre Mannsthaft ein Gebäude stürmt, wird das Dath ausgeblendet. 
Der Spieler sieht nur den Bereidt, den die Säldner überblitken köRnen. 

Micky O'Brien bietet Ihnen von Zeit zu Zeit ein Paket mit Waffen, Munition 
uad niitzfithen Utensilie• an. Der Kaufpreis wird individuell ausgehandelt. 

Öffnen von Türen, Bombenle­
gen und nicht zuletzt durch 
den Gebrauch von Waffen 
aufgezehrt werden. Auch die 
Fähigkeiten der insgesamt 70 
Söldner (aus denen Sie vor je­
der Mission eine maximal 
achtköpfige Mannschaft zu­
sammenstellen) basieren auf 
einem komplexen Punkte­
System, an dem sich nicht nur 
der aktuelle Gesundheitszu­
stand oder die verfügbare 
Energie ablesen lassen, son­
dern auch Werte wie Beweg­
lichkeit, Geschicklichkeit, medi­
zinische und handwerkliche 
Fähigkeiten, Treffsicherheit, Er­
fahrung und vieles mehr. 
Selbstverständlich werden die­
se Daten nach jedem abge­
schlossenen Auftrag upgedatet; 
geschwächten Söldnern darf 
eine Ruhepause verordnet wer­
den. Falls Sie feststellen, daß 
ein Team-Mitglied nicht die ge­
forderte Leistung bringt oder es 
Eifersüchteleien bzw. Streit un­
ter Ihren Schützlingen gibt, 
sollten Sie einzelne Rekruten 
ruhig wieder entlassen - aller­
dings mit dem Risiko, daß der 
Bursche nochtrogend ist und 
Ihnen beim nächsten Rekrutie­
rungs-Versuch einen Korb gibt. 

Handelskammer 

Aufatmen bei schikanierten 
Jogged Alliance-Spielern: Ab 
sofort kann jederzeit - auch 
während einer laufenden Missi-

on - abgespeichert werden; das 
Herumhantieren mit der un­
brauchbaren Quicksave-Funkti­
on beim Vorgänger hat also ein 
Ende. Auch an anderer Stelle ist 
das Spiel komfortabler gewor­
den; beispielsweise bekommen 
Sie nun die Nomen des jeweili­
gen Gegners angezeigt, sobald 
der Mauscursor auf diese Per­
son zeigt. Etwas enttäuschend 
wurde der großangekündigte 
Waffen-Kauf! -Verkauf gelöst; 
zwar dürfen Sie u. o. überflüssi­
ge Munition in Zahlung geben, 
aber gekauft werden kann im­
mer nur en bloc (d. h. ein Sam­
melsurium aus verschiedensten 
Gewehren, Pistolen, Granaten 
usw.). Ein windiger Geschäfte­
macher bietet Ihnen nämlich ge-

legendich ein Gesamtpaket an, 
um das per Gebot gefeilscht 
wird; ein richtiger 11Store" für 
den hemmungslosen 
Kaufrausch fehlt also immer 
noch. Noch wie vor enorm: die 
Bandbreite der Missionen. 
Brücken müssen gesprengt, ent­
führte Industriellen-Söhne auf­
gespürt, Verstecke krimineller 
Individuen zu Beweiszwecken 
fotografiert und wertvolle Blau­
pausen dem rechtmäßigen Be­
sitzer zurückgebracht werden. 

An der Stimme 
sollt ihr sie erkennen 

Die Sprachousgabe, eines der 
coolsten Features von Jogged 
Alliance, wurde erheblich aus-

gebaut. Egal ob Sie es mit 
kaltblütigen Guerilla-Kämp­
fern, überheblichen Franzo­
sen, pflichtversessenen Deut­
schen oder naiven Mexikanern 
zu tun hoben - am Tonfall läßt 
sich bereits einiges über die 
Mentalität und die derzeitige 
Stimmung des Söldners able­
sen. Nach Angaben des Her­
stellers enthält das Spiel weit 
über 6.000 gesprochene Dia­
log-Zeilen! Obwohl Jogged 
Alliance am ehesten für die 
Fortgeschrittenen unter den 
Strategiespielern in Frage 
kommt, findet sich auch der 
Einsteiger dank der unkompli­
zierten Steuerung noch kürze­
ster Zeit zurecht. Ein siebentei­
liges Tutorial zeigt anschau-

Der Editor----------------. 

Mit dem luxuriös ausgestatteten Editor Iossen sich 
sowohl Szenarien als auch ganze Kampagnen für 
den Einzel- oder Mehrspieler-Modus gestalten. 1 8 
unterschiedliche "Tile Sets" mit individuellen Textu­
ren und Kacheln für Terrain, Wasser, Bäume, 
Döcher uvm. sorgen für den individuellen Look jeder 
Mission. Die Bedienung ist mit einem Malprogramm 
vergleichbar: Gewünschtes Objekt in der lconleiste 
an klicken und dann einfach auf der Karte plazieren. 
Durch das Ziehen von Grundmauern entstehen 
ganze Gebäudekomplexe mit nur wenigen Maus-

klicks. Anschließend werden Zivilisten und Feinde 
verteilt und deren individuelle Eigenschaften inklusi­
ve Ausstattung festgelegt; wichtige Gegenstände wie 
Waffen, Blaupausen, Disketten, Videocesselten oder 
Fotos versteckt man in Kisten, Wandschränkchen 
oder verstaut sie in den Taschen eines Wachpostens. 
Den Abschluß bildet die Definition eines oder meh­
rerer Missionsziele I es gibt über 20 verschiedene). 
Die fertigen Missionen sind gerade mal 28 KB groß 
und können daher problemlos mit Freunden oder 
Kollegen ausgetauscht werden. 
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REVIEW 
Im 1fergleich---------------, 

Grafik 
Szenarien 
Sprachausgabe 
Multiplayer-Modus 
Integrierter Editor 

Neue Waffen 
. -. • 

lnzcihlunggabe von Equipment 
Tutorial 
Anzahl der Söldner 

Missionen 

Einzeln anwählbare Szenarien 
Zufallsgenerierte Missionen 
Kampagne 

Dauer der Kampagne 

Beschränkung der Teamgröße 
Automatische Rekrutierung 
Beschränkung der Söldner-Qualität 
Qualität der Ausstottung 
Anz<1hl d� Computergegner 
Computer-Kr 
Aktionspunkte 
Blutspuren 
Startkapitol 

Übersichtskarte und Kurz-Briefing 
leiten jede Ihrer Missionen ein. 

lieh, wie man Türen mit Dietri­
chen öffnet, verwundete 
Kriegskameraden versorgt 
oder mit Richtmikrofonen um­
geht. Thema Multiplayer: Bis 
zu vier Spieler akzeptiert die 
Netzwerk-Option von Deodly 
Games. Die eigentliche Her­
ausforderung liegt hier in den 
unterschiedlichen Missionszie­
len jedes Teams; während die 

"Blauen" beispielsweise mit 
der Beschaffung wichtiger Un­
terlagen beschäftigt sind, be­
absichtigen die "Roten" die 
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Jagged Alliance 

VGA, 320 X 200 
Dschungel 

ja 
nein 
nein 

Deodly Games ·-

VGA, 320 x 200 
Dschungel, Wüste, Winter, Stadt 

ja 
ja -
ja 

u. a. 44 Redhawk, 12g Pump 
Shotgun, Uzi Submachine Gun, Mortar 

Nein 
Nein 
60 

60 

Nein 
Nein 

Ja 

Nicht einstellbar 

Nicht einstellbar 
Nein 

Nicht einstellbar 
Nicht einstellbar 
Nicht einstellbar 
Nicht einstellbar 
Nicht einstellbar 
Nicht einstellbar 
Nicht einstellbar 

Ja 
Ja 
70 

1 Kampagne {ca. 70 Missionen) 
+ ca. 45 Szenarien 

Ja 
Ja 
Ja 

5/10/20 Missionen oder 
.Unendlich" 

1 bis S 
Ja 

3 Kategorien oder alle 
3 Kategorien 

Wenige, einige, viele, alle 
4 Stufen 
3 Stufen 

Zuschaltbar 
3 Stufen 

Auf dem lnventory-Bildschirm rüsten Sie Ihre Söldner mit Waffen, Medizin­
Köfferchen, Munition, schutzsicheren Westen, Helmen uvm. aus. 

Sprengung mehrerer Brücken. 
Klar, daß sich die Truppen da­
bei gegenseitig ins Gehege 
kommen; Allianzen bieten zu­
sätzliche strategische Perspek­
tiven. Egal ob IPX-Netzwerk 
oder Modem: Für jeden Mit­
spieler benötigen Sie eine Ori­
ginal-CD-ROM. Damit Sie 
gleich loslegen können, liegt 
der Packung fairerweise eine 
zweite Disk (diese allerdings 
ohne Solo-Missionen und Edi­
tor) bei. 

Petra Maueröder • 

!itatement 
Und wieder 
um eine Er­
kenntnis rei­
cher: Deadly 
Games ist ol­
les, nur kein 
legitimes Jag­
ged Alliance 2 (worauf sicherlich 
viele gehofft hatten). Im Grunde 
genommen ist es eine CD-ROM­
gewordene Dreistigkeit - als ob's 
eine Mission-Disk nicht auch ge­
tan hätte. Unvers tändlich: Die 
schon 1 995 leicht rückständige 
Aufmachung wurde 1 : 1  beibe­
halten. Mehrere Zoomstufen, ei· 
ne rotierbore Karten-Ansicht? 
Fehlanzeige. SVGA wäre auf je­
den Fall Pflicht gewesen - aus 
äthetischen Gründen, der Über­
sicht wegen und zur Erfüllung 
üblicher Standards in diesem 
Genre. An der woffenschein­
pflichtigen Qualität des Spiels 
ändert oll das ober erstaunlich 
wenig - auch in Zeiten von Com­
mand & Conquer haben die run­
denorientierten Kleinkriege mit 
dem unnachahmlichen "Rambo­
Flair" noch immer ihren Reiz. 
Wenn Ihnen die penible Routen­
Planung und das rollenspielähn­
liche Ausstatten einzelner Cha­
raktere mehr liegen als Echtzeit­
Turbulenzen, sind Sie hier genou 
richtig. Wer genügend Jogged 
Alliance-Süchtige im Bekannten­
kreis hat oder schon immer mal 
seine eigenen Missionen kreie­
ren wollte, muß Deodly Games 
natürlich hoben. Und auch als 
Solospieler ist man dank der mit­
gelieferten Szenarien und Kam­
pagnen einige Wochen ordent­
lich beschäftigt. 

"I 





REVIEW 

Scorched Planet Kommandant Gibson ist 

mit seinem Frachtschiff 
schon seit Jahren zwischen 

den Menschen-Kolonien im 

All unterwegs. Die Strapa· 
zen des Lebens im Welt· 

raum haben ihn gezeichnet, 

und als ihn ein Hilferuf von 

Dator V erreicht, ist er 
wieder einmal angehei· 

tert ••• 

Fahruntüchtig 

Auf dem Planeten Dator 
V ist tatsächlich die 
Hölle los: Voraxianer 

haben es auf die menschli­
chen Basen abgesehen und 
attackieren diese mit ekelerre­
genden Spinnen, wehrhaften 
Urvögeln und anderem tod­
bringenden Getier. ln der Rol­
le des Kommandanten Gibson 
versuchen Sie mit Ihrem 
Morph-Fahrzeug, das sowohl 
als Panzer als auch als 
Kampfjet eingesetzt werden 
kann, dem wüsten Treiben 
Einhalt zu gebieten und mög­
lichst viele Kolonisten vor den 
voraxianischen Horden zu ret­
ten. 

Kommandeur Gibsan spricht gern der Flasche zu, und dementsprechend steu· 
ert er auch seine Fahrzeuge. 

3D-Eintopf 

Die Entwickler von Scorched 
Planet haben sich die aktuel­
len Highlights der Spieleszene 
gut angesehen, und so erin-

nern Intro, Cut-Scenes und 
Soundtrack frappierend an 
Command & Conquer, der 
Flug-Modus entpuppt sich als 
Mischung aus Magie Carpet 
und Descent. Für den Panzer­
Modus schließlich scheinen 
Armored Fist und Assoult Rigs 
Pate gestanden zu haben. Si­
cher, jedes Spiel hat seine 
Vorbilder, aber Scorched Pla­
net erreicht an keiner Stelle 
deren Qualität und bietet dar­
über hinaus auch keinerlei 
Neuerungen. 
Die echtzeitberechnete 3D­
Grafik mit 360°-Rundumblick 
läßt sich im Detailgrad zwar 
theoretisch an die Rechnerlei­
stung anpassen, wirkt aber 
selbst in der höchsten Auflö-

Auf dem Planeten Dator V stehen den menschlichen Kolonisten plötzlich 
reichlich unappetitliche Widersacher gegenüber. · 
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sung noch unansehnlich und 
ruckelt auch auf schnellen 
Geräten. Die Steuerung des 
Morph-Fahrzeugs kann per 
Maus, Joystick oder Tastatur 
erfolgen, reagiert aber in je­
dem Fall derart schwammig, 
daß man Gibsons Vollrausch 
am Steuer gut nochvollziehen 
kann. Ärgerlich ist außerdem 
der mangelnde Bewegungs­
spielraum des Panzers, dessen 
Geschützrohr sich nicht ein­
mal auf- und abbewegen läßt. 
Um den Angreifern aus der 
Luft nicht hoffnungslos unterle­
gen zu sein, muß man also 
ständig zwischen Tank und Jet 
hin- und hermorphen, was auf 
die Dauer ziemlich nervt. 

Herbert Aichinger • 

• ,_ '••: ,, •. ·f�T'Tr.l••ln.,.. • 
• 1.11/C: . '•üt:J.-.:.rri• • 

�1::rn•1 �'::r' 
I Pentlum 90, 16MB RAM, I Quad§peed-CD-RDM 

I I I 
Pentium 166, 16MB RAM, 

Qulld!i d·CD-RDM 
MULTIPLA YER I B §pleler Im Netzwerlf 

Die schwammige Steuerung ver· 
schaHt den gegnerischen Voraxia· 
nern einen gehörigen Vorteil. 

Unpraktische Perspektiven lassen sich 
in Scorched Planet zuhauf anwählen. 

Statement 

Wieder einmal 
ein Spiel, das 
mit einem Iech­
ni sch perfekten 
Intro Erwartun­
gen weckt, die 
dann nicht erfüllt werden. Gra­
fisch hinkt Scorched Planet sei­
nen Vorbildern meilenweit hin­
terher, und die unsaubere 
Steuerung mit ihrer obenteuerli­
ehen Kollisionsabfrage sorgt 
fast pausenlos für Frusterlebnis­
se. Aus der Morph-Idee hätte 
man mehr machen können. 





REVIEW 

Solar Crusode 

lndependence Night 
Nach einem wahren Boom vor einigen Monaten ist es 

ruhig geworden an der Front der Rebei-Assault-Ciones. 

Jetzt nimmt sich ausgerechnet Infogrames der hungri­

gen Action-Freaks an und bringt mit Solar Crusade ein 

kurzweiliges Boilerspiel mit Science-Fiction-Handlung. 

E ine gewaltige Macht be­
droht das Sonnensystem. 
Und nur einer kann die 

Vernichtung ollen menschli­
chen Lebens verhindern. 
Punkt. Mehr Information 
braucht man nicht, um sich in 
das Abenteuer zu stürzen -
abgesehen davon ist die 
Story um den Einfall von Ali-

!it:at:ement: 
Wenn ich mir 
Spiele wie die­
se anschaue, 

bin ich eigent­
lich immer 
ganz froh, daß 
der Boom um 
die Rebei-Assault-Verschnitte 
schon wieder am Abklingen 
ist bzw. nie richtig losging -
da hilft auch der geplante 
Zwei-Spieler-Modus nicht. 
Solar Crusade ist ein stupides 
Spiel mit mittelmäßiger Grafik 
und einer völlig sinnlosen 
Story. Wer genau darauf 
steht, sollte jetzt schon den 
Wunschzettel zücken. 

ens auch nicht gerade ein­
fallsreich. So einfach wie die 
Rahmenhandlung gestaltet 
sich der Spieloufbou: in acht 
verschiedenen Szenarien 
steuert der Weltenretter einen 
Raumgleiter durch vorberech­
nete Render-Filme und schießt 
auf olles, was ihm entgegen­
kommt. Das Wort "steuert" ist 
al lerdings nicht ganz der 
richtige Ausdruck, denn egal 
welche Verrenkungen man an 
Joystick oder Maus auch voll­
zieht, es hat keinerlei Einfluß 
auf die Flugbahn. Die Aufga­
be des Piloten ist lediglich, 
den Mauscursor über die wirr 
herumfliegenden Untertossen 
zu bewegen und wie ein Wil­
der auf die Feuerknöpfe zu 
klopfen. 

Eigenartige 
Schauplätze 

Die acht Missionen präsentie­
ren sich als mehrere Minuten 

ln wahnsiMiger Geschwindigkeit fliegen immer wieder dieselben Raum­
schiffe am Spieler vorbei. Treffen ist z•m Teil reine Glücksache. 
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ln dett acht verschiecletten Leveln warten die seltsamsten Gestalten auf das 
Geschütz des Spielers. Manche sind noch eigenartiger als die Story. 

