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Space Opera

] ’ In letzter Zeit sind an

- . Rot: Volker holt sich mit

e 2

heiBen Ohren sein

Autogramm bei Nana ab.

Gelb: Imperator Hengst
nach 48 Sluml r_

»ﬂf .+ . geplattet aus ihrem Texasurlaub

e zuruck Neben geheimen Bil- . | | _ |
.‘\ “dern aus-den Origin-Ent-
wicklungslabors hitete Volker noch einen

. anderen Schatz im Relsege'pack Ein -

gliedern verdachtige Veranderungen féstzustellen.
- ‘Michael Hengst ist der dunklen Seite der Macht
verfallen, hillt sich in' gchwarze L.aken und unterdriickt

Lésung:'Er ist vom TIE Fighter-Virus befallen
Lawrence Hollands neuer “Star

igen Redaktionsmit-

die freiheitsliebenden Rebellen im Buro. Des Ratsels :

editorial

Wars’- Simulator ist dem Vorganger‘
X-Wing um Lichtjahre voraus ‘und
macht einen teuflischen SpaB. Alles -
. Wissenswerte zu dem UberprogTEmm
- findet Ihrim Heft. - :
Ein zweiter Space Knaller erwartet uns mit
Wing Commander 3. Knut und. Volker drehten
mit Designer Chris- Roberts eine viel-
-versprechende Proberunde in dem Super-
VGA-Spektakel und kamen véllig

-original Autogramm von. Nana Visitor,
inklusive personlicher Widmung, Die gute
Nana, Darstellerin von Major Kira Nerys in
der Fernsehserie “Deep Space Nine”,

_besuchte die Spielemesse in Chicago,
um dert Werbung fiir' das gleichnamige
Spiel zu machen. Volker ist seitdem in

Trance und schreibt seine. Arnkel nur
- noeh auf bajoTanlsch

Genug Schub in der Rakete
wiinscht Euch Euer - -

Blau: Chris -
Roberts zeigt
uns stolz sein

Wing Comman-- °
‘der 3-Drehbuch

-Play-'l‘eam |
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News 6 Banshee 88

Lacherlich: Captain Excite-  co|onization 10  Empire Soccer 90
ment gehdrt zur Superhero -

League of Hoboken * Neues aus Chicago 12  Fifa Soccer 90

* Hell on Earth 28 Hanse 87

iron Angel 30 Harpoon 2 48

N Wing Commander 3 32 Ishar 3 52

h Overlord 44

ren’qmg Pizza Connection 50

Star Wars: Der Kult 106  Populous 2 50

Westwood im Gesprach 116  Shanghai 2 51

* Soundkarten im Vergleich 122  Superhero League of Hoboken 46

Nachschlag: Escom-Upgrade 129 The Grandest Fleet 49

* TIE Fighter 40

Laserage

Dark Legions 91
Inspektor Zebok 98
* Outpost 92
Privateer 99
Raptor 19§
Shattered Lands 105
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Nachdenklich: Admiral Thrawn
iiberwacht seine TIE-Fighter-Staffeln

Genialistisch: Mit TIE Fighter
kehrt Lawrence Holland zum
Spielegipfel zuriick

Technisch: Es ist unbekannt,
aber eindrucksvoll - Iron Angel,

Oceans 3-D-Spekiakel

e ) Yrpa— T

Sherlock Holmes 95 Powerfips HEX-Hexerei
Star Trek 104 Al Quadim - 1869 74
The Genies's Curse 56 : A
Star Control 94 Civilization 74
Cannonfodder 62
Theme Park 104 Comanche 75
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Ishar 2 74
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R b 5 k Pacific Strike 76
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—————— e S Theme Park 66
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Impressum 121
Inserenten v T
POWER PLAY-Shop 132
Vorschau 134
@
Powerservice
Briefe 83 Cineastisch: In Wing
Clue Book 70 ' Commander 3 treffen
sich Spielewelt und
Doc Diise 78 Hollywood-Universum
T RS T zum multimedialen
Kleinanzeigen 80 . Stelldichein



Spectrum

Spectrum Holobyte kauft ein:
AnlaBlich einer Tour durch Deutschland,
hielten die Chefs von Spectrum Holobyte
fur einen kurzen Zwischenstop auch in
Minchen an. In einer speziell anberaum-
ten Pressekonferenz plauderte Firmenmit-
inhaber Gillman Louie aus dem Nahkast-
chen. Zwischen kleinen Happen stellte
Louie den neuen Europachef von Tochter-
gesellschaft Microprose vor (Stephen Mor-
ris), legte seine Meinung zum Thema
“interaktive Filme” offen, und erzahlte ein
wenig Uber die Zukunft von Spectrum
Holobyte — soweit nichts Neues. Im
anschlieBenden Einzelgesprach mit der
POWER PLAY, lieBen Louie und der
Finanzchef Richard Gelhaus, die Katze
aus dem Sack: Spectrum Holobyte wird in
den USA unter anderem auch einige Pro-
gramme der Firma Software 2000 vertrei-
ben. Erstes Spiel wird Pizza Connection
sein. Zu neuen Spectrum-Titeln meinte
Louie: “Wir arbeiten gerade an Falcon
4.0". Hier soll dann endlich das “Electronic
Battle-Field"-System Verwendung finden,
das schon beim Vorldaufer versprochen
wurde. mh

CD-Verlosung

Die in unserer Ausgabe 7/94
hochgelobte Shareware-Scheibe Byte-Me
Gold Selection Vol.1 konnten wir nun von
der Firma Sky Net in Firth insgesamt
50mal zum Verlosen ergattern. Das Gold-
stlick versorgt Euch auf 400 MByte mit
aktuellen Shareware-Programmen hdch-

ster Qualitat zu den

Themen Spiele,
EHE;M E Musik-Tools, Biro-
software, Grafik,
Datenbanken, Ko-
piertools, Viren-

schutz, Program-
mieren und DFU.
Fir die Beantwor-
tung folgender Fra-
ge gibt es die im
Handel fir 39 Mark
erhéltliche Byte-Me-CD bei uns umsonst:
Wie viele Byte hat ein MByte?

Schickt die Lésung auf eine Postkarte
bis 14.09.94 an die untenstehende Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
“Kennwort Byte-Me”
Postfach 1304
85531 Haar bei Miinchen
Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

6

Kurz vor Redaktionsschiuf3 er-
reichte uns noch folgende Nachricht und
konnte deshalb nicht mehr in den Test hin-
ein: Die registrierten Besitzer von Sierras
Strategiespiel Outpost (in dieser Ausgabe
getestet) bekommen automatisch und
kostenlos in den nachsten Monaten
ein Up-Date mit folgenden Features:

Auch in Osterreich hat man die
Zeichen der Zeit erkannt: Max Design
schopft aus den Vollen und beschert uns
fiir den Herbst diesen Jahres ein CD-
ROM-only-Produkt, das unter anderem
satte 600 MByte Daten sein Eigen nennt.
Mit Oldtimer — Die Simulation der Auto-
mobilgeschichte 1886 — 1929 prasentieren
die Osterreicher nach 1869 den zweiten
Teil inrer Reihe “Erlebte Geschichte”. Wie
der Name schon vermuten 1&Bt, baut lhr

Alt auf CD-ROM: Ergraute Filmfetzen sorgen
fiir die richtige Motor-Pionier-Stimmung

In lefzter Minufe

StraBen, Schienenbahn, Krankheiten,
Handel, Makromanagement und einen
Tutorialspielstand. Da diese Features
noch nicht fertig sind, und ein Sprecher
der Firma Sierra auch noch keine Aus-
kunft geben konnte, wann dies der Fall
sein wird, informieren wir Euch in der
POWER PLAY (ber den Stand der Dinge.
Ach ja: Das Up-Date be-
kommt Ihr — wenn es
denn fertig ist — auch in
unserem CompuServe-
Forum und in der — bis
dahin eréffneten — PO-
WER PLAY-Mailbox. Das
Update packen wir dann
natirlich auch auf die
aktuelle POWER PLAY-
CD, die demnéchst wie-
der neu aufgelegt wird.

Demnéchst erhaltlich:
Ein Upgrade fiir Outpost

Die Jungs von der Opelgang

Eure eigene Automobilindustrie auf, ent-
werft flotte Flitzer und kiimmert Euch um
die Absatzmarkte. Ein witziges Extra sei
vorab schon mal verraten: Im weiteren
Spielverlauf dirft lhr in Eurem Oldtimer
gegen die Konkurrenz Rennen fahren und
dabei durch Texture-gemappte Land-
schaften diisen. Original-Filmaufnahmen
der damaligen Zeit und gerenderte Auto-
modelle sollen fir die nétige viktorianische
Athmosphére sorgen. kn

Betriebsrat? Mehr Lohn? Der Vorarbeiter
wird fachméannisch ausgequetscht

AV



EINFACH PRESARIO — GLEICH VIERFACH
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anz anders als in der Politik haben
Sie bei den Presarios von Compaq
wirklich noch die echte Wahl. Und
das Beste ist: Was sie Thnen versprechen,
das halten sie auch. 100%ig. Leistung, die

sich lohnt, Ausstattung, die keinen Wunsch

offenlaBt. Und von Anfang an un-

glaublich reichhaltige, vorinstallierte verlassen kénnen. Auch nach der

Software, fiir die Thnen niemand mehr Entscheidung. Also, wenn Sie viel fiir Thren
spiter in die Tasche greift. Dazu kommen: personlichen Aufschwung tun wollen,
® Drei volle Jahre Garantie auf alle PCs.  geben Sie uns lhre Stimme, und fordern Sie
® Volles Service- und Support-Programm. Ihre Wahlunterlagen an. Einfach Presario!

COMPAQ

COMPUTER, UND MEHR



Pro und Confra

~In der letzten Ausgabe der POWER
PLAY fragten wir: “Sind Videospiele
tot?”. Eure Antwort war deutlich: Tot
sind Konsolen & Co zwar noch nicht,
aber wenn es nach Eurer Meinung
geht am Siechen. Immerhin geben
nur noch 55 Prozent den Videospielen
eine Chance. 45 Prozent haben die
Konsolen schon zu Grabe getragen.

Nein Ja

”Sind
Videospiele
tot?”

In diesem Monat lautet die Frage:
“Gehért DOOM Eurer Meinung nach
auf den Index?".

Schreibt Eure Antwort — nur ein “Ja”
oder ein “Nein” reicht aus — auf eine
ausreichend frankierte Postkarte und
schickt sie an folgende Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
Hans Pinsel Str. 2
POWER PLAY
Stichwort: Pro & Contra
85531 Haar bei Miinchen

Was ware die Frihstlickswelt
ohne die beriihmten Cornflakes und etwai-
ge Abwandlungen wie Frosties, Coco
Pops und Froot Loops. Branchenriese
Kellogg wirbt fur jede Flockensorte mit
einem eigenen Markentier: Bei den Fro-
sties schaufelt ein Tiger geniBlich ein
Schisselchen der siiBen Speise, bei den
Coco Pops hangelt sich ein schokoladen-
brauner Affe von Vorspeise zu Vorspeise,
bei den Froot Loops verklndet ein Papa-
gei die Vorziige der fruchtigen Getreide-
kringel. Jetzt kénnt Ihr die Kelloggs-Mena-
gerie einmal anders erleben: im Compu-
terspiel. Fir die Gberraschend gute Qua-
litat des Kellogg-Jump'n’Runs (Tony & Fri-
ends in Kellogg Land) sorgten prominente
Programmierer: So entstand das Spiel
unter Mitwirkung von Factor 5 und Rauser
Advertainment. Im Stil eines Mario hipft
Ihr mit den vier bertihmten Figuren durch
ein gutes Dutzend Levels. Gestartet wird

Tuny rast durchs Kellogg- Land um Frosties
einzusammeln

Comics kleben besser

Ob |hr eine Videokassette

Hochauflosend und im Stil von Marvelheften: Cleanman auf
der Suche nach dem Schmutz

in den Rekorder schiebt, Noti-
zen auf einen selbsthaftenden
Zettel scribbelt, Disketten kauft
oder ein Paket mit Klebeband
zukleistert: In vielen Fallen
habt Ihr ein Produkt der Firma
3M in den Handen. Derzeit ist
ein neues Werbespiel fir
diese Firma in Arbeit; Im Stil
eines Comics begleitet |hr

Spielend Essen )

mit dem Tiger Tony, spater kommen drei
weitere Helden dazu, die alle besondere
Spezialfahigkeiten haben. Je nach Figur,
mupt thr in den Spielstufen die verschie-
denen Kellogg-Produkte einsammeln.
Bonuspunkte gibt's fur Vitamine und Milch.
Die kundige Hand der Programmierer
sorgte fir angenehme Feinheiten wie
Geheimraume, knuffige Extras, hiibsche
Grafik und einen knackigen Soundblaster-
Sound. Unser Tip: Nach einer kraftespen-
denden Schissel Fruhstiicksflocken eini-
ge Runden Kellogg-Land spielen. Kellogg-
Land erscheint flir Amiga und PC und ist
direkt bei Kellogg zu beziehen mh

*.' A —-‘:\-—‘\ —— :-‘\ -—-‘\-_-

Spezialmuves dank Coco Pops
Coco hangelt sich von Ast zu Ast

einen Superhelden (Cleanman) durch
seine Abenteuer. Ein solides Interface und
hochauflésende Grafik gehdren dazu.
Wenn das Spiel fertig ist, erfahrt |hr
mehr. mh

Lefzie Meldungen ¢ Lefzte Meldungen ¢ Letzie Meldungen

* Trip Hawkins verlafit Electronic
Arts und kiimmert sich in Zukunft nur noch
um das 3DO-System

» Virgin Interactive Entertainment ver-
kauft: Fir rund 264 Millionen Mark kaufte

8

sich Blockbuster Entertainment die Mehr-
heit bei dem Spielehersteller

» Flower Power: Time Warner legt eine
Multimedia CD anlaBlich des 25jahrigen
Woodstock-Jubilaums auf

* David Bradley (Wizardry 5, 6 und 7)
wieder aufgetaucht: Bradley programmiert
jetzt fir Origin an einem Cyberspace-
Adventure. Ersten Aussagen zufolge, soll
das Spiel mit scrollenden 3D-Dungeons

garniert werden.
/A V)
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F ur ein paar tausend Jahre war
die Welt fiir die Indianer
Amerikas in Ordnung. Im Jahr
1492 dnderte sich das schlagar-
tig: Columbus “entdeckte” — eher zufaillg
— den neuen Kontinent bei seiner See-

| weg-Suche nach Indien. Was in den kom-

menden Jahrhunderten folgte, gehért zu
den dunkelsten Kapiteln der Menschheits-
geschichte: Unter dem Zeichen des Kreu-
zes pliinderten die Europaer den Konti-
nent systematisch aus, fiihrten die “Hei-
den” nétigenfalis mit Waffengewalt dem
christlichen Glauben zu und brachten
eventuell aufmuckende Ureinwohner kur-
zerhand um. Um die Positionen in den
neuen Léndereien zu festigen, wurden an
den fremden Kisten prompt Kolonien
errichtet und diese mit frischen européi-
schen Auswanderern versorgt. Die Kolo-
nisierung einer “neuen” Welt ist der

| Grundstock zu Sid Meiers Colonization,
| das wahrscheinlich im Oktober diesen
| Jahres erscheinen soll.

Die Benutzeroberflache, die Steuerung
und die Optik von Colonization erinnern
auf den ersten Blick an Meiers Vorganger
Civilization. Hier wie da, sollt Ihr vorgefer-

| tigte Welten spielen kénnen oder per

Menus eigene Zufallsgloben konstruieren.
Civilization-like ist auch die Gegnerschar:
Am Start sucht |hr Euch eine Kolonial-
macht aus, die |hr vertreten wollt (z.B.

Oben: Unsere
Kolonisten haben
schon einige Teile
des Landes erforschi

Sid Meier bhastelt
wieder an einem
neuen Strategie-
In letzter Minute

spiel.
konnten wir uns noch ein
frihes Vorab-Exemplar
von Colonization unter
den Nagel reiien.

England, Frankreich oder Spanien), die
ubriggebliebenen werden dann vom Com-
puter Gbernommen. Derzeit steht noch
nicht fest, ob Colonization einen Netz-
werks-, Modem-, oder eine Linkoption
unterstitzen soll, mit der mehrere Mitspie-
ler gegeneinander antreten. Zu sehen ist
bei Spielbeginn — wie beim Vorganger
auch — nur ein Zipfel einer Landkarte aus
der Vogelperspektive. Der Rest wird im
Dunkeln liegen. Erst wenn |hr die Umge-
bung erforscht, wird mehr von der Land-
karte sichtbar. Spielte bei Civilization der
Handel und die wirtschaftlichen Zusam-
menhange zwar eine wichtige, aber trotz-
dem untergeordnete Rolle, so soll dies bei
dem neuen Programm ganz anders sein.
Ihr startet mit null Kapital und nur einem
Schiff mit Einwanderen, die |hr an der
Kiste absetzen konnt. Ist
eine Kolonie erstmal akti-
viert, missen Waren produ-
ziert oder von Eingeborenen
eingetauscht oder gekauft
werden. Diese Guter lassen
sich dann per Befehl in den
Heimathafen zuriickschaffen
und gewinnbringend verkau-
fen. Mit dem erworbenen
Geld lassen sich zusatzliche

Rechts: eing Kolonie
in der Ubersicht

Ausriistung, besser trainierte Kolonisten
und neue Schiffe kaufen. Nattirlich wird es
wenig sinnvoll sein, nur eine Kolonie am
Leben zu erhalten. Erst wenn mehrere
AuBenposten da sind, sollen alle Features
von Colonization zum Tragen kommen.
Via Meni verbindet Ihr Stadte beispiels-
weise und Kolonien mit speziellen Han-
delsrouten, die von da an automatisch
den Giiterstrom regeln. Ebenfalls geplant:
Jedem Kolonisten kann ein spezieller
Beruf zugeteilt werden, oder er kann im

Oben: Im Heimathafen kommen die Waren
aus der neuen Welt an.
Unten: Ein Trek erreicht die Westkiiste

Fall eines Angriffs durch miesgelaunte
Indianer oder unliebsame Konkurrenten
zum Soldaten umgewandelt werden.
Damit nicht genug: In der fertigen Version
sind Blndnisse mit indianischen Volks-
stammen moglich und Kontrakte mit
europaischen Konkurrenten. Spielziel wird
sein innerhalb einer bestimmten Zeitspan-
ne — geplant sind 300 Jahre, von 1500 bis
1800 — die Kolonien in die Unabhangig-
keit zu fdhren. Unsere (spielbare) Vorab-
version machte jedenfalls schon jetzt
einen ganz hervorragenden Eindruck und
beweist, daB Sid Meier nichts von seinem

Handwerk verlernt hat. mh |
Name: Colonization
Hersteller: Microprose
Geplant fiir: PC, Mac, CD-ROM

Erscheinungstermin: 3. Quartal 1994

AV




Stimmt, mit 0S/2 ware

SPRINCERE ACOBY

ich schneller. Aber wozu hab’

ich Koépfchen?

Ja, wozu eigentlich?

Wer seine kleinen grauen Zellen richtig
benutzt. hat schnell den Durchblick. Denn OS/2
macht mit 32 Bit nicht nur mehr Tempo, sondern
steckt schon mit der Serienausstattung in Sachen
Multimedia so manchen Besserwisser in die

Tasche. Und ganz nebenbei: 0S/2. DOS und

Windows sind ein perfektes Team.

Die haben es drauf:

[ST“M Comlech

Informationen zu OS/2 gibt’s bei IBM

Direkt, Tel. 061 06/89 11 11, Fax 061 06/89 38 70.

Oder beim nichsten Fachhindler.

Das 32-Bit
Betriebssystem

Wer’s drin hat,
hat mehr drauf.

o]

|
H|!:|||
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Wlllkommen auf der Consu-
~_mers Electronic Show 1994!
Endlich steht uns wieder vielver-
sprechender Spielenachschub ins
Haus. POWER PLAY stellt Euch die

Knaller der Herbstsaison vor.

s war zum Mausemelken. Die letzten
E Spielemessen in Las Vegas und Lon-
don waren so spannend wie eine Wurzel-
behandlung béim Zahnarzt. Alte Pro-
grammkamellen wurden ohne UnterlaB
aufgekocht und echte Neuheiten muBte
der Redakteur mit der Lupe suchen. Wo

- die Substanz fehlite, wurden Worthiilsen
kurzerhand zum Programm erklart. Vor
lauter interaktiven Filmen, Cyberspace-
Opern und virtuellen “Data-Highways”
kam uns Spielefreaks das letzte Quent-
chen SpaB abhanden und wurde durch
trendgerechte hei3e Luft ersetzt. Doch

12

Al

offensichtlich taugt heiBe Luft nur bedingt
zum Geldverdienen und so besannen sich
viele Firmen wieder auf die Tugenden, mit
denen sie grof3 geworden sind: Originelle: |
Spielideen und witzige Programme mit

LangzeitspaB. Erste zarte Pﬂa&;gphen die- | ;"

ser erfreulichen Entwic i

tatsdchlich Programme va!’gestéil

mehr als digitalisiertes Bauemtheéler :

bieten und aueh nach wochenlangem
Gebrauch nicht abgenutzt sind. Viele Fir-
men kehren dem absterbenden 16-Bit-
Konsolenmamt den Riicken und setzen

e R TITSRR e (2

: W:}Ws L iﬂ
jetzt in Gh:cagobastaunen Da wurden b

auf den PC mit eingebautem CD-ROM.

| Der Diskette als ehrwirdiges Speicher-
ﬁ,méﬁum wird spatestens Ende des Jahres

ﬁk Luft abgedreht. Das Videospiellager
naute voller Neid auf die bermachtige
}-CD-ROM-Konkurrenz. Allein das 300
) _ mithalten, prasentierte sich jedoch,
bis auf Ausnahmen, mit sehr vielen lang-
igen Titeln. Auch Philips:CD-1 konnte
trotz verstarktem Marketing-Einsatz nicht
'mit Softwareperlen glanzen: Ansonsten
fielen renommierte Videospielhersteller
mit Riesenstdnden und fast durchweg
schlechten Spielen auf. P vw/kn

2o BUAY




Access

Tote Hose am Access-Stand: Die Firma
residierte mit einem unauffalligen Stand
im hintersten Eckchen und dhnlich aufre-
gend war das Publikum. Vor dem Under
a Killing Moon-Video stand ein aufgereg-
tes, nicht Englisch sprechendes Parchen
aus Japan, die sich offensichtlich verlau-
fen hatten und kaum Interesse an den
Spielsequenzen auf dem Monitor zeigten.
Der Access-Marketing-Manager war in ein
anregendes Gesprach mit einem Herrn
verstrickt, der die Toiletten beim besten
Willen nicht finden konnte und die restli-
chen Besucher fahndeten nach dem ganz
in der Nahe liegenden Pizza-Burger-Hot-
Dog-Buffet. Dementsprechend erfreut war
man, als die Access-Mitarbeiter nach
neuen Produkten befragt wurden. Mit dem
Finger wies man auf das bald interaktiv
werdende Under the Killing Moon-Video,
klopfte sich auf die Schulter und hatte
auBer Links Pro fir den Mac nichts
neues im Gepéack. Wenigstens ein paar
neue “Links"-Kurse hatten wir uns
gewinscht.

Under & Killing Moon 3. Quartal 94

Accolade

Unter dem Buchstaben A treffen wir
gleich auf den ersten Ausreil3er. Accolade
zeigte sich nicht standesgeman in den
teuren Messehallen, sondern empfing den
interessierten Fachbesucher zum Presse-
frohstick im Nobelhotel. Leider blieben
Orangensaft und Schokomuffins die High-
lights des Besuchs.

Ansonsten gaben sich die amerikani-
schen Computersportler gewohnt bieder
und stellten, wen wunderts, gleich drei
neue Sportprogramme vor: Golfprofi Jack
Nicklaus spendiert man mit Golden Bear
endlich hochauflésende Grafik und jede
Menge neuer Features. Auch Accolades
Hausserie Hardball bietet im vierten Teil
hochauflésende Spieler-Animationen und
andere Grafikfinessen. “CD-ROM only” ist
das Motorradrennen Cyclemania. Alle
Strecken sind in digitalisierter Form auf
der Laserscheibe verpackt, Freund und
Feind erscheinen als gezeichnete Sprites
auf dem Rennfilm.

Jack Nicklaus: Golden Bear 4. Quartal 94

Hardball 4 4. Quartal 94
Cyclemania 4. Quartal 94
Activision

Tote Hose bei Activision: Mechwarrior
2 ist immer noch nicht fertig. Drehen wir
also weiter Ddumchen oder spielen lieber
gleich mit den Konkurrenzrobotern aus
dem Hause Dynamix, die wenigstens

wsm

noch in diesem Jahr erscheinen werden.

Ansonsten wurde flr 1995 nach “Return
to Zork” ein weiteres Recycling-Produkt
aus dem Hause Infocom angekundigt.
Diesmal will man Steve Meretzkys Planet-
fall Gewalt antun. Zum Gliick wacht der
Meister selbst tiber das neue Produkt, vor
gréBeren Katastrophen sind wir damit hof-
fentlich gefeit.

Mechwarrior 2
Planetfall DeLuxe

3. Quartal 94
4. Quartal 94

American Laser Games

“Feuer freil” hieB es wie immer am
American-Laser-Games-Stand. Fir die
Zukunft steht Euch dabei ein wahres Rie-
senpotential an bleihaltigen Baller-CD'’s
ins Haus. Nach dem “Mad Dog McCree"-
Nachfolger Mad Dog McCree 2: The
Lost Gold, schieBen wir uns in Crime
Patrol als SWAT-Officer durch die neu-
zeitliche Drogenszene und in Space Pira-
tes geht's mit Laserkanonen gegen natr-
lich bosartige Aliens. Crime Patrol 2:
Drug Wars ist ebenfalls in Planung — also
Augen auf und stets eine Handvoll Muni in
der Kammer.

Mad Dog McCree 2 3.Quartal 94
Crime Patrol 3. Quartal 94
Space Pirates 4. Quartal 94
Crime Patrol 2 4. Quartal 94

Avalon Hill: Beyond Squad Leader rollt an

Avalon Hill

Fur Brettspielfreaks ist der Name Ava-
lon Hill und anspruchsvolles Strategenfut-
ter langst zum Synonym geworden. Die
kleine Firma beliefert die Wurfelfans
schon seit Mitte der funfziger Jahre mit
Hexfeld-Szenarien und diente nebenbei
als |deenlieferant fir Computerspiele der
Konkurrenz. Wer z.B. die Programme
“Railroad Tycoon”, "Civilization” oder
“Pirates” von Microprose kennt, sollte sich
mal die Avalon Hill-Brettspiele “1830 —
Railroads and Robber Barons”, “Civilizati-

messe

on” und “Blackbeard” ansehen. — Aha-
Erlebnis garantiert. Wenn soviel Spielma-
terial in den Archiven schlummert, ist der
logische Schritt zum Computerprogramm
nicht weit. Die immer noch relativ kleine,
aber feine Produktpalette wird kontinuier-
lich ausgebaut, ein deutscher Vertrieb
(Vertigo Technologies) in Frankfurt ist
gefunden. Hintergrund der knarzirockenen
Strategie-Epen war bisher fast immer der
zweite Weltkrieg. So erwartet uns auch in
Stalingrad eine Begegnung mit der dun-
klen deutschen Vergangenheit. Zum
Gluck fuhren wir die gegnerischen Trup-
pen sehr abstrakt in die Schlacht, das Pro-
gramm verzichtet auf jeden Hurrapatriotis-
mus und Uberschiittet uns daftr mit Stati-
stiken und Einheitsmarkern.

Ebenfalls auf einem Brettspiel basiert
5th Fleet, das uns ins Jahr 1999 entflhrt
und zum Oberkommandierenden der
amerikanischen Seestreitkrdfte macht.
Diesmal muB die wiedererstarkte Sowjet-
union als Gegner herhalten. Als Hexfeld-
Schlachtfeld dient der indische Ozean, wir
kommandieren unter anderem Flugzeug-
trager, U-Boote und Stealth-Bomber.
Wer's nicht ganz so technisch mag, darf
bei Blackbeard als Pirat oder Hofling die
sieben Weltmeere unsicher machen.
Naturlich missen wir auch als rauher See-
bér nicht auf die geliebten Hexfelder und
Piratenstatistiken verzichten. Wer's etwas
benutzerfreundlicher mag, muB leider
noch bis zum néachsten Jahr warten.
Anfang '95 erscheint mit
Beyond Squad Leader
die Umsetzung eines der
genialsten Brettspiele aller
Zeiten. Hier kommandiert
Ihr aus der Vogelperspek-
tive bis zu 20 Echtzeit-Pla-
toons auf einem scrollen-
den Schlachtfeld. Ebenfalls
erst im nachsten Jahr dir-
fen wir uns auf die Umset-
zungen solcher Strate-
gieperlen, wie Advanced
Civilization, 1830 und auf
das Intrigantenbrettspiel
Diplomacy freuen.

Stalingrad 3. Quartal 94
5th Fleet 4. Quartal 94
Blackbeard 4. Quartal 94
Beyond Squad Leader 1. Quartal 95
Advanced Civilization 1. Quartal 95
1830 1. Quartal 95
Diplomacy 2. Quartal 95

Bethesda Softworks

Lange Gesichter durfte man bei Bethes-
da bewundern. Kein Wunder, ihre hoch
gecoverte Cyberspace-Rennsimulation
Delta V ist erst mal um zwei Monate
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geschoben worden und wird generalliber-
holt. Gut so, denn ein untibersichtlicher
Probeflug im aufgesteliten Simulator konn-
te uns noch nicht iberzeugen. Rollenspie-
ler haben dagegen mehr Grund zum
Freuen. Die Fortsetzung zu The Elder
Scrolls: Arena ist bereits in der Mache. In
The Elder Scrolls: Daggerfall wird nicht
nur die Grafik tichtig aufgebohrt, sondern
unserem Charakter auch eine gréBere
Handlungsvielfalt gegénnt. So kdnnen wir
etwa eigene Zaubertranke brauen oder
uns als Handler verdingen.

Delta V 3. Quartal 94
The Elder Scrolls: Daggerfall 4. Quartal 94

Blizzard

Neuer Name, neues Gllck: Bisher
waren die Chaos Studios eher fur anspre-
chende Videospiele, wie etwa The Lost
Vikings und Rock’'n Roll Racing
bekannt. Unter dem neuen Firmennamen
“Blizzard Entertainment” entwickelt man
jetzt auch Computerspiele. Erstes Baby
der neuen Produktlinie ist Warcraft, eine
recht ansprechende Mischung aus Strate-
gie- und Action-Adventure, im Stil von
Warlords und Siege. |hr steuert entweder
einen edlen blondgelockten Recken mit
seinen Armeen oder einen schmierigen
Orkhéauptling und seine Horde. In jedem
Fall muBt Ihr das Fantasy-Land erstmal
aus der Vogelperspektive erkunden und
ausbeuten, bevor Ihr dem Gegner mit
Armeen und Kriegsmaschinen ans Leder
geht. 25 Szenarios und eine Modem-Op-
tion sollen fiir Abwechslung sorgen. Natir-
lich mussen wir in der CD-ROM Version
nicht auf allerhand digitalisierten Schnick-
schnack verzichten.

Warcraft -3. Quartal 94

Cyberdreams

Nach dem spielerisch katastrophalen
Cyberrace erwarteten wir schon das
Schlimmste, doch Firmengriinder Patrick
Ketchum hat offensichtlich einen neuen
Geldgeber flr weitere ambitionierte Pro-
jekite gefunden. Bleibt ihm zu wiinschen,
daf die neuen Produkte auch durch Spiel-
barkeit und nicht nur durch groBe Namen
angenehm auffallen.

Cyberflix: In Dust wird John Wayne gerendert
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Battle Bugs

Von den POWER PLAYERnN
einstimmig zum diesjahrigen
CES-Mega-Spiel gewahit, bein-
haltet Dynamix zugekauftes
Strategie-"Epos” Battle Bugs die
wohl einzig wirklich neue Spiel-
idee der gesamten Messe.

Denn nun kommen die Kéafer!
Ihr schiiipft in die Rolle eines insektoiden
Generals, der mit seinen, ebenfalls insek-
toiden, Armeen um Speisereste und Junk-
food fightet. In etlichen Missionen ver-
teidigt Ihr trockene Toastscheiben und
erobert Pizza-Stiicke oder angegessene
Burgerhélften. Dabei befehligt Ihr liber
20 verschiedene Insektensoldaten: Vom
wendigen Bienenbomber, iiber normale

An letzteren herrscht jedenfalls auch bei
den neuen Projekten kein Mangel. So
stammt die Story des Adventures | have
no mouth and | must scream vom
Science-fiction-Kultautor Harlan Ellison.
Der abgedrehte Plot entfihrt uns in die
Eingeweide eines Supercomputers, dort
schltpfen wir in finf unterschiedliche Cha-
rakterprofile und nehmen den Kampf
gegen die Kunstliche Intelligenz auf.

Das Fortsetzungs-Adventure Dark
Seed 2 setzt wieder auf die Grafiken des
Schweizer Sado-Maso-Schlimmfingers
H.R. Giger. Auch an der Spiel-Engine wird
sich nichts andern, Cyberdreams ver-
spricht uns aber eine dichtere Story und
verbesserte Puzzelstrukturen — warten
wir's ab.

Mit einem weiteren ehemaligen Starde-
signer kann Hunters of Ralk aufwarten.
Kein geringerer als Gary “AD&D" Gygax,
seit seinem Bruch mit TSR nur sporadisch
gesichtet, ist flir das Spieldesign der
neuen Rollenspielreihe verantwortlich.

| have no mouth... 4. Quartal 94
Dark Seed 2 4. Quartal 94
Hunters of Ralk 1. Quartal 95

Cyberflix

Auf dem Mac haben die Jungs um Ent-
wickler Bill Appleton schon ausreichend
fir gepflegte Triibsal gesorgt, jetzt geht

Ameiseninfanteristen bis zur Heu-
schrecken-Kavallerie ist alles dabei, was
im Insektenreich Rang und Namen hat.
Natiirlich hat jede Art ihre ganz eigenen
Vor- und Nachteile. So eignen sich Mist-
kéfer hervorragend als Artillerie-Unter-
stiitzung, wahrend die flinken Bomber-
bienen das feindliche Hinterland unter
BeschuB nehmen. Gesteuert werden die
Tierchen recht einfach: Ihr klickt auf einen
SOldaton und kénnt dlenem bestimmte
Ziele oder Waypoinm zuweim Dann
wartet eine Art “Ptay"-‘ram darauf, die

Alﬂionzn Mn Zwluhsndumh It&nlﬂ _

man unter den groBen Fittichen von Para-
mount Interactiv daran auch die PC-User
einzuschlafern. Neben den beiden stink-
langweiligen Action-Schmonzetten Luni-
cus und Jump Raven, miissen CD-ROM-
Besitzer sich in den nachsten Monaten
vor Skullcracker (Splatter-Metzeleien in
3D) und R.M.S. Titanic (Wir heben ver-
sunkene Schiffe) in acht nehmen.

Etwas vielversprechender ist da das
CD-ROM-Adventure Dust: A Tale of the
Wired West. Als Computer-Desperado
plaudern wir mit 30 digitalisierten Western-
helden, liefern uns Pistolenduelle, schiir-
fen in goldhaltigen Minen und kosen zum
Dessert leichte Damen.

Sculleracker 4. Quartal 94

R.M.S Titanic 4. Quartal 94

Dust 4. Quartal 94
Domark

Nicht viel Neues gab's am Domark-
Standchen. Neben Mike Singletons lang
angekindigtem Sequel zum Spectrum-
Kulthit Lords of Midnight: The Citadel,
gab's lediglich zwei neue Flugsimulatio-
nen, die auf der veralteten “AV8B Harrier
Assault’-Grafikengine basieren. In Out of
the Sun und World War 2 steigt Ihr in
klassische Propeller-Maschinen und stiirzt
Euch in die Vektorgrafik-Luftgefechte des
zweiten Weltkriegs. So wird im Pazifik und
Uber dem britischen Eiland um die Luft-
herrschaft gefightet. So weit, so gut, aber
wirklich Innovatives gab's bei Domark lei-

der wieder nicht.
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Dynamix

Die Jungens aus Oregon gehdrten auch
auf der diesjahrigen CES wieder zur melk-
freudigsten Spielfirma. Zwar sind Aces of
the Deep, Front Page Sports: Baseball
und Battledrome immer noch nicht fertig,
aber neue Produkte gibt's zuhauf. Am flot-
testen préasentierte sich das eingekaufte
Battle Bugs (siehe Kasten), doch auch
der Rest gehort in die oberste Schublade.
So prasentierte Jeff Tunnel persénlich
The Incredible Machine 2, das mit neuen
Ratseln und unerhort vielen Bauteilen auf-

Dynamix:

Mit Loderunner:
The Legend
Returns wird
der Klassiker
neuaufgelegt

fiel. Battledrome und das “Metaltech”-
Universum bekommen ebenfalls Nach-
wuchs: Earthsiege ist ein echter Mech-
Simulator vom original “Mechwarrior”-
Team inklusive “Wingmen”, zahlreicher
Missionen, dazugehérigem Briefing und
Waffenauswahl. Sowohl die Mechs als
auch die Landschaft sind dabei in flinker
detaillierter und texture-gemappter Vektor-
grafik zu bedugen. Wie es der Zufall will,
soll nach letzten Aussagen Earthsiege
noch vor Battledrome fertig sein. Nach
dem Motto “Back to the roots” prasentierte

Dynamix:
Earthsiege stammt
von den Mech-
warrior-Machern
und bietet tolle
Vektorgrafik

Dynamix:

In Alien Lagacy
fetzt Ihr mit

Eurem Gleiter

auch iiber die
Planetenoberflache

Spiele P
[Tz Paic AirWar 8905
Aces of the Deep 89,85°
Aces over Europe 78,95
Alone in the Dark 2 99,95
Ansloss 798,95 69,95
5995 50,95
Apocalypsa 58,95
Armored Fist 89,85
Aufschwung Ost 78,85 58,85
Battle Isle 2 89,95 89,95°
Beneath a Steel Sky 79,95 69,95
Bloodnet 58,95
Buming Steel 2 89,85
Cannon Fodder 69,85 59,85
Carbean Desastar 88,85  79.85°
|iCharbresker  89.95°  79.95"
Daath or Glory 89,85 89,95
Der Clou 89,85 79,96
Der Patrizier 89,95 69,85
Der Schatz im Silbersee 99,95 B8.95°
Der Trainer 80,95 78,85
Die Shadler 89,85 89,95
Dogfight 30,95 39,85
Dungeon Master 2 89,95° 79,85"
Elfmania 58,85
Elite 2 78,95 59,85
Empire Soccer 69,95 59,95
F-14 Fieat Defender 99,95 )
- 68,95°
Flightsimulator 5 ab 99,95
Grand Prix 93,95 79,85
Gunship 2000 88,95 69,85
Hanss - Die Expedition 49,95 39,95
Harpoon 2 J
History Line 1914-1818 79,95 79,95
Impossible Mission 2025 78,95
Indy Car Racing 79,85
Ishar 3 78,95 69,95
Jurassic Park 79.95 58,95
K 240 58,95
Kick Off 3 59,95 58,85
Kings Quest & 89,85 65,95
Kolumbus 89,95 78,95
Lands of Lore 69,95
Legend of Kyrandia 2 (dt.) 7985
Loflypop 89.95°  69,95"
Lost Vikings 89,95 69,95
Mad B 89,85° 79,95
- 79.95°
Magic of Endoria 89,95
Maniac Mansion 2 (dt.) 89,85
Mr, Nutz 58,95
Outpost 89,95*
Pacific Strike 89,85
Pacific Strike Speech Pack 38,95

i
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B

BIBB S
2R8%
!
44

Privateer 88,95
Privataar Zusatz-Disks je 38,95
Quarter Pole 79,85 69,95
s .
Reunion 89,85 88,95
Rilsselshaim 69,95 58,95
Sam & Max (dt.) 89,95
Sensible Soccer Worldoup Ed, 4995
Sierra Soccer 59,95 49,95
Sim City 2000 (dt.) 88,95
Skidmarks 59,85
Software Manager 88,95 79,95
S5N-21 Seawolf (dt.) 79,95
99,85 79,95
.
Strike Com, Zusatzdisks je 38,95
SUB. 79,95° 69,95
Subwar 2050 £9,95
Syndicate 88,95 68,95
Syndicate Data Disk 39,95 39.85°

Terminator Rampage

Tia Fi

Tomado (PC: incl. Mission 1) 88,95
UF.0. - Enemy Unknown 99,95 79,95*
LUiitima 8 &

Ultima 8 Spee 18 § -
World Cup USA 94 69,85 59,95
X-Wing Zusatzdisks ab 49,95

Zeppelin 89,85 7995
Zaro 60,85
Soundblastar Midi Adapter 49,85
Soundblaster Pro 169,95

Soundblaster AWE 32
Stereo-Lautspracher

Berlins neue Dirl_'l_ejr;sion fiir Games und Zubehor

Cannon Fodder 63,95
Chaos Engine 68,95
Elte 2 69,95
Lotus Trilogy 89,95
Sensible Soccer Worldcup Edition 49,95

Apple Macintosh
7th Guest (CD) 129,95
F-117 A Nighthawk 99,95
Larry 8 98,85
Pirates Gold 99,95
Sim City 2000 (dt.) 98,95
Syndicate 89,95
XPlora 1: Peter Gabriel (CD) 129,95
Maga Drive |l ab 198,-
Game Gear mit 4 Spielen 249~
Gameboy 99,95
Super NES ab 198,95

* baw, LV.: bei D gung noch nicht 2

Viele CD-ROM Tilel beraits ab 895
7th Guest (Euro-Vers.) SONDERPOSTEN! 68,95

Anstoss (incl, World Cup Edition) 89,95
Battio lslo 2 99,95
Battie

Beneath a Steel Sky * 99,95
Bioodnet * 89,85
Buming Steel 1,2 E 89,95
Der Patrizier 108,95
Doom Utilities incl. 350 never Lavels 38,85
Empire Deluxe (dt., DOS & Windows)

Eyeul'lhnBlhoﬁerT' ogy (dt.
FIFA

Hidden Balow *
Lands of Lore
Maniac Mansion 2 (dt.
Outpost

Sheriock Holmes rrhs it Fuas:

_SllenlSeMeaz "

Um.l.lnderwm'ld 1&2

89,85
Wing Commander Armada * 79,95
Wings of Glory * 99,95
Panasonic 562 B, Double Speed, intern 349,95
260 MB, 35" AT-Bus 479~

340 MB, 3,5° AT-Bus 699~
Andere AT-Bus- & SCS|- Fastplannnsdmlragel

ext, Festplatten fir AS00, 2B, 130 MB  ab 599,-
externe 3,5%-Diskettenstation 129~
512 kB RAM-Erwelterung mit Unr fiir ASD0 58,85
1 MB RAM-Erweiterung for A500 Plus 80,95
1.8 MB RAM-Erweiterung mil Uhr fir AS00 180,85
Maus tir Amiga 30,95

Joysticks

Advanced Gravis Joystick (PC analog)
Advanced Gravis Joystick (Amiga & Atari)

ab 79,85
59,95

Gravis Game Pad (PC/Am & Al) je 49,95
Quickjoy | (Amiga & Atari) 7,95
Quickjoy Supercharger 19,95

(Amiga & Atarf)

Fordem Sie auch unlsr Anga.be Inres Systemtyps.
gegen g an!
Alla metmhanslch in DM Incl, 15% MwSL.
Irmtimer und F'msénuemngen vorbehalten!

6,50 bei V!

9,50 bel Nachnahme,

15,~ bel Ausland (nur Vorkassel)

iah 250~ versandkostentreil

£
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Dynamix, man hére und staune, den offi-
ziellen “Lode Runner’-Nachfolger Lode
Runner: The Legend Returns. Das Ori-
ginal gehort 1980 mit 2,5 Millionen Ver-
kaufen zu den Riesenhits. Unter Windows
kampft Euer Minisprite in 150 Missionen
gegen die Bungeling-Schergen, sammelt
Schatzsacke, wetzt Leitern auf und ab
und baut den Feinden Fallgruben. Netter-
weise wird Dynamix einen Leveleditor bei-
legen, der uns erlaubt, ganz individuelle
Level zusammenzustdpseln.

Alien Legacy ist Dynamix' erstes
Space-Strategiespiel, fiir das kein
Geringerer als “Starflight”- und “Shadows
of Yserbius"-Schépfer Joe Yberra verant-
wortlich zeichnet. Ihr befehligt eine Raum-
schiffkolonie, um eine verlorene mensch-
liche Kolonie auf Beta Caeli zu retten. Auf
dem Weg besetzt |hr fleiBig Planeten,
rattert mit einem Gleiter ber dessen
Oberflachen und baut Euch neue Raum-
stationen.

Aces of the Deep 3. Quartal 94
Battledrome 3. Quartal 94
Earthsiege 3. Quartal 94
Front Page Sports: Baseball 3. Quartal 94
Lode Runner: )

The Legend Returns 3. Quartal 94
Battle Bugs 3. Quartal 94
The Incredible Machine 2 4. Quartal 94
Alien Legacy 3. Quartal 94

Gametek

Kaum zu glauben: David Braben werkelt
bereits an einer Fortsetzung seiner Fron-
tier Space Opera. Diesmal werden nicht
erst wieder flinf Jahre bis zur Fertigstel-
lung ins Land gehen, sondern die Ergeb-
nisse bereits im Spatherbst auf dem Tisch
liegen. Frontier: First Encounters bietet
komplett Uberarbeitete Grafiken und
Menis und eine durchgehende Story. Im
Moment hélt sich der Meister noch etwas
bedeckt, aber sobald erstes Bildmaterial
zur Verflgung steht, werden wir Euch
damit beliefern. Nicht ganz so spektakular
fielen die Neuheiten am Gametek-Stand
aus. Quarantine ist eine Art Wolfenstein
for wildgewordene Automobilisten. Wo

Gametek: Quarantine 13Bt selbst die
Autobahn alt aussehen
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Battlecruiser 3000 AD

Vor gut anderthalb Jahren staunten wir
auf der CES in Las Vegas am Three Sixty-
‘Stand. Programmierer Derek Smart stellte
damals ein erstes vielbeachtetes Demo

seiner Space-Combat-Simulation Baitle-

cruiser 3000 AD vor, Danach war Funk-
stille, und das Schlachtschiff verschwand
in den Weiten des Alls. Um so erfreuter
waren wir, jetzt wieder auf Derek nnd aoln

sonst knallharte Cyberkrieger durch die
scrollenden Gange toben, sind wir jetzt mit
einem aufgetakelten Rennbrotchen unter-
wegs. Am Spielprinzip andert sich aber
nichts: Auf alles ballern, was uns die Vor-
fahrt nimmt! Daneben wird an einer Netz-
werks-Version von Corridor 7 fir das CD-
ROM und einem neuem Taktikspielchen
mit dem Namen Tacops gebastelt. AuBer-
dem fungiert man in Europa als Vertrieb
der Spiele von “Take 2",

Quarantine 3. Quartal 94
Frontier: First Encounters 4. Quartal 94

Interplay

Wohl eine der Firmen, die am meisten
seit Monaten angekindigte Titel aufs
Neue vorstellte. Dies traf sowohl auf

Stonekeep, Dungeon Master 2 (“Schaut
mal, wir haben ein VGA-Monster!”),

Space Federation (ehemals “Star
Reach”) und Star Trek: Star Fleet Aca-
demy zu. Battlecruiser 3000 AD wurde
ganz aus dem europdischen Markt
genommen (siehe Kasten). Dafiir gab's
zwei neue Actionspiele zu sehen, die es
scheinbar in sich haben: In Descent
befehligt Ihr einen kleinen Gleiter, der
durch Mondminen fliegt, um verrickt
gewordene Roboter zu neutralisieren. Um
die Sache kurz zu umschreiben: “Doom”
im Gleiter — schnelle und detaillierte Gra-
fik machen ebensoviel SpafB, wie ver-
zwickte Labyrinthe. Der zweite Titel wurde
geheimnisvoll angekiindigt und groB pra-
sentiert. Dabei beféllt uns bei Cyberia
befangenes Schweigen: “Kennen wir das
nicht irgendwoher?”. Cyberia ist ein Rebel
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Legend: Mission
Critical entfiihrt in
eine Raumstation

This is another clearing. shaded by overhanging branches
\, So that it is much darker than the surrounding areaq.

or Death auf sich warten lassen. Strate-
giespieler und KOEI-Fans sollten jedoch
die Augen offen halten oder sich eine
Kaonsole kaufen,

Operation Europe 3. Quartal 94
Ghengis Khan 2 4. Quartal 94
Romance 3 3. Quartal 94
Liberty or Death 3. Quartal 94

Legend Entertainment

Die Zeiten &ndern sich. Auch der Mei-
ster des Wortes setzt zunehmend auf die
Macht der Bilder. Das im Herbst erschei-
nende Fantasy-Adventure Death Gate will
mit durchgehender SVGA-Grafik (iberzeu-
gen. Damit der Schock nicht zu grof ist,
setzt man wenigstens bei Benutzer-
flihrung und Spielprinzip auf Bewahrtes:
Die gleiche Spiel-Engine wie bei Compa-
nions of Xanth kommt auch im neuen
Adventure zum Einsatz. Zahlreiche “Cut-
Scenes” und zuséatzliche Puzzlebildschir-
me lockern das Geschehen auf. Ideenlie-
ferant fir die opulente Fantasy-Geschich-
te ist tbrigens niemand geringerer als
Bestsellerautorin Margaret Weis. Durch
die AD&D-Fantasy-Romane auch in
Deutschland hinlénglich bekannt. Erst
zum Jahreswechsel diirfen wir das zweite

Looking Glass: Flight Unlimited schockt die
Flight-Sim-Konkurrenz
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Legend:

Death Gate

bietet Edelfantasy
in SVGA

Projekt von Legend erwarten. Mission
Critical versetzt uns in eine verlassene
Raumstation irgendwo im Nirgendwo.
Unsere nicht ganz neue Aufgabe: Die Sta-
tion wieder in Betrieb nehmen und tberle-
ben. Der Clou dabei: Die Station wurde
von einem Architekturbtiro mit einem pro-
fessionellen CAD-Programm entworfen.
Alle Strukturen in der hochdetaillierten
Basis stimmen bis aufs |-Tiipfelchen und
wirden so wirklich funktionieren, gabe es
schon die entsprechende Technik. Der
Spieler bewegt sich von Raum zu Raum
und nimmt die einzelnen Installationen
wieder in Betrieb. Natirlich nur, wenn er
die jeweiligen Logikpuzzles lost.

Death Gate
Mission Critical

4. Quartal 94
1. Quartal 95

Looking Glass

Die Mannen um Doug Church sind wie
immer fleiBig. Neben dem fast fertigen
System Shock arbeitet man an einem
Flugsimulator fir Virgin. In Flight Unlimi-
ted besteigt Ihr eine von sechs Sportma-
schinen, um in einem Wettbewerb die toll-
kithnsten Mandver in die Atmosphére zu
schneiden. Das Beeindruckende an dem
100% waffenfreien Simulator ist allerdings
die Grafikdarstellung. Ein Gebirgszug aus
Arizona wurde per Luftfoto eingescannt
und stellt sich uns als hochauflésende
Landschaft vor, die bisher auf dem PC
nicht realitatsgetreuer dargestellt wurde.
Datendisketten mit mehr Landschaften
und Kriegsmissionen sind geplant.

System Shock 3. Quartal 94
Flight Unlimited 4. Quartal 94
LucasArts

Fette Ausbeute am
LucasArts-Stand. Neben
dem immer noch nicht
fertigen The Dig, um

LucasAris: Full Throttle (oben) und Dark
Forces (unten) kommen erst Ende 1994

das sich neben Spielberg nun auch die
Grafiker von ILM kiimmern und das Brian
Moriarty nun entbehren muB, macht der
Bildschirmschoner Star Wars Screen
Entertainment Fortschritte. Unbestatigten
Angaben zufolge, tauchen irgendwann
in diesem Screensaver Original-Lucas-
Kommentare zu den neuen “Star Wars’-
Filmen auf...

Des weiteren arbeitet das “Tentacle’-
Team an Full Throttle (wird in Deutsch-
land nicht “Full Trottel” heiBen). Dieses
Road-Adventure dreht sich um den aus-
gestoBenen Biker Ben, der gemordet
haben soll, doch aber gar nicht hat. In der
eher ernsten Comicstory wird er auf der
Jagd nach dem Mérder natiirlich von der
Polizei gejagt — wir diirfen uns auf ein
neues und noch besseres lconsystem
freuen.

Zweites Highlight ist die 3D-Ballerei
Dark Forces. In dem offensichtlich am id-
Vorbild orientierten Actionspiel schleicht
Ihr auf der Suche nach Geheimnissen als
Rebellen-Agent durch imperiale Basen.
Grafisch auBerst flink, (berzeugen vor
allem die vielen zu-
satzlichen

AV
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Maxis: Kleinstadtbauten in SimTown

[ 5 mcnins o tmemt systom  swmis T

Maxis: Hoffentlich kein flammendes Inferno
mit SimTower

geshadeten Vektorobjekte, wie Uberwa-
chungskameras oder Geschutztiirme, die
sich auf Euren Helden ausrichten. Nicht
ganz so hiibsch anzusehen sind die
Sturmtruppler, die, einmal umgeschossen,
etwas unmotiviert am Boden kleben und
von verschiedenen Positionen sehr unter-
schiedliche Totenstarren offenbaren. Doch
Dark Forces ist noch lange nicht fertig
und wir verharren wartend auf Corus-
cant...

Full Throttle 4. Quartal 94
Dark Forces 4. Quartal 94
The Dig 1. Quartal 95 oder 2001

Maxis

Keine Bange, auch nach dem Riesener-
folg von SimCity 2000 ruhen sich die
Simulanten von Maxis nicht auf ihren Lor-
beeren aus. Zur Abwechslung dirfen wir
in SimTower mal nicht in die Breite, son-
dern in die Hohe bauen. Als Donald
Trump der Festplatte planen und verwal-
ten wir einen Windows-Wolkenkratzer und

Mediavision: Trotz Aktienverfall einen Star -
Tia Carrere in The Daedalus Encounter
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Want to meet oy friends?

gehen dabei hoffentlich profitabel ans
Werk. Nur die richtige Mischung aus
Apartments, Bliros, Laden und Restau-
rants bringt die groBe Mark. Obwohl Sim-
Tower von einem japanischen Program-
mierteam entwickelt wurde, missen wir
nicht auf Maxis-typische Katastrophen
verzichten. Von wildgewordenen Weih-
nachtsmannern, (iber Klichenschabenar-
meen, bis zu liebestrunkenen King Kongs
ist alles im Angebot.

Nicht ganz so spektakular, dafiir aber
um vieles putziger, zeigt sich SimTown.
Das “SimCity” fir den Nachwuchs entfiihrt
Computergrundschuler in eine amerika-
nische Kleinstadt. Hier dirfen wir nicht
nur unser eigenes Wolkenkuckucksheim
zusammenbasteln, sondern designen,
quasi als Fingeriibung, die Einwohner
gleich mit. Besonders neugierige Naturen
entfernen einfach eine AuBenwand der
Héuser und dirfen dann den Einwohnern
bei ihrem garantiert jugendfreien Treiben
zusehen. Dank CD-ROM werden zusatz-
lich reichlich abgedrehte Soundeffekte
geboten.

Wer es noch kreativer mag, bastelt sich
mit dem Windows-Programm Click’n Play
seine eigenen Strategie-, Logik- oder
Action-Spiele. Ihr kénnt entweder aus
einem Fundus von Uber 1000 Sprites
schopfen oder Eure eigenen Kunstwerke

*in den Spieleditor importieren.

SimTower 3. Quartal 94
SimTown 3. Quartal 94
Click'n Play 4. Quartal 94
[ ] L] [ ]
Mediavision

Dem Multimedia-Unternehmen geht es
schlecht. Nach einigen unlauteren
Geschaftspraktiken, die gigantische, aber
virtuelle Absatzahlen lieferten, sank die
Mediavision-Aktie auf dem NASDAQ-
Index seit Ende 1993 um satte 85%. Doch
gegen die Firma wird nicht mehr ermittelt
und gewerkelt wird weiter. So steliten die
Soundkartenspezialisten weniger neue
Hardware vor, als vielmehr zwei neue
interaktive Spielfiime. Quantum Gate 2
soll angeblich neue Wege in Sachen Inter-
aktivitat gehen (Endlich!) und spriiht mal
wieder vor gigantischer Grafik. Um einiges
interessanter war der “Critical Path”-Nach-

Megatech: Knights of
Xentar tut wieder was fiir
unsere Hormone

folger The Daedalus
Encounter. Eingesperrt
in einem Alien-Raumer,
der natirlich direkt in die
nachste Sonne fliegt, habt
Ihr Euch mit zwei Freun-
den (Freundin Ari wird
Ubrigens von Tia Carrere
aus “Wayne's World" gespielt) zum Herz
des Schiffes vorzuarbeiten. Grafisch wie-
der gewohnt genial, verstand es The
Daedalus Encounter zu beeindrucken.