Ionge Flugszenen, die abge­
sehen von der eigenartigen 
Rahmenhandlung relativ we­
nig miteinander zu tun ho­
ben. Einerseits gibt es die ge­
wohnten Mammut-Schlachten 
im Weltraum, anderseits 
gehören auch waghalsige 
Flüge über "Der-Wüstenplo­
net" -artige Gebirgsformatio­
nen dazu. Als Krönung des 
Ganzen darf man schließlich 
noch die Ruinen einer alten 
Inka-Stadt überfliegen. Der­
jenige, dem die Augen wegen 
der VGA-Grofik nicht sofort 
tränen, darf sich am Ende je­
des Levels sogar noch an ei­
nem Stage-Boss erfreuen. 

Thomas Borovskis • 

Die Idee mit der Alien·lnvasion ist 
weder neu noch einfallsreich: lnde· 
pendettce Day für PC ·Spieler. 

Schade um die schönen Render·Se· 
quenzett. Teilweise ist das Spiel eine 
echte Augettweide · allerdings seltett. 





REVIEW 
The Elk Moon Murder ln einem Nest wie Santa Fe 

ist nichts los, sollte man 

meinen. Bis man als kleiner 
Polizeibeamter den Auftrag 

bekommt, den Mord an ei­

ner Indianer-Künstlerin 

aufzuklären. Dann merkt 

man erst, wie es unter 'der 

idyllischen Oberfläche der 

Kleinstadt brodelt. 

Pro11inzkri111i 

Anno Elk Moon war 
keine gewöhnliche 
Künstlerin. Sie war 

vielseitig interessiert und sehr 
leidenschaftlich. Sie enga­
gierte sich für das kulturelle 
Erbe ihrer indianischen Vor­
fahren, kämpfte gegen die 
lokale Spielhöllen-Mafia und 
führte nicht zuletzt ein aus­
schweifendes Liebesleben, 
das bei anderen durchaus tie­
fe Wunden hinterließ. Viele 
Leute konnten also ein Interes­
se daran haben, diese schil­
lernde Persönlichkeit aus dem 
Weg zu räumen. Doch das 
wird Ihnen erst klar, nachdem 
Sie eine Reihe der mehr oder 
weniger exaltierten oder kau­
zigen Bewohner Santa Fes 
eingehend befragt haben. Am 
Ende erscheint Ihnen nahezu 
jeder verdächtig, und dank 
Ihres Personal Digital Assi­
stent (eine Art "Polizisten­
Newton"} haben Sie die Mög-

Technisch läßt sich an Elk Moon Murder nichts aussetzen: Mit einem einfa­
chen Mausklick erreichen Sie schnell jede gewünschte Location. Die darauf­
hin präsentierten Videos laufen fullscreen absolut ruckelfrei ab. 

l ichkeit, von Ihren Kollegen 
auf dem schnellsten Weg 
Alibis überprüfen oder 
Fundstücke analysieren zu 
lassen. Viel Zeit bleibt Ihnen 
nämlich nicht: haben Sie 
den Fall nicht innerhalb von 
fünf Tagen gelöst, überneh­
men die Profis vom FBI die 
Ermittlungen. 

Monotoner Polizei-Alltag 

Eine Panorama-Aufnahme 
von Santa Fe bildet für Sie 
den Ausgangspunkt Ihrer Ar­
beit. Von hier aus erreichen 
Sie per Mausklick al lmählich 

immer mehr Locations, und 
sofort geht es vor einem stim­
mungsvollen SVGA-Still los 
mit dem Full Motion-Verhör. 
Dabei sitzt man den Ge­
sprächspartnern meist Aug' 
in Auge gegenüber und stellt 
seine Fragen im Multiple 
Choice-Verfahren - ziemlich 
langweilig auf die Dauer. 
Recht kurz ist das Vergnügen 
außerdem: mit ein wenig 
Glück und Intuition können 
Sie den wahren Mörder der 
Anno Elk Moon nämlich im 
Handumdrehen an einem 
Abend dingfest machen. 

Herbert Aichinger • 

Der "Personal Digital Assistant" leistet einem bei der schnellen Kommuni­
kation mit den Kollegen und bei der Beweismittel-Auswertung gute Dienste. 
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Ein Untersuchungshäftling wird in 
die Zange genommen. Hollywood­
Billigproduktionen lassen grüßen. 

!itatement 
Ein technisch 
zwar makello­
ses, aber inhalt­
lich recht seich­
tes Plauder-Ma­
rathon mit Zeu­
gen ist sicher 
nicht das, was man von einem 
guten interaktiven Film erwar­
tet. Zumal über den letztendli­
chen Erfolg weniger spieleri­
sches Können als vielmehr 
Kommissar Zufall entscheidet 
oder der eiserne Wille, diesen 
Langweiler in mehreren Anläu­
fen zu lösen. 





REVIEW 

Road Rash 

Vorsi(ht • tieffliegende 
Biker: Road Rash, das The 

Need for Speed auf zwei 

Rädern, verqui(kf bein· 

harten Fahrspaß mit viel 
Zynismus, kernigen Hard· 

ro(k·Soundtra(ks und 

pompöser HiRes·Grafik. ln 
Kooperation mit der Papy· 
rus Design Group (NASCAR 

Racing, lndyCar Radng) 

hat Eledroni( Arts das po· 
puläre 3DO· /PiayStation· 

Motorrod-Rennspiel exklu· 
siv für Windows 95-PCs 

umgesetzt. 

Das IJJUIJ kesselnl 
U m eventuelle Mißver­

ständnisse von vornher­
ein auszuräumen: Road 

Rash widmet sich nicht den be­
kennenden Sonntagsfahrern, 
die es ungemein prickelnd fin­
den, mit der blankgewienerten 
Nobei-Harley gemütlich vor 
sich hinknatternd über die 
Landstraße zu gondeln. Statt 
dessen dreht sich hier alles um 
die japanophilen Plastik-Born-

ber, die sich normalerweise mit 
Automobilen der Marke Par­
sehe und BMW die linke Spur 
auf Deutschlands Autobahnen 

"teilen". Zur Story: Als Mit­
glied der Motorrad-Gang im 
berüchtigten Panzer-Klub las­
sen Sie sich auf Wettrennen 
gegen 1 3  Kumpels ein; auf die 
Sieger warten neben Ruhm 
und Ehre auch beachtliche 
Geldbeträge. Wenn Sie sich 

Wer auf der Küstenstraße in die Absperrungen rumpelt, wird ins Meer 
geschleudert - Totalschaden, Spiel zu Ende! 
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das entsprechende Kleingeld 
zusammengespart haben, 
dürfen Sie bei "OIIeys Feuer­
öfen" Ihr Zweirad für eine lei­
stungsfähigere Maschine (mit 
unterschiedlichen Vor- und 
Nachteilen in Sachen Hand­
habung, Beschleunigung und 
Höchstgeschwindigkeit) in 
Zahlung geben. 

Höher, S(hneller, weiter 

Auf Ihrem Höllentrip über 
mehrspurige Landstraßen, 
entlang belebter Ufer-Prome­
naden, durch hügeliges 
Gelände und tiefe Schluchten 

Solche gagigen Zwischengrafiken 
werden bei Siegen und Niederlagen 
(hier: Verhaftung) eingeblendet. 

müssen Sie in erster Linie auf 
Autos achten, die meist unver­
mittelt hinter Kurven oder Kup­
pen auftauchen - und das bei 
Geschwindigkeiten jenseits der 
200 km/h! Fußgänger, Bauar­
beiter, Skateboard-Fahrer, Tou­
risten und Vertreter der Land­
bevölkerung dürfen ohne weit­
reichende Konsequenzen um­
gen ietet werden. Auch recht 
nett: Mit Fußtritten und Schlä­
gen lassen sich aufdringliche 
Nebenher-Fahrer abwimmeln, 
indem man sie diskret an die 
Fahrbahnseite drückt, wo sie 
dann im günstigsten Fall an ei­
ner Häuserfront oder einem 

Nichts für schwache Gemüter: Ei­
gens für Road Rash wurden einige 
rauhbeinige AVI-Videos produziert. 



Nicht ganz so cool wie in SVGA-Grafik, aber für PCs unter 1 00 MHz die 
bessere Wahl: Auch unter VGA (320 x 240) geht die Post ab. 

LKW klebenbleiben. Wer 
stürzt, segelt meterweit durch 
die Gegend und muß erst wie­
der seinen fahrbaren Untersatz 
suchen. Bei zu häufigen Aus­
rutschern nehmen die Beschä­
digungen am Motorrad zu, 
was über kurz oder lang zu ei­
nem Totalschaden führt, der 
mit entsprechenden Reparatur­
Kosten verbunden ist. Teuer 
wird's auch, wenn man nach 
einem Sturz von einer Polizei­
streife aufgegriffen wird. 
Mit etwas Übung bekommt 
man seinen fahrbaren Unter­
satz gut in den Griff, da die 
Steuerung (natürlich abhängig 
vom jeweiligen Motorrad-Typ) 
etliche Fahrfehler verzeiht. 
Grund: Die mangelhafte Kolli­
sionsabfrage. Mal kann man 

mitten durch Scheunen, Liefer­
wagen und Briefkästen hin­
durchdonnern, ein andermal 
bleibt man bereits an einem 
Baumwipfel hängen, der etwas 
zu weit in die Fahrbahn ragt. 

Raus in die Natur 

Road Rash befriedigt so ziem­
lich alle Ansprüche an ein sol­
ches Spiel: Im "Spritztour-Mo­
dus" läßt sich eine Runde auf 
jeder x-beliebigen Strecke dre­
hen - ideal geeignet für den 
gepAegten Adrenalin-Schub in 
der Mittagspause. Der Wett­
kampf-Modus besteht aus ins­
gesamt fünf Levels mit jeweils 
fünf Einzelrennen, bei denen 
Sie mindestens Rang 3 bele­
gen müssen. Die Anforderun-

!itatement -------;:::::==:::;-, 
Ja, mir son mit'm Radi da: Mit Rood Rosh installieren 
Sie sich das beste, weil bislang einzige wirklich 
brauchbare PC-Motorrod-Rennspiel auf der Festplatte 
- mit attraktiver, rasanter VGA-/SVGA-Grafik, ab­
wechslungsreichen Strecken, passablem Handling, · 

starken Hardrock-Soundtracks und einem hochgradig 
motivierenden Wettkampf-Modus. Das Beste dran: das Tempo kommt 
voll rüber. Wenn man mit knapp 240 km/h zwischen einem dahin­
zuckelnden Taxi und einem entgegenkommenden Persehe hindurch­
zischt, stockt einem zwangsläufig der Atem. Die Tocho-Nodel om An­
schlag, die Polizei im Nocken, links und rechts zwei einprügelnde 
Rowdys und vor sich eine übervölkerte Kreuzung - das macht einfach 
Laune, da kann man über die nicht wegzudiskutierenden optischen und 
steuerungstechnischen Schönheitsfehler denken, was man will. Kaufen 
oder nicht? Bleifuß 2 und die Special Edition von The Need for Speed 
sind über's Genre gesehen klar besser. Eingeschworene Zweirad-Fons 
erwartet hingegen eine zünftige Raserei ohne jeden übertriebenen Simu­
lations-Anspruch und mit einem nicht zu unterschätzenden Sucht-Faktor. 

Platz da: Lästige Mitbewerber werden mit einem beherzten Tritt bzw. 
Faustschlag zur rechten Zeit elegant zur Leitplanke abgedrängt. 

gen nehmen konstant zu: Zum 
einen werden die Strecken im­
mer länger (bis zu ca. 30 km), 
es sind mehr Polizeistreifen 
unterwegs, die Gegner verfü­
gen über schnellere Motorrä­
der, und ganz allgemein steigt 
der Trubel auf den Straßen. 
Grafisch bewegt sich Road 
Rash annähernd auf dem Level 
von The Need for Speed. Die 
Auflösung ist zwischen 320 x 
240 und 640 x 480 Bildpunk­
ten wählbar und berücksichtigt 
daher auch Rechner unter 1 00 
MHz. Die Rennstrecke setzt 
sich aus hochdetaillierten 
Landschafts-/Gebäude-Textu­
ren und einem 2D-Hintergrund 
zusammen, die bei Vollgas am 
realistischsten aussieht. Richtig 
pixelig wird's allerdings, wenn 
es den Fahrer von seinem 
Zweirad fegt und die Fahr­
zeug- bzw. Personen-Bitmops 

I I I 
Pentlum roo, r& MB RAM, 

6-fii#Ch·CD-ROitf 
MULTIPLAYER I Modem, Netzwrrll (B Spieler] I 

in nächster Umgebung grob 
aufgelöst werden. Weniger 
schön: Die langen CD-ROM­
Ladezeiten (ab 6-fach-Speed 
wird's erträglich) und die drei­
einhalb Animationsphasen der 
Biker. Versöhnlich stimmt die 
musikalische Berieselung 
durch Hardrock-Größen wie 
Soundgarden, Paw, Swerve­
driver, Therapy?, Hammerbox 
und Monster Magnet. Der Ha­
ken: die 1 4  Tracks (leider nicht 
im Audio-Format) werden nur 
innerhalb der Menüs abge­
spult, während des eigentli­
chen Rennens erklingt Stan­
dard-Arcade-Musik. Für Multi­
player-Fans interessant: Im 
Netzwerk unterstützt Road 
Rash bis zu acht Spieler, wo­
bei sich die Performance-Ein­
bußen durchaus im Rahmen 
halten. 

Petra Maueröder • 
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Necrodome 

Donnerkuppel 
Necrodome wurde von Raven in Zusammenarbeit mit SSI 
und Mindscape entwickelt. Bei dieser Kombination kann 
eigentlich nicht viel schiefgehen, schließlich sind alle drei 
Unternehmen lang genug im Geschäft, um zu wissen, wie 
man ein motivierendes Spiel programmiert. 

N ecrodome spielt nach 
dem dritten Weltkrieg. 
Obwohl die Erde durch 

den Einsatz von Atomwaffen 
fast völlig zerstört wurde, ist es 
einem großen Teil der Mensch­
heit gelungen, die Apokalypse 
zu überleben. An altbewährte 
Regierungsformen ist allerdings 
nicht mehr zu denken - Chaos 
regiert die Städte. Dementspre-

!ita1:emen1: 
Necrodome hat .------, 
sehr gute An­
satzpunkte, 
wirkt ober ouf­
grund der nicht 
gerade über­
zeugen Optik 
etwas altbacken. Die Hardware­
Anforderungen sind erstaunlich 
hoch, denn selbst auf einem 
Pentium 1 66 stellt sich im VGA­
Modus noch kein Aüssiges Scrol­

ling ein. Wer über einen sehr, 
sehr schnellen Rechner verfügt 
und Actionspiele in sein Herz 

geschlossen hat, sollte aber den­
noch einen Blick riskieren. 

chend ist das Verlangen nach 
makaberen Formen der Unter­
haltung: in riesigen Arenen 
schlagen sich bis an die Zähne 
bewaffnete Gladiatoren die 
Köpfe bzw. die Windschutz­
scheibe ein. An Bord eines futu­
ristischen Vehikels (ein ultra­
schneller Kampfjeep) namens 

"Raider" versuchen Sie, mög­
lichst viele Kontrahenten auszu­
schalten, um als Sieger aus dem 
Wettkampf hevorzugehen. Ins­
gesamt gibt es 30 verschiedene 
Schauplätze, unter anderem 
Eislandschaften, Wüstengebiete 
und Lavaterritorien. Um den an­
deren unmißverständlich klar­
zumachen, wer Herr im Haus 
ist, stehen zahlreiche Waffensy­
steme zur Verfügung. Der Clou: 
die Fahrzeuge bei Necrodome 
sind mit einer Doppelbewaff­
nung ausgestattet. Mit einer fest 
montierten Kanone können Sie 
die Gegner während der Fahrt 
unter Beschuß nehmen, mit dem 
frei beweglichen Lasergeschütz 

Die gewaltigen Explosionen können über die recht langsame Grafik-Engine 
kaum hinwegtrösten. Selbst unter VGA wird' s nicht viel besser. 

sind Sie aber außerdem in der 
Lage, entferntere Gladiatoren 
anzuvisieren. Diese Option 
kommt im Multiplayer-Spiel erst 
richtig zur Geltung: während 
der eine Spieler sich mit der 
Steuerung des bulligen 
Kampfjeeps auseinandersetzt, 
kann der andere Spieler die 
Kontrolle über das Bordge­
schütz übernehmen. Natürlich 
besteht auch die Möglichkeit, 
ein reines "Deathmatch" auszu­
tragen. Sollte Ihr Raider zu 
stark beschädigt sein (durch 
Einsammeln von Extras läßt sich 
dies aber sehr leicht beheben), 

Ein Gladiator nimmt einen Raider 
•nter Beschuß. Neuodome bietet 
vemhiedene Kameraperspektiven 
1nd Blickwinkel. 

können Sie auch das Fahrzeug 
verlassen und zu Fuß weiter­
kämpfen. 

Die riesigen Arenen belasten den 
Prozessor ungemein, das Resultat ist 

Oliver Menne • eine niedrige Spielgeschwindigkeit 

Mit dem Lasergeschütz können Sie weit entfernte Ziele aufs Korn nehmen. 
Allerdings läßt sich der Raider nun nicht mehr steuern. mangelhaftj 
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Wenn nicht gerade Hulk 
Hogan mit einem Monster 
Truck auf einem Hausdach 

herumfährt, erscheint 
dieser Sport eigentlich 
äußerst langweilig. Einige 

Meter strikt geradeaus 
fahren und dabei über ein 

bis zwei Hindernisse sprin­
gen kann doch eigentlich 

jeder, oder? 