Quantum Gate 2 4, Quartal 94
The Daedalus Encounter 4. Quartal 94

Megatech

Die Japano-Amerikaner von. Megatech
setzen auch in Zukunft auf Anime-Compu-
terspiele. Knights of Xentar, ehemals
“Dragon Knight 3", nahert sich zusehends
der Fertigstellung und will uns typisch
japanischen Rollenspielspal bieten. Im
Gegensatz zur japanischen PC-Engine-
Version wurden einige Features vollig
Uberarbeitet, daher auch der neue Titel. In
Knights of Xentar wetzt |hr in feinster
“Zelda"-Manier als Superheld Desmond
durch die Gegend, hakt auf fiese Monster
ein oder greift Euch zu FiiBen liegenden
Madchen an die Schulter, Erotisch wird
das Rollenspiel wohl Cobra Mission schia-
gen, spielerisch soll es noch gehaltvoller
sein. Ein weiteres, nigelnagelneues Hor-
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Merit: In Dr. Radiakis geht's zur Sache

Merit: Splatterfreuden in Harvester
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Trekkers Traum

Man stelle sich vor: Urlaub auf der
Enterprise. Auf ein Schédlchen Champus
nach “Ten Forward”, danach ein inniges
Gesprich in Beverly Crushers Privatquar-
tier, kurz mal auf der Briicke nach dem
Rechten schauen oder eine Runde mit
“Captain’s yacht” fliegen. Das alles und
noch viel mehr ist méglich mit Simon &
Schusters Interactiv Technical Manual
“U.S.S. Enterprise NCC - 1701 - D. Die
fixen Programmierer sind kurzerhand auf

Iur (FETCTAL

STABEIlFET VraTigt Toue

messe

Paint gemalt, sondern wurden
trendgerecht gerendert. Was
sich naturlich bremsend auf die
Geschwindigkeit der Monster-
massen auswirkt.

Auf ganz normale “American
Psychos" treffen wir im Render-
Adventure Harvester. Das klei-
ne Stadtchen Harvest, irgendwo
im amerikanischen Mittelwe-
sten, verwandelt sich (ber
Nacht in die Splatter-Hochburg
der westlichen Welt. Unsere
Aufgabe: Gerenderte Monster

don Set der mehsarh gefahran und
' ' is: : msel auf der Brﬁckampmhlmn Alle
sind zugénglich. Bevot jalzt alia Iosren-

monabenteuer ist natirlich auch unter-
wegs, soll aber nicht vor 1995 erscheinen.
In einer der nachsten POWER PLAY
mehr dazu.

Knights of Xentar 3. Quartal 94

Die Produkipalette des texanischen
Softwarehauses Merit konnte uns in der
Vergangenheit nur bedingt Gberzeugen.
Ob's spielerisch inzwischen besser klappt,
wird sich noch zeigen, zumindest tech-
nisch gab man sich zukunftsorientiert: Bei
Merit kreist nur noch die CD-ROM, ob
abgespeckie Diskettenversionen erschei-
nen werden, ist noch offen. Als eine Art
“Cluedo” fur Laserdisk-Freaks zeigte sich

Microprose: Sid Meier kolonisiert die USA

yEZAYSY

~gleich die Entwarnung. Das * "Tﬁeh'

“nen und sich einen Macintosh an

umual“ wlrd auch ln alnar PC-CI

The Psychotron. Wir klicken uns durch
kleine Digi-Interviews, lauschen den
fadenscheinigen Alibis von Verdachtigen
und finden zum SchluBB hoffentlich den
Oberbésewicht. — Naja.

Ahnlich bescheiden gibt sich die Flugsi-
mulation Fighter Wing. Konventionelle
Vektorgrafik, ein paar unterschiedliche
Maschinen und Netzwerkfahigkeit sorgten
bei uns nicht gerade flr Begeisterungs-
stiirme.

Einer von vielen gesichteten Doom-Clo-
nes ist The Fortress of Dr. Radiaki. Dies-
mal steht das scrollende Labyrinth irgend-
wo in Asien, der entsprechende Atom-
Bosewicht ist hochstwahrscheinlich nord-
koreanischer Natur. Anders als bei den
berihmten Vorbildern von id-Software
sind Gegner und Wande nicht mit DeLuxe

platten, ohne UnterlaB.

Zum Bill Clinton des Cyberspace macht
uns schlieBlich Cyberdudas, die Fortset-
zung des Strategiespiels Shadow Presi-
dent. Zusammen mit sechs undurchsich-
tigen Computer-Ratgebern steuern wir die
Geschicke der USA und missen uns
gleichzeitig vor Intrigen im WeiBen Haus
schutzen.

The Psychotron 3. Quartal 94
Fighter Wing 3. Quartal 94
CyberJudas 4. Quartal 94
Harvester 4. Quartal 94
Fortress of Dr. Radiaki 4. Quartal 94
L]
Microprose

Klein, aber erfreulich ansprechend zeig-
te sich die neue Produktpalette. Laut
Microprose will man sich méglichst ele-
gant aus dem Konsolenmarkt zurlickzie-
hen und sich wieder auf die eigentlichen
Starken, sprich Computerspiele konzen-
trieren. Als ersten Schritt in diese Richtung
durften wir Sid Meiers Colonization
bewundern. Einen spielerisch eigenstan-
digen SprofB aus der “Civilization"-Reihe.
Hier gehdren wir zu den ersten Siedlern
des amerikanischen Kontinents und
mussen durch geschickten Einsatz der
menschlichen und technischen Ressour-
cen fiir eine blihende Kolonie sorgen.
Unter anderem kénnen wir unseren Sied-
lern einen von 20 Berufen zuordnen. Wer
es historisch nicht ganz so genau nehmen
mochte, kann sich wahlweise auch einen
Zufallskontinent generieren lassen. Auch
auf gemeine Gegner missen wir nicht
verzichten. Wer sich endlich mit den India-
nern geeinigt hat, wird immer noch von
rivalisierenden europdischen Machten und
dem eigenen Mutterland gepiesackt.

In der “Master of"- Serie erscheint nach
Master of Orion das Strategiespiel
Master of Magic. Wie der Name schon
andeutet, kolonisieren wir diesmal nicht
den Hyperraum, sondern basteln an
schmucken Fantasy-Stadtchen.

Colonization
‘Master of Magic

3. Quartal 94
4. Quartal 94
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New World Computing

Zehn Jahrchen hat John Van Caneg-
hem's Firma schon auf dem Buckel, die
Ideen gehen trotzdem nicht aus. Genau
das richtige fir actionorientierte Renn-
freaks ist die Panzersimulation Zephir. lhr
klemmt Euch hinter die Kontrollen eines
futuristischen Schwebepanzers und
kachelt durch Uber 30 unterschiedliche
3D-Labyrinthe. Wie es sich flir einen Pan-
zer gehort, wird gelasert was das Zeug
halt. Entweder steuert der Computer die
Bosen oder sechs menschliche Spieler

schalten sich via Modem oder Netzwerk
zu zlnftigem Panzergewusel zusammen.
Alte “Might & Magic™-Kampen werden nur
halb zufrieden sein. lhre heiBgeliebte Rol-
lenspielwelt wird “nur” in einem Strategie-
spiel aufgewarmt. Daflr konnte eine erste
SVGA-Probeschlacht von Heroes of
Might & Magic (berzeugen. |hr heuert
selbst Helden an, die dann als Eure Stell-
vertreter Armeen um sich scharen, Mon-
ster in Dienst nehmen und flir den Nach-
schub sorgen. Die jeweiligen Szenarios
werden aus der Vogelperspektive angebo-
ten, die Landschaften sind detailliert und
sehr abwechslungsreich.

‘Zephir 3. Quartal 94
© Heros of Might & Magic 4. Quartal 94
Novalogic

Wenig Neues bei Novalogic. Die hei3er-
sehnte Panzersimulation Armoured Fist
steht kurz vor der Fertigstellung und
macht einen prachtigen Eindruck. Beson-
ders die fest versprochene Modem-Option
kénnte fir anhaltende Kurzweil sorgen
(Test hoffentlich in der nachsten Aus-
gabe).

Novalogic und Voxelspace sind schon
fast zum Synonym geworden. Auch im
nachsten Programm darf man wieder
tber Pixel-Landschaften brettern. Das
Szenario von Hardwired basiert auf dem
Cyberspace-Roman von Walter J. Wil-
liams. Mit dem Luftkissenfahrzeug sind wir
zwischen New York und San Francisco

22

New World:
Die Helden von
Might & Magic

New World:
Netzschlachten
mit Zephir

unterwegs, die Zwischensequenzen wer-
den als, hoffentlich professionelle, Digi-
Filmchen geboten.

Armoured Fist 3. Quartal 94
Hardwired 1. Quartal 95
Paramount

Wer die Rechte hat, der hat das Spiel.
Medienriese Paramount lud zum Auto-
grammtermin mit Nana Visitor, der Dar-
stellerin von Major Kira Nerys in dem “Star

Psygnosis: Lemmings 3 (oben) und das
Actionspektakel Novastorm (ganz oben)

Trek"-Ableger “Deep Space Nine". Das
passende Spiel zur Serie wurde natrlich
auch gleich vorgestellt. In dem Adventure
Deep Space Nine — The Hunt schilpft lhr
in eine der gangigen Star Trek-Rassen
und habt reichlich Gelegenheit, mit den
digitalisierten Schauspielern der Serie zu
plaudern.

Nachdem Volker sich mit feuchten Han-
den und zittrigen Knien sein Autogramm
bei Nana abgeholt hatte (Kommentar VW:
wunderschén — und diese Nase!) gonnte
er sich als Sahnehaubchen noch eine
Demonstration des Star Trek Interactive
Technical Manual, das beim New Yorker
Multimedia Verlag “Simon & Schuster”
erscheint. Der Himmel auf Erden fiir jeden
Trekker (siehe Kasten).

Ein weiterer CD-ROM-Titel von Para-
mount ist die Action-Raserei Viper — Steel
Venom. In dem auf einer Fernsehserie
basierenden Spiel klemmt lhr hinter den
Kontrollen eines futuristischen Rennwa-
gens und macht mit reichlich Waffen-
potential Jagd auf Geisterfahrer.

Viper - Steel Venom 4. Quartal 94
Deep Space Nine - The Hunt 4. Quartal 94

Psygnosis

Die Sony-Hdrigen von Psygnosis lassen
wieder buddeln: Lemmings 3 ist mit noch
groBeren Lemmingen und noch mehr
Optionen im Anflug. Einhellige Beobach-
termeinung: “Langsam reicht's!", denn
wirklich neue und gute Ideen gibt's im drit-
ten Suizid-Versuch wohl nicht. Etwas
anstandiger konnte die Terry-Pratchett-
Lizenz Discworld sein. Die ersten Grafi-
ken, die schon in London gezeigt wurden,
sahen wieder vielversprechend aus, doch
ob das reicht, bleibt fraglich. Ohne den
brillanten Pratchett-Humor kann Disc-
world nicht gelingen, und dieser war in
der Demo-Version offensichtlich (noch)
nicht enthalten. Etwas actionlastiger
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kommt das ehemalige “Scavanger 4"
daher: Der “Microcosm”™-Nachfolger heiBt
jetzt Novastorm. “Besser als Rebel
Assault!” tont Psygnosis, doch auch das
einstiindige Spielen der in Japan bereits
erhaltlichen Marty-Version konnte nicht so
richtig Uberzeugen. Novastorm ist sicher-
lich ein nettes Ballerspiel und besser als
“Microcosm’”, aber daB es “Rebel Assault”
vom CD-Action-Thron stoBt, mag niemand
glauben. Vom multimedialen Abenteuer
Ecstatica gab's leider nicht ein Pixel zu
sehen.

Lemmings 3 4. Quartal 94
Novastorm 4. Quartal 94
Discworld 4. Quartal 94
Ecstatica 1. Quartal 95

Rocket Science Games

Nicht nur Hollywood steigt ins Spielge-
schaft ein. Mit Rocket Science Games
wurde Anfang des Jahres eine Firma
gegriindet, deren Besatzung aus den wohl
hochkaratigsten Branchenflrsten besteht.
Kapitdne sind Silicon-Valley-Insider Ste-
ven Gary Blank (Mitgriinder von MIPS,
der Prozi-Firma von SGI), Mike Backes,
Screenwriter aus Hollywood (“Rising Sun”,
“Jurassic Park”) und Ron Cobb, der sich

schon als Concept Artist far “Alien”,
“Aliens” und “The Abyss" verantwortlich
zeigte. Als Spieldesigner hat sich die von
Sega und Bertelsmann finanzierte Firma
zwei echte GroBen eingekauft: Der Ex-
LucasArtsler David Fox (u.a. "Rescue on
Fractalus”, “Zak McKracken") urd Ex-Info-
comler Brian Moriarty ("Wishbringer”,
“Beyond Zork") arbeiten ab sofort fur
Rocket Science. Brian lie3 dabei sogar
Spielbergs “The Dig” im Stich. Doch auch
die Grafiker kénnen sich sehen lassen:
Richard Cohen (“Iron Helix", Filme “Termi-
nator 2" und “Total Recall"), Frank Ciroc-
co (Marvel-Zeichner) und David Naka-

Rocket Science: Brian
Moriartys Loadstar

bayashi (Filme “Jurassic
Park” und “Ghost") ren-
dern sich mit SGI-Equip-
ment und Softimage-
Tools durch die interak-
tiven Welten.

Bei so viel Kompetenz
erwartet man dement-
sprechende Produkte,
doch die beiden Ein-
standsspiele fiir CD-ROM
hinterlieBen einen eher
faden Eindruck. David
Fox werkelt an der Comic-Umsetzung
Cadillacs and Dinosaurs, einer interakti-
ven Dschungelfahrt, auf welcher Baum-
stammen und Dinos ausgewichen wird.
Brian Moriarty hingegen zieht's in den
Weltraum: In Loadstar: The Legend of
Tully Bone schlipft Ihr in die Rolle des
kleinen Frachtpiloten Tull, der sich auf
einem Pluto-Mond einen ganz dicken Auf-
trag an Bord zieht. Doch alsbald sind
dunkle Machte und natiirlich die Mond-Cops
hinter ihm her. Alsdann gleitet lhr durch
vorberechnete Grafiken und schieBt auf
alles, was sich bewegt. Vom dritten Spiel
Darkride, dem Lieblingsprojekt von Peter

Holtkot
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CEICAGO

Barret, dem vierten Rocket-Science-Griin-
der, gab’s leider noch nichts zu sehen.

Loadstar 4.Quartal 94
Cadillacs and Dinosaurs  4.Quartal 94
Darkride 4.Quartal 94

Sanctuary Woods

Sanctuary Woods war bislang in Ameri-
ka nur durch eine Fllle von Education-
Titeln bekannt. 1993 verdffentlichte man
Presto Studios “Journeyman Project” und
so ist es nicht weiter verwunderlich, daB
schon ein Nachfolger angekiindigt ist.
Buried in Time nennt sich Presto Studios
Sequel zum Erfolgs-Adventure, das sich in
Sachen Spieldesign sehr an den Vorgén-
ger anlehnt. Wieder macht Ihr Euch als
Secret Agent auf eine photorealistische
Zeitreise, die Euch dieses Mal zu den
geheimnisvollen Mayas und ins ltalien des
14. Jahrhunderts fiihrt. Das Abenteuer
belegt Ubrigens satte zwei CDs.

Das erste eigene Sanctuary-Woods-
Spiel nennt sich Wolf. In diesem Rollen-
spiel schitpft Ihr in die Rolle eines jungen

Wolfs, der sich in unzahligen Missionen
gegen Naturgewalten oder bdsartige
Rudelkollegen durchzusetzen hat. Nach
Aussagen des Programmierers ist Wolf
nicht nur ein “normales” Rollenspiel, son-
dern auch ein Weiterbildungsprogramm
fur Wolfsforscher...

Wolf 4. Quartal 94
[ ]
Sierra

Nach dem nur méaBig gelungenen Aus-
flug in den kalten Outpost-Weltenraum,
besinnt man sich bei Sierra wieder auf die
inneren Werte und setzt auf Bewahrtes.
Robertas Kings Quest-Reihe geht heuer
bereits in die siebte Fortsetzung. Auch
Teil 7 The Princeless Bride ist eher auf
den Ratselquotienten einer amerikani-
schen Durchschnittsfamilie eingestellt und
durfte echte Ratselknacker vor keine allzu
groBe, motivierende Hirden stellen.
Wenn's schon logistisch eher bescheiden
zur Sache geht, greift man wenigstens
technisch in die vollen. Das auf zwei CDs
gebannte Marchenspiel kann es dank
Super VGA und vorberechneten Animatio-
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Sierra: Kings Quest 7, der Zeichentrickfilm

nen locker mit jedem durchschnittlichen
Zeichentrickfilm aufnehmen. Rein innen-
politische Themen greift Sexbold Al Lowe
mit seinem Fun-Programm Capitol
Punishment auf. Ziichtige Insider-Gags
aus Washington fir politisch Interessierte,
hibsch aufbereitet in kleinen Actionspiel-
chen.

Buchstablich angst und bange wurde
uns bei Roberta Williams zweitem Baby.
Das Horror-Adventure Phantasmagoria
ist das zur Zeit ambitionierteste Projekt bei
Sierra. Zu sehen gab's ein paar schaurig-

Sanctuary Woods:

Buried in Time (links) ist
der Journeymans Project-
Nachfolger.

Unten seht Ihr Wolf

L nbdd Laion e
e | i e
includes.

é Landmarh Events ?

Fray Klied

schéne Rendergrafiken und Heldenspri-
tes, die zoomend im Bildhintergrund ver-
schwanden. — Nat(rlich werden auch digi-
talisierte Profischauspieler auf der fertigen
CD nicht fehlen.

Von Sierras Eurosatellit Coktel Vision
gab's erste Grafiken des vierten Teils der
Goblins-Saga zu bestaunen. Die hochauf-
I6senden Gartenzwerge sind diesmal (bri-
gens in der Zukunft unterwegs.

Kings Quest 7 4, Quartal 94
Phantasmagoria 4. Quartal 94
Capitol Punishment 4. Quartal 94

Sir-Tech

Kaum Neues aus dem Hause
Wizardry. Strategen warten immer noch
auf das bereits vor anderthalb Jahren
angeklndigte Jagged Alliance. In diesem

Séldnerdrama steuern wir bis zu 60 Miet-
killer in Runden tber ein nicht naher defi-
niertes mittelamerikanisches Schlachtfeld.
Damit die tropische Metzelei nicht zu blut-
rinstig ausfallt, sehen wir alles aus der
distanzierten Vogelperspektive.

Natdrlich ist nach dem Weggang von
Programmierer David Bradley noch kein
Wizardry 8 in Sicht. Dafiir kommt eine Art
“World of Wizardry"-Ableger auf uns zu,
der einen recht pfiffigen Eindruck hinter-
lieB. Dungeons und Walder scrollen
fleiBig, der Kampf lauft rundenweise ab
und Menis und Zaubersystem sind vom
Aufbau stark an Wizardry 7 orientiert. Ob
das Werk noch in diesem Jahr erscheint,
und wie der finale Titel lautet, war leider
nicht in Erfahrung zu bringen.

Software Sorcery

Die eifrige Pressefrau von Software
Sorcery konnte zwar viele neue Projekte
vorstellen, mit Bildern der verschiedenen
Programme war sie leider nicht ausgerii-
stet. — Sehr sinnvoll, auf einer Messe. So
also die verschiedenen CD-ROM-Pro-
gramme im Schnelldurchlauf ohne bunte
Grafiken.

In Escape from the Deadzone sind wir
in einem riesigen Raumschifffriedhof
unterwegs und miissen unser Schiffchen
aus den Resten anderer Raketen zusam-
menbasteln, bevor es in “Wing Comman-
der”-Manier zur Sache geht.

Fast Attack versetzt uns hinter die Kon-
trollen eines futuristischen Unterseeboo-
tes, mit dem wir nicht néher bezeichneten
Gegnern das Leben schwer machen.

Wer lieber mit mehr Stil und ohne High-
Tech-Firlefanz in See stechen mochte,
greift zu Buccaneers und macht im Stil
von Pirates den Render-Ozean inklusive
Kistenlinien unsicher.

Wer auf Indiana Jones steht, aber nicht
so schon ist wie Harrison Ford, schiebt
Treasure Hunters, Inc. ins Double-Spin-
Laufwerk und geht dann mit eigener Firma
auf Schatzsuche. Uber 400 Kleinodien
sind auf der Weltkarte versteckt. Unter
gerenderte Rittersleute verschlagt uns

AV



messe

Fantasy Fiefdom. Wir durchstreifen das
mittelalterliche England, prigeln uns mit
dem schwarzen Ritter und gehen auf Jagd
nach Burgfrauleins.

Fast Attack 4. Quartal 94
Buccaneers 4. Quartal 94
Fantasy Fiefdom 1. Quartal 94

Software Toolworks

Software Toolworks bastelt gewohn-
heitsgemafl an unzahligen Edutainment-
und Nachschlage-CD-ROMs, hat aber
auch spielerisch einen Leckerbissen auf
Lager. Namcos SNES-Hit Metal Marines
wurde kurzerhand lizenziert und eine Win-
dows-Variante draus gemacht. Mit etwas
Feingefiihl konnte es eines der besten
Strategiespiele fur Euren PC werden.

4.Quartal 94

Spekitrum Holobyte

Neben ein paar belanglosen Puzzle-
spielchen, die alle von Alexej “Tetris” Pajit-
nov préasentiert werden, konnte Spectrum
Holobyte nur eine echte Neuigkeit bieten.
Das Adventure Star Trek: The Next
Generation “A Final Unity” geht endlich
der Vollendung entgegen. Die Abenteuer
der neuen Raumfahrergeneration funktio-
nieren Ubrigens fast genauso wie Inter-
plays Star Trek-Reihe. lhr mandvriert die
gute Enterprise von Einsatz zu Einsatz,
beamt mit wechselnden Besatzungsmit-
gliedern auf die jeweilige Planetenober-
flache und |6st dort konventionelle Puzz-
lekost. Friher waren wir mit Kirk und
Spock unterwegs, jetzt steuern wir den
digitalisierten Picard in den Einsatz. Zur
Freude jedes Trekkers haben alle wich-

AV

Sierra: Schiner
schauern mit
Phantasmagaoria

Software
Toolworks:

Metal Marines als
Windows-Version
verspricht tonnen-
weise Strategie-
spielspal
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tigen Schauspieler den Sprites ihre Stim-
men geliehen — Echtes “Trek-Feeling”
dirfte also riiberkommen.

Star Trek: A Final Unity

ssi

“Volle Kanne, SSI!I” Unter diesem Motto
stirzten sich gleich mehrere Mitarbeiter
auf den geschundenen Redakteur. “Schau
Dir lieber Panzer General an!”, ertént es
hinter mir, “Renegade ist der Knaller,
auBerdem war ich eher da!” grunzt mein
Gastgeber verdrgert zurlick und versucht,
weiter zu erklaren. An meinem linken Ohr
klebt zudem ein Redakteur der amerikani-
schen Computerspielzeitschrift “Strategy
Plus”, um mir und meinen POWER PLAY-
Kollegen mit Lobliedern zu huldigen (Ja,
sowas gibt's!). StreB war also in der SSI-
Suite angesagt — die zahlreichen hoch-
wertigen Neuheiten wogen die Unruhe
jedoch wieder auf.

Von den vielversprechenden Neuheiten
nimmt SSls Panzer General wohl einen
der oberen Prioritatsplatze ein. Das PC-
Sequel zum legendaren “Advanced Mili-
tary Commander”, seines Zeichens das
Kult- und Lieblingsspiel der Strategiespie-

3. Quartal 94

ler und -programmierer (Blue Bytes Tho-
mas Hertzler spielt mit SSIs Programmie-
rern um die Wette), vereint das Spielkon-
zept des "AMC” und einige erleichternde
neue Features in sich. Gespielt wird wie
gehabt auf einer SVGA-Karte mit schénen
groB3en Hexfeldern und detaillierter Land-
schaft. Kommt es zu einem Scharmiitzel,
wird nicht wie im “AMC” ein neuer Kampf-
bildschirm aufgerufen, sondern die Anima-
tion des Kampfes wird auBerst ansehnlich
auf der Karte eingeblendet. Zudem wurde
(leider?) auf Nachschubeinheiten verzich-
tet, so daB es gentigt, die Einheit einige
Felder von der Front abzuziehen, um sie
wieder zu betanken und zu bewaffnen. Als
deutlichen und logischen Fortschritt
gegenuber dem Original kann bewertet
werden, daf wir endlich sowohl FuBtrup-
pen als auch eine Fliegerstaffel auf ein
und demselben Hexfeld unterbringen kon-
nen.

Ebenfalls sehr eindrucksvoll gab sich
CyClones. Die “Black Crypt’-Macher

26

Spectrum Holobyte: Star Trek — The Next Generation

Raven Software schauen Uberall mal rein.
Gaben sie vor drei Jahren ihren “Black
Crypt’-Einstand bei Electronic Arts, liefer-
ten sie kurze Zeit spater “Shadowcaster”
fiir Origin und sitzen derweil an CyClones
fur SSI. Das Team, nebenbei eng mit den
id-Programmierern befreundet, ist neben
Cygnus Software (“Raptor”) das einzige,
das die “Doom™Engine benutzen darf. So
basiert CyClones auf derselben 3D-Rou-

SSI: CyClones (oben) und Panzer General
(links) warten auf die Fertigstellung

tine, bietet jedoch einige Neuheiten. Ihr
schieBt Euch mit Maus und Tastatur durch
das Science-fiction-Szenario, wobei Euer
Robo mit den Cursortasten und das
Fadenkreuz fir Eure Waffen mit der Maus
bewegt wird.

Mit Renegade: Battle for Jacob’s Star
greift SSI die FASA-Strategiespiel-Lizenz
“Renegade Legion: Interceptor” auf. Mit
acht verschiedenen Raumschiffen schief3t
Ihr Euch den Weg durch die Horden feind-
licher TOG, die Eure AuBenposten
attackieren. Der SVGA-Vektorgrafik-Simu-
lator beeindruckte mit der flissigen Grafik
und soll zudem eine Unmenge abwechs-
lungsreicher Missionen bieten, deren Aus-
gang naturlich den Handlungsverlauf
bestimmen. SSis “Wing Commander” ist
also doch noch im Anrollen.

Allenfalls unter die Kategorie “nett, aber
irgendwie bekannt”, fallen die beiden
Sequels Dark Sun: Wake of the Ravager
und Menzoberranzan. Ersteres gleicht
dem Vorgénger “Shattered Lands” spiele-

risch, grafisch wurde ein wenig mehr
geleistet als im Vorganger. Selbstredend
gibt's neue Monster und eine neue Story,
aber das war's dann schon. Zungenkiller
Menzoberranzan besitzt die “Ravenloft’-
Engine, eine schone neue AD&D-Story,
fetzigere Monster und einige neue Fea-
tures. So darf nun auch wahrend der
Kéampfe geflogen/geschwebt und das
Sichtfenster bei Bedarf verkleinert werden.

Auch die Rollenspiel-Adventure-Mi-
schung Alien Logic, basierend auf dem
neuen “SkyRealms of Jorune®-Spielsy-
stem, néhert sich der Fertigstellung. Der
erste Eindruck, den Alien Logic hinter-
lie, war allerdings etwas drége. Als ein-
samer Raumfahrer geratet lhr in eine
auBerirdische Verschworung und durch-
trabt alsdann die SVGA-Landschaften auf
der Suche nach der absoluten Wahrheit,
begleitet von einem bis dato eher langwei-
ligem Echtzeitkampfsystem.

Panzer General 3. Quartal 94
CyClones 3. Quartal 94
Renegade: 1

The Battle for Jacob's Star 4. Quartal 94

Dark Sun: Wake of the Ravager 4. Quartal 94
SRR Sy
Alien Logic 3. Quartal 94

Take 2

Ganz dem interaktiven Film auf CD-
ROM hat sich dieses neugegriindete Soft-
warehaus verschrieben. Gleich vier neue
Projekte konnte man auf der CES vorstel-
len. Film-Egomane Dennis Hopper und
Altpunkerin Grace Jones haben inzwi-
schen auch etwas von Multimedia gehort
und lieBen sich fiir den Cyberpunk-Thriller
Hell digitalisieren.

Nicht in die interaktive Hélle, sondern in
das multimediale Himalaya-Gebirge
enfihrt uns das CD-only-Adventure
Assault on Everest, in dem Ihr dunklen
Riten auf die Spur kommen und nebenbei

AV



Headware

Bereits auf der Las-Vegas-CES stellte
Forte seinen neuen VR-Helm als Prototyp
fiir den Heimgebrauch vor. In Chicago
wurde endlich der fertige Helm VFX 1 préa-
sentiert und... enttduschte schrecklich.
Zwar hat der Helm alles, was dazugehort
(Headtracker, Cyberstick, Stereokopfho-
rer, zwei LCD-Displays), doch solite man
sich dieses Machwerk besser nie aufset-
zen. Nicht, daB wir uns falsch verstehen:
Der Helm trégt sich gut und ist ergono-
misch angepaBt, doch das Wichtigste
sind und bleiben die Displays. Und gera-
de diese sind so ungeféhr das Schlech-
teste, was es je gab. Da der Helm unter
1000 Dollar kosten soll, war nicht genug
Geld fiir gute Displays vorhanden, und so

noch etwas lernen sollt. Horror-Edutain-
ment ist stark im Kommen. In die nahe
Zukunft versetzt uns das Adventure
Bureau 13. Hier decken wir eine Ver-
schworung auf, die es sich zum Ziel
gesetzt hat, die Regierung zu stiirzen.
Leider lait sich bei keinem der drei vor-
gestellten Programme sagen, ob auch
spielerisch etwas geboten wird. Bis auf
teilweise beeindruckende 3D-Studio-Gra-
fiken konnte man noch nicht viel vorwei-
sen. Am ehesten als Spiel zu erkennen,
der "Wing Commander’-Clone Star Crus-
ader. Hier liefern wir uns im 3D-Weltraum
halbwegs dynamische Raumgefechte mit

A e

der neue Astoundfng 2001-Helm., Eln
Headtracker fehit aeﬂenmaslg ind ¢

messe

machen die beiden LCD-Scheibchen den
Eindruck eines schlechteren Game-Gear-
Displays. Wer etwas erkennen will, wird
arg enttauscht. Volker und Knut probier-
ten den Helm mit Origins neuem “Wings
of Glory und konnten sich zwar kraftig
umschauen, aber zu erkennen oder bes-
ser zu erahnen waren nur das Cockpit
und einige Wélkchen am Himmel. Gegne-
rische Flieger sah man erst, wenn man
am feindlichen Propeller Itle'bto‘ﬂnd'lirch

‘ordentlich Miihe gab.

Noch ein Ideechen unspaldah.d&er ist

Displays haben eine noch geringere Auf-.

.mdsdbdus VFX 1. Fazit: LaBt uns

auf richtige Helme warten und hoffen, daB
wirklich gute LCD-Displays bald

erschwinglich werden.

anderen Schiffen. Ob sich der Simulator
mit "Wing Commander 3" messen kann,
bleibt fraglich.

Star Crusader 3. Quartal 94
Assault on Everest 4. Quartal 94
Bureau 13 4. Quartal 94
Hell 4. Quartal 94

Virgin: Command
& Conquer (oben)
und Kyrandia Book
Three (links)
erscheinen erst
Ende des Jahres.

Mech Commander
(rechis) stapft
auch nicht vor

Weihnachten los.

L] L
Virgin

Andrang am jungfraulichen Virgin-
Stand, aber wenig wirklich Neues. Trilo-
bytes "7th Guest'-Sequel 11th Hour,
Argonauts CD-ReiBer Creature Shock,
Westwoods Lands of Lore 2, Cryos Lost
Eden und H.A.W.C./Hokum KA-50, ehe-
mals “Werewolf”, kennen wir schon aus
London oder Las Vegas. Doch auch von
den aktuelleren Neuheiten gab's nur ein
paar Grafiken und so gut wie nichts zu
spielen. Westwood werkelt immer noch
am dritten “Kyrandia”Teil Kyrandia Book
Three: Malcolm’s Revenge (diesesmal
fast komplett gerendert) und am Strategie-
spiel Command & Congquer, dem potenti-
ellen “Dune 2"-Nachfolger. Virgins erste
Multimedia-Anwendung Transmission ist
ebenfalls im Anrollen. In dieser Mischung
aus Bildschirmschoner und Videoplayer
stattet |hr Musikvideos mit psychedeli-
schen Effekten und Objekten aus. Und da
heutzutage jeder, der etwas auf sich halt,
mindestens einen Mech-Simulator auf die
Beine stellt, werkelt man in ltalien an
Mech Commander. Mit unzahligen Mis-
sionen, verschiedenen Mechs und famo-
ser Grafik soll Mech Commander der
Konkurrenz das Filrchten lehren. Wir sind
jedenfalls gespannt.

11th Hour 3. Quartal 94
Lands of Lore 2 4. Quartal 94
Kyrandia 3 4. Quartal 94
Command & Congquer 4. Quartal 84
Mech Commander 4. Quartal 94
Lost Eden 3. Quartal 94
Creature Shock 3. Quartal 94
H.AW.C/Hokum KA-50 4. Quartal 94
Transmission 3. Quartal 94

Virgin: Eine Intro-Szene aus Westwoods
Command & Conguer
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- 8 Wahrend das ak-

tuelle Spiel von
id-Software gerade erst
aus den deutschen Ver-
kaufsregalen verschwun-
den ist, wird in Texas be-
reits der nachste Angriff
auf die Bundespriifstelle
vorbereitet. POWER PLAY
wagte deshalb einen
Blick hinter die Kulissen.

Die Wiege des Bosen steht in Mesqui-
te. In diesem beschaulichen Vorort
der texanischen Millionenstadt Dallas hat
sich eine Firma hauslich eingerichtet, die
uns wie keine zweite unterhalten und auf-
geregt hat. Mit zwei technisch und spiele-
risch auBergewdhnlichen Programmen
hat sie sich in die erste Reihe der Pro-
grammierzunft eingereiht. Der kompro-
miBlose Einsatz von Gewalt als Mittel der
Konfliktidsung, der unreflektierte Automa-
tismus, mit dem der Spieler die gegneri-
schen Sprites ausschalten muB, um im
Programm voranzukommen, ging vielen
zu weit. Das Resultat ist bekannt: Beide
Spiele, sowohl Wolfenstein 3D als auch
Doom, sind inzwischen beschlagnahmt
oder indiziert. Dem neuen Produkt aus
dem Hause id droht das gleiche Schick-
sal, denn Hell on Earth funktioniert nach
den gleichen Spielregeln, wie die beiden
unseligen Vorgéanger: Metzeln um jeden
Preis.

Grofler - harter -

weiter

Hell on Earth beginnt dort, wo der Vor-
génger endet. Nach seinem Ausflug in die
Héllendimension landet unser Space-
Marine wieder auf der Erde, wo inzwi-
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Bauplan: Das id-Software Entwicklungssystem griiBt in seiner ganzen Meniipracht

schen die Raum-Aliens eine Schreckens-
herrschaft aufgebaut haben. War im Vor-
ganger das Spielgeschehen in drei einzel-
ne Episoden mit jeweiligem finalen GroB-
motz aufgeteilt, bietet Hell on Earth durch-
gehende Aktion in dreiBig Levels. Etwa
alle funf Etagen treffen wir auf einen
besonders unangenehmen Zeitgenossen.
Neben einigen alten Bekannten, die wie-
der mit von der Partie sind, bastelt man
schon eifrig an neuen Gegnern, die in
puncto kiinstlicher Intelligenz und Raffi-
nesse deutlich zugelegt haben. Unter
anderem treffen wir auf Ddmonen,

zuschlagen oder Beholder, die mit zielsu-
chenden Missiles ausgeriistet sind. Von
besonders hartem Kaliber ist der soge-
nannte “Archvile”, der pro Treffer nicht nur
bis zu 50 Hitpoints abzieht, sondern auch
bereits ausgeschaltete Feinde wieder re-
animiert. — Wer hier nicht mit einem Affen-
zahn durch die Géange flitzt, hat nicht die
geringste Chance. Naturlich sind auch
wieder einige Geheimlevel im Programm
versteckt. Wer besonders aufmerksam ist
und die richtigen Hebel driickt, landet
sogar in einem anderen Spiel von id-Soft-

die gleich mit zwei Plasmawerfern

id's Obermotze existieren nicht
nur als Sprites, sondern
machen auch als Modelle die

Blroraume unsicher. Zu frih gefreut,
leider sind die kleinen Racker unver-
kauflich und werden auch nicht in
Serie gehen.
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Darf's ein Dungeon mehr sein? Mit de
richtigen Werkzeug ist ein Level in
durchschnittlich drei Tagen fertig.

ware. — “Halt da”! Bildschirmaufbau und
Waffenarsenal bleiben im wesentlichen
gleich.

Abgesehen von neuen Hintergrundgrafi-
ken und anderen kosmetischen Korrektu-
ren, wurde das ganze Spielareal neu ent-
worfen. Leveldesigner Sandy Petersen,
“Paper & Pencil"-Rollenspielern vielleicht
noch aus der “Call of Chthulu"-Reihe
bekannt, hat ganze Arbeit geleistet. So
bewegen wir uns jetzt nicht nur in mehr-
stockigen Stadtszenarien, auch die
Geschicklichkeitstest- und Ratseldichte
hat deutlich zugenommen. Bewegliche
Plattformen, briichige Stege und das laby-
rinthische Innere von Hochhausemn schrau-
ben den Schwierigkeitsgrad deutlich nach
oben. Ebenfalls etwas angehoben wurden
die Anforderungen an die hausliche Hard-
ware. Ein 486er sollte es schon sein,
wenn man die etwas anspruchsvollere
Grafik ruckelfrei auf den Monitor bringen
will. Etwas &arger-
lich: Hell on Earth
wird nicht mehr als
Shareware-Version
auf den Markt
kommen, sondern
gleich als Vollpreis-
spiel vertrieben.
Als Trostpflaster
wird noch einmal
die komplette erste
Episode des Vor-
gangers mitgelie-
fert. Auch Win-
dows-Freaks mius-
sen nicht auf das
neue Programm
verzichten. Micro-
softs neues “Win-
dows 4.0" wird im
Paket zusammen
mit Hell on Earth
ausgeliefert. Das
Action-Spektakel
lauft auch unter
der neuen Benut-
zeroberflache vollig
ruckelfrei und wird

VEAYE™
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sicher fiir einigen Kaufanreiz sorgen. Soft-
wareriese Microsoft soll tibrigens fir die-
sen Marketing-Coup einen héheren Millio-
nenbetrag an id-Software (berwiesen
haben.

Komfortabel

Wie arbeitet ein Programmierteam, das
weltweit bis zu einer Million Einheiten pro
Spiel absetzt und nebenbei die selbstent-
worfenen Entwicklungssysteme an die
atemlose Konkurrenz verkauft? Mit einem
Wort: relaxed. Auffallendstes Mdbelstiick
in der angemieteten Blroetage ist ein rie-

Monsterhaltig

Rendern ist out, Deluxe
Paint ist in: Freund und
Feind werden mit dem guten
alten Malprogramm entwor-
fen. Hier eine kleine Auswahl
der neuen Hell on Earth
Monster, denen wir sicher
bald begegnen werden.

Kuckuck! Amerikanische Grofstddte haben
oft seltsame Besucher

siger Billardtisch, der wahlweise zum Kon-
ferenz- oder Ping-Pong-Tisch umgewan-
delt wird. Als man 1991 id-Software griin-
dete, waren die drei Programmierer John
Romero und John und Adrian Carmack
(nicht verwandt und nicht verschwégert)
noch unter sich. Obwohl inzwischen zehn
Personen bei id-Software werkeln, geht's
in den Blros extrem geraumig zu. Das
gebrduchliche Arbeitsgerat sind edle
NEXT-Systeme. Im Moment feilen Grafi-
ker Kevin Cloud und Leveldesigner Peter-
sen bei Hell on Earth am letzten Schliff
(das Spiel wird Mitte Oktober in den Staa-
ten erscheinen), wahrend der Rest der
Truppe bereits in den Vorbereitungen zu
dem Netzwerkspiel Quake steckt. In die-
sem neuen 3-D-Aktionspektakel schilipfen
wir in die Rolle von Donnergott Thor, der
mit forschen Hammerwirfen fir Ruhe und
Ordnung sorgt. Der wesentliche Unter-
schied zur alten Spiel-Engine: Die Figuren
werden nicht nur viel plastischer darge-
stellt, sondern bewegen sich noch realisti-
scher in ihrer Computerwelt. Der Blickwin-
kel wird den jeweiligen Positionen von
Thor angepalBt. Wenn der Donnergott aus
gréBerer Hohe springt, dann kann es z.B.
passieren, daB er auf dem Hosenboden
landet oder benommen durch die Gegend
torkelt. Leider werden noch mindestens 12
Monate vergehen, bevor es mit der Got-
terdammerung losgeht. W
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3-D-Grafik par excellence: Obwohl nur mit
herkdmmlicher Technik konstruiert,
beeindruckt die Detailfiille der Bilder

Diese Uberraschung ist Ocean wirklich
gelungen: Unser Spezialist fiir kurzfri-
stige Reisen, Frank, jettete erst kiirzlich
nach England, um dort Ocean und Digital
Image Design einen kleinen Besuch abzu-
statten und einen langen Blick auf das
Weltallspektakel Inferno zu werfen. Bevor
er wieder zum Ruckflug antrat, driickte
ihm noch ein Ocean-Mitarbeiter hastig
zwei Disketten in die Hand. “Schaut Euch
das mal an!”, lautete der gemurmelte
Kommentar.

Wir schauten und fielen fast vom
Hocker: Auf den Disketten befand sich
eine rund 15 Minuten lange Demo einer
neuen Flugsimulation mit dem Titel /ron
Angel. Obwohl mit herkémmlicher Poly-

Die Sgiarewelt im 3D-

Fiehglo man hin-
schaut, funiiglfi®ogrammie-
rer an “reglEnNEESiiillationen 2
la 7942 SUNSHEPhen Welt-
allknallgr@Ienuimestii®on /nfer-
no undMENEIENNIBISEe ahen-
teuer RIS AISREEN der
vielvErserEnusientspiele kan-
di daienEN S AS S ROMIIEN de
Weingaenisiast ouddalian Wi
Wi Byl atss fron Ay 8

Objektvielfalit: Im Weltall flitzt ein Raumer,
am Boden stapfen Mechs und auf dem
Wasser gibt's eine Menge Stationen
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gontechnik konstru-

iert, sorgten die de-

tailreichen und flot-

ten 3D-Objekte bei

uns fiir Begeiste-

rung. Ein kurzer An-

ruf bei Ocean machte jedoch die anféangli-

che Zuversicht (“Das sieht aber super aus,

das kommt wahrscheinlich schon in zwei

Monaten”) fiirs erste zunichte: Mit /ron

Angel dirfen hoffnungsvolle Nachwuchs-

piloten erst Ende des Jahres, spétestens

im Januar 1995 vom Boden abheben.
Den Namen lron Angel verdankt das

Spiel dem Flugzeug, das Ihr hier steuern

durft — einen Nachfolger des Stealthjets

YF-22. Zur Zeit stand noch nicht fest, ob

Ilhr neben dem lron Angel auch noch

andere Flugzeuge oder Fahrzeuge selbst

Dr. Strange: Oder wie
wir lernten die Bombe
zu lieben (links)

Nomen est omen:
Der "Eiserne Engel"
y auf der eigenen
a8l Maschine (links)

Ubernehmen durft.
Die Programmierer
arbeiten aber daran.
Das schnittige Viel-
zweck-Flugzeug ist
nicht nur fur den At-
mospharenbetrieb geeignet, sondern kann
auch durchs All gesteuert werden. Richtig:
im All. Die Designer verlegten die Hinter-
grundgeschichte des Spieles kurzerhand
in die ferne Zukunft. Die Menscheit hat
den Meeresboden besiedelt und im All
AuBenposten errichtet. Der Expansions-
drang der Spezies Mensch findet aller-
dings nicht Oberall Gefallen. Ein paar
AuBerirdische sind nicht nur sekptisch,
sondern extrem stinkig und schicken eine
Flotte los, um den Erdlingen die Leviten
zu lesen. So fluhren Euch die einzelnen

Alles Gute kommt von oben: Ein Stealth-Bomber fliegt seine Runden iiber der Stadt

N7 s

preview

Der Iron Angel fliegt
auch im All: Im Anflug
auf eine Minenstation
(oben)

Diese Basis wird von
Infanteristen in
Flugpanzern bewacht
(unten)

]

4

Missionen nicht nur in die entlegensten
Gebiet der Erde (wie die Arktis oder die
Wiiste), sondern auch tber Ozeane, wo
es gilt, Einrichtungen zu verteidigen oder
in die Weiten des Alls, wo gegnerische
Flieger abgefangen werden miussen.
Apropos Missionen: Geplant sind nicht nur
knackige Kampfauftrage, sondern auch
Spionagefliige, bei denen lhr Beobach-
tungsroboter in Feindesland absetzt sowie
schlichte Patrouillenfitige.

Dem futuristischen Szenario entspre-
chend, gibt es auch die passenden Sf-
Objekte: Von Raumstationen, die durchs
All ziehen, Gber Erzminen auf rohstoffrei-
chen Monden und Wachroboter, bis zu
gigantischen Zukunftstadten soll ein kom-
plettes 3D-Universum im Spiel Platz
haben. Vor allem bei den Weltallsequen-
zen zeigt sich deutlich die Mihe, die sich
die Grafiker gemacht haben: Da ragen
Lichtsdulen aus gigantischen Scheinwer-
fern in die ewige Nacht, beleuchtete
Schleusen o6ffnen sich, Krane drehen
langsam ihre Last. Auf den ersten Blick
erinnerte der Grafikstil an Digital Image
Design, die fir Ocean gerade mit Inferno
beschaftigt sind. Aber DID, wie sich das
Programmierteam nennt (Epic, Inferno)
hat mit fron Angel rein gar nichts zu tun.
Ein relativ neues Team mit dem Namen
Meta Mode soll mit dieser Simulation
ihren Einstand geben. Geplant sind im
Moment nur PC und CD-ROM-Versionen
des Spiels. Wahrscheinlich wird es von
Iron Angel zudem zwei Versionen geben:
Eine etwas abgespeckte Diskettenvariante
und die komplette CD-Fassung. mh
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SO ist das nun mal im
sommerlichen Texas: Wer
ohne tragbare Klimaanlage auf
die StraBe geht, schmilzt bin-
nen Sekunden oder wischt mit
seiner Zunge den Boden. Kein
Wunder also, dafB die texanische
Hauptstadt Austin zu den sauber-
sten Metropolen Amerikas gehort.
Zwischen Steakh&usern und Tex-
Mex-Laden warten jedoch nicht nur
Armadillos und Cowboys, sondern
vielerlei klimatisierte High-Tech-Zen-
tren. Neben “Texas Instruments” und
“Dell Computersystems” sind die Ein-
wohner aber besonders auf den verriick-
testen texanischen Sammler stolz. Dieser
Mann kauft sich fiir 21000 Dollar
gebrauchte Raumanzige und besitzt als
einziger Erdling eine Maschine auf einem
extraterrestrischen Himmelskdrper. Sein
Name ist Richard Garriott und er ist Besit-
zer des immer noch auf dem Erdtrabanten
geparkten Mondfahrzeugs
“Lunochod” (60 000 Dol-
lar). Nebenbei steht er
der Computerspielfirma
Origin als Senior Vice
President vor. In
Zusammenarbeit mit
Chris “Wing Com-
mander” Roberts
baute er in den letzten
zehn Jahren eine von
Amerikas be-
deutendsten Spiele-
firmen auf. Sowohl
Garriotts  “Ultima”-
Saga, als auch Roberts “Wing/Strike Com-
mander”-Reihe bescherten den Texanern
nicht nur Ruhm und Ehre, sondern auch
einen Kultstatus unter Computerspielern.
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Miinchen
griift Austin: Das
offizielle Origin-Bier
von Kosmos Spoetzle
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Nach den donnernden Wing Commander-
Erfolgen (1,5 Millionen verkaufte Exem-
plare) erfiillt sich Chris Roberts jetzt einen
Traum: Mit Wing Commander 3: The
Heart of the Tiger will er eine neue Com-
puterspielara einlauten.

Katzenkeile

Und wieder geht's gegen die Kilrathis.
Ihr schitipft in die Rolle des Col. Christo-
pher Blair, eines Pilotenveteranen, der auf
der “Tiger's Claw” stationiert ist. Die gries-
gramigen Katzen sind kréftig am gewin-
nen und schieBBen Euer gutes altes Flagg-
schiff zu Schrott. Auf der “TCS Victory"
reorganisiert, beginnt Blair von vorn und
verteidigt mit seinen neuen Kameraden,
unter ihnen auch ein Ubergelaufener Kilra-

Hier ist es end-
lich, das teuer-
ste Computer-

spiel aller Zeiten. Origins
Wing Commander 3: The
Heart of the Tiger kostet
9 Millionen Mark und soll
das multimediale Zeitalter
revolutionieren.

Alles Super VGA, oder was? Ihr greift die
Riesenraumer an, indem Ihr in sie
hineinfliegt und von innen zerstirt.

9:941::: Z E;



Miez, miez, miez: In
der Haut der Kilrathis
stecken Schauspieler,
die Gesichter werden

thi, die Sternenflotte und das Leben der
unschuldigen Menschheit. Doch dort hort
die Geschichte auch schon auf, denn
Wing Commander 3 ist der erste “echte”
interaktive Film, in dem Ihr das Storyboard
selbst strickt. Nun, dies gab’s ansatzwei-
se schon in vorhergegangenen Wing
Commandern, doch in Teil 3 holte sich
Roberts Verstarkung aus dem sagenum-
wobenen Hollywood.

jedoch animiert

<o Action!

Die Namensliste der Wing Commander-
3-Akteure liest sich wie eine Kinozeit-
schrift: Mark “Luke Skywalker” Hamill
schlipft in die Rolle des Blair, Malcolm
McDowell ("Uhrwerk Orange”) spielt sei-
nen Chef Tolwyn und John Rhys-Davies
(“Indiana Jones 1-3”) einen Kumpel. Doch
auch das andere
Geschlecht durfte (be-
sonders der Mannerwelt)
nicht unbekannt sein:
Ginger Lynn Allen hat
schon in “Young Guns 2",
“Skin Deep” und ande-
ren, etwas erotischeren
Streifen Haut gezeigt
(Ginger ist eine der
bekanntesten Porno-
darstellerinen) und Jenni-
fer MacDonald diirfte
B-Movie-Fans ein Begriff
sein.

Chris Roberts lie sich
vorab das 300 seitige
Wing3-Script von Holly-
wood-Profis schreiben,
versammelte alsdann
eine ganze Reihe Schau-
spieler in Californien,
engagierte ein Speziali-
stenteam (die “Muppets”-
Macher) flr die Animation
der Kilrathi-Puppenge-
sichter und filmte flnf
Wochen ohne Pause am

preview

Set. So wird Wing Commander 3 keine
“*Zwischensequenzen" im eigentlichen
Sinne besitzen, sondern zwischen den
Missionen einen Film abspielen, der sogar
interaktiv sein soll. Je nachdem wie |hr
Euch in Schiiisselsituationen entscheidet,
verandert sich die Handlung. Kein Wunder
also, daB im Endeffekt Giber zwei Stunden
Film auf den zwei CD-ROMs lagern, um
alle eventuellen Situationen mit genug
Celluloid zu versorgen.

Silicon Hollywood

Gefilmt wurde in Hollywood vor eher
sporadischer Kulisse. So wurden lediglich
die Schauspieler und einige Mobelstlicke
von den Kameras beaugt. Samtliche Hin-
tergriinde wurden in Austin computerge-
neriert. So wurde im Studio vor bekann-
tem “Blue Screen” gedreht und das Blau
im Origin-Hauptquartier durch gerenderte
Hintergrinde ersetzt. An mehreren mit
Beta-Videorecordern gekoppelten Apple-
Macs, die einen “normalen” Schnittplatz
simulieren, sitzen die Schnittmeister, um
die Filmsequenzen mit den berechneten
Bildern fiir den Hintergrund zu verbinden.
Als Datenauffang dient Ubrigens das Ori-
gin-eigene Netzwerk, welches das grifBte
private seiner Art in Texas ist (60 GByte
online!). Wahrend alle Origin-Produkte
bislang allein mit 3D-Studio-Animationen
versetzt waren, rendert man flr die Wing
Commander-3-Filme ausschlieBlich auf
Silicon Graphics Computern. Als Software
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Briefing: Auf der Pilotenliege gibt's letzte Drehanweisungen

dient der “Power Animator" von Alias, wel-
cher auch bei Rare, Interplay und Crystal
Dynamix das Sagen hat. Der Vorteil der
Software ist es, neben einem wesentlich
komfortableren Arbeiten alle computerge-
nerierten Szenen sehr realitatsnah darstel-
len zu kénnen. So muten die Wing Com-
mander-3-Filmsze-
nen nicht wie die
der Gbrigen “Inter-
active Movies” an,
sondern machen
erstmals einen
wirklich professio-
nellen Eindruck.
Da lauft zum Bei-
spiel eine gefilmte
Wachmannschaft
durch den geren-
derten  Hangar
und wird in der
Nahe imaginarer
Lichtquellen star-
ker  beleuchtet
oder wirft realitat-
getreue Schatten
auf den computer-
generierten FuB-
boden. Doch nicht
nur fir die Film-
szenen wird an
Silicon-Graphics-
Maschinen ge-
rechnet.

Die Stars: Mark Hamill
(oben), der iiber-
gelaufene Kilrathi und
Malcolm McDowell
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Animier mich: Die Muppets-Macher steuern
die Lippenbewegungen der Katzen extern

Revolutiondre Techniken setzt Chris
Roberts nicht nur fiir die Zwischensequen-
zen ein: Wing Commander 3 wird der
erste SVGA-"Wing Commander” werden.
Die ersten Bilder aus den Flugsequenzen
lieBen uns natlirlich die Augen (ibergehen.
“Solche Bilder gab's ja schon in den Priva-
teer-Previews", beruhigten wir uns, denn
an einen Weltraumkampf in dieser hohen

Die Wand voller Zeichnungen: Ein kleiner
Ausschnitt des aktuellen Story-Boards

Oben seht Ihr den SGI-
Server plus Onyx Reality
Engine und links wird ein
Kilrathi-Schauspieler

luftgekiihlt

auch fiir Wing Commander 3, was sie kann

Auflésung, inklusive der wunderschénen
Flieger, glaubt wohl keiner. Die antfallen-
den Rechenprobleme waren dabei aller-
dings das kleinere Problem. Alle Flugob-
jekte sind normalerweise haBliche Poly-
gongurken, die allerdings mit einem vor-
her gerendertem Texture belegt werden.
Dies gaukelt uns eine in Echtzeit geren-
derte Simulation auf beeindruckende
Weise vor und so fielen Volker und Knut
die Augen raus, als sie in den geheimen
Entwicklungslabors erste Runden drehten
(beide Redakteure haben sie inzwischen
Ubrigens wiedergefunden). So flogen die
beiden POWER PLAYER durch (1) die
Gange riesiger Mutterschiffe oder gegen
eine stattliche Anzahl neuer Kilrathi-
Raumer. Feindliches Abwehrfeuer auf den
Riesenraumschiffen war nicht einfach
‘da”, sondern ging von ansehnlichen
Geschutztirmen aus, die unserem Flieger
behende folgten. Wesentlich mehr Proble-
me als das Berechnen der Bilder (ein
"normaler" 486er soll reichen) beschert
Origin das sehr langsame Bus-Grafikkar-
ten-System unserer PCs. Ohne VESA-
Local- oder PCI-Bus und der dazugehéri-
gen Karte fliegt sich der neue Wing Com-
mander sehr ruckelig. Zum Gliick hat Ori-
gin einige Hotkeys belegt, mit der sich
jederzeit die Grafikauflésung von 640 x
480 auf 320 x 200 zuriickdrehen laRt.
Trotzdem muB fir Wing Commander 3 ein
486er mit Double-Speed-CD-Laufwerk
her. Wer die Systemanforderungen noch -
nicht erflllen kann, hat noch bis Weih-
nachten genug Zeit zum Sparen — wir hal-
ten Euch zwischendurch ganz sicher auf
dem laufenden. kn
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Und wieder liegt die neue
POWER PLAY vor Euch.
Heute werden die drei
personlichen Top-Spiele
von Christoph Tauber
vorgestelit. Wollt Ihr auch
einmal vertreten sein,
schickt uns die griindlich
ausgefiilite Mitmach-
Postkarte ein. Trennt

die Karte vorsichtig heraus,
tragt Eure drei aktuellen
Tophits, den Computertyp
und Eure Adresse auf der
Karte ein, und werft die
Karte ausreichend frankiert
in den nachsten Postkasten.
Unter allen Einsender-
Postkarten ziehen wir einen
gliicklichen Gewinner
heraus, dessen ganz private
Spielhitliste dann in diesem
Monat im Vordergrund
steht. Natirlich geht der
Sieger nicht leer aus: Der
Gewinner bekommt ein Paar
Aktivboxen von Sony fiir
den PC. Als Trostpreis
winkt eine POWER PLAY-
CD mit den Unterschriften
der Redakteure.