I n der Tat stellt sich das aus 
dem Fernsehen bekannte 
Dragrace als reines Reakti­

onsspiel heraus. Man stellt 
sein Fahrzeug an die Ziellinie, 
wartet darauf, daß die Ampel 
auf grün schaltet, gibt so 
schpell wie möglich Gas und 
sieht zu, daß man als Erster 
durch das Ziel kommt. Da es 
dabei um Hundertstelsekun­
den geht, sind gute Reaktio­
nen für ein Weiterkommen 
(gespielt wird im K.O. -System) 
dringend erforderlich. Lang­
wieriger, ober auch weitaus 
unterhaltsamer sind die drei 
anderen Rennmodi. Im Circuit 
fährt man auf einer relativ 
kurzen Rennstrecke gegen an­
dere Monstertrucks. Dabei 
muß man seinen ungelenken 
und hüpfenden Truck über un­
terschiedlichste Fahrbahnbelö­
ge jagen, Bodenunebenheiten 
am Fahrbahnrand verursa-

Monster Truck Modness 

Jlllon!!itrÖ!!i 

Das Dragrace ist oftmals ein Fall für das Fotofinish, meist entscheiden ledig­
lich Hundertstelsekunden über Sieg und ttiederlage. 

chen dabei schon einmal ei­
nen Salto oder eine Kopflan­
dung. Das sogenannte Rallye 
ähnelt dem Circuit spielerisch 
bis aufs Haar, lediglich die 
Strecken sind um einiges län­
ger und anspruchsvoller. 

Monsterhardware 

Der ansprechendste Modus je­
doch ist das Turnier. Hierbei 
handelt es sich um eine frei 
definierbore Zusammenstel­
lung mehrerer Drags, Circuits 
und Rallyes. Erst im Turnier­
Modus läßt sich zeigen, ob 
man sein individuell einstell­
bares Fahrzeug auch wirklich 
beherrscht. 

Microsoft Games kann mit 
Monster Truck Modness 
durchaus zeigen, daß auch 
unter Windows 95 laute und 
farbenprächtige Programme 
mit aufwendig texturierten 
3D-Objekten machbar sind. 
Dank DirectX wird jede Fähig­
keit der Hardware bis aufs 
letzte Bit ausgenutzt - voraus­
gesetzt, man hat jede Menge 
davon. Die exorbitanten 
Hardware-Anforderungen be­
weisen aber leider, daß Bill 
Gates' schöne und nur theore­
tisch problemlose bunte Spie­
leweit mit viel Geld erkauft 
werden muß. 

Harald Wagner • 

. Mit einem Monster Truck zu fahren, kann durchaus Spaß machen. Sdtßder 
und Fahrbahnbegrenzungen können nach Belieben umgewalzt werden. 
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Zur Abstimmung eines Fahrzeugs 
gibt es leider nur sehr wenige 
Optionen. 

Die Sekunden vor dem Start machen 
den Großteil der Spannung aus. 

§1:a1:emen1: 
Mit Monster 
Truck Madness 
ist es Microsoft 
gelungen, eine 
wirklich neue 
Spielidee zu 
präsentieren. 
Auch grafisch gehört das Spiel 
zur Oberklasse, ob die Monster 
Trucks jedoch wirklich nur so 
wenig Fahrgefühl vermitteln wie 
diese Simulation es vermag, läßt 
sich leider schwer überprüfen. 
Der eigentliche Schwachpunkt 
des Spiels ist die Notwendigkeit, 
seinen PC mit modernster Hard­
ware vollzuslopfen. 





&pa 
Quest 

Jetzt 

kommen sie 
wieder, die be· 

sinnlichen Herbst· Tage, 
an denen man sich in die warme 
Stube zurüdlzieht und sich Stunden 

volle( Frohsinn mit einem kurzweili· 
�w 9trategiespiel gönn Da� itf!anz 

naCli U..m Ges nn hitteh 

Schon allein optisch unterscheiden sich die Planeten-Oberflächen; auf einem 
Lava-Planeten (links} ist natürlich keine Landwirtschaft möglich. Zumindest 
den Gvilization-Spielern dürfte die Kolonie-Ansicht bekannt vorkommen. 

S trategie light bekommen 
Sie von Westwood oder 
Bl izzard, aber bestimmt 

nicht bei SimTex - ein Team, 
das in Fachkreisen durch 
Schwerkaliber wie Master of 
Magie (kurz: MOM) und eben 
Master of Orion bescheidenen 
Ruhm erlangt hat. Die beiden 
bekanntesten Titel dieses La­
bels {nach wie vor unter den 
Fitlichen von MicroProse) ba­
sieren auf einem ähnlichen 
Konzept wie Civilizotion: Mon 
organisiert das Wohlergehen 
seiner Untertanen, erkundet 
die Umgebung, kümmert sich 
rührend um seine Kolonien, 
entwickelt neue Technologien, 
pflegt Kontakte zu benachbar­
ten Völkern und schickt Ar­
meen los, auf daß sie das ei­
gene Territorium erweitern und 
die Provinzen verteidigen. ln­
sofern hat sich an den Eckpfei­
lern von Master of Orion 2 
praktisch nichts geändert. Bei 
der Entwicklung des zweiten 
Teils stand vielmehr die "Mo­
dellpflege" im Vordergrund. 

Aliens nach Art 
des Hauses 

Wie funktioniert Master of 
Orion 2? Beim Spielstart dür­
fen Sie sich erst mal durch et-

liehe Menüs klicken und Vor­
einstellungen anpassen; dazu 
gehören u. a. Schwierigkeits­
grad, Anzahl der Computer­
gegner, Größe und Alter des 
Universums und der technolo­
gische Standard. Ebenfalls 
wichtig: Die Wahl einer von 
1 3  außerirdischen Rassen 
(drei mehr als bei MOO), de­
ren Führung Sie übernehmen; 
individuelle Stärken und 
Schwächen in Sachen Regie­
rungsform, Forschung, Welt­
raumkampf, Diplomatie, Pro­
duktion usw. wollen sorgfältig 
abgewägt werden. Wer sich 
mit keinem Völkchen so recht 
anfreunden kann, erschafft 
sich einfach eine "Custom 
Race" mit frei wählbaren Ei­
genschaften. Bei "kreativen" 

Rassen werden z. B. ganze 
Forschungsgebiete auf einmal 
von den Wissenschaftlern be­
arbeitet, was zu schnelleren 
Ergebnissen führt; ansonsten 
müßten Sie nämlich jede An­
wendung einzeln entwickeln 
lassen. Anschl ießend finden 
Sie sich inmiHen des Univer­
sums in einem von Dutzenden 
von Sternensystemen wieder, 
die ihrerseits aus einzelnen 
Planeten (entweder riesige 
Gaswolken oder bewohnbare 
Sterne) bestehen. Auf einem 
dieser Gestirne haben Sie 
sich bereits häuslich nieder-



--- --------

Wie in einer herkömmlichen Datenbank bekommen Sie Ihre Kolonien über­
sichtlich nach beliebigen Kriterien aufgelistet. ln der rechten Spalte infor­
miert Sie das Programm über die in Bau befindlichen Objekte. 

gelassen und eine beschauli­
che Kolonie gegründet, die 
Sie sukzessive mit Bauwerken 
aller Art (Universität, Kaser­
nen, Hangars usw.) ausstat­
ten. Ihre Farmer sorgen dafür, 
daß sich die Bevölkerung 
rasch vermehrt; die Arbeiter 
sind für den Bau von Raum­
schiffen und Gebäuden ver­
antwortl ich, während sich die 
Wissenschaftler der For­
schung widmen. Wenn Ihr 
Volk Hunger leidet, können 
Sie z. B. einige "Scientists" 

via Drag & Drop abziehen 

und den Bestand an Bauern 
aufstocken. 

Kleine Geschenke erhalten 
die Freundschaft 

Mit Raumschiffen der Katego­
rie "Scout" lassen Sie die Pla­
neten in der Umgebung an­
steuern und gründen bei Vor­
handensein eines "Colony 
Ships" neue Siedlungen. Die 
Art des jeweiligen Himmels­
körpers (Klima, Gravitation, 
Vorkommen an Mineralien 
etc. )  legt fest, für welche An-

Aut= einen Blick-------, 
Die wichtigsten Neuerungen im Vergleich zu Master of Orion 1 : 
• Geneuere Kontrolle bei Weltraumkämpfen 
• Drei zusätzliche Alien-Rossen IGnoloms, Trilorions, Elerions) 
• Erheblich mehr Technologien und Gebäude 
• Erschaffung individueller Rossen 
• Erweitertes Diplomatie-System 
• Kapern gegnerischer Roumschiffe, Eroberung von Planeten durch 

Infanterie 
• Mehrere Zoomstufen für die Galaxis-Ansicht 
• Multiployer-Optionen (Netzwerk, Modem, mehrere Spieler an ei-

nem PC) 
• Stark verbesserte Grafik (SVGA, gerenderte Gebäude) 
• Sternensysteme bestehen aus mehreren Planeten 
• Superhelden o Ia Master of Magie 
• Überarbeitetes Interface mit Links zwischen den Menüs 
• Umfangreichere Ausstattung von Raumschiffen 

Führungskräfte -------, 
Von Zeit zu Zeit melden sich bei Ihnen vagabundierende Superhelden 
und begehren einen Job. Die Crux dabei: durch die geforderte "Ablö­
sesumme" und die Unterhaltskosten wird Ihr Budget bei einem Dienst­
ontritt mehr oder minder stark belastet. Als Gegenleistung pushen die­
se Spezialisten z. B. die Produktion, die Moral oder die Forschung. 
Neben den "Colony Leaders" gibt es auch "Ship Leaders", die einem 
Raumschiff bzw. einer Flotte zugeteilt werden und beispielsweise die 
Trefferquote der Waffensysteme erhöhen. Die Superherces gehören zu 
den beliebtesten Features von Master of Magie und wurden deshalb 
auch bei M002 eingeführt. 

Im Endeffekt taugen die varianten­
reichen Planetenansichten nur zur 
Zierde; alle wichtigen Entscheidun· 
gen können auch auf den wesentlich 
schmuckloseren, dafür aber ergono· 
mischeren Tabellen-Ansichten abge· 
wickelt werden. 

PC Games 1 1 /96 1 85 



REVIEW 

Die Diplomatie-Abteilung zum 
Zwecke der zeitweiligen Völker­
Verstöndigung wurde im Vergleich 
zu Master of Orion 1 erheblich er­
weitert. Selbst Handelsabkommen 
stellen jetzt kein Problem mehr dar. 

wendung dieser hauptsächlich 
in Frage kommt. Beim Kontakt 
mit Außerirdischen sollten Sie 
anfangs möglichst den Pazifi­
sten vorheucheln und Ihre 
Partner mit Friedensverträgen, 

Forschungs- und Handels-Ab­
kommen sowie kleinen Ge­
schenken (Geld, Technologie) 
bei Laune halten. Bei entspre­
chender Macht kann man es _ 

sich erlauben, Forderungen zu 

Raum!ichiff-De!iign 
Wie mit einem Baukasten dürfen Sie Ihre Raumschiffe individuell mit 
Waffensystemen bestücken; je wirkungsvollere Anlagen Sie einbauen, 
desto länger dauert die Herstellung. Aus sechs verschiedenen Grundmo­
dellen (vom kleinen Abfangjäger bis zum mächtigen "Todesstern", der 

1 86 PC Games 1 1  /96 

Mousklick genügt: Wenn Sie ein Raumschiff vom einen Planeten zum ande­
ren schicken möchten, genügt die Festlegung des Ziels. Auf der Abbildung 
links: Auch olle unbesiedelten Gestirne werden fein säuberlich aufgeführt. 

stellen oder einen Krieg anzu­
zetteln. ln diesem Fall lohnt es 
sich, starke Verbündete zu ha­
ben oder sich zumindest per 
Nicht-Angriffspakt mit unbe­
teiligten Völkern den Rücken 
freizuhalten. Entscheidend ist 
dabei die Verfolgung eines 
konkreten Spielziels. Her-

kämmliehe Methode: Sie ver­
nichten sämtliche Gegner mit 
Waffengewalt. Oder Sie 
schaffen sich so viele Freunde 
und Bewunderer, daß Sie bei 
den regelmäßig stattfindenden 
Wahlen zum Herrscher der 
Galaxis gewählt werden. Die 
Bedeutung des Untertitels 

ganze Planeten auf einen Schlag vernichtet) bastelt man sich abhängig 
von den erforschten Komponenten eine persönliche Flotte. Einige Zutaten 
wie die Triebwerke, die gesamte Elektronik oder Schutzschilde werden 
automatisch nach dem neuesten Stand der Technik hinzugefügt. 



--------------------� 

Bei eine!ß technologischen Durchbruch melden sich Ihre Wissenschaftler zu 
Wort und präsentieren stolz ihre jüngsten Erkenntnisse, die Sie ab diesem 
Zeitpunkt auf den Planeten produzieren dürfen. 

"Battle of Antares" werden Sie 
ebenfalls bald am eigenen 
Leib spüren: Fanatische 
Außerirdische aus einer ande­
ren Dimension, die sogenann­
ten "Antarans", streben die 
Ausrottung allen Lebens im 
Universum an; wenn Sie die 
Heimat dieser Rasse ausfindig 
machen und erobern, können 
Sie deren technologischen 
Wissens-Vorsprung nutzen. 

Per Stadthalter durch 
die Galaxis 

Die bisherige Benutzerober­
fläche wurde einem extensi­
ven Facelifting unterzogen: 
Die höhere Auflösung (640 x 

480 Bildpunktel hat natürlich 
den Vorteil, daß mehr Infor­
mationen auf dem Bildschirm 
untergebracht werden kön­
nen. Auch wenn man zwi­
schen oll den nüchternen Auf­
l istungen eine Unmenge 
hübsch gerenderter Gebäude 
sowie weniger hübsche, weil 
ungelenke Alien-Animationen 
entdeckt: Kompromißlose 
Funktionalität hatte Vorrang 
vor (scheinbar) überflüssigem 
High-Tech-Styling a Ia Ascen­
dancy. Nützlich: die meisten 
Bildschirme und Menüs sind 
miteinander durch Buttons 
verknüpft, so daß Sie blitz­
schnell von einem Screen zum 

anderen wechseln können. 
Trotz dieser "Abkürzungen" 
sind einige Vorgänge etwas 
umständlich gelöst worden -
manchmal sind zwei, drei 
Mausklicks nötig, obwohl es 
eigentlich auch ein einziger 
tun würde. Ungemein prak­
tisch ist hingegen die kontext­
sensitive Online-Hilfe per 
rechtem Mausklick, die das 
langwierige Nochblättern im 
Handbuch erspart. 
Trotz der unbestrittenen Vor­
züge, die sich durch die enor­
me Spieltiefe ergeben: Wenn 
Sie in erster Linie auf aparte 
Grafik und lnstant-Spielspaß 
Wert legen, sollten Sie sich 
nach Alternativen umschauen. 
Wer's eine Spur unkompli­
zierter mag, greift zu Ascen­
dancy oder wartet mit dem 
Kauf zumindest bis zum Er­
scheinen des ähnlichen 
Deodlock von Accolade. He­
xagon-Strategen werden 
demnächst mit Star General 
gewohnt kompetent von SSI 
versorgt, Weltraum-Handel 
pur bietet beispielsweise Sier­
ras Space Bucks. Falls Sie lie­
ber festen Boden unter den 
Füßen haben als durch die 
Galaxis tingeln, dann ist das 
obendrein leicht zugängliche 
Civilization 2 immer noch das 
Maß aller Dinge. 

Petra Maueröder • 

Der Kamp'f-Bildschirm 

Grundsätzlich verfolgen alle beteiligten Rassen weitgehend egoistische 
Ziele und werden Ihnen deshalb bald auf den Pelz rücken. Dann zeigt 
sich, was Ihre Verteidigungs-Stellungen und die Kampf-Raumschiffe 
wirklich drauf haben, die man zuvor auf und um eine Kolonie statio­
niert hat. Die rundenweise ablaufende Schlacht wird optional automa­
tisch abgewickelt; erfolgsversprechender ist es aber in jedem Fall, 
wenn Sie Ihre Flotten selbst steuern und die Missiles und Laser gezielt 
abfeuern. Wenn Sie Ihrerseits bei einem Angriff einen Planeten über­
rumpeln, können Sie ihn wahlweise durch Bombardement zerbröseln 
oder per Transporter Fußtruppen absetzen, die sich die Siedlung unter 
den Nagel reißen. 

Bringen wir zunächst die unangenehmen Aspekte 
von Master of Orion 2 hinter uns. Die Frage ",st das 
auch was für Einsteiger und Gelegenheits-Spieler?" 
können wir mit einem warnenden "Nein!" beantwor­
ten. Denn Neulinge ohne MOO-/MOM-Vorkenntnis­
se werden von Anfang an mit der ausufernden Kom­
plexität dieses Spiels konfrontiert; nur versierte Profis wissen das 
durchdachte Spielsystem mit den praktischen "Links

" 
zwischen den 

einzelnen Bildschirmen zu schätzen. Wer bislang "nur
" 

Echtzeit-Stra­
tegie gewohnt ist, wird mit diesem Programm nicht glücklich. Zweiter 
Punkt: Präsentation. Irgendwie hat es sich eingebürgert, daß auf Run­
den basierende Strategiespiele grundsätzlich den Bodensatz des gra­
fisch Möglichen darstellen dürfen. Master of Orion 2 ist wieder so ein 
Fall. Erde an Sim Tex: Das hätte man doch schöner hinkriegen können, 
oder? Davon abgesehen ist auch-Teil 3 der 

"
Master of ... "-Serie ein 

Gedicht - selten so ein vielseitiges Spiel mit derart weitreichenden 
Möglichkeiten gesehen. Was mir besonders ge fällt: das bewährte Ma­
ster of Orion-Konzept wurde behutsam um bislang vermißte Features 
(z. B. das Raumschiff-Design) und beliebte Features aus MOM er­
gänzt - Evolution statt Revolution eben. Der hohe spielerische Nähr­
wert macht M002 vor allem langfristig gesehen ausgesprochen kau­
fenswert; für experimentierfreudige Strategen gibt es außer Civilizati­
on 2 derzeit keine ergiebigere Spielwiese. 