Der Rechtsweg ist wie
immer ausgeschlossen.
EinsendeschluB ist

der 5.9.94. mh

Leserhits des Mo

r Christo ph Tauber

Diesen Monat stellt POWER PLAY-Leser Ci
aus Kussaberg/Reckingen seine Spielelieblinge vor.
Hier kommt Cﬁr] T

Diese Aklivboxen hat dieses Mal
Christoph gewonnen...
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Die erste interaktive Game-Show im deutschen Fernsehen ist endlich da.

16:45 Uhr KABELKANAL einschalten, Horer ans Ohr, Augen auf und per Tasten-
telefon spielen. HUGO. go, go, go! No losers, only winners. "Viel Spa3 dabei”
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Seit 1977, dem Jahr als der
erste Star Wars-Film (Krieg
der Sterne) uraufgefihrt wur-
de, sind die Fronten in der
Galaxis ganz klar abgesteckt:
Auf der einen Seite sind die
hilfreichen, edlen und herzer-
weichend guten Rebellen, die-
sen gegenuber stehen die fin-
steren, blutriinstigen und bitter-
bésen Anhdnger des Imperi-
ums. Im Film, in Comicheften
und Romanen, fochten wir im
Geiste an der Seite von Luke
Skywalker & Co. gegen die
gesichtslosen Heerscharen
des Bosen: Imperiale Sturm-
truppen, engstirnige Generale,
den maskierten dunklen Jedi-
ritter Darth Vader und gar
gegen den fiesen Imperator
persoénlich. Die Computerindu-
strie lieB nicht locker und
schlug in die gleiche Kerbe: In
einem guten Dutzend Spiele
schlipfen wir in die Rolle des
Spacepfadfinders Skywalker.
Hohepunkt des
Star Wars-Fiebers
war das LucasArts-
Spiel X-Wing, mit
dem wir endlich
selbst an Bord ver-
schiedener Re-

dreht LucasArts den Spiel3
kurzerhand um: Statt im Ver-
bund der Rebellen gegen
imperiale Flottenverbande zu
kampfen, fliegen wir im X-
Wing-Nachfolger TIE-Fighter
auf der Gegenseite.

Als Nachwuchspilot der
Raumflotte steht Euch zu
Spielbeginn eine Handvoll Op-

Piraten haben
ein kurzes
Leben: Hier
fliegt einer
vor den
Geschiitzen
unseres XG-1

tionen offen: Ihr fliegt entweder
ein paar Trainingsrunden,
spielt im Simulator vorgefertig-
te Einzelmissionen nach, steigt
gleich per “Battle"-Option in
eine langere Auseinanderset-
zung ein oder betrachtet Euch
im Holoraum Grafiken der
unterschiedlichen Schiffstypen.
Im Trainingsareal gilt es, unter
Zeitdruck ein in mehrere Seg-
mente unterteiltes, Tunnelsy-
stem zu durchfliegen, Vor dem
Start konnt Ihr Euch eines von
funf Raumschiffen aussuchen
— den Standard-TIE-Jager, den

bellenraumschiffe Komm naher
durchs Universum und spiire
brausten, um die die dunkle Seite
imperialen Ekelpa- der Macht:
kete aus der Gala- Darth Vader hai
Xis zu blasen. Jetzt schlechte
Laune und knopft

sich einen

Insgeheim wollte ich schon immer in den Diensten von “erratep::jsnﬁ?reaq

Vader und dem Imperator der Rebellen, die sich um den
weichgesplilten Softi-Yedi Skywalker geschart haben,
einmal zeigen, was eine Harke ist. Schade nur, dai3 im
ganzen Spiel weder Skywalker, Solo noch Prin-
zessin Leia auftauchen. Lawrence Holland und
seine Truppe mdssen, nach dem — fiir meinen
Geschmack — eher schwachen X-Wing-Deblit,
zur dunklen Seite der Macht Gbergelaufen sein.
Der Energiestol3 des Bésen hat sich durchaus
posmv ausg9wrrk1 TIE-Fighter ist schlichtweg fantastisch. Alle Feh-
ler, die bei X-Wing die Wertung driickten, sind sorgsam ausgebugelt
worden. Allein technisch machen die Imperiumsfiieger eine deutliche
bessere Figur als die Rebellenkollegen: Die Grafik von TIE-Fighter
ist schneller und die Schiffe sind erheblich detaillierter. Schiummert
eine passende Soundkarte im heimischen PC (z.B. eine Soundbla-
ster Pro), werden die Welltallkampfe zudem mit feinen digitalisierten
Stereo-Soundeffekten garniert — zischt ein Schiff links vorbei, hort
man die Gerdusche auch auf dieser Seite. Aber die meisten Punkte
heimst TIE-Fighter beim Thema Missionsdesign und Story ein: Jeder
Auftrag ist - im Gegensatz zu X-Wing — mit ein wenig Ubung auch
zu schaffen, die neuen Tastaturbefehle sind extrem hilfreich,

die Idee mit den unterschiedlichen Prioritdten (Primarziele, Sekun-
dar- und Bonusziele) ist hervorragend geldst und a3t dem Piloten
genigend Entscheidungsfreiraum.

persinlich vor

Der TIE als Allzweckwaffe: Hier rdumen wir Spaceminen weg

40 AV




test

Der Alpiraum
eines jeden
Skywalkers:

Gegen den Super-
TIE, Codename
“Defender”,

hat auch der
schnellste X-Wing
keine Chance

TIE-Bomber, den TIE-Ab-
fangjager, den Advanced-TIE-
Jager oder das imperiale XG-
1-Kanonenboot. Egal, mit wel-
chem Schiff Ihr das Trainings-
gelande absolvieren wollt:
Nach jedem Durchgang aller
zwolf Segmente, wird Euch die
Restzeit gutgeschrieben, der
folgende Tunnel entsprechend
schwerer und mit Hindernissen
garniert. Diese Hindernisse
lassen sich abschieBen und
Euch werden Bonussekunden
zugerechnet. Schafft Ihr es,
vier Tunnels zu durchfliegen,
gibt's eine Trainingsplakette flir
das entsprechende Schiff —
wem die ersten vier Levels zu
einfach sind, kann auch mit
schwereren Trainingsrunden
beginnen. Nach einem &hn-
lichen Prinizp funktionieren
die Solomissionen. Ihr sucht
Euch Euer Schiff aus, und

pickt jeweils eine von vier Mis-
sionen flr den entsprechenden
Schiffstyp heraus. Die ersten
Auftrage sind meistens noch
relativ simpel und sollen Euch
an die Steuerung des jeweili-
gen Raumers gewdhnen, die
spateren Einsétze sind “echte”
Kampfauftrdge. Nach jeweils
zwei erfolgreich absolvierten
Missionen gibt es fir den ge-
wahlten Schiffstyp eine Bron-

Darauf haben die Darth-Vader-Jlinger gewartet.

Endlich sausen wir an der Seite unserer Idole durch die
Weiten des Alls und zerbréseln einen X-Wing nach dem
anderen — traumhaft. Das Spielkonzept gefallt also
ungemein, auch wenn Skywalker-Fans ihre Pro-
bleme mit TIE Fighter haben werden (“lch
kann... Schiuck... doch nicht auf einen X-Wing
schief3en.”). Doch keine Angst, es ist ja nur eine
Simulation, keiner stirbt, die Macht bleibt méch-

tig und der Imperator ist schon vor langer, langer
Zeit in einer weit, weit entfernten Galaxis gestorben. Hollands X-
Wing-Sequel gefillt dabei sowohl spielerisch als auch technisch.
Zum einen gibt's optisch mehr zu bewundern, zum anderen wurde
die Missionsstruktur nicht nur verbessert, sondern das Spiel dabei
rasant vereinfacht. TIE-Fighter ist wohlgemerkt nicht zu leicht
(besonders die letzte "Battle”) und der Schwierigkeitsgrad steigt ste-
tig, doch hat bereits die dritte X-Wing-Mission mehr strategische
Anforderungen gestelll, als einige der letzten TIE-Fighter-Aufgaben.
Echte X-Wing-Experten werden die Simulation also zu schnell
durchgespielt haben, da helfen auch die Schwierigkeitsgrade nichts.

Stirb Solo! Leider ist dies nicht
der "Rasende Falke", sondern
ein anderes Schiff diese Typs

Die Story wird
in solchen
Filmsequenzen
weitererzahlt
(oben)

Unten: Von hier
aus steigt Ihr in
den Simulator,
fliegt Kampf-

missionen oder
schaut Euch die
Schiffstypen im
Holoraum an

zemedallie, nach dem dritten
Einsatz einen silbernen Orden.
Wer alle vier Auftrage einer
Klasse heil hinter sich bringt,
bekommt eine Goldmedaille
mit dem Emblem des Schiffes.
Auch hier stehen zu Spielbe-
ginn die oben genannten flinf
Raumer zur Verfiigung — spé-
ter im Spiel kommt noch ein
sechstes Schiff hinzu.

Bei den "Battles” sieht das
Geschehen etwas anders aus:
Insgesamt gibt es sieben "Batt-
les”, die in bis zu sechs aufein-
ander aufbauende Einzelmis-
sionen unterteilt sind. Von die-
sen sieben konnt Ihr jedoch
beim Spielstart nur die ersten
vier anwahlen. Die letzten drei
gibt's erst spater — so erscheint
Battle fiinf beispielsweise erst
dann, wenn Ihr die zweite
erfolgreich beendet habt, Batt-
le sechs erst nach dem Sieg in
Schlacht Nummer drei, und so
weiter. In welcher Reihenfolge
Ihr die zur Verfligung stehen-
den Schlachten spielt, ist
jedoch véllig egal — Ihr konnt
sogar zwischendurch die
Szenarios wechseln. Wem ein
Auftrag zu schwer ist, wechselt
also entweder die “Battle” oder
verandert den Schwierigkeits-
grad: Drei Optionen “Leicht”,
“‘Mittel” und “Schwer” gibt es
hier. An der grundsétzlichen
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Ein alter
Bekannter:

Der B-Wing der
Rebellen taucht
auch in TIE-
Fighter wieder
aus - allerdings
auf der anderen
Seite des
Fadenkreuzes

Mission éandert sich dabei
jedoch nichts: Die Einstellun-
gen wirken sich auf andere
Aspekte aus. Je hoher der
Schwierigkeitsgrad,  desto
mehr Treffer stecken feindliche
Schiffe ein, bevor sie explodie-
ren. Umgekehrt fliegt logi-
scherweise Euer Raumer nach
wenigeren Treffern auseinan-
der. Zudem verhalten sich bei
hoherem Schwierigkeitsgrad
die gegnerischen Piloten intelli-
genter und fliegen komplizier-
tere Manoéver. Habt Ihr im
Leichtmodus immer noch
Schwierigkeiten, gibt es zwei
weitere Optionen, mit denen
Ihr das TIE-Pilotenleben einfa-
cher gestalten dirft. Per Menti
laBt sich das eigene Schiff
unverwundbar machen, lassen

sich die Waffensysteme auf
unendliche Munitionsvorréte
einstellen. Im Gegensatz zu X-
Wing konnt |hr bei TIE-Fighter
einen Auftrag im Mogelmodus
auch erfolgreich beenden,
streicht Punkte dafur ein und
bekommt gegebenenfalls so-
gar einen Orden.

Eine weitere Neuerung bei
TIE-Fighter. Im Besprechungs-
raum bekommt lhr nicht nur
die aktuelle Mission erklart
und ein Schiff zugeteilt, son-
dern dirft dem anwesenden
Offizier Fragen (ber den Ein-
saiz stellen. Beispielsweise um
was es bei der Mission geht,
welchen Schiffstyp Ihr fliegt
und ob es irgendwelche Be-
sonderheiten zu beachten gibt.
Zudem sind die verschiedenen

No more Mr. Nice Guy, jetzt geht es Luke Skywalker
endgliltig ans Leder. Und LucasArts bereitet den impe-
rialen Novizen wirklich perfekt auf seine Aufgabe vor.
Nicht nur, dai3 das Spiel groBartig einfacher geworden
ist. Es sind die Tutorials und die Zusatzfunk-
tionen, die im Vergleich zu X-Wing eine echte
Verbesserung sind. Da ist zum Beispiel die

Papierkrieg

Wer einmal eine ungewohnliche Art des
Raumkampfes zwischen Rebellenflieger und
Imperiumsraumer kennenlernen machte, sollte
sich mal ein Starfighter Battlebook von West
End Games zu Gemiite fiihren. Das Grund-
prinzip dieses Spiels ist denkbar simpel:
Die Battlebooks behandeln immer zwei
Schiffe, in unserem Fall einen X-Wing und
einen TIE-Interceptor und werden von
zwei Leuten gespielt. Fir jedes Schiff
gibt es ein Buch. Das Spiel wird auf der
sogenannien Startseite begonnen. Auf
dieser Seite ist das jeweilige Cockpit
des eigenen Raumers zu sehen, am
unteren Seitenrand befinden sich Sym-
bole fiir verschiedene Flugmandver wie
Drehungen, Gasgeben, Bremsen oder Looping. Ihr sucht Euch eines digser
Maniver heraus — jedes Mandver ist mit einem Buchstaben und einer Sgiten-
zahl gekennzeichnet. Den Buchstaben merkt lhr Euch, die Seitenzahl sagt Ihr
Eurem Mitspieler, Der macht nattirlich genau das Gleiche (Mantver aussuchen,
Buchstaben merken, Seitenzahl nennen). Nun schiagen beide Spieler die Seite
auf, die vom Gegner genannt worden ist. Unter dem jeweiligen Kennbuchsta-
ben fiir das vorhergeganaene Mandver steht die sogenannte Endflugzahl, Ihr
schlagt nun die Seite auf, die dieser Zahl entspricht. Auf der Cockpit-Ansicht
auf dieser Seite ist jetzt die Position des Gegners nach Euren Mangvern zu
sehen — nun geht es weiter (Flugbewegung aussuchen, Seiten aufschiagen...).
Mandvriert Ihr taktisch geschickt, tauchen friiher oder spéter sogenannte Tref-
ferseiten auf. Hier ist ein (oder beide) Schiff(e) mit Laserstrahlen zu sehen — auf
dem Trefferindikator werden die akiuellen Schadenspunkte angezeigt (die Dein
Schiff einsteckt, oder die der Gegner abbekommt). Steckt ein Spieler mehr als
12 Treffer ein, ist das Schiff zerstért und das Spiel vorbei.

Krieg der
Biicher: Star Wars
Battlebooks sorgen fiir Laune

Neu: Einige
imperiale Schiffe
lassen sich vor
dem Einsatz
individuell
bewaffnen
(rechts oben)

Ravanced

Terpeda

Nach dem
Kampf kannt lhr
Euch ein Video
des Gefechis
anschauen
(rechis unten)

Zielauswahl, die mittlerweife den letzten Pfiff
bekommen hat. Man schaltet nicht mehr durch,
bis man das Zielobjekt nach endloser Driickerei
im Fadenkreuz hat, sondern wéhlt direkt aus: Mdéchte man das Schiff
erfassen, welches zuletzt aus dem Hyperraum gesprungen ist oder
vielleicht doch lieber das, welches den geringsten Abstand zum
eigenen TIE-Fighter hat? Vielleicht will man ja auch erst Verstarkung
rufen, bevor man zum Halali bidst. Alles ist méglich, und die anfang-
liche Verwirrung tber die vielen Tastenfunktionen Idst sich mit der
Zeit und zunehmender Ubung in echtes Wohlgefallen auf. Und wer
doch nicht so den rechten Killerinstinkt hat, der mui3 nicht verzagen.
Die Missionen sind in primére und sekundére Ziele unterteilt, zuséatz-
lich gibt es fir jeden weiteren Sieg Bonuspunkte. Im Gegensatz zu
X-Wing braucht man also bei TIE-Fighter nicht jede Schlacht
hundertprozentig zu gewinnen, um zum Ziel zu gelangen, und das
senkt den Frustfaktor schon erheblich!
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“Battles” in kleinere Storys ein-
gebettet. So gilt es zum Bei-
spiel zwei verfeindete Plane-
ten zu befrieden, High-Tech-
Schmugglern das Handwerk
zu legen und imperiale Verra-
ter dingfest zu machen. MuB-
ten bei X-Wing die Missionen
immer fehlerfrei absolviert wer-
den, um weiterzukommen,
kann sich der TI/E-Pilot auch
den einen oder anderen Patzer
erlauben. So sind die Missi-
onsziele in mehrere Bereiche
unterteilt: Es gibt eine oder
mehrere Primaraufgaben, die

unbedingt erflllt werden mis-
sen, um den Auftrag zu ge-
winnen. Dies sind nicht unbe-
dingt immer Kampfaufgaben:
Manchmal missen Frachter
eskortiert, fremde Schiffe iden-
tifiziert oder Raumer nur bewe-
gungsunfahig gemacht wer-
den. Wer auf eine hohere
Punktzahl scharf ist, versucht
auch noch die Sekundérziele
zu erledigen. Als zusatzlichen
Anreiz haben die Designer in
jede Mission noch Geheimauf-
trage und Bonusaufgaben ein-
gebaut. Einige dieser Auftrage
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erhaltet |hr im Besprechungs-
raum von einer merkwirdigen,
vermummten Gestalt, andere
mUBt Ihr wahrend des Fluges
selbst herausfinden. Der Ha-
ken dabei: Wer fir den ver-
mummten Auftraggeber arbei-
tet, wird bei Erfolg in eine
geheimnisvolle Bruderschaft —
den Geheimorden des Impera-
tors — aufgenommen. Hier sei
nur soviel verraten: lhr kénnt
TIE-Fighter als “normaler”
Imperiums-Pilot beenden, in
dem |hr Euch auf die Hauptzie-
le konzentriert, oder lhr laft
Euch auf die "dunkle” Seite der
Macht ziehen, und versucht,
zusatzlich die Geheimeinsatze
Zu erledigen

Fir jede erfolgreich absol-
vierte Mission gibt es nicht nur
Punkte, sondern auch ver-
schiedene Orden: Fur erledig-
te Sekundarziele bekommt Ihr
einen silbernen Stern, fir die
ageheimen Auftrdge einen gol-
denen. Nach erfolgreichem
AbschluB eines kompletten
Szenarios gibt's auBerdem
einen dicken Orden und eine
“Film"™-Sequenz, in der die Sto-
ry weitererzahlt wird. Ubrigens:
Ihr kénnt zwar “sterben” oder
in feindliche Gefangenschaft
geraten, aber deswegen muf3t
Ihr nicht gleich gefrustet das
Handtuch werfen. TIE-Fighter
bietet ein “Auto-Backup” und
ein "Auto-Restore"-Feature. Mit
ersterem wird Eurer aktueller
Pilot bel Beginn jeder Mission
automatisch gespeichert, mit
letzterem wird dieser Spiel-
stand nach einem MiBerfolg
wieder aufgerufen und Ihr
konnt die Mission noch einmal
fliegen. Seid Ihr im Einsatz
unterwegs, seht |hr bei T/E-
Fighter wie bei X-Wing die 3D-
Umgebung normalerweise aus

TIE Def etder (1700
10 meters in lenath

Wer fiir diesen
freundlichen
Gesellen Geheim-
aufirage erfiillt,
wird in den
persdnlichen Orden
des Imperators
aufgenommen und
verschreibt sich der
"dunklen Seite" der
Macht.

Unten: Nach einer
abgeschlossenen
“Campaign” gibt es
einen Orden

R e ——
’ Battie 3

Medal of Progress

dem Cockpitfenster Eures
Schiffes. In einem Menl las-
sen sich die Grafikdetails so-
wie die Lautstarke der Sound-
effekte, der Musik und der
Sprachausgabe Euren Wiin-
schen anpassen. Obwoh| das
Cockpitlayout der verschiede-
nen Schiffstypen weitestge-
hend verschieden ist, sind die
meisten Instrumente jedoch
identisch und schon aus X-
Wing bekannt. Da gibt es eine
Art Radarschirm, auf dem der
Schiffsverkehr mit farbigen
Punkten markiert ist. Jeweils
eines der runden Instrumente

Im Briefing

wird der nachste
Einsatz erklart,
den lhr fliegen
miiBt

Brandneu,
schwer bewaffnet
und exirem
schnell: Der TIE-
Defender steht
erst nach der
erfolgreichen
sechsten " Battle"
zur Verfiigung.

Medals

Record | Bacxup | Options

zeigt Euch die Schiffe, die sich
vor Euch befinden, das andere
zeigt den hinteren Raumsek-
tor. Jeweils in der Mitte des
Cockpits befindet sich eine
Zielanzeige — hier ist das gera-
de anvisierte Ziel mit Daten
Uber Geschwindgkeit, Entfer-
nung, Beschadigungen und
eventuelle Fracht zu sehen.
Zusatzlich dazu gibt es in
jedem Schiff Anzeigen lber
die eigene Geschwindigkeit,
den Schub der Triebwerke,
den Energielevel fur Laser und
Schilde (nur drei Schiffe bei
TIE-Fighter haben Energie-
schilde). Wie bei X-Wing 143t
sich die Schiffsenergie indivi-
duell auf die verschiedenen
Posten verteilen: Wenn Ihr
Eure Laser schneller aufladen
wollt, schiebt Ihr entsprechend
mehr Energie auf die Waffen-
systeme — daflr wird das eige-
ne Schiff dann aber langsa-
mer. Damit lhr im Weltall den
Uberblick behaltet, kénnt Ihr
natlrlich per Tastendruck auf
verschiedene AuBenansichten
umschalten oder die Innenper-
spektive verandern, AuBerdem
l&Bt sich eine zoom- und dreh-
bare 3D-Karte des aktuellen
Weltallabschnittes aufrufen.
Einige hilfreiche Tastenkom-
mandos helfen dem TIE-Flie-
ger in brenzligen Situationen:
Statt mihsam alle méglichen
Ziele “durchzublattern”, gibt es
eine Taste fur das Ziel, das
sich Eurem Schiff am néchsten
befindet. Besonders praktisch:

enough for now, sir.

Ein weiterer Tastendruck, und
die Geschwindigkeit Eures
Schiffes wird der des Gegners
automatisch angepafBt sowie
die abrufbare Statusanzeige
fir bereits erledigte Aufgaben.
Seid Ihr auf verlorenem Posten
und der Gegner zu stark, dirft
Ihr jetzt Verstarkung herbeiru-
fen und das eigene Schiff in
bestimmten Missionen im
Kampfgebiet wieder aufmuni-
tionieren lassen. Apropos Mu-
nition: Schiffe wie der TIE-
Bomber oder das XG-1-Kano-
nenboot sind neben Lasern
zusatzlich mit lonenkanonen
und RaketenabschuBvorrich-
tungen versehen. Vor dem
Missionstart lassen sich diese
mit unterschiedlichen Waffen-
systemen bestlcken — z.B.
Protonentorpedos, Raketen
und schweren Bomben.  mh

Zirka-Preis:

Grafik: 78 %
Sound: 73 %
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Die letzten Fahnen sind ein-
gerollt, die Museumspan-
zer wieder in die Garagen ge-
rumpelt, alte Veteranen an den
heimischen Herd zuriickge-
kehrt und der letzte Kriegstou-
rist von den Kusten Nordfrank-
reichs verschwunden — Kurz-
um: Der "langste" Tag, der
am 6. Juni diesen Jahres zum
funfzigsten Mal gefeiert wurde,
ist vorbei. Nicht so in der Soft-
warebranche: Die britische
Firma Rowan (F-16 Falcon fir
Amiga und ST, Flight of the
Intruder) entstaubte kurzer-
hand ein paar Geschichts-
blcher und bastelte eine
Flugsimulation um den histori-
schen "D-Day" herum. Der
Name des Spiels: Overlord.
Unter dieser Bezeichnung star-
teten die Alliierten am 6. Juni
1944 ihre Landeoperation. Die
Simulation Overlord beginnt
hingegen schon zwei Monate
friher, am 1. April. Als Pilot
miBt lhr an Bord einer
Mustang, einer Spitfire oder
einer Typhoon die Invasion
vorbereiten und Einsatze Uber
der Kiiste Nordfrankreichs flie-
gen.

Bevor |hr Euch ins Cockpit
schwingt, muBt Ihr noch einige
Angaben machen und die
Installation beenden. Hier habt
Ihr die Wahl zwischen der
VGA-Version (320 x 200
Punkte in 256 Farben) oder
einer SVGA-Variante (640 x
400 Punkte). Ist letztere instal-
liert, kénnt Ihr spater per Opti-

Eisenhowers Auftrag

Overlord

€ grounag Larget ot

| Q'

Bummm...

1 o clock

die Invasion kann wie geplant stattfinden

on zwischen den verschiede-
nen Varianten umschalten
oder eine Mixtur wahlen (hoch-
auflosende Zwischenbilder,
VGA-Aufiésung in der Luft). Ist
dies erledigt, kann der Schwie-
rigkeitsgrad in einem Menii
verstellt werden — Unverwund-
barkeit, unendlich viel Muniton,
simples Flugverhalten und
Beschaffenheit der Ziele (ob
sie nach einem oder erst meh-
reren Treffern zerbréseln) ste-
hen hier zur Wahl. Im selben
Menul werden die Grafikdetails
dem Rechnertyp angepaft, die
Steuerungsarten (Joystick oder
Tastatur) gewanhit, die Sound-
optionen verstellt sowie einige
Zusatzfeatures an- oder abge-

Die Bedenken waren grof3 — eine neue Simulation von
Rowansoftware? Nach dem eher kldglichen "Reach for
the Skies" wurden die "Overiord"-Disketten mit Skepsis
installiert. Gliicklicherweise haben sich die Programmie-
rer viele Kritikpunkte zu Herzen genommen
und die Fehler, die bei "Reach for the Skies"

\ gemacht wurden, konsequent ausgeblgelt.

¥ Naturlich hat Rowan mit "Overlord” das Rad
oder besser die Flugsimulation nicht noch ein-
mal neu erfunden, Brav kurbeln wir unser Mis-
sionsprogramm herunter, emnten Orden und

warten auf den "ldngsten Tag" — soweit nichts Neues oder gar Inno-
vatives. Schlecht ist "Overlord" deswegen aber noch lange nicht: Die
Auftrage sind gehaltvoll, der Zeitdruck hebt die Motivation ("och, nur
noch einen Einsatz"). Mir persénlich fehlen allerdings ein paar
wichtige Details: Es wére schon, seinen eigenen Filoten "zu erschaf-
fen" und fairerweise sollte man auch die Gegenseite fliegen kénnen.
Dafiir haben die Designer schon mal technisch einen Blick in die
Zukunft gewagt und Overlord in SuperVGA aus dem Hangar rollen
lassen. Das kommt besonders den Flugzeugen zugute: Selten
haben wir so schéne 3-D-Flieger in einem Spiel gesehen.
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diese Fabrik pruduuerl in Zukunft keine Waffen mehr und

i m1les

Im Einsatzraum
gibt's Fotos der

schaltet. Eines dieser Features
ist beispielsweise die automa-
tische Anpassung des Bild-
schirmausschnittes: Sind viele
Details zu sehen, und droht
der Rechner in die Knie zu
gehen, wird der Bildausschnitt
automatisch verkleinert. Ist die
"Gefahr" vorlber, gibt's wieder
das ganze Bild.

Endlich zum Spiel: Statt
einen eigenen Piloten zu kreie-
ren, greift Ihr auf drei fertige
Nachwuchspiloten zuriick. Auf
einer Ubersicht Eures Flugplat-
zes, konnt lhr per Mausklick
verschiedene Gebaude betre-
ten — z.B. Euer Zimmer (um
einen Tag zu beenden),
den Besprechungsraum, den
Tower (zum Starten) oder die
Offizierskantine (Infos Uber

Oben: Wir nehmen zwei He-111 mit den Kanonen unter Feuer
Unten: Leider schieBen die auch zuriick und wir schmieren ab
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Im Tower sucht
Ihr Euch das
eigene
Flugzeug und
die Gegner in
diesem Menii
aus

den Pilotensta-
tus). Vor dem
Start wird im
Besprechungs-
raum des Flug-
platzes  der
kommende

Einsatz erklart.
Hier sind
zudem Daten
Gber aktuellen
Erfolge erhalt-
lich; also, wie
gut Ihr bis jetzt
die Invasion
vorbereitet habt. Habt |hr im
Men flr Schwierigkeitsgrad
und Technik die passende Ein-
tragung gemacht, startet Ihr

Schin dank
SuperVGA:
Unten eine
Typhoon in 640
x 400 Punkten,
links die
gleiche
Maschine in der
normalen VGA-
Auflosung.

entweder direkt im Feindgebiet
oder auf der Startbahn, von
der |hr dann erst Uber den
Kanal fliegen muBt. Je nach
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Die Jubilaumsfeiern zum D-Day sind vorbei, die Deut-
schen sind wieder aus ihrem Schmollwinkel gekrochen,
und alles ist wieder Friede, Freude, Eierkuchen. Anlai3
genug fiir die Jungs von Rowan, mit "Overlord" noch
einmal die Invasion der Normandie vorzuberei-
ten. Ziel ist es, die franzésische Kiste bis zum
D-Day sturmreif zu schie3en. Im Prinzip eigent-
lich nicht viel Neues, dafiir hebt aber die SVGA-
Grafik Overlord ein wenig aus dem typischen
Simulations-Einerlei heraus. Die Szenarien sind T m—s
einigermaBen realistisch nachgestellt, und man hat wirklich das

Gefiihl, die jeweiligen Kampagnen zwischen April und Juni 1944
nachzufliegen. Die Bodenobjekte sind zwar stellenweise ein wenig
spartanisch gestaltet, aber alles andere hatte wohl auch den
Rahmen gesprengt. Auch jetzt muB man fir die SVGA-Version
einen guten 486er sein Eigen nennen. Overlord ist eine grundsolide
Simulation. Es gibt zwar keine bahnbrechendem Innovationen, aber
auch keine argerlichen Taumelpartien, die einen schon nach

der dritten Flugminute den Kauf bereuen lassen.

der Art des Einsatzes
bekommt I|hr Euren Flug-
zeugtyp zugeteilt, kénnt aber
auch selbst wahlen. Neben
herkbmmlicher Bewaffnung
(Kanonen) wird der Flieger bei
einigen anderen Auftragen
noch mit Zusatzwaffen (Bom-
ben und Raketen) beladen.
Wahrend des Fluges kénnt |hr
zwischen den Waffensystemen
umschalten und im Falle der
Raketen, entscheiden, ob
immer nur eine abgefeuert
werden soll, oder alle auf ein-
mal.

Zu sehen ist die Umgebung
aus dem Cockpit heraus. Die-
ses variiert zwar je nach Flug-
zeugtyp, aber das Instrumen-
tarium ist fast immer gleich.
Neben Anzeigen fir Flughdhe
und Geschwindigkeit, findet Ihr
hier Instrumente wie einen

Die Flugschule
Die Cockpits der drei Flugzeugtypen, die Ihr in Overlord fliegen kénnt, unterscheiden sich — zumindest
von den Instrumentenpanels kaum. Deshalb hier die wichtigsten Intrumente und wie sie aussehen, Als
Beispielcockpit diente das der Typhoon.
Der Drehzahimes- Tankuhr: Wieviel
ser: Wieviele Sprit ist noch im
Umdrehungen Tank?
leistel der Motor?
Umschalter 1: Fir
intemne oder exter-
Tachometer: Wie gf-‘e mzs"?;n
schnell fiiegt Ihr
(in Meilen pro schaltet werden
Stunde).
Umschalter 2: Die
Bewaffnung — ob
mit Raketen oder
Kontrollanzeige
fiir das Fahrwerk mit Kanone gefeu-
ert werden soll
Uhr: Hilfreich bei Hohenmesser: Kinstlicher Steigungsmes- Umschalter 3:
der Bestimmung Die aktuelle Horizont: Wich- ser: Hier wird Einzelschuf3
der Feindposition Hohe in Ful — tig um bei der angezeigl, wie (Raketen) oder
(Bandit aus 11 100 Fuf sind Landung das schnell Ihr steigt Sammelschuf3
Uhr) rund 33 Meter. Flugzeug stabil oder sinkt. (Raketen)
zu halten.
== 0\
_—.’_&7 9/94

Kompal3, Treibstoff- und Muni-
tionsvorrat sowie Leuchtanzei-
gen fur den Fahrwerksstatus
(siehe Kasten). Schaltet Ihr auf
eine AuBenansicht um, werden
die Instrumente durch schlich-
te Digitalanzeigen vertauscht,
damit Ihr auch in dieser Per-
spektive mit den nétigen Flug-
daten versorgt werdet. Auf
Knopfdruck sind auBerdem
“Missile"- und "Impact'-Ansich-
ten zuschaltbar. Wird bei-
spielsweise eine Bodeninstal-
lation getroffen und lhr habt
den "Impact’-Modus aktiviert,
dann wird auf die Ansicht des
getroffenen Objektes umge-
schaltet. Weitere Innenansich-
ten (rechts, links, nach hinten)
gibt es auf Knopfdruck natar-
lich auch, aber ein echtes "vir-
tuelles" Cockpit & la 71942 oder
Strike Commander fehlt. mh
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A merika ist das Land der
Superhelden. Wahrend
bei uns beamtete Polizisten
und wenig spektakulare Bun-
desgrenzschutzler nach dem
Rechten sehen, bietet das
Land der unbegrenzten Mog-
lichkeiten ganze Bataillone flie-
gender Muskelprotze in bunten
Kryptonit-Spielhdschen auf.
Wahrend Europa vom organi-
sierten Verbrechen unterhohlt
wird, kénnen unsere transat-
lantischen Nachbarn sicher
schlafen, denn uber ihnen
wacht die Liga der Superhel-
den. Dafiir, daB das auch in
200 Jahren noch so ist, sorgt

Heldensalat

Superhero
A _ Leagque

of Hoboken

Langzeit Software-Autor Steve
Meretzky mit seiner Superhero
League of Hoboken.

Zwei Jahrhunderte nach
dem atomaren Knall steht halb
New York unter Wasser, die
westliche Welt ist endgliltig
abgetaucht. Kein McDonalds
mehr, kein Disneyland, das ori-
ginal Cola-Rezept ist ver-
dampft und Baseball spielt
auch keiner mehr. Kurz ge-
sagt: Die Amis sind am Ende
und hausen in Hoéhlen. Der
ehemalige Bundesstaat New
Jersey ist in kleine Stadistaa-
ten zerfallen, die sich mehr
recht als schlecht (iber Wasser
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Der Packungsaufdruck “Game design by Steve Meretz-
ky" Ist und bleibt ein Gltesiegel fir jedes Programm.
Wiéhrend Kollege Hengst von unmotivierten Heiterkeits-
ausbriichen gebeutelt wird und sich die Barthaare rauft,
wollen wir in der Ruhe vor dem néchsten
Sturzlacher kurz das Spieldesign beurteilen.
Legends Xanth gepriifte Adventure-Engine
macht sich auch in der atomaren Endzeit
prachtig und die Synthese mit den abgedrehten
Rollenspiel-Elementen ist problemlos gegliickt.

Die Monsferpruger‘efen haben mich dagegen nicht ganz so
uberzeugt. Trotz Charakterwerten, Rundenkampf und massenweise
Firlefanz mit Gegenstanden und Superkréften, bleibt der Rollenspiel-
teil nur witziges Beiwerk ohne spielerische Herausforderungen.
GréBter Pluspunkt des Programms ist deshalb ganz klar der geniale
Sprachwitz von Meretzky. Hier wird Humor auf hichstem Niveau
geboten. Um alles entsprechend wiirdigen zu kénnen, soliten sich
nur Superfrauen und Ménner an dieses ungewohnlich Spiel wagen,
die Spaf3 an der englischen Sprache haben und sich zuséatzlich
etwas in amerikanischer Politik und Geschichte auskennen.

Bisher mein personlicher Jahresfavorit.
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halten und bei Bedarf die arm-
seligen Nachbarn lberfallen.
Giftige Stimpfe und radioaktive
Wiisten breiten sich dort aus,
wo einstmals blihende Shop-
ping Malls und gewaltige Auto-
bahnen die Landschaft zierten.
Die Yankees hatten sich langst
zurtek in die Steinzeit ge-
bombt, gabe es nicht ein klei-
nes Hauflein Aufrechter, ein
Fahnlein Fieselschweif der
Superhelden, die sich um das
Woh! der Menschheit kimmer-
ten.

Diese freundlichen Mutan-
ten haben so geheimnisvolle
Namen wie Capitain Excite-
ment, Tropical Oil Man, Toast-
buster oder Mademoiselle

Pepperoni und verfligen Uber
individuelle Superkrafte. Die

Auf dem Highway
ist der Teufel los:
unterwegs

im postatomaren
Amerika

Festung der Einsamkeit der
Superhero League of Hoboken
ist unser Hauptquartier in
Meretzkys Rollenspiel-Adven-
ture-Mischung. Hier sammeln
sich neue Helden, wird unsere
Truppe verwaltet und wichtige
Gegenstande im Fundus ver-
wahrt. Wer schon ein anderes
Legend-Abenteuer gespielt
hat, wird zumindest einen Teil
der Bildschirmaoberflache wie-
dererkennen. Sobald unsere
Auflauftruppe einen neuen
Handlungsort erreicht, kommt
die bewahrte Xanth-Engine
zum Einsatz. Neben einem
geraumigen Inventory, ein
paar Befehls-lcons und einer
KompaBrose, sorgt ein teils
animiertes Grafikfenster fir
Ubersicht. Hier kénnen Gegen-

Geschafft:
Ganz New York ist
erforscht und

per Automapping
katalogisiert
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| From Hell.
ANL From Hell goes down!

Die Rache der Hamburger: Ein gefahrlicher MacMutant radiert den
Verdauungstrakt der Superhelden aus

stande direkt mit der Maus pla-
ziert oder mit Aktions-Wértern
zu ganzen Befehlssatzen ver-
knupft werden. Gibt das Pro-
gramm eine Beschreibung zu
bestimmten Bereichen im Bild,
wird kurzfristig ein Textfenster
aufgezogen.

Ist unsere Truppe zwischen
den Handlungsorten unter-
wegs, sehen wir das Uberflute-
te New Jersey aus der Vogel-
perspektive. Bereiche, die wir
noch nicht betreten haben,
sind unter einer dichten
schwarzen Wolkendecke ver-
borgen. Fiir gewdhnlich ist
unsere Supi-Brigade zu FuBB
unterwegs, grof3ere Entfernun-
gen werden per U-Bahn oder
Helikopter Gberwunden. Mit
diesen Adventure-Elementen
ist das Programm aber noch

Eine starke Truppe:

Hoboken
Yesterday &
Tomorrow

Die Kleinstadt Hoboken
liegt im Nordosten New Jer-
seys am Ufer des Hudsons.
Im neunzehnten- und in der
ersten Halfte des zwanzig-
sten Jahrhunderts war Hobo-
ken eine wichtige Hafenstadt,
heute dient sie den 33397
Einwohnern vornehmlich als
“Schiafstadt”. Viele Erwerb-

"Oxid Man" im Uberblick

lange nicht erschopft, sondern
bietet auch reichlich Futter fur
den Rollenspieler. Unsere Hel-
den sind nicht allein in Ameri-
ka unterwegs, sondern werden
von uber 30 abgedrehten Mon-
stersorten verfolgt. Kommt es
zur Zufallsbegegnung, dann
lauft die Prigelei rundenweise
ab. Je nach mitgenommener
Ausristung kann unsere Trup-
pe im Nahkampf zuschlagen,
aus der zweiten Reihe feuern
oder eine Superkraft einset-
zen. Jeder Superheld wird mit
einer Superkraft geboren, wei-
tere Krafte werden durch die
Zufuhr von radioakativen Isoto-
pen aufgebohrt. So kann z.B.
der Tropical Oil Man den Cho-
lesterin-Pegel des Gegentbers
zum Uberlaufen bringen, wah-
rend Capitain Excitement

statige pendeln in die umlie-
genden GroBstadte.

Vor den ersten europai-
schen Einwanderern besie-
delten die Lenape Indianer
das “Hobocan Hackingh”
Land (= Land der Tabakspfei-
fe), die ersten Hollander
kamen gegen 1630.

Berilhmte Hobokianer:
Der Erfinder John Stevens
entwarf und testete 1825 die

erste Lokomotive amerikani--

scher Herstellung.
Frank Sinatra, einer der

Das wird eng: Ein MacMutant bekleckert meine Party mit
dlzender Hamburgersof3e, ein bohnenfressender Fett-
wanst pref3t ein paar giftige Gase aus dem Allerwerte-

sten und Horror-Omi brettert den Helden eine Handtasche

um dje Ohren. Aber die miesen Mutanten haben
nicht mit diesem Gegenangriff gerechnet: Der
Killerburger féllt Mrs. Pepperoni und ihrer Erb-
senpistole zum Opfer, der Furzer stirbt an einer
Uberdosis Cholesterin und das betagte Miitter-
chen wird von Captain Excitements Schlafattacke

uberrascht. Steve Mereizky startet mit seiner Rollenspiel/Adventure-
Mischung einen gewaltigen GroB3angriff auf die Lachmuskeln. Mit
Erfolg: Die witzigen Monster, die abstrusesten Helden und herrlich
schrille Superkrafte sorgen fiir ausgelassene Heiterkeit. Einzig die
vielen Anspielungen auf ureigene amerikanische Institutionen ddirf-
ten beim Europder unbeachtet bleiben — schade! Die ausgefeilten
und puzzlelastigen Missionen sorgen hingegen fiir die nétige Spiel-
schwere: An den uber 30, immer schwerer werdenden Auftragen,
haben auch Adventureprofis eine Weile zu knacken.

seine Feinde zu Tode lang-
weilt. Ist die Monsterbrut ge-
tilgt, gibt's zur Belohnung Er-
fahrungspunkte und die kollek-
tive Supergeldbérse wird auf-
gefullt. Mit den Moneten kau-
fen wir bessere Waffen, geile
Ristungen und Powerpillen,
die uns Berge und Kontinente
tiberwinden lassen. Ein beson-
ders wichtiger Gegenstand ist
das Dangerometer, das an-
zeigt, mit wieviel Monsterbefall
wir in einer Gegend rechnen.
Wenn das Erfahrungspunkte-
konto Uberlauft, wird der Su-
permann befordert und seine
vier Charakterwerte verbes-
sert. Bei einer Million Punkten
darf man sich einen Orden an
die stdhlerne Brust heften, an
der Uberraschungsschldge der
Gegner automatisch abprallen.

erfolgreichsten Sénger der
Vereinigten Staaten

Denkwiirdige Ereignisse:
Am 19. Juni 1948 schiug ein
New Yorker Team den
“Knickerbocker ~ Baseball
Club" von New York. In die-
sem Club wurden 1845 die
Regeln aufgestellt, die sich
auf ein Team von neun Spie-
lern und den “four base dia-
mond" bezogen.

Das Ergebnis auf den “Ely-
sian Fields" in Hoboken war
23-1 in vier “innings”l

Ein weiterer Triumph der
High-Tech ist Mathilde. Mathil-
de ist das Elektonengehirn,
welches unsere Superméanner
mit neuen Auftragen versorgt.
Die Handlung lauft namlich
nicht linear ab, sondern setzt
sich aus 32 einzelnen Missio-
nen zusammen, die in Puzzle-
Anspruch und Schwierigkeits-
grad kontinuierlich steigen. So
sind wir anfangs auch nur mit
vier Superhelden unterwegs,
wahrend in der voll aufgertste-
ten Truppe neun Ubermen-
schen werkeln. Nach jeweils
funf Missionen treffen wir auf
Doktor Entropy, unseren Erz-
feind, der dann eine besonders
fiese Sauerei vorbereitet. Ist
der Stinkerich flrs erste zu-
riickgeschlagen, gibt Mathilde
die nachsten funf Missionen
aus. v

Ta_stmusmr:

_BES(_.I-III!BIH_&.' n

Zirka-?r_els:

Grafik: 66 %
Sound: 73 %




test

Jagers Delight

Harpoon I

D ie Russen verstecken
wieder einmal ihre U-
Boote in schwedischen Fjor-
den, die PLO beharkt sich
noch immer mit Israel, und
Ecuador liefert sich mit Peru
eine heiBe Schlacht. Richtig,
wir befinden uns in der Welt
von Harpoon Il, wo die Uhren
ein wenig anders laufen und
wo man immer noch zwischen
den “Good Guys"” und den
“Bad Guys” unterscheidet.

Ihr arbeitet in diesem Strate-
giespiel an einem Bildschirm,
der den originalen Uberwa-
chungsmonitoren der US-Navy
sehr ahnlich ist. Am Grundprin-
zip hat sich also kaum etwas
gegeniiber dem Vorganger,
Harpoon 1, verandert, Der Jar-
gon und die Bezeichnungen
sind Marinestandard, selbst die
Symbole kdonnen wahlweise
auf den NTDS-Modus (Naval
Tactical Display System)

umgeschaltet werden. Wer
also hier das richtige Komman-
do Ubernehmen mochte, solite
sich gleich an die harsche
Realitat gewdhnen und diese
Zeichen auswendig lernen. Ein
hilfreiches Tutorial ist klar ge-
gliedert und unterteilt sich in
sieben Bereiche: Orientierung,
Kurs und Geschwindigkeit,
Sensoren, Waffen, U-Boot-
Operationen, Luft-Operationen
und den Mission Editor. Diese
Einflhrung ist wirklich unerlan-
lich, macht es doch die einge-
fleischte Landratte mit allen
wichtigen Aufgaben vertraut,
die man als Flottenkapitan
schon beherrschen sollte:
Wann tauche ich mit einem U-
Boot wie tief, um einen Frach-
ter auf welche Entfernung mit
was flr einem Torpedo zu ver-
senken? Oder: Wie setze ich
den richtigen Kurs bei welcher
Geschwindigkeit, um einen

Finl Countdown: Der ngie. ein rssischer Jagdbomber, wird
aufs Korn genommen. Naja, war ja auch ein “Bad Guy"...

“Harpoon 2" ist genau das richtige Spiel fir lange Winter-
abende. Hat man erst einmal den anfénglichen
Schrecken Gber das volumindse Handbuch (rund 260
Seiten dick) verdaut und sich mit der etwas
spartanischen Grafik angefreundet, dann wird
einen das taktische Spektakel nicht mehr so
schnell loslassen. Dabei orientiert sich das
Programm so sehr an der Realitdt, daf3 man
Tage braucht, um alle Einzelheiten perfekt zu
beherrschen, wenn die Marine Perus und die

Ecuadors aufeinanderkrachen. Dabei wird es dem Flottenchef,
dank der wirklich guten Anleitung, bzw. Einfithrung, niemals
langweilig. Die Frusterlebnisse wegen versiebter Missionen halten
sich — zumindest im Tutorial — in tolerierbaren Grenzen. Wer aber
wirklich einmal alle Missionen in allen Schwierigkeitsgraden
durchgespieit hat, kann sich mit dem Editor seine eigenen
Schlachten zusammenstricken. Fur Freunde hektischer Actionkost
ist "Harpoon II" natirlich nichts. Alle hemmungslosen Tiiftler
kommen hier jedoch voll auf ihre Kosten.
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russischen (schwedischen,
ecuadorianischen) Zerstorer
abzufangen? Dabei |&Bt sich
jedes Objekt (also Flugzeuge,
Schiffe, U-Boote und Rakten-
stellungen) auf den Uberwa-
chungsschirmen anklicken.
Neben dem jeweiligen Symbol
erscheint dann, soweit be-
kannt, Name, Geschwindigkeit
und Kurs. Uber ein Fenster
kann ich mir néhere Informa-
tionen zum jeweiligen Goblin,
Bogie oder Skunk hereinholen
— so der Militarslang flir unbe-
kannte U-Boote, Flugzeuge
und Schiffe,

Neben den Funktionen, die
das eigene Seevehikel betref-
fen, sind vor allem die takti-
schen Anforderungen entspre-
chend hoch: Schalte ich jetzt
von ‘aktives’ auf ‘passives’ So-
nar, oder ist mir eine héhere
Aufklarungsrate wichtiger als
die eigene Sicherheit? Wie for-
miere ich meine Flotte und
was sollten meine ersten Ziele
sein? Ich muB mir genau Uber-
legen, welches Schiff alleine
von der Bewaffnung her die
Mdglichkeit hat, zum Beispiel
eine SAM-Stellung an Land
auBer Gefecht zu setzen. Und
sollte mir woméglich alles noch
zu langsam ablaufen, so kann
ich zwischen acht verschiede-
nen Geschwindigkeitsstufen
wéhlen. Knallt es dann einmal,
schalten sich (abschaltbare)
kleine Videosequenzen mit
den dazugehorigen Digi-Effek-
ten.

Im Einstiegsmeni konnt Ihr
zwischen einem guten Dut-
zend Missionen wéhlen, wobei
die Wahl des Schwierigkeits-

Original und
Félschung:
Wahrend die
Jungs oben nach
NTDS-Standard
arbeiten,

kann man bei
Harpoon Il auch
grafische Symbole
einsetzen...

grades bei Euch liegt. Als Be-
nutzeroberflache dient ein Win-
dows-Klon, der seine Micro-
soft-Verwandtschaft wirklich
nicht leugnen kann. Jedes Ob-
jekt kénnt lhr zentriert tracken,
d. h. es bekommt sein eigenes
Fenster, das Uber eine lkone
aufgerufen werden kann. So
dirft lhr mihelos durch Eure
Flotte schalten, bzw. ein Schiff
direkt anwahlen, ohne mih-
sam danach zu suchen. Den
Feind kann man natrlich so
auch im Visier halten. ps
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Frauen und Kinder zuerst

The Grandest
Fleet

Ein Schwerpunkt der QQP-
Produktpalette sind Strate-
giespiele. Das neuste Pro-
gramm, The Grandest Fleet,
macht da keine Ausnahme.
Wie der Name schon sagt, ste-
hen hier Schiffskdmpfe im Vor-
dergrund.

Auf Wunsch allein gegen
den Computergegner oder ge-
gen einen weiteren Mitspieler,
schickt Ihr in neun vorgefertig-
ten Szenarios vier verschiede-
nen “Campaigns” oder einer
vom Rechner generierten Zu-
fallswelt Eure Flotten ins Ge-
fecht. Fir jedes Spiel 4Bt sich
der Schwierigkeitsgrad pas-
send varrieren: Neben der
Starke des Computers (21
Intelligenzgrade sind einstell-
bar), entscheidet |hr Euch fiir
die Anzahl der Runden, die zu
spielen sind, wéahlt die Hohe
sogenannter “Buildpoints” und
markiert Eure Startpositionen
auf der Landkarte. Sind alle
Angaben gemacht, “kauft” Ihr
mit den “Buildpoints” Eure
Startflotte. In einigen Szenari-
en, meistens den historischen,
sind zusatzlich schon einige
Schiffe von vorneherein auf
der Hexfeld-Karte postiert. Ins-
gesamt stehen Euch zehn
Schiffstypen — vom Flugzeug-
trager, Uber U-Boote, Schlacht-
schiffe, Zerstérer, Minenleger
und Transporter, bis zum Pa-
trouillenboot — zur Verfugung.
Zusatzlich gibt es Flugzeuge,
die auf Flughafen plaziert wer-
den durfen, und Verteidigungs-
forts, die Ihr neben eigene
Basen stellen kénnt. Weiterhin

TN oo

ﬁacke: Wir grei llahallns mit thlachsen an

gibt es flnf spezielle Super-
schiffe, die besondere Eigen-
schaften haben — in den mei-
sten Szenarios missen diese
allerdings erst gebaut werden.

Im Gegensatz zu vielen
anderen Spielen dieses Gen-
res, entscheidet hier nicht die
Starke der Armee (ber Sieg
oder Niederlage. In The Gran-
dest Fleet geben Eure Basen
oder besser Stadte bei den
meisten Szenarios den Aus-
schlag. Zum einen kénnt lhr
nur in Stadten Nachschub
bauen und angeschlagene
Schiffe reparieren, zum ande-
ren haben alle Stadte einen
bestimmten Wert, sogenannte
“Victory Points”. Je groBer eine
Stadt ist, desto mehr Punkte
gibt es daflr. Um nun neutrale
oder feindliche Stadte zu er-
obern, mupB ein eigenes Schiff
auf ein spezielles “Hafen"-Hex-
feld gestellt werden. Die mei-
sten Schiffe im Spiel haben
sogenannte “Invasions-Punk-
te”. Ist dieser Wert hoher als
die aktuelle Starke der Stadt,
wird Eure Flagge gehiBt. Ist

Auf den ersten Blick macht The Grandest Fleet den
Eindruck eines eher simplen Einsteigerstrategiespiels.
Schiffe im “Niedlichstil", kleine animierte Gefechtsfilme,
die bei Schlachten eingeblendet werden und das recht
einfache Regelwerk tduschen jedoch.