� 
!lf@t/!1'$rM deutsch! 
tl/§g1fflii§M MlcroProseJ 
� (f,Jff@ffif/.L\l befriedigendJ 
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Total Control 

Expansionsdrang 
Im 30. Jahrhundert erlebt der heutzutage beinahe totge· 

glaubte Imperialismus eine neue Blüte: nach der Ent­
deckung eines neuen Planeten stürzen sich sechs "Ster­
nenkorporationenH dort in eine unerbittliche Schlacht um 
Land und Rohstoffe. 

eh Sie werden auf 
en ressourcenreichen 
immelskörper ent­

sandt und sollen im Auftrag Ih­
res Unternehmens die hart­
näckigen Konkurrenten von 
dessen Oberfläche fegen. Da­
zu werden Sie von Ihrer Kor­
poration mit einer Basis ausge­
stattet, die Ihnen Überleben 
und möglichst weitreichende 

Statement 
Im Gegensatz 
zu harten 
Brocken wie 
Master of Orion 
2 ist Total Con­
trol auch für 
diejenigen inter­
essant, die zum ersten Mal einen 
Planeten besiedeln wollen. Dank 
der Beschränkung auf einen • 

Himmelskörper und der gut 
durchdachten Menüstruktur ver­
liert man nie den Überblick und 
hat dennoch alle Hände voll zu 
tun. Sehr unterhaltsam für Gele­
genheits-Strategen. 

Expansion ermöglichen soll. 
Sie verfügen über eine anfangs 
noch bescheidene Luftabwehr, 
eine Roboterproduktion, diver­
se Minen zur Ausbeutung der 
Bodenschätze und vieles mehr. 
Wenn Sie diesen Stützpunkt 
erst einmal zu einer wehrhaf­
ten Festung mit effektiv arbei­
tender Produktion ausgebaut 
haben, können Sie darange­
hen, auf dem Planeten weitere 
Basen zu errichten. Lassen Sie 
dabei jedoch nie Ihre rührigen 
Widersacher aus den Augen . . .  

Nomen est omen 

Das Echtzeit-Strategiespiel To­
tal Control macht seinem Na­
men wirklich alle Ehre: es gibt 
fast nichts, was Sie bei der Pla­
neten-Eroberung dem Zufall 
überlassen müßten. Neben 
dem altbekannten Prinzip des 
Basis-Aufbaus mit einer breiten 
Palette an Nutzbauten können 
Sie z. B. auch die Forschung 

Je nachdem, wie fortgeschritten Ihre Fabriken bereits sind, können Sie nach 
und nach immer effektivere Flugzeuge, Waffen oder Roboter herstellen. 
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Mit einem simplen Mausklick ruft man alle notwendigen Infos zu den Einhei­
ten auf, die man in den Fabriken seiner Basis produzieren kann. 

mit angeheuerten Programmie­
rern vorantreiben und haben 
obendrein noch eine sehr dif­
ferenzierte Befehlsgewalt über 
Luft- und Boden-Kampfverbän­
de. Wer sich jedoch nicht um 
alles selbst kümmern will, kann 
das Errichten von Gebäuden 
oder die Führung der Streit­
kräfte auch an den Computer 
delegieren. 
Gesteuert wird der planetari­
sche Verdrängungswettbewerb 
per Mausklick über eine Reihe 
von sehr "aufgeräumten", aber 
grafisch unspektakulären 
Menü-Bildschirmen. Eine de­
zente Soundkulisse trägt eben­
falls zum positiven Gesamtein­
druck bei. 

Herbert Aichinger • 

Die Planetenkarte wird zu Beginn 
eines neuen Spiels per Zufall gene­
riert. Hier haben Sie den vollen 
Überblick u. a. bei Luftkämpfen. 

ln Ihren Basen können Sie für jedes 
Gebäude ganz individuelle Einstel­
lungen vornehmen. 





REVIEW 

Deadly Tide 

Rausch der Tiere 
Microsoft schießt eine volle Breitseite auf die vorweih· 

nachtlieh gefüllten Software-Regale. Neben Simulatio· 
nen und 3D·Ballerspielen wagt sich der Softwaregigant 
auch an das etwas weniger populäre Genre der Arcade· 
Action spiele. 

I ndependence Day, der 
Science Fiction-Film, der auf 
der ganzen Weit eine UFO­

Paranoia auslöst, scheint auch 
die Spieldesigner bei Micro­
soft beeinflußt zu haben. Ei­
nes Tages ist es soweit: eine 
Armada von riesigen Raum­
schiffen besucht die Erde, die 
irdischen Raumjäger können 
nichts gegen die Eindringlinge 

!i�a�emen� 
Deodly Tide ist 
ein grafisch auf­
gewertetes Re· 
make von Cybe· 
ria · wer also 
wie beim Vor· 
bild zugunsten 
der besseren Grafik auf die Be· 
wegungsfreiheit verzichten kann, 
wird an diesem Spiel Gefallen 
finden. Auch die große Zahl an 
Missionen kann man Deadly Ti· 
de zugutehalten, abwechslungs· 
reicher hätten diese jedoch 
schon sein müssen, um den 
Spieler auf Dauer motivieren zu 
können. 

ausrichten. Anders als in dem 
Film beginnen die Außerirdi· 
sehen aber nicht sofort mit der 
Zerstörung der Erde, sondern 
machen sich erst einmal auf 
dem Meeresboden breit. 
Die Menschheit entwickelt 
daraufhin schwerbewaffnete 
Unterwassergleiter, baut um 
die feindlichen Siedlungen Be· 
obachtungsstationen und 
probt für den Ernstfall. Nach 
langer Zeit der nahezu friedli· 
chen Koexistenz halten es die 
Eindringlinge nicht mehr aus: 
Tausende winziger Gleiter 
starten Angriffe auf die 
menschlichen Installationen, 
durch die hohe Anzahl wird 
die relativ geringe Feuerkraft 
der Gleiter wettgemacht. 

Autopilot 

Der Spieler übernimmt die 
Rolle eines menschlichen Glei· 
terpiloten. Der Gleiter selbst 
wird vom Computer durch die 

Die vielen Gegner machen die Entscheidung nicht einfach, auf welchen feind­
lichen Gleiter man seine Feuerkraft fokussieren soll. 
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Unter Wasser bewegt man sich um einiges langsamer als im vertrauten 
Weltraum, auch die Torpedos leiden unter der Dichte des nassen Elements. 

unterseeischen Gebäude ge· 
steuert, nur das Zielen und 
Schießen bleibt unter dem 
Einfluß des Spielers. An tak­
tisch besonders wichtigen Stel· 
len hält der Gleiter an, in die· 
sen Augenblicken läßt er sich 
vom Spieler in alle Richtungen 
drehen, um ein möglichst wei· 
tes Feld unter Beschuß neh­
men zu können. Die Bewaff· 
nung besteht nur aus einigen 
Torpedos und einem sich ent­
ladenden Laser, wildes Gebal­
lere ist also nicht gefragt. Auf 
den vier CD-ROMs befinden 
sich keinerlei Audiotracks, sie 
sind nur mit Missionsdaten 
gefüllt. Für langen Spielspaß 
ist also gesorgt. 

Harald Wagner • 
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Die Grafiken werden stets neu be­
rechnet, der Rechner kommt dabei 
gehörig ins Schwitzen .. 

Rechenpower satt benötigt das 
Windows 95-Spiel für die vielen 
texturierten Objekte. 





REVIEW 

Mummy: Tomb of the Pharao 

Der Fluch des Pharao 
Es ist offiziell: das Abenteuergenre steckt in einer tiefen 
Krise. lnterplay - immer für einen Hit gut - springt mit 

Mummy: Tomb of the Pharao in die Bresche. Um dem Spiel 
den nötigen Star-Appeal zu verleihen, übernimmt der om­
nipräsente Maleolm MacDowell eine der Hauptrollen. Äs Problemlöser der 

National Mining Cer­
oralion {NMC) fällt 

es in die Hand des Spielers, in 
einer ägyptischen Mine nach 
dem Rechten zu sehen. Die 
Produktion stagniert, weil die 
einheimischen Arbeitskräfte 
sich weigern, die Mine zu be­
treten, und sowas sehen die 
Bosse gar nicht gerne. Der 
verantwortliche Aufseher 
Stuart Davenport {MacDowell) 
macht unmißverständlich klar, 
daß er von professionellen 
Schnüfflern nicht viel hält, 
während die Einheimischen 
NMC beschuldigen, die sakra­
le Ruhe eines hier beerdigten 
Pharaos zu stören. Nur einen 
Tag nach der Ankunft wird ein 
Geologe ermordet aufgefun­
den. Neben der Leiche liegt 
die Tatwaffe, ein blutiger, anti­
ker Dolch. Die ersten Ermittlun­
gen ergeben, daß Davenport 
seinen Job nicht allzu ernst zu 
nehmen scheint. Anstalt Aeißig 
nach Mineralien zu schürfen, 
konzentriert er sich auf eine Iu-

krative Nebenbeschäftigung 
als Antiquitätenhändler. 
Bereits die einführende Se­
quenz erweckt den Eindruck, 
daß man sich bei der Produkti­
on dieses Spiels nicht sehr viel 
Mühe gegeben hat. Anstalt 
den Spieler via Video in die 
Geschehnisse einzuführen, 
läuft ein Tonband mit einer 
Nachricht ab. Während des­
sen darf man für ca. zwei Mi­
nuten den in Richtung Ägypten 
Riegenden Firmenjet von 
außen bewundern. 
Der Spieler erlebt die Story 
aus der Ich-Perspektive und 
findet die Nicht-Spieler-Cha­
raktere als gefilmte Blue 
Screen-Figuren vor statischen 
Hintergründen. Fehlende Be­
wegung in den Backgrounds 
wird durch Soundeffekte wett­
gemacht. Zwar hört man stän­
dig zirpende Grillen und we­
hende WUstenwinde, aller­
dings bekommt man weder ein 
solches Insekt noch die norma­
lerweise durch Wind entste­
henden Sandverwehungen zu 

Der Geologe Jerry Segal hat ein paar interessante Informationen parat. 
Doch bevor er sie Ihnen mitteilen kann, wird er Opfer eines Attentats. 
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Gesicht. Die Puzzles sind recht 
einfach und erfordern aber ei­
nen geübten Pixeljäger und 
Schlüsselsucher. 
Mit Ausnahme von Maleolm 
MacDowell würden die Schau­
spieler ein Vorsprechen bei 
der Laienbühne Buxtehude 
nicht überleben. Außerdem 
nimmt sich das Spiel selbst so 
ernst, daß es teilweise in un­
freiwillige Satire ausartet. 
Keinerlei technische Innovatio­
nen weit und breit - ein typi­
scher Fall von MOTS {More of 
the same). Als Enwicklungs­
plattform diente Macremedia 
Director, eine Anwendung, die 
im Multimedia-Präsentations­
bereich durchaus gute Resulta­
te liefert, für die Umsetzung 
komplexer Spiele allerdings zu 
l imitiert ist. 

Führt dieser Gang vielleicht zu der 
Grabkammer des Pharao? 

Mit dieser Schüssel können Sie auch 
in der Wüste fernsehen. 

Malealm Macdowell in der Rolle des 
Markus Krichel • undurchsichtigen Stuart Davenport. 

Kein Wunder, daß der Pharao Aucht. So ein schwa­
ches Spiel hat es bei lnterplay schon lange nicht 
mehr gegeben. Gerenderle Hintergründe mit einge­
blendetem Video ergeben noch lange kein visuell 
ansprechendes Abenteuer. Selbst dem talentierten 
Maleolm MacDowell gelingt es nicht, die gebotenen 
darstellerischen Leistungen über unteres Mittelmaß zu heben. Als Refe­
renz für Spiele mit mythischem Hintergrund und hohem Fun-Faktor gilt 
deshalb nach wie vor The Riddle of Master lu. 

IlGA Ta!ötatur 
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REVIEW 

Azrael' s Tear Azrael, der mächtige Engel 
des Todes, verbirgt sich 
hinter Millionen von 
Schleiern vor den Ge­
schöpfen Gottes. Sein 
ganzer Körper ist mit 
zahllosen Augen übersät, 
und wenn sich eines dieser 
Augen schließt, stirbt ir­
gendwo auf Erden eine 
Kreatur ... 

Gralshüter 

Dem heiligen Gral hin­
gegen wird nachge­
sagt, er könne ewiges 

Leben spenden. Es handelt 
sich dabei um den Kelch, den 
Jesus Christus angeblich beim 
letzten Abendmahl benutzte 
und in dem Josef von Arima­
thia bei der Kreuzigung das 
Blut Christi auffing. Laut Le­
gende brachten die sagenum­
wobenen Tempelritter im Mit­
telalter den Gral an sich und 
versteckten ihn an einem ge­
heimen Ort. Eine alte Prophe­
zeihung besagt allerdings, 
daß sich irgendwann ein Dieb 
in den Tempel von Aeternis 
schleichen wird, um den Gral 
wieder ans Tageslicht zurück­
zuholen. Werden Sie dieser 
Dieb sein? ln Azrael's Tear, 
dem neuen 3D-Adventure aus 
dem Hause Mindscape, kön­
nen Sie schon einmal für den 
Ernstfall üben. Die Suche nach 

Detailreich ausgearbeitete Grafiken erlauben es dem Spieler, sich in die Zeit 
der geheimnisumwobenen Templer zurückzuversetzen. 

dem Gral in Aeternis erweist 
sich als reichlich tückisch. 

Mystische Diebestour 

Die Templer haben ihr Allerhei­
ligstes jedenfalls sehr gut mit 
allerhand raffinierten Fallen 
und Rätseln vor unbefugten 
Eindringlingen verborgen. Iro­
nischerweise ereilt einen gera­
de beim Streben nach dem 
ewigen leben besonders oft 
der Tod. Langsam und vorsich­
tig sollte man sich mit seinem 
HUD-Display durch die dunklen 
Gänge vorantasten und auch 
nicht jeder Kreatur treuherzig 
über den Weg trauen. Allmäh­
lich sammelt man so Clues über 

Während man sich durch die düsteren Gänge von Aeternis bewegt, klärt 
einen der Head·Up·Display ständig über Besonderheiten der Umgebung auf. 
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den Verbleib des Grals, die 
sich nach und nach zu einem 
Ganzen zusammenfügen. 
Man kann sich per Maus oder 
Tastatur völlig frei durch die dü­
stere 3D-Umgebung bewegen, 
Gegenstände nach altbekann­
ter Adventure-Manier manipu­
lieren und mit anderen Krea­
turen Multiple Choice-Ge­
spräche führen. Der Detailgrad 
der Grafik läßt sich manuell 
oder automatisch an die Rech­
nerleistung anpassen, und der 
abwechslungsreiche Sound­
track trägt wesentlich zur At­
mosphäre bei. Störend wirkt le­
diglich die dilettantisch reali­
sierte deutsche Sprachausgabe. 

Herbert Aichinger • 

Die Räume des Tempels von Aeter­
nis sind zuweilen von einer über· 
wählgenden Monumentalität. 

Im Nahkampf hat man gegen Ritter 
mit Langschwert mangels Panzerung 
kaum eine Chance. 

§1:a1:emen1: 
Trotz der stel· 
lenweise arg 
pixeligen Gra­
fik und der et­
was schwerfäl­
lig reagieren­
den Steuerung 
zieht einen Azrael' s Tear sehr 
schnell in seinen Bann, und das 
liegt zu einem Großteil an den 
Freiheiten, die das Programm 
dem Spieler beim Rätselknacken 
zugesteht. Eine interessante 
Story, Gänsehaut-Atmosphäre 
und faire Puzzles · was will man 
mehr?! 





REVIEW 

Der Planer 2 

Aut= Achse 
Und jetzt kann man wieder was fürs Leben lernen: nach einem Wochenende mit Der 

Planer 2 wissen Sie nicht nur, wozu man einen ADR-Schein braucht und daß ein durch­

schnittlicher Reisebus nicht unter einer halben Million zu haben ist, sondern können 
auch kompetent über die feinen Unterschiede zwischen Silo- und Junk-Gliederzügen 
Auskunft geben. Da die Wirtschaftssimulation rund um das abenteuerliche Geschäfts­

führer-Dasein in der Welt der Sattelschlepper und Bruttoregistertonnen derart gut an­

gekommen ist, fragt Greenwood Entertainment nun bereits zum zweiten Mal: "Wer 
wär' nicht gerne Speditöööör?'' 