Schon nach den ersten Runden kommen Leicht-
matrosen in der digitalen Dinung ins Wanken:
The Grandest Fieet entpuppt sich als ziemlich
anspruchsvolles Taktikspiel und so hart wie alter
Schiffszwieback, an dem sich auch alte

Wirtschaftlich:

In der Aufbauphase
verteilen wir
Punkte auf neue
Einrichtungen

in den Stadten

Seebéren die Skorbut-geplagten Zahne ausbeiBen. Wer sich nur
auf gigantische Flottenverbande veridf3t und seine Stddte vernach-
lassigt, sitzt bald auf dem Trockenen. Die Balance zwischen See-
Power und stadtebaulichen MalGnahmen erfordert strategisches
Feingefiihl und taktisches Konnen. Allerdings bietet The Grandest
Fleet auch Grund zur Klage: So wird beispielsweise in einigen
Szenarios der Opponent vorm Computer durch die Startstddte ein-
deutig bevorzugt. Ein weiterer Kritikpunkt: Der Zweispielermodus
via Modem oder Kabel ist nur mit Mihe zur Mitarbeit zu bewegen.

eine Stadt zu groB, um so
erobert zu werden, mift lhr
diese erst sturmreif schieBen.
Gespielt wird The Grandest
Fleetin Runden: Erst zieht lhr,
am besten per Maus, Eure
Einheiten tber die Land- oder
besser Seekarte. Trefft Ihr auf
gegnerische Verbande, folgt
nach der Bewegungsphase die
Gefechtsphase. Danach kommt
die Aufbaurunde. Hier verteilt
Ihr die in Stadten produzierten
“Buildpoints” auf neue Einrich-
tungen wie Werften, Flughafen
oder Radaranlagen und baut
neue Schiffe. Ein erfreulicher
Nebeneffekt: einige
der Bauten erhéhen
nebenher den Wert
und die GroBe der
Stadt. mh

Im eigenen Hafen
werden neue Schiffe
auf Kiel gelegt,
wenn wir geniigend
Punkte beisammen-
haben

Einstellbar:

Hier stellen wir die
Konfiguration fiir
eine l@ngere
Campaign ein.
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Die Macht der
Werbung:

Mit Handzetteln
zum Erfolg

Forza Azurri

Pizza
Connection

I m bis auf den letzten Trop-
fen ausgelaugten Wirt-
schaftsgenre ist man dankbar
fur jedes frische Szenario.
Software 2000 digitale Pizza-
béackerei kommt dem aus-
gehungerten Fan solcherart
Computervergniigen da gera-
de recht. Wer sein europawei-
tes Pizzaimperium aufbaut,
wird nicht nur taktisch extrem
gefordert, sondern lobenswer-
terweise vorzuglich unterhal-
ten. Die Programmierer haben
Pizza Connection bis zum
Rand mit kleinen Gags und
abgedrehten Grafiken vollge-
stopft, da mlissen wir uns Gber
die noétige Motivation keine
Sorgen machen. Spieltech-

Zoom Mich: Jedes Stadchen
stellt sich in drei
Vergrifierungsstufen vor

nisch gleicht die PC-Version
der Amiga-Variante, wobei uns
die VGA Stadte eine Spur
detaillierter erscheinen. Sonst
blieb alles beim sehr guten
alten: Bis zu acht Spieler kon-
nen mit ihrer Pizzaladenkette
loslegen, in jeder Stadt warten
30 Geschaftspartner darauf,
daf3 wir sie Uiber den Tisch zie-
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hen. HauptspaB bei Pizza
Connection ist die eigenhandi-
ge Einrichtung der Restaurants
und das Kreieren von neuen
Rezepten. Die italienischen
Lebensmittel werden in einem
speziellem Kichenmeni zu-
sammengestellt und dann
gleich von einer Feinschmek-
ker-Jury getestet. Der Phanta-
sie sind dabei keine Grenzen
gesetzt. Wer mit einer beson-
ders verwegenen Designer-
pizza den Geschmacksnerv
des Publikums trifft, hat schon
so gut wie gewonnen. Pizza
Connection ist eine komplexe
Wirtschaftssimulation mit er-
hohtem SpaBfaktor. — Gelun-
gen. vw
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Was denn, Ihr habt einen
Macintosh und benutzt
diesen nur zum Arbeiten? Das
muB nicht sein: Immer mehr
Softwarefirmen entdecken den
Mac, wie er von seinen Freun-
den liebevoll genannt wird, als
Spielemaschine. Jetzt gibt's
ein Programm fiir den Apple-
Rechner, mit dem sich die Ar-
beitsmoral ganz vorziglich un-
tergraben laBt: Bullfrogs Popu-
lous 2. Das Spielprinzip von
Populous 2 ist dem des Vor-
ganger sehr ahnlich. Auf einer
digitalen Welt leben zwei klei-
ne Vélkchen. Als Abkémmling
des Goéttervaters Zeus seid |hr
der Schutzpatron eines Volks-
stammes. Per Mausklick auf
die isometrische Spielflache
ebnet Ihr das Gelande ein, da-
mit Eure Untertanen dort bau-
en kénnen. Am Anfang ist
Eure Gefolgschaft noch klein,
im Spielverlauf wachst die
Anhéngerschar. Dies ist wich-
tig, da nur eine groBe Anzahl
von Anhéngern fir gentigend
“Energie” sorgt. Mit dieser
Energie dirft lhr aus rund
einem Dutzend verschiedener
Katastrophen wahlen, um die
feindliche Bevélkerung zu de-
zimieren. Vom Vulkanausbruch
bis zum Feuersturm oder einer
Sintflut reicht das erweiterte
Spektrum, im Gegensatz zum
Vorlaufer. Zusatzlich dirfen
jetzt StraBen gebaut und Sied-
lungen mit Mauern umzéunt
werden. Eine weitere Neue-
rung: Nicht alle Katastrophen
stehen von vorneherein zur
Wahl — erst wenn Ihr genu-
gend “Erfahrung” gesammelt
habt, tauchen neue Optionen
im passenden Menii auf.
Technisch hat sich an der
Mac-Version nur wenig gegen-
Uber anderen Fassungen von
Populous 2 geandert. Nur auf
die 256 Farben der PC-Varian-
te muBt Ihr verzichten: Die
Mac-Version lauft auf Wunsch
in schwarz/weiB oder in nur 16

Katastrophen leicht
gemacht:

Per Feuersbrunst
suchen wir

den Gegner heim

Farben — dafiir aber hochaufio-
send. Allerdings kommt das
Spiel erst bei Macs mit mehr
als 20 MHz richtig in die
Géange: Auf einem langsame-
ren Computer wird die Geduld
des Spielers auf eine allzu
harte Probe gestellt. Trotz der
technischen Einschrankungen
und einer etwas kniffligeren
Benutzerfiihrung — die Mac-
Maus hat nur eine Taste, eini-
ge Funktionen lassen sich des-
halb nur in der Kombination
mit der Tastatur aktivieren —
hat Populous 2 nichts von sei-
nem Suchtfaktor verloren. Wer
seinen Macintosh nicht auf
Stunden lahmlegen will, solite
deshalb einen Bogen um die-
ses Spiel machen. Ansonsten
heiBt unsere Empfehlung:
Kaufen! Populous 2 garantiert
langen Spielspal3 mh
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Mah-Jongg: Zeigt her
Eure Steinchen.

Nur schade,

daB es hier keine
Landerpunkte gibt...

Das Auge des Drachens

Shanghai Ii

Mah-Jongg, was so viel
wie “der Spatz” heif3t,
wurde im Jahre 1920 das erste
Mal von John P.Babcock der
westlichen Welt vorgestelit. Es
war besonders im englischen
Sprachraum uber Jahrzehnte
ein echter Dauerbrenner. Auch
wenn Mah-Jongg eine etwas
betuliche Ausstrahlung hat, so
gehort es eindeutig zu den
Klassikern der gepflegten
Unterhaltung wie Bridge und
Patience. So einfach das Prin-
zip ist, so fesselnd kann das
Spiel auch sein.

Nachdem Activision schon
vor einigen Jahren die PC-
Gemeinde mit Shanghai er-
freute, liegt jetzt eine aufge-
frischte Version des chinesi-
schen Dominos vor. Gespielt
wird das Auge des Drachens.
Hier legt der Drachenmeister

Dragon’s Eye:
Nur Lego ist schoner

seine Steine so, daB sie
schlieBlich die Form eines Dra-
chens ergeben. Umgekehrt
mulB der Drachentéter jeweils
immer zwei zusammengehori-
ge Teile von der Spielflache
nehmen, um so den Drachen-
meister an der Vollendung sei-
nes Werkes zu hindern. Beide
Rollen kénnen hier jeweils vom
Computer oder einem Mitspie-
ler tUbernommen werden.
Aber auch ganz normale
Mah-Jongg-Spiele sind még-
lich, und da Ist das Schema ja
bekannt: Immer zwei passen-
de Steine vom Feld nehmen,
und wenn lhr nicht mehr wei-

m;m

terkommt, konnt Ihr Euch vom
Computer helfen lassen. Habt
Ihr zwei passende Klotzchen
erwischt, so verschwinden sie
mit einer der Spielgruppe (Dra-
chen, Winde etc.) entspre-
chenden Gerauschkulisse von
der Spielflache. Wem die chi-
nesischen Originalsteine auf
die Dauer zu langweilig sind,
der kann auch andere Motive
wahlen. Zur Wahl stehen Fan-
tasy-Figuren, Tiere, Fahnen
oder auch nur einfach Zahlen.
Irgendwie hat dieses Spiel
zwar nicht seine Daseinsbe-
rechtigung verloren, aber es
tendiert schon stark in die
Rubrik “Uberflissig”. Es gibt
zweifelsfrei Mah-Jongg-
Shareware-Versionen, die min-
destens genau so anregend
sind, dabei aber bedeutend
weniger kosten. ps

Grafik: 31%
Sound: 12%
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s handar, seines Zeichens
Monch des Chaos und
nebenbei so etwas wie ein fan-
tasyméBiger Drogendealer, ist
tot. Zumindest kann man das
von seinem Kérper sagen.
Sein Geist durchstreift aber
immer noch die StraBen Koren
Bahnirs und ist eine stéandige
Bedrohung fiir alle, die sich
gegen ihn stellen — und somit
auch fur Euch und Eure Party.

Ihr stellt Eure Party aus bis
zu funf Rassen (Menschen,
Elfen, Zwergen, Echsenmen-
schen, Orks) und neun Klas-
sen zusammen. Zusatzlich
muBt thr 57 Punkte auf funf
Eigenschaften verteilen, um
Eure Helden mit verschiede-
nen Qualitdten auszustatten.
Leider ist solch ein Unterfan-
gen manchmal vergebliche
Liebesmiih, denn nach der
ersten Ubernachtung in einem
Gasthaus kann es passieren,

I 7B i ”"1-11- T ; e DBarns
Welcome to the Party: Jetzt geht sie los, die Polonise Blankenese...

Shandars Revenge

Ishar 3

daf einer aus der Gruppe stif-
tengeht und dabei seine ganze
Ausriistung, so vorhanden,
mitnimmt, Neue Party-Aspiran-
ten kénnen nur nach Mehr-
heitsbeschluB der ganzen
Gruppe aufgenommen wer-
den. AuBerdem sind alle auBer
den Paladinen von vorneher-
ein unbewaffnet und unge-
schitzt. Ohne viel Geld muBt
Ihr erst einmal dafiir sorgen,
daB sich die finanzielle Lage
der Party entspannt. Schatzki-
sten am Wegesrand, niederzu-
meuchelndes Diebsgesindel
oder schlichte Botengédnge
sorgen fur das nétige Kleingeld
fur den Anfang. Habt Ihr die
wichtigsten Sachen beieinan-
der, zieht lhr weiter in die inne-
re Stadt ...

Die Kampfe in Ishar 3 finden
in Echtzeit statt. Mit beidhandi-
gen Waffen kann man die
Schlage zwar nicht so haufig

b

Es gehdrt zur Definition der Rollenspiele,

daf3 man zu Beginn des Spieles seine Party
zusammenstellt, ihnen bestimmte Qualitéten
zuschreibt und hofft, da3 sie Dank gewonnener
Kémpfe an Kraft und Erfahrung wachsen
und gedeihen. Nicht anders ist es

auch bei Ishar 3 — so denkt man
zunéchst. Die Hanger treten aber schon
nach kdrzester Zeit auf:

Wieso bilde ich mihsam eine Party, wenn

mir die Leute sowieso nach kiirzester Zeit stiftengehen?
Und wieso sollen die Verbliebenen auch noch (iber jeden
Neuzugang abstimmen? Warum haben meine Leute zu
Beginn noch nicht einmal ein Taschenmesser, Lederwams
oder Holschild? Ist man nicht gerade Paladin oder Zauberer,
kann man sich nur mit den nackten Fausten wehren oder
weglaufen. Gegen Raduberbanden hat man so kaum eine
Chance. Und warum ist besonders der Einstieg in Koren
Bahnir so entnervend ereignislos? Es treiben sich zwar
einige Leute auf der StraBBe herum, aber die sind nicht
besonders gespréchig. All das killt von vorneherein jegliche
Spielfreude und 143t das miihsame Durchklickern durch
die Stadt mit einem genervten Seufzen begleiten.
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Willkommen im
Tante-Emma-Laden:
Von Zauberhelmen
bis Murksdolchen ist
alles da, nur Geld
mufBl man haben...

wie mit einer ein-
héandigen Waffe
wiederholen, daflr
ist aber die Wir-
kung umso gréBer.
Die Schwertkamp-
fer sind fir das
Grobe zusténdig
und missen auch
das meiste ein-
stecken. Deswegen
sollte man das
sauer verdiente Geld beson-
ders in Ristungen und Schilde
stecken, es zahlt sich aus.
Denn ist erst einmal einer aus
Eurer Party hops gegangen,
muBt Ihr einen neuen Kémpen
rekrutieren. Der ist aber leider
in der Regel unerfahrener und
schlechter ausgertstet als sein
verblichener Vorgédnger.

Wichtigste Orientierungshilfe
sind der Kompaf und beson-
ders die Karte. Man muB stén-
dig zwischen ihr und dem
Hauptbildschirm hin- und her-
schalten, sonst verfranst man
sich hoffnungslos.

Viel konnt |hr aber sonst mit
Euren Figuren nicht machen.
lhr lauft durch die Gegend,
schlagt Euch mit Dieben, Mon-
stern und Unholden herum
oder hért zu, was Euch die
Leute zu sagen haben. Ohne
diese Informationen werdet |hr
nicht sehr weit kommen.

Gesteuert wird das Spiel
Uber Maus und Keypad, wobei
sich die Party blockweise, d. h.
ohne Scrolling, durch die Ge-
gend bewegt. ps

Jetzt trink mer
noch a Glaserl
Wein: Die Kneipe
als Informations-
hiirse ...

Gelobt sei, was
stark macht: Gegen
die Herren links
hat der da unten
waffenméBig keine
Chance....
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Sommerloch

Jungs und Médels, was ist los mit Euch?
Seid Ihr etwa alle in der Gluthitze
geschmolzen oder verfaulenzt Ihr am
Strand die grolen Ferien?

Wir brauchen dringend Nachschub fiir
unsere POWER-Tips. Wer keine
knalligen Lésungen auf Lager hat,

der kann ja mal eine sinnvoll und
logisch strukturierte Anleitung fiir sein
Lieblingsspiel schreiben.

Das neueste schlimme Beispiel zu
diesem Thema, das Handbuch

zu Sierras “Outpost”. Hier wird man
mehr verwirrt als aufgeklart und

muf alles miihsam selber austiifteln.
Fiir eine verniinftige Gebrauchs-
anweisung waren wir Euch dankbar.

An die Arbeit

Inherit the
Earth

Christian Kowalski aus Gel-
senkirchen hat ein Herz fir
Tiere und knackte New World
Computings neues Adventure.

Am Anfang

Zuerst geht's nach Nordwe-
sten zum Zelt des Geldwechs-
lers (auf der linken Seite), ihm
verkauft |hr die Silbermedaille.
Nun verlaB3t Ihr das Festgelan-
de und macht Euch zum Tem-
pel des Orbs auf. Hier geht Ihr
durchs Tor und immer gerade-
aus bis zum néachsten Tor und
betretet den dahinterliegenden
Tempel. Elera gebt |hr Euer
Ehrenwort, allerdings mochte
sie ein Zeichen vom Wald-
konig, also raus aus dem Tem-
pel und zum Wald reisen.
Wichtig wie man nun mal ist,
bekommt lhr sofort eine Audi-
enz. Dem Konig berichtet lhr
von dem Problem mit Elara,
woraufhin er Euch einen golde-
nen Apfel gibt.
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Nun reist Ihr zur Stadt. Fin-
det hier den Laden (gegenuber
vom Glaser) und kauft einen
Sack Zement. Nun geht zurlick
zu Elara und gebt ihr den
Apfel. Elara 6ffnet nun im west-
lichen Teil des Ortes eine vor-
her verschlossene Tir. Durch
sie gelangt man zum Garten
des Tempels. In einem der ab-
gezaunten Minigarten steht ein
Eimer, den Ihr am Vogelbad
mit Wasser fullt. In der NW-
Ecke des Gartens findet Ihr ein
paar Beeren und einen Klau-
enabdruck. Nun mischt Ihr den
Zement mit dem Wasser und
gieBt das Zeug in den Abdruck.
Der entstandene Gipsabdruck
wird natlrlich mitgenommen.

Am Schlof3 Gberlistet Ihr die
Wachen und begebt Euch zum
Thronsaal. Auf Verlangen des
Konigs steigt man in den
Schlamm. Nach dem Ge-
sprach findet Ihr einen Ring.

Die Rattenhéhlen

Reist jetzt zu den Ratten-
héhlen. Vom Tursteher ver-
langt man den Anfuhrer zu

Power Line

POWER PLAY geht Online. Wir haben seit neuestem ein
eigenes Forum im CompuServe-Netzwerk. Wer einen Com-
puServe-Account hat, kann sich dort zum gemdutlichen
Plausch mit unseren Redakteuren und gleichgesinnten Spie-
lefans einfinden. Damit nicht genug: Wer machte, kann direkt
per elektronischer Post Fragen stellen, Tips anfordern oder
Kritik (wehe!) loswerden. Neben dem eigentlichen Forum
haben wir noch eine passende (und stetig wachsende)
Bibliothek eingerichtet. Hier gibt's Schnupperdemos und Gra-
fikfiles zu aktuellen Spielen, Upgrade-Patches sowie Schum-
melspielstande flr besonders harte Programme. AuBerdem
verlosen wir regelmaBig tolle Spiele bei Online-Preisratseln.
Wer uns lieber direkt per E-Mail erreichen will, kann natiirlich
auch private Post an die Redaktion schicken: Hier die E-Mail-
Adressen von Michael (71333,665) und Volker (72662,3130).
Wer mehr Gber CompuServe wissen will (was kostet das, wo
gibt's das, was brauche ich?) oder sich gleich einen Account
holen moéchte, wendet sich am besten direkt an CompuServe:
Die Telefonnummer in Miinchen 089/66550100.

sehen. Da er nicht einverstan-
den ist, verwirrt Ihr ihn. Folgt
dem Tunnel nach NO, dann
SO und wieder NO. An der
Kreuzung rechts, dann weiter
SO, NO durch den Bicher-
raum, weiter NO bis zum Ende,
hier rechts durch die Tr, nach
der PaBwortabfrage rechts aus
dem Raum raus, dann SW bis
zu den Kerzen, SO bis hinter
den Blicherschrank, dann SW,
NW an drei Blicherschranken
vorbei bis zum Ende des Kor-
ridors. Durch die Tir kommt Ihr
in Sist's Raum. Mit ihm redet
Ihr, dann zeigt |hr ihm den
Gipsabdruck und die Beeren.
Nach den hilfreichen Hinwei-
sen verlaBt man die Hdhle
wieder.

Geht nun zu dem Haus auf
dem Berg. Redet solange mit
ihm, bis er einverstanden ist,
Euch seine Karte fur die Repa-
ratur seiner Teleskoplinse zu
geben. In der Stadt zeigt man
dem Glaser die zerbrochene
Linse und folgt diesem zu dem
Treffen. Sprecht mit Sakka. Er
will, daB Ihr einen Test besteht.
lhr sollt eine Anzahl verschie-
denférmiger Holzteile zu einem
Rechteck formen. Als Starthil-
fe: Die Sage kommt in die
rechte obere Ecke, der Schrau-
bendreher an den linken Rand,
die Zange darunter, der Ham-
mer kommt neben die Sage,
darunter das Lineal. Der Rest
sollte kein Problem mehr sein.
Fragt den Orb aus, dieser
braucht noch einige Daten,
diese bekommt lhr von Sist.
Jetzt kann die Linse hergestellt
werden, allerdings fehlt noch
die Politur. Die bekommt lhr
indem lhr ins Schlammbad des
Kénigs steigt, der Schlamm,
der in Eurem Fell hangenbleibt,
reicht. Die fertige Linse tauscht
Ihr nun gegen die Karte. Den

Brief fur Elaras Schwester
Uberbringt man nattirlich gerne.
Reist jetzt nach Norden bis
zum SchlofB3 der Hunde. Als
Zoll erzahit Ihr dem Prinzen ein
paar Geschichten, diese
miBfallen seiner Majestat je-
doch und Ihr landet im Kerker.
Schlagt mit der Schale gegen
die Gitter und fordert vom
Waéchter etwas zu essen und
einen Loffel. ERt das Hundefut-
ter und benutzt den Loffel auf
den losen Stein. Jetzt kénnt Ihr
ihn wegnehmen. Klettert durch
den entstandenen Durchgang.

Speichert hier. Solltet Ihr wie-
der ins Wasser fallen, ladet
und startet von vorne.

Der Weg durch das Labyrinth

NW auf die graue Bricke,
rechts um die Ecke herum
nach SO. Vor der nachsten
grauen Bricke links und nach
NO, dann SO, dann wieder
links und Uber die nachste
graue Briicke, dann links und
nach SO um die Ecke herum
(nicht Uber die graue Briicke!)
und wieder links, weiter nach
NW. Folgt dem Weg bis (ber
eine morsche Bricke, dann
rechts und nach NO, an der
Kreuzung einfach weitergehen,
dann links Uber die Bricke.
Jetzt nach SW und dem Weg
bis zum Ausgang folgen.

Geht jetzt zu dem Lager im
SO. Der Anfihrerin bietet Ihr
Eure Hilfe an und besucht
anschlieBend die nachste
Waldlichtung, hier solite ein
Handler stehen, bei dem lhr
den Ring gegen Nadel und
Faden eintauscht. Nun geht's
zum Haus im Westen. Benutzt
den Brief solange auf die Tor,
bis Elaras Schwester offnet.
Sie erklart Euch, wie lhr ein
Heilmittel brauen kénnt, die
erste Zutat findet lhr am Ge-
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Spielregeln

Damit Ihr in Zukunft mog-
lichst schnell und sicher zu
Eurem Geld kommt, hier un-
sere “Spielregeln” fOr die
POWER-TIPS-Seiten:

Goldesel

Jeder von uns veréffent-
lichte Tip wird mit einer Geld-
pramie belohnt. Fir einfache
Cheats gibt's 40 Mark, fur die
beiden POWER- PRAMIEN
machen wir 777 DM locker.
Zwischen diesen beiden
Marken ist fast alles drin. Der
Betrag hangt von Umfang,
Axtualitat und Gehalt Eurer
Arbeit ab. Sollten mehrere
gleichwertige Losungen zum
gleichen Spiel eintrudeln,
dann entscheidet das Datum
des Poststempels.

® °®
Wohin mit
dem Geld?
®
Bitte gebt bei allen Einsen-
dungen Eure Bankverbin-

dung (Kontonummer, Kredit-
institut, Bankleitzahl, Halter

des Kontos) an, damit lhr .

Euer Geld ohne Umwege
und lange Wartezeiten be-
kommt. Wer ganz sicher
gehen will, teilt uns seine
Telefonnummer mit. Sollten
wir noch Fragen haben, dann
bekommt Ihr einen Anruf von
der POWER PLAY.

Abschreiben

Es gibt immer wieder
Schlaumeier, die aus alteren
Ausgaben, diversen Konkur-
renzblattern und professio-
nellen Losungshilfen ab-
schreiben. Macht Euch nicht
die Mihe und erspart uns
und Euch damit unnétigen
Arger und Arbeit — die “Fal-
schungen” landen sowieso
im Papierkorb.

Faxomanie

Bitte keine Tips mit der
Fax-Maschine schicken.
Unsere Assistentin steht vor
lauter Papierrollenwechseln
kurz vor dem Nervenzusam-
menbruch. AuBerdem sind
die Tips & Tricks meist un-
leserlich und wandemn direkt
in den Abfalleimer.
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Ja, bitte!

Verschénert Ihr Eure Lo-
sungen mit Karten und
Zeichnungen, dann benutzt
bitte weiBes Papier ohne
Linien oder Karos und nehmt
einen schwarzen Stift. Noch
lieber sind uns naturlich mit
Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten
und Level-Ubersichten.

Sollte irgendwo auf Eurer
Festplatte ein Schreibpro-
gramm schlummern, dann
schickt uns die Texte auf
Diskette. Ob Word, Win-
word, Works oder Mikado ist
uns egal, die Konvertierungs-
profis in der Redaktion wer-
den das Ding schon schau-
keln.

Eure Meisterwerke schickt
Ihr bitte an folgende Adresse:

Markt & Technik

Verlag AG

Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Posifach 1304

85531 Haar bei Miinchen

Tips & Tricks-
Hotline

Hilfe fur verlorene Seelen
bietet unsere Tips & Tricks
Telefon-Hotline, die wir in
Zusammenarbeit mit dem
CPS Versand Frank Hei-
dak veranstalten. Dienstag
und Donnerstag stehen in
der Zeit von 15 Uhr bis 17
Uhr unsere internationalen
POWER PLAY-Tips-Magier
fiir Euch bereit und geben
nitzliche Tips zu allen aktu-
ellen Spielen. Unter den fol-
genden Nummern geht Ihr
auf Sendung:

Computerspiele:
089/4613-335
Videospiele:
089/46 13-3 36

Eure Fragen zu Hardware-
Problemen richtet bitte wei-
terhin schriftlich an die PO-
WER PLAY-Redaktion unter
dem Stichwort “DOC DUSE".

Wollen auch Sie
bei uns anecken ?

Bestellannahme: 0241/533131 von 10 Uhr - 18.30 Uhr
: 0241/527010 von 19 Uhr - 21.30 Uhr

Faxbestellung

: 0241/508973 oder 0241/563902

Ladengeschiift: GoerdelerStr.38, 52066 Aachen

CD ROM Games

Anstoss incl. World Cup DV 84,90 DM Lucas Arts Simulations DH 79,90 DM
Battle Isle 2 DV 84,90 DM Outpost DH 79,90 DM
Battle Isle 2 Data DV 44 90 DM Pinball Dreams Del. * DH 74,90 DM
Beneath a steel sky * DV 109,90 DM Privateer incl SAP+Data 99,90 DM
Civilization & R.Tycoon DH 59,90 DM Rebel Assault EV / DV 79,90 DM
Day of the Tentacle DV 89,90 DM Sam & Max EV 84,90 DM
Der Clou DV 79,90 DM Space Quest 1 - 5 DV 84,90 DM
Der Planer + Extra DV 84,90 DM Starlord DV 89,90 DM
Dragon Lore ®* DV 64,90 DM Strike Commander DH 84,90 DM
FIFA International Soccer DV 89,90 DM Syndicate Plus * DV £9,90 DM
Formula O.GP + MP Golf DH 59,90 DM Tie Fighter * EV 84,90 DM
Guardian of the fleet EV 79,90 DM UFO DV 89,90 DM
Hidden Below * DH 64,90 DM Ultima 8 Bundle 80,90 DM
Inferno * EV 89,90 DM Under a killing M. * DV 109,90 DM
larry 1-3 & 5* DV 84,90 DM Wolfpack DV 64,20 DM
Lands of Lore DV 89,90 DM 11 th Hour * DH 129,90 DM
IBM 386DX SVGA HD 4MB Amiga 1IMB
AnstoB WCE DV 49,90 DM AnstoB WCE DV 49,90 DM
Armored Fist * DH 84,90 DM Battletoads DH 49,90 DM
B-Wing DV 39,90 DM Beneath & steel sky DV 64,90 DM
Battle Isle 2 DV 79,90 DM Bundesliga Manager 3 DV 84,90 DM
Beneath a steel sky DV 79,90 DM Cannon Fodder DH 56,90 DM
Bundesliga Manager 3 * DV 89,90 DM Christoph Kolumbus DV 69,90 DM
Buming Steel 2 EV 74,90 DM Cool Spot DH 49,90 DM
Cannon Fodder DH 56,90 DM Death or Glory DV 84,90 DM
Christoph Kolumbus DV 79,90 DM Der Clou DV 64,90 DM
Chaos Engine * DH 49,90 DM Die Siedler DV 79,90 DM
Death or Glory * DV 89,90 DM Elfmania DH 49,90 DM
Die Siedler DV 79,90 DM Elite 2 DV 49,90 DM
Delta V * EV 64,90 DM FIFA Int. Soccer DV Vb, mégl.
Der Clou * DV 74,90 DM Formula One GP DH 84,90 DM
Desert Strike * EV 69,90 DM Hunse-Die Expedition DV 44,90 DM
Flugsimulator 5.0 DV 129,90 DM Imp. Mission 2050 DA 64,90 DM
Hanse - Die Expedition * DV 44,90 DM K 240 DH 54,90 DM
Hattrick | * DV 79,90 DM Kick Off 3 * DV 56,90 DM
Indy Car Racing DV 79,90 DM Kings Quest 6 * DV 56,90 DM
Links Pro 386 DH 89,90 DM Lost Vikings DV 64,90 DM
Links 386 Course Disks je 44,90 DM Mud News * DV 64,90 DM
Mad News * DV 79,90 DM Mortal Kombat DH 49,90 DM
Master of Orion DH £9,90 DM Mr.Nutz DH 49,90 DM
Mortal Kombat DH 49,90 DM Pizza Connection * DV 79,90 DM
Pacific Strike DH 84,90 DM Rings of Medusa G. * DV 64,90 DM
Pacific Strike SAP DH 39,90 DM Riisselsheim DV 59,90 DM
Pinball Dreams 2 DH 34,90 DM Sensible Soccer DH 39,90 DM
Pizza Connection DV 84,90 DM Sim Earth DV 39,90 DM
Privateer Righteous Fire DH 39,90 DM Sierra Soccer * DV 44,90 DM
Sam & Max DV 84,90 DM Sim City Deluxe DH 64,90 DM
Sim City 2000 DV 84,90 DM Simon the sorcerer DV 64,90 DM
Sim City 2000 Data DV 34,90 DM Skidimarks DH 44,90 DM
Software Manager DV 79,90 DM Software Manager DV 64,90 DM
85N - 21 Seawolf EV 79,90 DM Spaceward HO | DV 64,90 DM
Subwar 2050 DV 89,90 DM Starlord DH 64,90 DM
Subwar 2050 Missin * DV 49,90 DM Syndicate DV 56,90 DM
Superfrog * DH 49,90 DM Theme Park DV 64,90 DM
System Shock * DV 84,90 DM X-muos Lemmings DH 34,90 DM
Theme Park DV 84,90 DM Zeppelin * DV 64,90 DM
Tie Fighter EV 79,90 DM
Werewolf KA 250 DH 64,90 DM High End Joysticks
Wing Comm. Armada * DH 69,90 DM Gravis Analog Pro 79,90 DM
Wings of Glory * DV 89,90 DM Gravis Gamepad - 39,90 DM
X-Wing DH 84,90 DM CH Flightstick 89,90 DM
X-Wing Upgrade Kit DV 44,90 DM Thrustm.FCS Mark [ B 179,00 DM
1942 - Pacific Air War DH 89,90 DM Thrustm. WCS MK IIB 279,00 DM

Har Multimedia / Soundkarten
Longshine Double Speed 279,00 DM SB16 Value Edition 229,00 DM
SB 16 ASP Multi CD 389,00 DM Waveblaster 389,00 DM
SB Pro Basic 169,00 DM Gravis Ultrasound 349,00 DM

Es gelien mr. ABG. Versand erfolgt per Post. Bei Vorkssse zzgl. DM 8

auf das Konto bei der Sparknsse Aschen 40008260, BLZ 39050000), Beandtnh'mzzll

Bei A

DM!. +?‘hhcinwbﬂn Pmo&\'ef?lc‘nngI}M 10,-

, ab DM 180,- Lieferwert Porto & Verp, frei.

ng) nd:a
ab, Bei Lief;

"D 30,- fillig. Vicle weitere
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birgsfluB, die zweite in der
groBen Eiche im Norden (ein
Feuer machen um die Bienen
zu vertreiben, Feuerstein be-
kommt Ihr im Steinbruch im
Osten!). Jetzt mixt uns Elaras
Schwester das Heilmittel und
wir konnen die Tochter der
Anflhrerin heilen.