N ur wenig ist übrigge­
blieben von dem, was 
man vor ein paar Jah­

ren als "Der Planer" kaufen 
konnte. Statt den aufgedonner­
ten VGA-Tippsen von Celal 
Kandemiroglu gibt's nun ge­
renderte Büros, in denen Ihnen 
digitalisierte Angestellte fin­
gernägelfeilend entgegengrin­
sen. Das berühmte "Advents­
kalender"-Hochhaus mit den 
geheimnisvollen Büro-Türehen 
gibt's immer noch; ein paar 
Abteilungen sind weggefallen 

(z. B. die Rechtsanwältin und 
das gesamte ,,Privatleben"), 
dafür sind ungleich mehr hin­
zugekommen. Denn diesmal ist 
Ihr Enthusiasmus nicht auf eine 
Spedition beschränkt: Sie dür­
fen eine Autovermietung be­
treiben, Stadtrundfahrten 
durchführen, Prominente von 
Ihren Bodyguards beaufsichti­
gen lassen, Werttransporte 
übernehmen und Kurierdienste 
anbieten. Wie praktisch, daß 
ein Stuttgorter Autohersteller 
(wir verraten natürlich nicht, 

daß es sich um Mercedes-Benz 
handelt) von der gehobenen 
Mittelklasse bis zum Tieflader 
so ziemlich alles im Sortiment 
hat, womit sich Personen und 
Waren von Punkt A nach Punkt 
B transportieren lassen. Die 
Schwaben waren so freundlich 
und haben Greenwood Enter­
tainment mit aktuellem Bild­
und Datenmaterial versorgt -
genauso wie eine Hundert­
schaft Fremdenverkehrsämter, 
Gemeinden und Tourismus­
Verbände. 

Der gute Stern auf 
allen Straßen 

Der Planer bietet nämlich ab 
sofort grenzenlosen Spiel­
spaß: Der Spieler darf sein 
Hauptquartier in einer von 
über 1 40 europäischen und . 
vier ost-amerikanischen Städ­
ten aufschlagen oder dort 
weitere Filialen eröffnen. So­
bald das Verwaltungsgebäude 
angernietet und ein Konto bei 
der Bank eingerichtet ist, stellt 
man geeignetes Personal 
(Fahrer, Reiseleiter, Telefoni­
stin, Raumpflegerin, Dispo­
nenten, Kfz-Mechaniker etc.) 
ein. Als Geschäftsführer 
größerer Betriebe können Sie 
sich von Personalchefs, Mar­
keting-Assistenten und Abtei­
lungsleitern vor Ort viel büro­
kratischen Kleinkram abneh­
men lassen. Der nächste Weg 
führt zum freundlichen Benz­
Händler um die Ecke, der so­
wohl gebrauchte als auch 
neue Fahrzeuge anbietet, die 
Sie kaufen, leasen oder per 
Finanzierung erwerben kön­
nen: Von der (-Klasse mit 
Autotelefon und Tempomol 
über Kleintransporter bis hin 
zu Sattelzugmaschinen nebst 
geeigneten Aufliegern (Tanks, 
Pritschen etc . )  reicht die Aus­
wahl. Anschl ießend genügt ei­
ne Kleinanzeige in der regio­
nalen Tageszeitung, um die 
ersten Interessenten zu gewin­
nen. Touristen für die Stadt­
rundfahrt können Sie sich ge­
gen Umsatzbeteiligung vom 
Fremdenverkehrsamt oder von 
einem Reisebüro vermitteln 
lassen. Die Abwicklung eines 
Transport-Auftrags läuft wie 
gehabt ab: Wenn Sie sich mit 
dem Vertragspartner über die 
Konditionen einig sind, schickt 
man das entsprechende Fahr­
zeug nebst Chauffeur auf 
Tour. Daß es dabei zu unvor­
hersehbaren Ereignissen wie 
Werttransport-Überfällen oder 
kleineren Pannen auf der 



Wie in Der Planer I betreten Sie die Abteilungen Ihres Büro-Komplexes mit 
einem Mausklick auf die jeweinge Tür. 

Autobahn kommt, fällt ebenso 
unter die Rubrik "Unternehme­
risches Risiko" wie Währungs­
risiken bei der internationalen 
Expansion. Denn wenn Sie 
beispielsweise in London eine 
Zweigstelle eröffnen oder in 
Mailand eine Service-Station 
für Ihre Autovermietung instal­
lieren, wird selbstverständlich 
in britischen Pfund bzw. italie­
nischen Lira abgerechnet -
und genau das macht das 
Spiel auf lange Sicht so reiz­
voll und natürlich auch etwas 
diffizil. Unterstützung bietet 
die eingebaute Online-Hilfe 
mit kurzen Erläuterungen zu 
(fast) jedem Menüpunkt; dafür 
müssen Sie allerdings auf ein 

"richtiges" Handbuch verzich­
ten - mitgeliefert wird lediglich 
eine kompakte Broschüre. 

Keinen Plan? 

Detaill iert und fundiert ist er 
also, der Planer 2, aber er 
läßt Fragen in Sachen Benut­
zer-Komfort offen: Wieso ruft 
mich der Typ vom Autohaus 
nicht einfach an, wenn er mal 
wieder 'nen guten Gebrauch­
ten der E-Kiasse für unter 
30.000 Mark im Hof hat? 
Warum kann ich meinerseits 
nicht bei ihm durchklingeln, 
sondern muß jedesmal selbst 
auf der Matte stehen? Wes­
halb kann ich dem (nicht vor­
handenen) Arbeitsamt nicht 
sagen: "Hallo, ich suche ab 
sofort einen guten LKW-Fah­
rer, der mich aber im Monat 
nicht mehr als 5.000 Mark 
kosten darf"? Und ist es hin­
zunehmen, daß man pro 

Auf Ihrem Parkplatz weisen Sie jedem LKW den passenden Auftrag zu. 
Mehr als SOO verschiedene Waren werden quer durch Europa transportiert. 

Kein billiger Spaß, so ein LKW: Die örtliche Mercedes Benz-Niederlassung 
bietet auf Wunsch Finanzierung und Leasing für Neufahrzeuge an. 

Stadt nur für einen einzigen 
Unternehmensbereich (z. B. 
Kurierdienste) gleichzeitig 
werben darf? Auch die Trans­
parenz läßt zu wünschen 
übrig: Kein Menü verrät Ihnen 
auf einen Blick, welche monat­
lichen Personalkosten entste­
hen oder zu wieviel Prozent 
die Busse bei den Stadtrund­
fahrten durchschnittlich aus­
gelastet sind. Insbesondere fi-

nanzielle Aspekte werden 
nicht sauber aufgeschlüsselt, 
sondern auf die unterschied­
lichsten Menüs verteilt - plötz­
lich ist eine Viertelmillion vom 
Konto verschwunden, und 
kein Mensch weiß, wohin. 
Und: viele Menüs sind 
schrecklich umständlich zu be­
dienen. Der stets verfügbare 
Laptop mit lcon-Zugriff auf 
sämtliche Abteilungen ist zum 

Die Schnitzeljagd ----. 
Der Planer 2 bietet weitgehende Freiheiten bei der Wahl des Spielziels, 
wie z. B. bestimmte Umsätze, Gewinne oder Marktanteile. Altemotiv 
können Sie sich auch durch Siege bei den optional zuschaltbaren 
"Schnitzeljagden" (eine von mehreren "Actionsequenzen") profilieren. 
Mit den Cursortosten steuern Sie ein winziges Auto-Sprite durch einen 
serolienden 20-Stadtplan mit animierten Bauwerken und suchen ein vor­
gegebenes Gebäude. An roten Ampeln muß gebremst werden, will 
man empfindliche Geldstrafen vermeiden. Überholen und Parken sind 
ebenfalls erlaubt. Am Ziel angekommen, präsentiert man Ihnen Multi­
ple-Choice-Fragen zur jeweiligen Stadt, die Sie möglichst richtig beant-
worten sollten. Gut möglich, daß sich der eine oder andere erwachsene 
Spieler bei diesem etwas einfältigen Vergnügen leicht veralbert vor­
kommt. Aber wie gesagt: wer nicht will, der muß ja nicht. 
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Die Konditionen für Stadtrundfahr­
ten werden individuell festgelegt. 

Beispiel eine brillante Idee, 
doch die wirklich wichtigen 
Vorgänge müssen im jeweili­
gen Raum abgewickelt wer­
den. Oder nehmen Sie das 
Bewerbungs-Ritual: Anstalt ei­
ne kompakte Liste mit allen 
Kandidaten inklusive deren 
Fähigkeiten präsentiert zu be­
kommen, klickt man sich 
durch durchschnittlich 30 { ! )  
einzelne Anschreiben. Erst 
durch teure Manager werden 
viele lästige Vorgänge {Ein­
stellungen, Anzeigen etc.) au­
tomatisiert. Programmtech­
nisch bedingte Probleme sind 
hingegen "schuld" daran, daß 

New York, New York: Die Stadt der 
Wolkenkratzer ist eine von vier US­
Metropolen, die neben Europa ange· 
steuert werden können. 

die Zeit nur im Hauptbild­
schirm vorgestellt werden 
darf, nicht aber innerhalb der 
Menüs. Oder daß man eine 
komplett neue Partie nur 
durch Verlassen des Haupt­
programms beginnen kann. 

Petra Maueröder • 

CD-ROM ins Laufwerk, Spiel starten und dann für 
ein paar Stunden dem Alltag entfliehen - vergessen 
Sie's! Der Planer 2 ist harte Arbeit. Tausend Termine, 
Aufträge, Abrechnungen, Anzeigen, Leasing-Verträ­
ge, Filialen und Personal-Entscheidungen schwirren 
einem durch die Gehirnwindungen - verständlich, 
wenn da der Vorwurf der dezent übertriebenen Realitätsnähe laut 
wird. Damit auch jemand durchblickt, der nicht zufällig am Design 
des Spiels beteiligt w�r, bedarf es intensiver Einarbeitung und Tole­
ranz gegenüber einigen (vermeidbaren} Garstigkeilen bei der Steue­
rung. Festzuhalten bleibt: Holger Dickmann und seine Greenwood­
Truppe haben sich immerhin Gedanken über Reformen gemacht. 
Okay, Gags wie die "Schnitzeljagden" sind nur bedingt revolutionär, 
aber zumindest wird damit ansatzweise eine meterdicke Staubwolke 
aufgewirbelt, die sich in den _letzten Jahren auf diesem Genre abgela­
gert hat. Hut ab auch vor der zugrundeliegenden Recherche und der 
langfristigen Herausforderung dieses Spiels. Aber: von einem bezau­
bernd inszenierten Transport Tycoon fühle ich mich nach wie vor ein­
fach besser unterhalten, weil es a} zu

. 
schnelleren Erfolgserlebnissen 

führt, b} um Klassen besser aussieht und c} der Spielwitz stimmt. An­
dererseits: Wenn Sie Der Planer 1 mit Inbrunst genossen haben und 
sich Für den zweiten Teil neuzeitliche Grafiken und vor allem erheblich 
mehr Tiefgang gewünscht haben, stellt Der Planer 2 eine durchaus 
vernünftige Anschaffung dar. 
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Ein bißchen bläßlich um die Nase, aber immer gut drauf: Digitalisierte Ange­
stellte fühlen sich in den gerenderlen Amtsstuben sichtlich wohl. 

Eine Zeitung hält Sie Woche für 
Wocherauf dem laufenden. 

ln Ihrem Büro stapeln sich Dutzende 
von Bewerbungen. 





REVIEW 

Hardline 

Late-Night-Nio11ie 
Langsam kommt die bereits vor Jahren ange�ündigte 
Welle der interaktiven Spielfilme ins Rollen. Unter· 

schiedlich wie echte Spielfilme sind auch ihre PC·Pen· 
dants: während einige den Spieler zum drögen Konsu· 
mieren verdammen, sorgen andere für interaktives 

Mitzittern. 

H ardline ähnelt in eini­
gen Punkten dem Ac­
tionfilm Invasion USA 

von Chuck Norris: viel Action, 
ausreichend viel Story und je­
de Menge Leichen, die den 
Weg des Hauptdarstellers 
pflastern. Amerika, in einer 
nahen Zukunft: eine Horde 

!itatement 
Sehr gute Vi­
deos, atembe­
raubende Speci­
al Effects und ei­
ne packende 
Story sind ge­
meinhin das Re­
zept für einen halbwegs erfolg­
reichen Spielfilm. Wo andere 
Hersteller mit Textfenstern oder zu 
langsamen Reaktionen.ouf Spie­
lereingaben jeglichen Spielspaß 
vernichtet hoben, hat Virgin ein 
unauffälliges und schnelles Inter­
face implementiert. Einer der we­
nigen Interaktiven Spielfilme, wo 
man sich wirklich als Hauptdar­
steller fühlen kann. 

von Rockern - nicht auf Mo­
torrädern, sondern auf gut be­
waffneten Pick-Ups - überfällt 
eine Mil itärbasis. Ohne Rück­
sicht auf eigene Verluste 
schießen und sprengen sich 
die Rocker ihren Weg frei. Ei­
ne junge Saldotin versucht in 
letzter Not, ihren Freund, ei­
nen Hubschrouberpiloten, um 
Hilfe zu bitten, doch ihr Funk­
spruch kommt zu spät. Der 
Spieler übernimmt ob hier die 
Kontrolle über den Hub­
schrouberpiloten. Als er mit 
seinem Hubschrauber eintrifft, 
kann er nur noch die Leiche 
seiner Freundin entdecken. 
Glücklicherweise trägt sie eine 
Pistole bei sich, so daß man 
immerhin ausreichend bewaff­
net auf die Suche nach ihren 
Mördern gehen kann. Hordli­
ne besteht ausschließlich aus 
Videosequenzen, die den 
Spieler oder seine Umgebung 
aus der Ferne zeigen. 

Die schauspielerische Leistung kann sich auch mit lV-Filmen messen. Die an· 
gespannte Atmosphäre überträgt sich auch auf den Spieler. 
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Im SVGA·Modus wird das Mehr an Details und Farben mit einem lnterlaced­
Modus erkauft: jede zweite Bildschirmzeile bleibt schwarz. 

Inter· Actiongame 

Noch den Sequenzen (im "in­
teraktiven" Modus) sieht man 
das Geschehen mit den Augen 
der Hauptperson. Hier kann 
man mittels des Mauszeigers 
Gegenstände aufnehmen, Türen 
öffnen und vor ollem schießen. 
Wie bei den Spielen von Ame­
ricon Loser Games laufen die 
Gegner über den Bildschirm, 
schießen auf die Hauptfigur 
und tauchen wieder ob - gute 
Reaktionen sind also dringend 
notwendig. Dennoch ist Hordli­
ne eher ein Adventure als ein 
Bollerspiel: eine ordenrliche 
Story sorgt für Abwechslung. 

Neben einem Mindestmaß an Kam­
binationsvermögen sind bei Hardline 
vor allem gute Reaktionen gefragt. 
Gegner finden sich allerorten. 

Manchmal finden sich geladene Gra­
Harald Wagner • natwerfer zur Selbstverteidigung. 

Handling 

I • I • 









SPECIAL 

D ;e wkht;g•te Sp;eleme•-
se der Welt ist die Euro-
pean Computer Trade 

Show (ECTS) seit der Ein-
Führung der E3 nun leider nicht 
mehr. Der Wirbel um die 
amerikanische Mammutmesse 
ging im Frühjahr sogar so 
weit, daß eine der beiden eng-
lischen Shows ersatzlos gestri-
chen wurde. Von jetzt an soll 
die ECTS nur noch einmal pro 
Jahr stattfinden - zu einem Ter-
min, der den Herstellern aller-
dings nach wie vor entgegen-
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kommt. Im September, also in 
der Jahreszeit, zu der sich die 
Publisher gerade für das 
große Weihnachtsgeschäft 
rüsten, können sie alle Spiele 
präsentieren, die sie bis zum 
Jahresende noch an den Mann 
bringen wollen. 

Trends & Tendenzen 

Sehr viel Neues war vom 8. bis 
zum 1 0. September für uns ei-
gentlieh nicht zu sehen - dazu 
ist die Berichterstattung in der 

PC Games einfach zu aktu- sprochenen Worte. Mit rund 
eil. Trotzdem gab es die eine 1 50 Ausstellern war für Vielfalt 
oder andere Überraschung, gesorgt, und freier Platz war 
und man konnte klare Ten- im Vergleich zum Vorjahr 
denzen erkennen: Betrachtet schon deutlich knapper. Dieser 
man beispielsweise die ein- Umstand zwang ungewöhnlich 
zeinen Genres für sich, so viele Hersteller dazu, ihre Mes-
läßt sich ein deutlicher Trend sestände um ein zweites Stock-
zum Echtzeit-Strategiespiel werk zu erweitern. Deshalb 
verzeichnen. Andererseits kam dem Besucher der Rund-
waren manche Genres nur gang durch die Messegänge 
noch rückläufig vertreten - schon fast wie ein Stadtbum-
der Begriff "Interaktiver mel vor. Ob im nächsten Jahr 
Spielfilm" zum Beispiel war wohl ein Publisher den Schritt 
eines der am seltensten ge- zu einer dritten Etage wagt? 



Virgin 

Neben den Weihnachtshits 
auch andere Neuheiten 

Auf seinem gigantischen Mes­
sestand, der Gerüchten zufolge 
fast 1 ,5 Millionen Mark geko­
stet haben soll, zeigte Virgin 
größtenteils Produkte, die be­
reits seit längerem in der Relea­
se-Pipeline stehen. Neben desi­
gnierten Superhits wie C&C 2: 
Alarmstufe Rot, Lands of Lore 2 
und Doggerfall waren aber 
auch einige weniger bekannte Titel zu entdecken: SkyNET ist 
der jüngste Teil der Terminator-Reihe. Wie in den beiden Vor­
gängerspielen steht auch diesmal wieder die 3D-Action im Mit­
telpunkt. 1 7  tödliche Waffen, mehr als 20 verschiedene Robo-

tertypen und eine ausgefeilte 
Multiplayer-Option verspre­
chen heiße Baller-Actian. 
Ebenfalls reichlich Action, al­
lerdings mehr von der friedli­
chen Sorte, erwartet uns mit 
X-Car und 4-4-2. Während es 
sich beim ersteren um eine 
Rennsimulation handelt, in 
welcher der Spieler mit einem 
von 1 6  Prototypen um Mei­
sterschaftsränge fährt, ver­
birgt sich hinter dem unge­
wöhnlichen Titel 4-4-2 eine 
Fußballsimulation mit Mana­
gementpart. Besonders 
großen Wert hat man dabei 
auf eine gute Spielerintelli­
genz gelegt: beispielsweise 

Action in SkyNET: Der Terminator· 
Nachfolger kommt im November. 

'--------------------------. steigt die Motivation der eige-

Perfekt genutzte Filmlizenz 

Auf Saturn und PlayStation 
hat das 3D-Actionspiel Alien 
Trilogy bereits die Spitze der 
Verkaufscharts erstürmt. Ab Da spritzt die Säure! Alien Trilogy 

behandelt den kompletten Kinostoff. 
Oktober soll es jetzt auch auf 
dem PC soweit sein. Wie der Name schon andeutet, basiert 
das Programm auf allen drei Teilen der Kinoreihe. Neben 
perfekt animierten Aliens im Spiel wird auch umfangreiches 
Original-Filmmaterial zu sehen sein. 
Atemberaubende Dunks, mehr als 200 Original-Superstars 
und eine absolut witzige neue 3D-Engine werden für NBA 
Jam Extreme versprochen, 
das auf der Messe bis jetzt 
nur in einer Konsolenversion 
zu sehen war. 
Etwas ferner in der Zukunft 
liegt das Release-Datum von 
Constructor (Juni 97). ln die­
ser Bauwirtschaft-Simulation 
übernimmt der Spieler die 
Rolle eines Grundstücksmak- NBA Jam Extreme war leider nur 

als Konsolenversion zu sehen. lers. Ziel ist es, sich mit fairen 
oder unfairen Mitteln gegen andere Spekulanten durchzuset­
zen. Wer die Stadt am Schluß kontrolliert, hat gewonnen. 

Außerdem: Batman Forever: The Areade Game (Beat 'em 
Up), The Crow: City of Angels (3D-Action), WWF ln Your 
House (Wrestling-Action), Space Bunnies Must Die! (Ac­
tion), lron and Blood (Fantasy-Beat · em Up), Stratosphere 
( Echtzeit-Strategie), 
Magie: The Gathering 
(Strategie) 

........................... Oktober 1 996 
NBA Jom Extreme .... . .. . . . .. .  .November 1996 
Conslructor ...... . . . . ... .. . .... . ... . . . . . . . ... .  Juni 1 997 

nen Spieler nach einem Tref­
fer, während die gegnerische 
Mannschaft regelrecht "demo­
ralisiert" werden kann. 

Außerdem: Colahans Crossti- ln X-Car fährt der Spieler experi­

me Saloon (Comic-Adventure mentelle Rennwagen Probe. 

mit "Cheers"-lnhalt), Lands of Lore: GöHerdämmerung (Special 
in PCG 9 /96), C&C2: Alarmstufe Rot (Special in PCG 9 /96), 
Toonstruck (Speci­
al in PCG 9 /96), 
Doggerfall (PCG 
1 1 /96) 

. .. .. . .. . .. . . . .. . .. . .. .. . .. . . . .. . .. . .. . . . .. November 1 996 
X-Cor ......................... . ................... 1 .  Quartal 1997 
4-4-2 .............................................. November 1 996 

Codema!iter!i 
MicroMachines goes 3D 
Eine echte 3D-Um­
gebung versprechen 
die Codemasters für 
den dritten Teil ihres 
Miniaturauto-Renn­
spiels Micro Machi­
nes. Die 40 neuen 
Rennkurse sind the­
matisch in vier ver­
schiedene Bereiche MiuoMachines kommt zunächst für die neuen 32· 
aufgeteilt (Früh- Bit-Konsolen und erst anschließend für den PC. 
stückstisch, Garten, 
Pool und Labor). Neben der völlig neuen Aufmachung wurde 
auch das Spielkonzept erweitert: neben den gewohnten Renn­
autos kann man jetzt auch Power Boots, Trucks und sogar 
Camping-Busse steuern. 

Außerdem: Pete Sampros Extre­
me Tennis (Special in PCG 5/96) Termine: 

MicroMachines 3 . . .... 1 . Quartal 97 
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SPECIAL 

Mind!icape 

Wareraft 2-Konkurrent für Hardcore-Gamer 

Warwind sieht aus wie War(raft, 
bietet dem Hardeare-Spieler aber 
mehr Optionen und Einheiten. 

Wer dachte, zwischen dem 
bald fertigen Echtzeit-Strategie­
spiel Warwind und dem hoch­
gelobten WarCraft 2 allzu 
große Ähnlichkeiten entdeckt zu 
haben, der konnte sich am SSI­
Stand eines Besseren belehren 
lassen. Vier verschiedene Ras­
sen, eine packende Science Fic­
Iion-Story und mehrere Dutzend 

interessante Features sind der Beweis dafür, daß SSI hier nicht 
(nur) kopiert hat, sondern größtenteils eigene Ideen verwirklich­
te. Wer das nicht glaubt, kann sich anhand unserer spielbaren 
Demo selbst überzeugen. 
Nachdem der Vorgänger von Panzer General 2 von der BPjS 
quasi nach Sibirien geschickt wurde, zieht sich die Strategiereihe 
fürs erste aus unserem Sonnensystem zurück. ln Star General di­

rigiert der Spieler ei­
ne Flotte von Raum­
schiffen durch eine 
Unzahl von Kampf­
missionen. Obwohl 
das Spiel nach wie 
vor auf der Hexa-

Nightmare Creatures von Mindscape verlügt 
über eine wirklich beeindruckende Grafik-Engine. 

gon-Engine seiner 
Vorgänger basiert, 
waren viele Erweite­
rungen zu sehen: 
das zweigeteilte 

Artivi!iion 

Kermit - jetzt auch interaktiv 

Über vier Millionen Mark hat man in die Produktion des First­
Person-Adventures Muppet Treasure lsland gesteckt. Neben vie­
len Szenen aus der Filmvorlage ( insgesamt über 2 Stunden Län­
ge) findet der Spieler darin 20 knackige Puzzlespiele mit an­
geblich hohem Wiederholungswert. Etwas weniger kinder­

Schwindelerregendes 3D in Blast Chamber: 1 
bis 5 Spieler können um die Wette puzzeln. 
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freundlich ist da wohl 
Mechwarrior 2: Mer­
cenaries. Der Nachfol­
ger zu Mechwarrior 2 
richtet sich vor allem an 
Spieler, die Multiplay­
er-Partien über Internet 
schätzen. Neben den 
eigentlichen Kämpfen 
mit den tonnenschwe­
ren Kampfrobotern 
kommt diesmal ver­
stärkt die wirtschaftliche 

Kampfsystem erlaubt 
Schlachten im Weit­
raum genauso wie 
auf Planetenober­
Aächen. Mehrere 
Hundert verschiede­
ne Einheiten- und 
Raumschiffarten so­
wie die stark erwei­
terte wirtschaftliche 
Komponente sollen 
über 1 00 Stunden 

Trotz des Schauplatzes im grenzenlosen Weltall 
spielt Stareraft nur in zwei Dimensionen. 

abwechslungsreiches Gameplay bringen. Wer will, kann gegen 
fünf weitere Spieler im Netzwerk antreten. 
Etwas Abwechslung in diesem arg strategielastigen Programm 
verspricht die französische Spieleschmiede "Mindscape Bor­
deaux". Zu ihrem bereits auf der E3 vorgestellten Action-Adven­
ture Dark Earth (siehe PC Games 7 /96) kam jetzt noch Night­
mare Creatures hinzu, ebenfalls ein 3D-Adventure im Alone-in­
the-Dark-Stil. Im London des 1 9. Jahrhunderts steuert der Spieler 
dabei einen Polygon-Helden durch 1 5  weiträumige, von finste­
ren Kreaturen bevölkerte Stadtviertel. Neben der phantastisch in 
Szene gesetzten 3D-Spielumgebung fallen vor allem die realisti­
schen Figurenbewegungen auf. 

Außerdem: Catz (Dogz-Nachfolger), Steel Panther 2 (Panzer­
Strategiespiel), Strange Golf (Sportspiel mit Golfstar Curtis Stran­
ge), Necrodome (harte 3D-Action), Spiderman 2099 (Comic­
Prügelei), Age of Rif-
les: 1 846-1 905 (Ge­
schichtliches Strategie­
spiel) 

Warwind ....................................... Oktober 1 996 
Star General ... . . .. . .. ... .. . .. . . . .. . . . .. . ..  November 1 996 
Dark Earth . . . . .. ... .. .. . .. . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 . Quartal 1 997 
Nightmare Creatures . . .. .. ... .. . . . . . . .  3. Quartal 1 997 

Seite ins Spiel: nur wer seinen 
Merc durch geschicktes Manage­
ment finanziell über Wasser hal­
ten kann, darf sich in den 30 
neuen Missionen gute Chancen 
gegen seine (maximal sieben) 
Gegner ausrechnen. 
ln einer voll rotierbaren 3D­
Umgebung spielt außerdem 
das Action-Puzzlespiel Blast 
Chamber. 60 verschiedene Räu­
me, deren Wände an Spielbret­
ter erinnern, können von einem 
bis fünf Spielern auf der Jagd 
nach Bonuskristallen durchquert 
werden. 

Muppet Treasure lsland gibt' s 
demnächst auch zuhause am PC. Außerdem: Hyperblade (Messe­

bericht PCG 7 /96), Inter-
stole 7 6 ( Messebericht 
PCG 7/96) 

J!Fnil)e: 
Muppe tTreosure lsland ..... ... September 1 996 
Mechwarrior 2 Mercenaries . . .  Oktober 1996 
Blast Chamber . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Februar 1 997 





Empire 
Tollkühne Programmierer 
- fliegende Kiste 
Einen der eindrucksvollsten 
Stände der ECTS gab es bei 
Empire zu besichtigen. An­
äßlich der baldigen Veröf­

fentl ichung Ihrer Luftkampf­
Simulation Flying Corps 
(PCG 5/96) ließ es sich die 
Spieleschmiede nicht neh­

Empires wi(htigstes Projekt für 
men, eine echte Fokker Tri- 1 997: die FlugSim MiG Alley. 
plane an der Hallendecke 
aufzuhängen. Wer wollte, konnte genau unter dem Monstrum 
Platz nehmen, um einen Rundflug mit dem fast fertigen Pro­
gramm zu unternehmen. Die nächste Flugsimulation ist dort 

Risiko ist in der Expanded·Version 
am PC kaum wiederzuerkennen. 
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übrigens bereits in der Mache: 
MiG Alley versetzt den Spieler 
zurück in den Korea-KonAikt 
der 50er Jahre. Mehr als 50 
verschiedene Flugzeuge aus 
der damaligen Zeit, eindrucks­
volle Terraingrafik, die anhand 
echter Satellitenbilder ent­
wickelt wurde, und ein Netz­
werk-Modus für bis zu 1 2  

Ha!ibro 
Der Brettspiel-Hersteller 
auf dem besten Weg zum 
Software-Riesen 
Nach den recht lauen Brett­
spiel-Umsetzungen von Mono­
poly und Trivial Pursuit gab es 
bei Hosbro durchwegs Erfreu­
liches zu sehen. Das Strate­
giespiel FloHenmanöver ist 
keineswegs ein� simple Multi­
media-Umsetzung der belieb­
ten Schiffe-Versenken-Varian­
te, sondern eine völlige Neu­
entwicklung. Auf Meeresge­
bieten einer Größe von bis zu 
640x640 Quadraten lassen 
sich stundenlange Seeschlach­
ten austragen. Zahlreiche Er­
weiterungen wie Radarstotio­
nen, Luft- und Untersee-Einhei­
ten sowie die absolut ein­
drucksvollen Zwischensequen­
zen könnten auch echte Stra­
tegie-Fons begeistern. Eine 

Spieler sollen MiG Alley zu 
DER Action-Flugsimulation 
des nächsten Jahres ma­
chen. Nicht in der Luft, son­
dern zu Wasser spielt Age 
of Sail - allerdings hat auch 
hier der geschichtliche Hin­
tergrund eine trogende 
Rolle. Über 600 historische 
Schlachtschiffe können in 
Age of Sail zu gigonti­

Die Grafik·Engine von Age of Sail ist no(h 
lange ni(ht fertiggestellt. Die Sueenshots 
bieten einen ersten Eindruck. 

schen Seeschlachten aufgefahren werden. Die 1 00 vorgefertig­
ten Szenarien entstammen allesamt der Zeitperiode zwischen 
1 775 und 1 820, als die europäische Seefahrt in voller Blüte 
stand. Wer ein trockenes Strategiespiel befürchtet, kann beru­
higt werden, da alle Seeschlachten in Echtzeit ablaufen. Am 
Schluß noch eine Nachricht für Flipperfreunde: der zweite Teil 
der Pro Pinbaii-Reihe wird unter dem Namen limeshock veröf­
fentlicht. Obwohl über das Release-Datum bisher noch keine 
Angaben gemacht wurden und auch keine Screenshots zur Ver­
fügung stehen, steht schon jetzt fest, daß eine Art Rahmenhand­
lung und eine lnternet-Multiplayerfunktion integriert werden. 

Außerdem: The Golf Pro (Sportspiel), Battleground: 
Shiloh (Strategie), Termine: 
Battleground: Antietam Flying Corps.. ............................ .November 1 996 
(Strategie) MiG Alley ...................... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Ende 1 997 

Age of Soil.. ............................... 1 . Ouortal 1 997 

Flottenmanöver sieht am PC um Klassen besser aus als auf Karo-Papier. 

weitere Brettspielumsetzung erwartet uns mit Risiko. Auch hier 
ging man weit über die Vorgaben des Originals hinaus: die so­
genannte Expanded-Version enthält weitaus mehr Regionen und 
berücksichtigt im Kampfsystem unter anderem auch geografi­
sche Besonderheiten wie Gebirgszüge oder Wüstengebiete. 

Außerdem: Cluedo (Krimi-Rotespiel auf 3 CDs), Yahtzee (Wür­
felspiel, auch unter dem Namen 

"Kniffel" bekannt), Othello (Brett­
spiel mit unzähligen Videoein lagen) Flottenmanöver .. 1 .  Ouartal 1 997 

Risiko ................ 1 . Quartal 1 997 





--

SPECIAL 

Philip!i Media 
Down in the Dumps kommt doch noch vor Weihnachten 

Das Comic-Adventure Down in the Dumps (Preview in PCG 
1 0/96) sollte ja eigentlich schon im Frühjahr fertig werden, der 
Release-Termin verzögert sich aber voraussichtlich noch bis Ok­
tober. Ebenfalls noch im Oktober soll das Boilerspiel Nihilist er­
scheinen. ln 30 verschiedenen, magnetisch abgeschirmten 
Kampfarenen stellt sich der Spieler darin einer Herausforde­
rung auf Leben und Tod. Das Abballern der vielen gegneri­
schen Raumschiffe wäre eigentlich nicht weiter schwer, wenn die 
seltsamen Gravitationsverhältnisse das Lenken nicht selbst bereits 
zu einem Abenteuer machen würden. Wer aus einem Kampf als 
Sieger hervorgeht, kann sich über Geldprämien freuen und sein 
Schiff immer weiter aufrüsten. Ein paar Monate länger wird es 
wohl noch dauern, bis Dernon Driver in einer spielbaren Versi­

on vorliegt. Das ebenfalls von 
den Haiku Studios (Down i. t. 
Dumps) vorgestellte Cernie­

Haiku Studios· nächstes großes 
Projekt ist das Fun-Radng-Game 
Demon Driver. 

Im Boilerspiel Nihilist spielt die 
Schwerkraft verrückt. 

Rennspiel spielt im 2 1 .  Jahrhundert, wo gnadenlose Motorrad­
Gangs die Straßen unsicher machen. Auf ihren Augtauglichen 
Motorrädern versuchen die psychotischen Raser, durch die fiese­
sten Tricks einander die begehrte "Morrisson Trophy" abzuluch­
sen. Das Rennen kann mit bis zu vier Mitstreitern im Netzwerk ge­
�pielt werden. 

Außerdem: Time Lapse (Myst-ähnliches Adventure), 
Q.A.D. (30-Shoot 'em Up), UEFA Champions League 
(3D-Fußballspiel) 

Down in the Dumps .......... ........ . . . . . .  Oktober 1 996 
Nihilist . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ............. Oktober 1 996 
Demon Driver ... ..... . . .. . .. . ... . . .. . .. ... 1 .  Quartol 1 997 

EidD!i 
Mit Tomb Raider und Conquest 
Earth auf Erfolgskurs 
Als absolute Neuheit präsentierte Ei­
dos einen Command & Conquer-Kon­
kurrenten der Extraklasse. Conquest 
Earth ist thematisch mit dem Kinohit 
)ndependence Day" vergleichbar 
und behandelt einen Einfall von Ali­

Conquest Earth könnte DER Red­
Alert-Killer 1997 werden. 

ens auf der Erde. Getreu dem großen Vorbild von Westwood kann der 
Spieler sich für die Seite der Menschen oder die der außerirdischen 

Eroberer entscheiden. Wählt er den Alien-Part, so hat er nicht nur die Kontrolle über völlig abge­
drehte Armee-Einheiten, sondern auch ein Benutzer-Interface im Alien-Look. Die erste spielbare 
Version war den bekannten Konkurrenzprodukten vor allem technisch überlegen: Die 3D-Grafik 
in SVGA ist beliebig zoombar und ermöglicht somit einen optimalen Gesamtüberblick und detail­
reiche Naheinstellungen in einem. Ansonsten stand bei Eidos natürlich Tomb Raider (Preview in 
PCG 8/96) im Vordergrund. Das phantastisch in Szene gesetzte Actionspiel wird definitiv noch 

Kurz vor der Fertigstellung: 
Tomb Raider von Core Design. 
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vor Weihnachten in den Ladenregalen stehen. 

Außerdem: Deathtrap Dungean (3D-Adventure nach einer Vorlage 
von Ion Lovingstone), Plague, Master of Dimension (Adventure), Sha­
dow Warrior (3D-Action), Terraeide (Weltraum-Action), Steel Legions 
(Battle Mech-Action/Strategie), lncre-
dible Hulk (Action), Blood (3D-Action), 
Jet Fighter 3 (Fiugsimulation) 

Conquest Earth ... 1 .  Quartal 1 997 
Tomb Raider ....... November 1 996 

Electronic 
Art!i 
Absolute Highlights: LBA 
2 und die neuen EA 
Sports-Spiele 

im Freien phantastisch aus. 

Neben den EA-Sports-Titeln, 
die wir Ihnen an anderer Stel­
le in diesem Heft präsentieren 
(Seite 42), wurde Little Big 
Adventure 2 gezeigt. Hauptfi­
gur Twinsen muß sich diesmal 
mit einer außerirdischen Ras­
se, den Esmers, herumschla­
gen, die planen, einen be­
nachbarten Mond auf seinen 

ln pundo Gameploy soll sich bei 
LBA 2 nur wenig ändern. 

Heimatplaneten Twinsun auf­
schlagen zu lassen. Obwohl 
das Aussehen des Grafik-Ad­
ventures noch einmal deutl ich 
aufpoliert wurde, sollen das 
Gameplay und die Steuerung 
in etwa gleich bleiben. 

Außerdem: Soviel Strike 
(Messebericht in PCG 7 /96) 
Sherlock Holmes 2 (PCG 
1 0/96), Inside lndependence 
Day (Multimedia-CD), NATO 
Fighters (Zusatzdisk zu 
A.T.F), Die Hard Trilogy (Ac­
tionspiel zur Kinoserie), Clan­
destiny ( 1 1 th Hour-Nachfol­
ger), U.S. Navy Fighters 97 
(FiuSim), PGA Tour 97 (Golf) 

2 ..... ... November 1 996 



·• Geniale 24 Seiten Komplettlösungen, 

Tips & Cheats zu brandneuen Pe­

Spielen sowie Exklusivreportagen aus 

USA und tolle Specials. 

• Wir testen für Sie, welche Spiele Ihr 

Geld wert sind. 

• Lieferung per Post frei Haus - die 

Versandkosten übernimmt der Verlag. 

• Das Abo ist jederzeit kündbar. 
Geld für schon bezahlte, aber 
nicht gelieferte Ausgaben er­
halten Sie zurück. 

• Sie versäumen keine Ausgabe und 

erhalten so ein lückenloses Sammel­

werk . 
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Bringt Ordnung in Ihre CD-ROM-Sammlung! Der CD-Stände! ur.d d1t: mnyelittferten 12 
Jewei-Cases nehmen die CD-ROMs aller Ausgaben emes Jahres aut. Mit den monat­
lichen Inlays im Design der PC GAMES-Titelseite finden Sie immer schnell das 

gewünschte Programm auf Ihren CD-ROMs. Bitte beachten: die Jewei-Cases werden 
ohne Inhalt geliefert! Artikelnummer 1086, Zuzahlung: keine. 
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SPECIAL 

Psygnosis 

Zahlreiche Parallel-Entwicklungen von Sony 

Die Ehe der beiden Spielehersteller Sony lnteroctive und Psy­
gnosis bringt uns Pe-Usern in absehbarer Zeit eine wahre Flut 
von PC/PioyStation-Parallei-Entwicklungen. Aus den gut 20 Ti­
teln, die bis zum Frühjahr erscheinen sollen, können wir hier 
nur einige Beispiele anführen: Für PC-User sicherlich ein Begriff 
ist das Action-Adventure Ecstatica mit den für die Ellipsoid-Tech­
nik typischen Eierkopf-Männchen. Wer den ersten Teil mochte, 
wird sicherlich auch an der Fortsetzung Gefallen finden: die 
kreativen Köpfe der "Andrew Spencer Studios" haben den 

Spielumfang stark ausge­
weitet und jetzt insgesamt 
2.000 Kameraperspekti­
ven integriert. Als weitere 
vielversprechende Fortset­
zung ist noch für den 
Herbst dieses Jahres De­
struction Derby 2 on­
gekündigt. Mehr Crashes, 

i!lst Century 
Flippertische kinderleicht selbstgemacht 

Weiterhin auf der Flipperschiene bleibt 2 1 st Century: Slamtilt ist 
die PC-Umsetzung des gleichnamigen Amiga-Fiippers. Die vier 
verschiedenen Tische sind mit Video-Bonusspielen, animierten ������� Display-Leisten und Mul-

l i :.: I tibaii-Modi mit bis zu 
vier Bällen relativ an­
sehnlich bestückt. Wem 
das noch nicht genug ist, 
der kann sich demnächst 
seine Flippertische sogar 
selbst zusammenstellen. 
Das Pinball Construction 
Kit bietet 32 verschiede­
ne Spielflächenlayouts, 

Flipper-Baukasten mit komfortabler Win­
dows-Oberflä,he: Das Pinball Construdion 
Kif ma,ht Eigenentwi,klungen möglich. 
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mehr Optionen und viele 
neue Rennstrecken sollen 
den Bruchpiloten noch mehr 
Spaß garantieren als der 
Vorgänger. Auf dem gleich­
namigen Film basiert das 
3D-Adventure Die Stadt der 
verlorenen Kinder, das ei­
ne Art Märchen für Er· 
wachsene werden soll. Un­
ter Mitwirkung des preis· 
gekrönten Filmemachers 
Mare Caro wurde das Dreh­
buch auf knapp hundert 
hochauflösende Schauplätze 
aufgeteilt und mit Puzzles 
angereichert. Weniger kon· 
kret untermauert waren Psy­
gnosis' Aussagen über ei· 

U t · h PI Die Stadt der verlorenen Kinder orien-ne mse zung t
fü

re
d
s ay-

tiert sich am glei,hnamigen Kinofilm. 
Station-Hits Fl r en PC. 
So wie es momentan aussieht, ist mit dem Arcade-Rennspiel 
frühestens Anfang 1 997 zu rechnen. Definitiv noch heuer wird 
hingegen Zombieville erscheinen: Dieses Grafik-Adventure ver­
setzt den Spieler in die Rolle eines Reporters, der genetisch mu· 
tierten Untaten auf den Fersen ist. Auch wenn ein Großteil der 
Spielgrafiken dem Rendercomputer entstammt, soll Zombieville 
klassische Adventure-Gesichtszüge tragen. 

Außerdem: Alphastarm (Weltraum-Strategie/Handel), Athanor 
(Grafik-Adventure), Blue Iee (Adventure), Discworld 2 (Adventu­
re), The lsland of Dr. Moreau (Action·Adventure), Monster Truck 
Rally (Rennspiel), Rodney Matthews (Shoot 'em Up), Sentient 
(SciFi·Rollenspiel), The 
Fallen (Strategie-Ad· 

) 
Ecstatica 2 . ... . . . . . . . ... . . ..... ... . . . . . . . . .. 1 . Quartal 1997 

venture , wipEout 2097 Destruction Derby 2 ................... .  .4. Quartal 1 996 
(Action-Rennspiel) Die Stadt der verlorenen Kinder ... .4. Ouartal 1 996 

Zombieville . . . . . . . ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 4. Quartal 1 996 

die der Spieler noch Lust 
und Laune mit Bumpern, 
Flippern, Kugelfallen und 
Rampen bestücken kann. 
Zur Zeit noch in der Worte­
schleife befindet sich hinge· 
gen der Flughafen Mono· 
ger. Die Wirtschaftssimu­
lation rund ums Miles & 
More-Geschäft kommt 
voraussichtlich erst im 
Sommer 1 997. 

Si,her ni<ht für jedermann interessant ist 
der Flughafen Manager. Wer plant, spä· 
ter mal Leiter einer Fluggesellschaft zu 
werden, solhe es sich aber anS(hauen. 

Außerdem: Pinball Power Pack (Fi ipper-Compilation), 
Ir s a Funny Old 
Game (Fußball­
Management) 

Slamtilt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  Februar 1 997 
Pinball Construction Kit ............................ Oktober 1996 
Flughafen Manager ................................. Sommer 1 997 

: 





6amet:ek 
Junges Softwarehaus vorgestellt 

Spielehersteller Gamelek 
nahm die EGS zum Anlaß, 
seinen israelischen Partner 
Compro Games etwas näher 
vorzustellen. Nach dem rela­
tiv lauen Debüt in Form eines 
Arcade-Motorradrennspiels 
wird jetzt mit mehreren neuen 
Spielen noch einmal richtig 
Gas gegeben: NET:Zone ist 
ein Grafik-Adventure, das 
die Gefahren der globalen 
Computervernetzung zum 
Thema hat. ln einer virtuellen 
Welt geht der Spieler auf die 
Suche nach seinem vermißten 
Vater. Grafiken in 32.000 
Farben und eine um 360° 
drehbare Spielumgebung las-
sen ein zweites Zork: Ne- •lllllliiM .. U!I'� 
mesis erhoffen. Mit weniger 
weltlichen Dingen beschäf­
tigt sich Soul Hunt, ein 

Was Autorennen mit Magie zu tun 
haben, erfahren wir spätestens wenn 
Soul Hunt auf den Mark kommt. 

Action-Adventure, in welchem der Spieler in eine wundersame 
Welt voller Okkultismus und Magie versetzt wird. Interessant ist 
die Verbindung aus Mystizismus und moderner Technik, wie sie 
beispielsweise· durch die gefilmten Motorrad-Rennszenen in das 
Spiel integriert wurde. 

Außerdem: Surface Tension (Voxei-Action), Battlecruiser 3000 
AD (Weltraum-Flugsimulator), The Art of Fly Fishing (Angel­
Simulation), Mutant 

Tennine: 
Penguins (Review in 
dieser Ausgabe) 

NET: Zone ..................... ............. 4. Ovartal 1 996 
Soul Hunt . ... ... . . . . ... ... ... ... . . . . . ... . . .  ..4. Ovartal 1 996 

Neue Nummer Eins bei 30-Engines? 

Nach dem eindrucksvollen 3D-Adventure Normality wird Grem­
lin demnächst wohl durch Realms of the Haunting auf sich auf­
merksam machen. R.o.t.H. ist eine abenteuerliche Mischung aus 
Rollenspiel, Adventure und 3D-Action, die vor allem grafisch 
und atmosphärisch viel zu bieten hat. Dank der neuen Grafik­

Dank der neuen Grafik·Engine sind die 
Räume in R.o.t.H. hochdetailliert. 

PC Games 1 1  /96 

Engine "True 3D", die es 
PCs erlaubt, besonders 
viele Texturen gleichzeitig 
im Speicher zu behalten, 
kann der Spieler in Echt­
zeit durch Räume wan­
dern, die in vergleichba­
rer Detailfülle noch nir­
gendwo anders zu sehen 
waren. Mehr als zwei 

lnt:erplay 
MDK: Grafis(hes Feuerwerk von Shiny Entertainment 

Eine der größten Messe­
Überraschungen erwarte­
te uns am Stand von 
Shiny Entertainment. 
Earthworm-Jim-Vater 
David Perry präsentierte 
eine fast fertiggestellte 
Version seines Action­
spiels MDK (Preview in 
PCG 6/96). ln einem to- Das Actionspiel Murder Death Kill (MDK) 

war das Messethema Nummer 1 .  
tal abgedrehten Science 
Fielion-Szenario durchquert der Spieler zahlreiche Plattform­
städte, deren Detailreichtum wohl von keiner anderen Neuer­
scheinung übertroffen wird. Der tiefschwarze Humor des 
Schießspiels wird in einer Pressemitteilung vom Hersteller abso­
lut treffend beschrieben: "Bei MDK werden Schmerz und Leiden 
der Gegner nicht unter den Teppich gekehrt. Und der Schmerz 
legt sich auch nicht so schnell. .. ". Von den phantastisch ani­
mierten Action-Szenen können Sie sich anhand der Demoversi­
on auf unserer Cover-CD ein eigenes Bild machen. Im Action­
Rollenspiel Fallout sind Sie als Überlebender eines Atomkriegs 
unterwegs: auf 50 riesigen isometrischen Karten in Crusader­
Grafik trifft man auf zahlreiche mutierte Wesen und kämpft ge­
gen jede Menge postnuklearer Barbaren. Bei Fallout erinnert 
nicht nur die Endzeit-Grafik, sondern auch der düstere Sound­
track an den SciFi-Klassiker "Mad Max". 

Außerdem: M.A.X. (Echtzeit-Strategie), Dragon Dice (RPG auf 
AD&D-Basis), Of Light and Darkness (Adventure), Mummy (Ad­
venture mit Maleolm McDowell), Blood & Magie (RPG auf 
AD&D-Basis), Star Fleet Academy (Weltraum-Action), Descent 
to Undermountain 
(Action-RPG mit Des-

MDK .................. ... ... ...... ... ......... November 1 996 
cent-Engine) Fallout . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  April 1 997 

Stunden gefilmte Zwi-
schensequenzen runden das 
Ganze ab. Ein Strategiespiel 
mit Science Fielion-Hand­
lung erwartet uns außerdem 
mit Fragi le Allegiance. 
Nach der totalen Verwü­
stung unseres Heimatplane­
ten soll der Spieler dabei 
verschiedene Weltraumba-

Eine Art SimGty im Weltraum ist mit 
Fragile Allegiance in Vorbereitung. 

sen aufbauen und managen. Bis zu vier Spieler (Netzwerk) 
können an dem Wettrennen um die beste Raumbasis teilnehmen. 

Außerdem: Hardwar (Arcade-Fiugsimulation), Sandwarriors 
(Arcade-Fiugsimulation), Reloaded (Action, Nachfolger des 
bekannten Konsolenhits 

"Loaded"), Actua Golf 
(Sportspiel) 

Reolms of the Haunting .... . . . . . .  4. Quartal 1 996 
Fragile Allegiance ... ...... . ... ... .  4.  Quartal 1 996 





Die Enterprise im Kampfeinsatz. Normalerweise steht man während eines 
AngriHs natürlich auf der Brücke, die Au8enansichi ist aber spektakulärer. 

D
ie Grafikabteilung lnter­
plays arbeitet momentan 
fieberhaft an der Fertig­

stellung aller Grafiken. Vor al­
lem die verschiedenen Rassen 
und Charaktere erfordern viel 
Liebe zum Detail. Ein echter Fan 
der Serie würde kleine Fehler 
sofort bemerken - und lnterplay 
könnte sich wütender Protestan­
rufe wahrscheinlich nicht mehr 
erwehren. Deshalb wurden Ex­
perten auf dem Gebiet Star Trek 
hinzugezogen, die genau unter­
suchen, ob das Ohr eines Vul-

Objekte, die gleichzeitig darge­
stellt werden müssen, muß die 
verwendete Routine ausgereift 
sein: schließlich möchte man 
Geschwindigkeitsverluste nur in 
Extremsituationen (mehrere 
Raumschiffe und Explosionen 
gleichzeitig auf dem Bildschirm) 
in Kauf nehmen. 

Musik von Dennis McCarty 

Auch die Hintergrundmusik und 
Soundeffekte nehmen langsam 
Gestalt an. Für die einzelnen 

kaniers nicht ein wenig zu Songs wurde kein Geringerer 
hochgezogen erscheint oder die als Dennis McCarty engagiert. 

Entwicklungsbericht Star Fleet Acodemy 

Countdonrn 
Noch fünf Monate, dann dürfen wir Star Trek zum ersten Mal als Actionspiel erle­

ben. Für viele Anhänger der Serie wird damit ein lang gehegter Traum wahr: an­

statt immer wieder Kilrathis durch den Weltraum zu scheuchen, können endlich Ro­

Bevor Computergrafiker an die Arbeit gehen können, müssen Skizzen der 
gewünschten Charaktere erstellt werden, die als Vorlage dienen. 

Die einzelnen Büros im Hauptquartier wurden mit viel Liebe zum Detail auf· 
gebaut. Gemälde hängen an der Wand, der Schreibtisch ist schlicht und 
schön zugleich und das runde Fenster gewährt einen B�ck auf das Meer. 
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mulaner und Klingonen aufs Korn genommen werden. 

Stirn eines Klingonen vielleicht 
zu stark ausgearbeitet wurde. 
Ein Garant dafür, daß im ferti­
gen Spiel alles mit "rechten Din­
gen" zugeht, ist Paramount Pic­
tures. Der Lizenzgeber beob­
achtet jeden Schritt mit Argus­
augen und legt sofort Veto ein, 
sobald sich ein kleiner Fehler 
eingeschlichen haben sollte. 
Darüber hinaus wird in diesen 
Tagen der Multiplayer-Modus 
perfektioniert. Diese Option 
wird bei lnterplay sehr ernstge­
nommen, schließlich wäre 
nichts ärgerlicher als ein gra­
fisch herausragendes Action­
spiel, das sich über Modem 
aber nur hakelig und mit niedri­
ger Frame-Rate zocken ließe. 
Der ebenfalls integrierte Netz­
werk-Modus soll es acht Spie­
lern ermöglichen, an Bord der 
Enterprise, eines Warbirds oder 
anderen Schlachtschiffs gegen 
andere Star Trek-Begeisterte an­
zutreten. Aufgrund der hohen 
Detailstufe und der zahlreichen 

Der bekannte Musiker arbeitete 
bereits an zwei Star Trek-Spiel­
filmen und legte auch bei eini­
gen Folgen von The Next Gene­
ration und Deep Space Nine 
Hand an. Wir dürfen also ex­
trem stimmungsvolle Songs er­
warten, die eine filmähnliche 
Atmosphäre schaffen. 
Firmengründer Brian Fargo ist 
fest davon überzeugt, daß SFA 
ein voller Erfolg wird: "Man 
nehme bahnbrechende 3D­
Grafik und eine actiongeladene 
Game-Engine, füge eine faszi­
nierende Story und die Mög­
lichkeit, die Enterprise zu Rie­
gen, hinzu und schaffe 27 Level 
mit drei verschiedenen Enden, 
schon hat man das ultimative 
Star Trek-Spiel." Das hört sich 
vielleicht ein wenig hoch­
trabend an, wenn man aber 
bedenkt, welche Meisterwerke 
bereits von lnterplay geschaffen 
wurden, ist das wahrscheinlich 
kein unmögliches Vorhaben. 

Oliver Menne • 





SPECIAL 

Zeichentrickserie: Wing Commonder Acodemy 

Kilrathis i111 Fernsehen 
Seit dem 2 1 .  September läuft in den USA die dreizehn­
teilige Zeichentrickserie Wing Commander Academy. 
Wir haben uns die erste Episode für Sie angesehen und 
sprachen mit den Machern. 
von Markus Krichel 

Was für ein Glücks­
pilz ich doch bin, 
einen solchen Job 

zu haben. Nicht genug damit, 
daß ich für's Spielen bezahlt 
werde. Jetzt darf ich mir auch 
noch am Samstag morgen Car­
toons reinziehen. Mit der obli­
gatorischen Frühstücksschüssel 
voller schokoladenüberzogener 
Zuckerbomben vor dem Fernse­
her liegend - was will das Kind 
im Manne mehr? 
Wing Commander Academy 
schallt es mir vom Bildschirm 
entgegen, während die Lauf­
schrift mich davon in Kenntnis 
setzt, daß die Stimmen von 
Maleolm MacDowell, Mark Ha­
mill, Tom Wilson und Dana De­
laney stammen. Dana Delaney? 
Eine sofort organisierte Blitzre­
cherche (He, Frau, wer zum 

Geier ist Dana Delaney?) er­
gibt, daß es sich hierbei um ei­
ne Schauspielerin handelt, die 
vormals in der TV-Serie China 
Beach zu sehen war und deren 
Weg zum Ruhm über zahlrei­
che Bikiniszenen in drittklassi­
gen Filmen führte. Jedoch wol­
len wir Frau Delaney nicht un­
recht tun und erwähnen, daß 
sie in der Rolle der "Archer'' ei­
ne gute Figur abgibt. Angel 
wäre mir aber trotzdem lieber 
gewesen. 

Neues Wing 
Commander-Spiel 

Die Serie kehrt zu den Kadet­
tentagen von Blair, Maniac und 
Areher zurück. Alle drei dürften 
so um die zwanzig sein und se­
hen ihren menschlichen Gegen-

Wing Commander ouf japanisch. Der Animotionsstd weist deutlich auf die 
Produktionsstätte der Zeichentrickserie hin. 

stücken sogar ähnlich. Der Ani­
mationsstil (Made in Japan) ist 
überraschend Aüssig und erin­
nert stark an Anime. Auch war 
man augenscheinlich sehr stark 
darum bemüht, die in den Spie­
len herrschende Kontinuität zu 
wahren. Die erste Folge bemüht 
sich daher nach Kräften, die 
Nicht-Computerspieler unter 
den Zuschauern in das Wing 
Commander-Universum einzu­
führen. Man etabliert, daß Blair 
und Maniac sich nicht abkön­
nen, daß Areher Blair beson­
ders gut leiden kann und daß 
die Kilrathi die Bösen sind und 
daß von den Bösen Drakkath 
der Böseste ist. Zu wenig Info 
für Game-Freaks! Doch siehe 
da: Dem Abspann ist zu ent­
nehmen, daß es sich beim tech­
nischen Berater der Serie um 
Adam Foshko, seines Zeichens 
Origin-Angestellter und zukünf­
tiger Wing Commander-Produ-

zent, handelt. Und die arbeiten 
bekanntlich auch samstags. 

Ring ... Ring ... 

Foshko: Hrmmpfff . . .  
Ich: Hey, Adam, hier spricht 
Dein alter Kumpel Markus Kri­
chel. 
Foshko: Wer? 
Ich: Markus Krichel, Reisender 
in Sachen Computerspiele für 
PC Games. 
Foshko: Aha! Was gibt's? 
Ich: Ich brauche Informationen 
über die Zeichentrickserie Wing 
Commander Academy. Aber 
nur solche, mit denen PC-Spie­
ler was anfangen können. 
Foshko: So Informationen wie 
"Origin wird ein unabhängiges 
Wing Commander-Spiel veröf­
fendichen, das auf der Serie ba­
siert?" Oder: "Nach der ersten 
Folge wird das Geschehen von 
der Akademie auf die Tigers 
Claw, die von Commodore Tol­
wyn befehligt wird, verlegt?" 

Oder vielleicht: "Andere be­
kannte Wing Commander-Stars 
werden in Zukunft Gastauftritte 
haben?" 

Ich: Ja, genau! - Klick! 
Alles in allem nicht schlecht für 
einen Samstag morgen! 





SPEZIAL 

PC Games "Ciassics on CD" 

Value 4 Nloney 
ln Folge 3 unserer vergnüglichen Serie "Wie komme ich 
für wenig Geld an absolute Top-Spiele?11 stellen wir lh� 
nen auch diesmal wieder Spannendes, Actionreiches, 
Kniffliges, in jedem Falle: Unterhaltsames aus dem üp­
pigen Fundus der "Ciassics on CD11 von Funsoft vor. Sie 
wissen ja: Hinter diesem Label verbirgt sich die einzig­
artige Budget-Kollektion, die von den Redakteuren der 
PC Games zusammengestellt wurde. Beim nächsten 

Spielekauf lohnt es sich also, auf den Aktions-Aufsteller 
zu achten, den Sie jetzt in vielen Fachabteilungen der 
Warenhäuser und etlichen Software-Läden entdecken. 

Fatal Racing 

Rennspiele gibt es viele, doch 
keines ist wie Fatal Racing -
oder haben Sie schon mal eins 
gesehen, bei dem Sie mit Ihrem 
Fahrzeug Hals über Kopf durch 
gigantische Loopings und 
schwindelerregende "Korken­
zieher" rasen? Mit dabei: 
SVGA-Grafik, 1 6  Strecken und 
1 6-Spieler-Netzwerk-Option. 

The Hive 

Arcade-Action, wie sie sein soll­
te: atemberaubende Spezialef­
fekte und donnernde Sound­
tracks begleiten Sie durch ein 
VGA-/SVGA-Ballervergnügen 
im Rebel Assault-Stil. Die Be­
sonderheit: das erstmals einge­
setzte Panoractive-System er­
möglicht einen sensationellen 
360°·Rundumblick. 

Alien Virus 

Es sieht gut aus, hat gute Rätsel, 
ein unheimliches Flair und eine 

Flight Unlimited 

224 PC Games 1 1 /96 

ebenso eingängige wie ergo­
nomische Steuerung: Alien 
Virus ist ein faszinierendes 
Science Fiction-Adventure, 
das mit hochqualitativen 
Videosequenzen und geren­
derten Locations in Szene ge­
setzt wurde. 

Vollgas 

Da sind sich alle einig: Kein 
anderes LucasArts-Adventure 
bietet so viele atemberauben­
de Cut-Scenes, mehr coole 
Sprüche am laufenden Band 
und einen derart phantasti­
schen Hardrock-Soundtrack. 
Wenn "Biker Ben" auf seinem 
motorisierten Zweirad durch 
die Canyons donnert, bleibt 
kein Auge trocken. Gerade 
für den Einsteiger optimal! 

Flight Unlimited 

Heben Sie ab: an Bord einer 
fröhlich dahinknatternden 
Cessna fliegen Sie über pho-

Fatal Racing 

Biker Ben, wie man ihn kennt: Das coolste Motorrad, die coolste Sonnen­
brille, der coolste Dreitagebart und die coolsten Sprüche. 

Wer Rebel Assault und Konsorten zu seinen erklärten Lieblings-Spielen 
zählt, wird von dem aufwendig inszenierten The Hive hingerissen sein. 

torealistisch wirkende Land­
schaften, drehen waghalsige 
Loopings oder nehmen an ei­
nem Kunstflug-Lehrgang teil. 
Zweifellos die beste zivile 
Flugsimulation, die es derzeit 
zu kaufen gibt. 

Might & Magie Trilogy 

Nur die wenigsten Spiele er­
langen Kult-Status - die Might 

Alien Virus 

& Magie-Saga von New 
World Computing gehört für 
Rollenspiel-Fans auf jeden Fall 
dazu. Wenn für Sie spieleri­
scher Tiefgang, Atmosphäre 
und eine spannende Story 
mehr zählen als hochauflösen­
des Blendwerk, wird Sie die 
M&M·Trilogy einige Monate 
bestens unterhalten. 

Petra Maueröder • 

Magie & Magie Trilogy 





ON LI NE 11##. 
PCG Online 

TerJJJinsache 
PC6� l_!!!Jiine 

Nachts ist das Telefonieren bilnger. Mit dieser Nachricht über­

rascht uns so mancher Gast des PC Games-Chatcafes. Warum 
wir denn nicht die Chat-Termine in die Nacht verlegen, die Te­

lekom würde dann nicht so gnadenlos abkassieren. 

N un, die Antwort mag 
enttäuschend einfach 
und menschlich sein, 

dennoch müssen auch PC Ga­
mes-Redakteure manchmal et­
was essen. Zwar verzichten 
wir bereits seit Jahren auf 
Schlaf, um immer den neue­
sten Spielen und News auf der 
Spur zu sein, täglich ab 20.00 
legen wir aber eine mehrstün­
dige Kalorienzufuhrphase ein. 
Sicherlich ist für jeden User 
ein Schwatz spät nach Feier-

abend ein angenehmer Zeit­
vertreib, wir bitten jedoch zu 
bedenken, daß die Chat-Ter­
mine für uns Arbeitszeit be­
deuten. Wir denken, die Zeit 
von 1 8  bis 20 Uhr ist ein guter 
Kompromiß, die Telekom ver­
dient nicht allzuviel und jeder 
Internet-User mit einiger­
maßen humanen Arbeitszeiten 
hat zu diesen Terminen die ei­
ne oder andere Minute Zeit, 
am Chatvergnügen teilnehmen 
zu können. Nebenbei be-

merkt: unser PC Games-Server 
ist umfangreicher, als man an­
nehmen mag. So befinden 
sich neben einigen GigaBytes 
an Spieledemos fast alle Arti-

-
' 

- '�· 
I ' � 

kel der PC Games ab Ausga­
be 04/96 zum Abruf bereit. 
Stöbern Sie ruhig ein bißchen 
auf den PC Games-Seiten her­
um - es lohnt sich. 
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Aud! auf Artikel äherer Ausgaben haben Sie mit PC Games Online zugriff. Nur 
auf einige Saeenshots missen Sie zugunsten der Geschwindigkeit verzichten. 

Chat-Termine -- http : / /� . pcgame s . de 
Wieder ist ein Monat vorbei, und wieder sind wir dem Weihna<:htsge· 
schält einen Monat näher gerückt. Ein Monat, in dem sich viel getan 
hat: Rennspiele wie Death Rally, Rollenspiele wie Doggerfall und Pri­
vateer 2 kündigten si<:h an, gesehen hot sie noch keiner - nur einige 

Thomas Borovskis 

Konferenzleiter: 
Thomas Borovskis, Oliver Menne, 
Petra Maueröder, Harald Wagner 

Termin: 

Oliver Menne 

Mittwoch, 23. Oktober von 1 8.00 bis 20.00 

Thema: 
Weihnachten steht vor der Tür 

Zwar ist es noch etwas hin, bis uns der Nikolaus und das Christkind 
mit Ges<:henken überhäufen, dennoch ist es langsam an der Zeit, 
sich Gedanken über Geschenkwünsche zu machen. Welche Herd­
und Software sich als feierli<:her Wunsch eignet, worauf man unbe· 
dingt noch warten sollte und was man sich auf gar keinen Fall wün­
schen darf, erfahren Sie am 23. Oktober, fast genau zwei Monate 
vor Weihnachten. Wir haben uns für Sie umgehört, welche Spiele 
wirklich noch re<:htzeitig vom Christkind geliefert werden können. 
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Redakteure durften schon einmal in die neuen Spiele hineinschnup· 
pern. Natürlich teilen wir gerne unsere Erfahrungen mit Ihnen: sollten 
Sie die Berichte in diesem Heft nicht befriedigen, loden wir Sie herz­
lich zu einem geselligen Schwätzchen im PC Games Chotcofe ein. 

Petra Maueröder 

Konferenzleiter: 
Thomas Borovskis, Oliver Menne, 
Petra Maueröder, Harald Wagner 

Termin: 

Harald Wagner 

Mittwoch, 30. Oktober von 1 8.00 bis 20.00 

Thema: 
Easy Chattening - Teil 3 
Im letzten Monat konnten wir ja bereits die wesentlichen Aspekte 
des Easy Chottening ansprechen, doch noch immer blieben viele 
Fragen ungeklärt. Beispielsweise hat sich in unserem Cofe noch 
nie eine der legendären Internet-Hochzeiten angebahnt, warum 
nur? Wenn Sie also über Gott und die Weit plaudern möchten, 
ohne dabei im Tiefgang der Gespräche zu ertrinken, sollten Sie 
sich am 30. Oktober in das Chatcafe begeben. Dort finden Sie 
nicht nur uns, sondern auch viele Gleichgesinnte. 
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DAGGERFALL 
DIE SCHRIFTEN DER WEISEN 

Bethesda Softwerks hat sich 
mit Daggerfall: Die Schrif­
ten der Weisen ein hohes 
Ziel gesteckt: es soll das 
umfangreichste, längste und 
komplexeste Rollenspiel al­
ler Zeiten werden. Ob das 
von vielen Fans des Genres 

bereits heißersehnte Spiel diesen Ansprüchen gerecht wird, er­
fahren Sie in der November-Ausgabe. 

DAYTONA USA 

Sega sorgt für frischen Wind im Markt. Mit Virtua Fighter PC be­
wies das japanische Großunternehmen bereits, daß Konvertie­
rungen aus der Spielhalle auf den PC problemlos und technisch 
lupenrein möglich sind. Das zweite Spiel, mit dem sich Sega als 
feste Größe im PC-Geschäft etablieren möchte, ist das überaus 
erfolgreiche Rennspiel Daytona USA. Nach dem großen Preview 
in dieser Ausgabe erwartet Sie in der kommenden PC Games ein 
ausführlicher Testbericht. 

COMMAND & CONQUER 
ALARMSTUFE ROT 

Die Fangemeinde tobt: 
"Wann kommt Alarmstufe 
Rot?" Westwood arbeitet 
momentan mit allen zur Ver­
fügung stehenden Kräften an 
der Fertigstellung, vor allem 
das Bug-Fixing verschlingt 
aufgrund der gestiegenen 
Komplexität eine Menge Zeit. Trotzdem ist man bei Westwood zu­
versich�ich, daß bis zum Redaktionsschluß die deutsche Version 
abgeschlossen werden kann. 

BUNDESLIGA MANAGER 97 
Der Bundesliga Manager 
97 erscheint zwar nicht 
mehr pünktlich zum Sai­
sonstart, aber immerhin 
noch vor der Winterpause. 
Was Werner Krahe dies­
mal auf die Beine gestellt 
hat, sieht sehr vielverspre­
chend aus (siehe Seite 72 in dieser Ausgabe) und läßt auf eine 
herausragende Fußball-Simulation hoffen. 

MOST WANTED 
Ab Oktober in den Regalen 
der �ftware-Händler: 

BLEIFUSS 2 

Unser Spiel des Monats: steue­
rungstechnisch herausragend, 
optisch eine Wucht - und für 
ca. DM 80,- ein echtes 
Schnäppchen. 

BUNDESLIGA 
MANAGER 97 

Ausgeliefert wird ab 28. Okto­
ber 1 996. Unentschlossene 
Fußball-Fans warten unseren 
umfangreichen Testbericht in 
PC Games 1 2/96 ab. 

Freunde der gepAegten Wirt­
schaftssimulation werden ins­
besondere vom Tiefgang des 
neuen Greenwood-Titels ange­
tan sein. 

SCHLEICHFAHRT 

Blue Byte taucht unter: Der 
Edel-Mix aus U-Boot-Simulati­
on, Action und Strategie sieht 
dank 65.000 Farben ver­
heißungsvoll aus. 
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