Die AnfUhrerin betdubt nun
die Hunde und Ihr kénnt daran-
gehen, Eure Kameraden zu
befreien.

Im SchioB

Geht ins SchloB und dann:
Norden, links, rechts, N, N, r,
N, I, N, durch den rechten
Durchgang gehen, I, N, r, r, N,
N, [, I, r. In der Kammer des
Prinzen muBt Ihr den Schliis-
sel bekommen, ohne eine
knarrende Diehle zu betreten.

Jetzt: |, r, r, N, N, I, I, N, r,
durch den linken Durchgang, |,
r. N, N, |, durch den Raum
gehen, |, I, r, r, N, die Tur auf-
schlieBen, N, I, I, r, r, I, I, N, I, 1,
r, N. Wieder vereint geht's zum
Steinbruch. Nehmt das Seil
und geht in die Hohle. Nehmt
den grunen Stein dreimal, jetzt
muBt Ihr die Lichtungen durch-
suchen, bis lhr den Héandler
wiederfindet. Tauscht den gri-
nen Stein gegen den Ring.

Jetzt geht zu der Schlucht
ganz im Norden, springt riber
und spannt das Seil auf. Geht
nun zur Anlegestelle und gebt
dem Wolf den Ring. Nach der
Uberfahrt geht Ihr zum Was-
serfall und sprecht mit Shiala.
Danach reist lhr zum Stau-
damm, hier werdet Ihr gefan-
gengenommen. Am Morgen
werdet [hr von Shiala befreit.
Geht in die Hutte des Wolfan-
flhrers und nehmt die Statuet-
te. Sucht jetzt die antiken Rui-
nen im SW. Nehmt im zweiten
Gebéaude links das Kabel und
geht zu den Klippen im NO.
Seilt Euch ab und nehmt die
Karte. Am Dock tauscht Ihr die
Statuette gegen eine Ollampe
ein und geht wieder zuriick zu
den Ruinen. Offnet die Tiir des
dritten Gebaudes links und &it
sie anschlieBend. Geht rein
und nehmt den Schraubendre-
her.

Finale

Geht jetzt zum Gebéaude in
der SO-Ecke und betretet es.
Die Tir wird mit der Karte
gedffnet und Ihr kénnt durch-
gehen. Geht 3mal nach Nor-
den, dann nach Westen und
durch die Tur. Nehmt das drei-
eckige Gerat und verlaBt die
Ruinen.

Geht zuriick zum Stau-
damm, am weiBen Gebadude
offnet Ihr die Tiur mit dem
Schraubendreher, drinnen
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nehmt lhr die Uhr, entnehmt ihr
die Batterien und setzt diese in
das dreieckige Gerat.

Zurlick beim Wasserfall geht
Ihr hinter das Wasser. Nach
dem Gespréach mit Shiala setzt
Ihr das dreieckige Gerét in die
Tir ein und geht hindurch.
Geht soweit nach oben, bis Ihr
den Waschbaren findet. Jetzt
konnt Ihr entspannt den Ab-
spann genieBen.

Al Qadim - The
Genies’s Curse

Florian Kofmel aus Deitingen
kehrte siegreich aus dem Mor-
genland zuriick und verdient
sich mit seiner Komplettiésung
eine POWER-Pramie.

Zuerst ein paar Tips

— Bevor |hr das Abenteuer
beginnt, Ubt kédmpfen und ge-
schickt laufen! Es ist nicht
leicht.

— Speichern! Lieber einmal
zuviel als einmal zu wenig!

— Sucht alles nach Gegen-
standen ab (nicht jedes Gold-
stiickchen ist auf den Karten!)

— Zerschlagt jeden Stuhl,
Vase, FaB, Tisch etc. darin
sind manchmal auch Gegen-
stande!

— Steigt Ihr eine Erfahrens-
stufe auf, so geht zu Master
Zubakon. Dieser bringt Euch
neue Kampftechniken bei. (Zu-
erst wohnt er in Zaratan, dann
in Bandar al - Sa'adat)

— Einige Nummern sind auf
den Karten zwar eingezeich-
net, diese findet Ihr im Lo-
sungstext. Nummern, die
weder erklart noch im Text auf-
findbar sind, dienen nur zur
Orientierung.

— Schaut immer darauf, daB
Ihr genligend Heilungstranke
(Healing Potions) auf Lager
habt.

— Falls Ihr dem Sorcerer den
Golden Dove (Vogel) bringen
wollt, so mBt lhr ihn in einem
der L&den in Bandar al-Sa’adat
kaufen und zurtickbringen!

Hidden Isle

Vorsicht bei dem “Nebel”, der
Euch folgt. Verschlingt er Euch,
muBt Ihr wieder von vorne an-
fangen! Sammelt Geld und Ge-
genstande ein.

Am Ende miBt lhr in den
Teleporter laufen. Die verlore-
ne Energie wird dann aufge-
frischt und Ihr werdet nach Za-
ratan teleportiert.

Zaratan

Danach findet Ihr Euch in der
Wiiste wieder. Eure Schwester
wird Euch begriiBen und in die

Stadt Zaratan bringen, wo der
Vater schon auf Euch wartet.
Nach dem Gespéach mit ihm
geht lhr zuerst in Euer Haus.
Dort begrif3t Ihr Eure Mutter
(rechte Tur neben Vater). Da-
nach geht lhr zur Qadi’s Office
(siehe Karte). Von Qadi erhal-
tet Ihr dann ein Dokument, das
vom Vater und von Mr. Was-
sab unterschrieben werden
mulB. Also stattet |hr den Was-
sab’s mal einen Besuch ab
(Wassab’s House). Ihr sprecht
mit ihm (2x), doch er will das
Dokument nicht unterzeichnen,
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denn Euer Vater muf3 es zuerst
tun. Ok, dann geht Ihr halt wie-
der zum Vater zurick und
redet mit ihm dardber (2. Ant-
wort). Er fragt Euch dann, ob
er es wirklich unterzeichnen
solle. Ihr sagt ja (1. Antwort).
Nun wieder zurick zu den
Wassab's. Doch Herr Wassab
will immer noch nicht. Eure
Schwester soll auch anwesend
sein, wenn er unterzeichnet. Ihr
geht dann zu Eurer Schwester
(Sister's House). Zuerst gibt sie
Euch ein kieines Geschenk.
Danach redet |hr nochmals mit

Ihr (wegen Dokument). Vor
dem Qadi’'s Office muBt lhr
einen Schwur ablegen. Danach
unterschreibt Haroon Wassab
das Dokument, welches Ihr
dem Qadi vorbeibringt. An-
schiieBend geht Ihr zum Resi-
dent's House. Der Hausbesit-
zer will sein Haus renovieren.
Dafir braucht er aber 30 Gold-
pieces, die wir ihm natrlich
geben. Nachher schaut lhr
beim Merchant Babazar vorbei.
Seine Tochter ist leider schwer
krank und braucht Hilfe. lhr
muBt violette Beeren in der

Nahe der Oase besorgen
(siehe Karte). Doch Vorsicht,
dort lauern gefahrliche Tiere,
Windstirme und heimtlckische
Busche auf Euch! Als Beloh-
nung fir diese gefahrliche Tat
bekommt Ihr ein “Sunfire”
(siehe unter Ready Weapons).
Bei der Oase holt Ihr schnell
die Beeren. Doch plétzlich
taucht eine Meerjungfrau auf.
Sie will, daB Ihr dieses Treffen
niemanden weitersagt. Weiter
meint sie, wenn lhr ihr helft, so
gewahrt sie Zugang zur “Hea-
ling Oasis”, die Wunden heilen

powerservice

kann. Doch zuerst miBt Ihr mit
dem Qadi reden. Vorher bringt
Ilhr aber die violetten Beeren
der kranken Tochter zurlck.
Auf dem Weg dorthin trefft Ihr
noch Sinbar an, den Ihr ja
schon kennt. Er erzahlt Euch,
daB es zu einem schweren
Konflikt kommen werde. Nach
der kleinen Unterhaltung gibt er
Euch noch 15 Water Blasts mit
auf den Weg. Nachdem Ihr
Merchant Babazar die Beeren
gegeben habt, erhaltet Ihr 360
experience points. Danach
fragt er Euch, ob lhr eine magi-
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sche Frau in der Oase gese-
hen habt. Ihr antwortet ihm mit
NEIN! Denn versprochen ist
versprochen! Jetzt aber zum
Qadi. lhr erklért inm, was Euch
die Jungfrau gesagt hat. Da-
nach wieder zuriick zur Oase.
lhr sagt der Wasserdame, dai3
die Nachricht Gbermittelt wor-
den ist. Qadi und Farid treffen
sich morgen. Wie versprochen,
erhaltet Ihr Zugriff zur “Healing
Oasis”. Als Ihr zurlickkommt,
sagen Euch die Wachter, daR
es einen Notfall gdbe. Die Mut-
ter wartet schon. Es ist etwas
Schreckliches passiert. Die Fa-
mile trifft sich. Alle sind anwe-
send, auBer Eurem Bruder
Tarik. Ein Segler erzahlt, es sei
ein flrchterlicher Sturm aufge-
kommen. Dieser war vom Al-
Hazrad Genie ausgeltst wor-
den. Ein Wassab-Schiff sank
dabei. Tarik wird seitdem ver-
miBt. Nun erscheint Qadi. Alle
folgen ihm. Es kommt zur Kri-
sensitzung der beiden Famili-
en. |hr werdet aufgefordert, an
die Westkiiste zu gehen, um
nach Uberlebenden zu suchen.
Auf der Westseite der Oase
trefft Ihr einen Mann (Caliph).
Er sucht eine Schatzkiste
(siehe Karte). Nachdem Ihr sie
gefunden habt, erklart er Euch,

daB |hr ein Madchen namens
Kara finden miiBt. Caliph will in
Eure Stadt, also begleitet |hr
ihn. Dort wartet wieder Qadi,
und wieder folgt |hr ihm. Nun
taucht das Al-Hazrad-Genie
plétzlich auf. Nach langem Hin
und Her verlaBt unser junger
Fighter die Stadt in Richtung
Meerjungfrau. Sie erzahit Euch
von einem Schiff. Wenn |hr es
findet und reparieren kénnt, so
ist es Euer. Weiter erzahit sie
Euch etwas Uber die stidwestli-
che Ecke der Insel. Dort soll
man zwei magische Worte
sagen. lhr geht gerade dorthin.
Dach falls Ihr nur noch wenig
Energie habt, geht zur Healing
Oasis und “tankt” Euch auf.
Nachdem Ihr die Worte gesagt
habt, erscheint eine Wasser-
schildkréte. Schnell darauf ste-
hen und ab geht's! Nach einer
Weile findet Ihr Euch auf einer
“verlassenen” Insel wieder.

Pirateninsel

Tip: Achtung Zombies! Aus
manchen Goldstlicken werden
Untote. In den beiden Schatz-
truhen (Karte) befindet sich je
ein Schlissel. Den dritten miiBt
Ihr Euch erkdmpfen. Danach
geht Ihr aufs Schiff. Treppe hin-
unter und die beiden Tiren mit

den drei Schlisseln auf-
schlieBen. Im letzten Raum be-
findet sich eine Frau, die Euch
“kratzen™ will, die |hr aber mit
einem Schlag beseitigen kénnt.
Alles einsammeln und durch
den Teleporter gehen. Im All
(?) geht's weiter. Dort zerstort
Ihr die griine Kugel. Diese l&dt
Euch auf. Und wieder zurtick
aufs Schiffsdeck. Am Ruder
des Schiffs befindet sich eine
Statue, mit der Ihr ein kleines
Gespréach filhren werdet. |hr
sagt dem Goldklumpen, daB
Ihr wieder zurlick nach Zaratan
wollt. Mit dem kleinen Boot
kommt Ihr an Land. Von dort
aus geht lhr zum Tor des Great
Sorcerer. Ihr geht hinein, da |hr
ja das PaBwort wiBt und nun
auch noch eine Eroberung ver-
zeichnen konnt.

Sorcerer Dungeons 1

Nun geht's im Dungeon wei-
ter. Nach wenigen Metern wer-
det I|hr teleportiert. Ihr findet
Euch in einem anderen Raum
vor einem Gesicht wieder. Ihr
sprecht mit ihm (Antw. 1,1).
Tip: Speichert vor jedem dieser
Gesichter, denn lhr miiBt ein
paar Ratsel beantworten. In
einem der Fasser befinden sich
12 Gems. Jetzt trefft |hr auf

einen runden blauen Stein. Ihr
muBt immer auf den blauen
stehen. der gerade leuchtet.
Danach 6ffnet sich das Tor.
Falls Ihr einmal einen Hebel
zieht, danach aber nichts pas-
siert, geschieht an einem an-
deren Ort etwas.

(1) Zuerst unteren, dann
oberen Hebel ziehen. Ein
wenig spater trefft Ihr wieder
auf dieses Gesicht. Die Frage
von ihm beantwortet Ihr mit der
2. Antwort. Im FaB gibt's
auBerdem noch 80 Goldstiicke
zu holen.

(2) Hebel ziehen und zu (3)
gehen. (3) Durch die Wand
gehen, Hebel ziehen und
Schatztruhe 6ffnen (62 Gold-
stlicke, 4 Healing Potions).
Nun kénnt Ihr bei (2) weiterge-
hen.

Die Frage vom Gesicht wird
dann mit der 1. Antwortmég-
lichkeit beantwortet.

(4) Nur dem blauen Stein fol-
gen...

(5) Vorsicht bei den Eisen-
stangen! In der Schatztruhe
sind 10 Gems und 3 Extra
Healing. Hebel ziehen! Dieser
teleportiert Euch vor die Eisen-
stangen. Danach geht Ihr zu
(6) und lauft wiederum durch
die Mauer. Weiter gibt's in der

Shibaz
Library

= Treppe nach oben
= Vase

= Kiste

= Schriftrolle

= Shard of Fire Arrows
= Kiste [Schutzring +2)
= Casket of Etemal H.
= Shard of Sundazzl

1 = Gubishbuskin

Noble Dao's|
Dungeon

Mirza
Gubishbuskin

R A = Aote Platten

—> Telepon zu Gublshbuskin
R V = Violene Platten

—> Teleport zu den 2 Djinn's
R G = Griine Platten

—2 Teleport zum Nable Marid
A B = Blaue Platten

—> Teleport zum Neble Dao

Caliph's
Palace

1= Vizier
2 = Caliph
3 = Ubergang zu den Schatzksmmern

vom Caliph. Tiiren sind aber abgeschlossen,

4 = Frau Im gelben Kleld

E = Efreeti
G = 35 Goldpleces
X = Nach Schachbrett

= Noble Dao

= Gegner

= Shahar Izad

= Gold [nicht nehmen)
= Teleporter

5 = Geheimgang zum alten Gefingnis
6 = Eingang zum neuen Gefiingnis

7 = Mann im griinen Kleid

8 = Haus des Mannes

9 = Eigentum eurer Familie

% = TeleporterrBume [nur mit Ring)

S = Sch NICHT net

x

=a==
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Truhe noch 1 Extra Healing
und 2 Healing Potions zu
holen.

(7) |hr maBt zuerst den Ge-
heimgang auf der rechten Seite
benltzen, bevor Ihr die Hebel
bei (7) ziehen konnt.

Sorcerer Dungeon 2

Auf dem Inselchen (8) ange-
kommen? Gut. Zuerst geht's
nach rechts. Speichern. Hier
mafBt |hr gut auf die blauen
Steine achten. Welcher Stein
kommt zweimal vor, welcher
nie? Zweimal im Norden, nie
im Suden. Die 3. Frage wird
anschlieBend mit der 3. Ant-
wortmaoglichkeit beantwortet.
Nun aber wieder aufs Insel-
chen. Von dort geht |hr nach
links.

(9) Dort schiebt |hr alle Hebel
auBer dem MITTLEREN nach
vorn. Die Frau hinter den Ei-
senstangen muBt thr nur ir-
gendwie (berzeugen. Eine
Maglichkeit sind die Antworten
1,2,1. Und wieder geht's zum
Inselchen. Hier trefft Ihr auf den
Master. Daflir erntet lhr 1000
points. |hr werdet dann nach
Norden teleportiert.

(10) Viele viele Plattformen.
Macht, daB |hr auf jeder Insel
einmal gewesen seid. Nach-

H = Hebel K = Schliissel
S = Schatztruhe

= i o =i i e e e

dem Ihr das Ratsel mit den
Plattformen gemeistert habt,
beantwortet |Ihr die Frage vom
Gesicht (1,1).

(11) Und schon wieder ein
Ratsell Tretet Ihr auf rote Plat-
ten, so werdet lhr wieder vor
die Platten teleportiert. Falls lhr
den Hebel schon gezogen habt
und den Ausgang nicht findet:
Geht von der obersten Platte
rechts, 6 Felder nach links und
3 Felder nach unten. Dort liegt
der geheime und entscheiden-
de Teleporter. Bei den nach-

sten Fragen (verheirateter
Mann) kénnt Thr mit 1,1 antwor-
ten.

Sorcerer Dungeon 3

(12) Hier trefft Ihr auf viele
Hebel. Pro Hebelzug ver-
schwinden bzw, kommen Platt-
formen hinzu! |hr miBt dabei
nicht alle Hebel ziehen, um
weiterzukommen. Danach be-
gegnet Euch das Gesicht zum
letzten Mal. Wenn |hr die
Saure Uberqueren wollt, be-
gegnet lhr wieder dem “griinen

powerservice

Sumpftier”. Weil lhr die Dun-
geons erfolgreich berstanden
habt, durft Ihr ihn nun etwas
fragen. Wow ... Euch stehen 3
Fragen zur Verfligung. lhr
nehmt die Zweite (Kara). Da-
nach gibt's noch 1200 ex.
points. Nachdem lhr die Trep-
pe hinauf gegangen seid, fin-
det Ihr Euch in der Eingangs-
halle wieder. Von dort geht Ihr
zum “Sorcerer's House" (siehe
Karte). Nach einem Gesprach
mit ihm maBt thr einen gewis-
sen Typ auf der Insel Shibaz
finden. Dieser soll Euch dann
den Namen der Insel der
Genie Lords verraten. Zudem
kénnt |hr dem Sorcerer einen
Golden Dove, ein seltener
Vogel, zurlickbringen. Nun ver-
laBt Ihr den Sorcerer Tower
und geht wieder zu Eurem
Schiff zurtick.

Shibaz

Achtung! Hier gibt es sehr
viele Monster! Also wieder ein-
mal Zeit, Euer Abenteuer zu
speichermn. In Raum 3 findet Ihr
eine Schriftrolle (Heart of
Stone). In Raum 6 versperren
Steinblocke das Weiterkom-
men. |hr muBt sie anwéahlen
und dann zurtickziehen. Im
Raum danach findet lhr die
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Libraries — Schriftrolle. In Raum
9 liegt ein rotes Buch, das Ihr
nicht mitnehmen kénnt. Doch
Ihr kénnt etwas auswendig
lernen. Dies miBt Ihr unbe-
dingt tun, denn es ist fiir den
spateren Ablauf des Spiels
wichtig. Danach lauft lhr bis
zu Raum 12. Dort sollte die
Enemies-Schriftrolle liegen.
Diese ist jedoch hinter einem
FaB versteckt. In Raum 15
schnappt Ihr Euch die 89 Gold-
sticke aus der Truhe. Im
Raum darunter findet |hr 9
Gems und ein paar Water
Blasts. Vorsicht in Raum 17.
Dort bewegen sich namlich
Stihle und Schatztruhen. Die-
se miBt Ihr zerschlagen. Als
Belohnung erhaltet I[hr eine
Flasche “Oil of Fire” und 19
Gems. Bei 18 warten zwei
Voodoo-Hexen auf Euch. Nun
kéampft |hr Euch bis zu Raum
21 durch. Dort trefft Ihr auf zwei
Steinstatuen. Mit der linken
redet |hr (2,2) und sagt Ihr das
Gelernte aus dem Buch auf.
Danach untersucht |hr die
rechte Statue (1. Antwort) und
notiert etwas auf die “Heart of
Stone” Schriftrolle. Ihr erhaltet
2100 ex. points und kénnt wei-
tergehen. In Raum 24 findet Ihr
(wieder) eine Schatztruhe. Mit
den Antworten (1,1,4) und min-
destens 7 Gems kénnt |hr sie
gliicklich machen. Zum Dank
wird das Schwert aufgeladen.
Im Raum 25 gibt's noch ein
paar Goldstiickchen. Nun mift
Ihr den Einsiedler auf seinem
fliegenden Teppich suchen.
Verfolgen und dann sofort an-
sprechen. Doch was |hr ihn
auch fragt, er sagt immer, er
sei noch in der Blicherei be-
schaftigt. Er geht, und wenig
spater hort Ihr ein Gerdusch
(wie beim Steine schieben).
Nun geht |hr sofort zu Raum
19. Dort ist namlich der Ein-
gang in die geheime Biicherei.

Shibaz Dungeon

Lost zuerst den oberen Be-
reich des Dungeons! Vor allem
die Gegend um (1). Dort sind
viele Stacheln. Das Ziel dieses
Dungeons ist, alle X einmal zu
beriihren. Habt |hr dies getan,
konnt Ihr bei (2) weitergehen.
Bei (3) sind viele Vasen, die lhr
zerschlagt. (Gegensténde!)
Manche Wege konnt |hr nur
einmal passieren. (Feuer oder
Stacheln versperren den Weg).
Bei (5) muft Ihr jedes X einmal
betreten, dann kénnt Ihr weiter,
Bei (4) sind Statuen, die sich
verschieben. Sind alle X, die
leuchten (ca. 5) durch eine Sta-
tue bedeckt, konnt lhr zum flie-
genden Teppich (siehe Karte).
Nach einiger Zeit trefft Ihr den
VergeBlichen auf dem fliegen-
den Teppich wieder. Fragt ihn
nach dem Namen der Insel der
Genie's. Bald werdet Ihr fest-
stellen, dal3 das lange Fragen
nichts bringt. Da er Euch den
Weg zur Bibliothek nicht zeigen
will, beschlieBt Ihr, ihn zu su-
chen. Da es aber keinen direk-
ten Weg zu lhr gibt, so muBt
Ihr den fliegenden Teppich
(siehe Karte) finden. Mit ihm
gelangt Ihr schlieBlich zum Ein-
gang der Bibliothek.

Bibliothek von Shibaz

Um auf den Namen der Insel
zu kommen, fragt Ihr entweder
den Mann weiter aus oder
sucht die Schriftrolle, in der der
Name vorhanden ist (siehe
Karte oben links). Seid Ihr fiin-
dig geworden, sucht Ihr nach
Zauberspriichen (Fire Arrows,
Sun Dazzle) und dem Ring
(Protection +2). Danach verlaBt
Ihr das Dungeon und die Insel
und segelt nach Jaza'ir Jaza.

Jaza ‘ir Jaza

Zuerst geht lhr nach unten.
Die Fauste, die aus dem Bo-
den schieBen, tun Euch nichts.

Sie versperren nur den Weg.
Nun sprecht lhr mit der Dame
(Efreeti). Doch sie will Euch
nicht auf das magische Schach-
brett lassen. |hr miBt thr vor-
her noch ein paar Gefallen tun.
Sie moéchte eine Schlange.
Aber von wo her holen? Gibt
es nicht in Bandar al-Sa'adat
ein Reptilienhéndler??? Nach-
dem Ihr der Efreeti das Tier ge-
bracht habt, hat sie noch nicht
genug. Die heiBeste Kohle
muB her. In Bandar al-Sa'adat
gibt es unter dem Reptilien-
héndler ein Kohlegeschaft. Dort
konnt Ihr das heiBe Stiick kau-
fen. Falls lhr nicht mehr viele
Healing Potions habt, so kauft
Euch welche im Supernatural
Emporium. Als lhr der Dame
die Kohle gegeben habt, stellt
Ihr mit bedauern fest, daf sie
noch etwas ganz Besonderes
will. Nun fragt |hr am besten
die zwei Manner um Rat, die
noch auf der Insel sind. Ihr er-
fahrt, daB sie ein Schwert be-
gehrt (Singing Scimatar). Die-
ses Schwert kann man auf der
Insel Senat finden. Euch bleibt
nichts anderes (brig, also holt
lhr es.

Senat

Saving! Senat ist eine kleine
glihende Insel. Dadurch ver-
liert Ihr sténdig Energie. Sucht
nur das Schwert (in der Mitte
der Insel). Trotzdem sind noch
2 silberne Truhe zu holen, die
nicht unbedingt notwendig sind.
Danach wird wieder nach Jaza
‘ir Jaza gesegelt.

Jaza ‘ir Jaza

Dao und der fliegende Typ
sind sehr erfreut. Dao ist es
schlieBlich, der der Tante das
Geschenk Uberreicht, Nun ist
der Weg auf das Schachbrett
frei. Auf dem Schachbrett
leuchten gewisse Platten auf
(rot, blau, griin, violett). Nahe-

res zum Brett findet Ihr auf der
Karte. Um an einen anderen
Ort teleportiert zu werden, folgt
einfach den Platten. Ihr geht
zuerst zu den beiden Djinn-
Damen. Sie sagen Euch, daB
Ihr zum Noblen Marid gehen
sollt. Gesagt getan. Er erzihit
Euch eine Geschichte iiber
Gubishbuskin, den Herrscher
der Insel. Weiter fragt |hr ihn
Uber diese Shahar |zad aus. Ihr
erfahrt, daB sie bei einem
Schachspiel gegen den Meister
verloren hatte und dadurch ihre
Stimme verloren hatte. Wenn
Ihr die Frau dem Noblen Marid
bringt, so kann er sie heilen.
Jetzt geht |hr aufs Schachbrett
zurdck und “beamt” Euch zu
Gubishbuskin. Ihr fragt nach
dieser Frau. Sie soll nun in den
Handen des Noblen Dao sein,
den Ihr nach den blauen Plat-
ten findet. Vorsicht, das viele
Geld laBt Ihr lieber liegen... Ihr
geht zum Noblen Dao (1). Im
Gespdch sagt er, daB Ihr die
Frau nur bekommt, wenn |hr
ihm einen Diamanten von den
Djinn’s bringt. lhr verlaBt das
kleine Dungeon und geht zu
den Damen. Doch auch sie
verlangen etwas von Euch, Ihr
kénnt dies aber umgehen, in-
dem lhr ihnen die 3. Antwort
gebt (will do what I...) und da-
nach mit yes antwortet. Der
Juwel ist Euer und 1200 expe-
rience points noch dazu. Den
Diamant bringt Ihr nun dem
Noblen Dao. Als Dank be-
kommt Ihr die Frau. Jetzt geht
lhr mit Shahar Izad zum No-
blen Marid. Dieser ist hocher-
freut und schenkt Euch einen
Zaubertrank, der Euch vor dem
Feuer beim Meister schiitzt.
Bei Gubishbuskin angekom-
men, trinkt lhr schnell den Zau-
bertrank und betretet das
Schachbrett. Wie |hr seht, kann
das Feuer nichts anrichten. Der
Meister erzéhlt Euch, dal Euer

Aballat

s = Schatztruhe
M = Monster

3 = Gefangene
K = Schilissel

§ = Eingang zum Al' Kasar Gefiingnis

1 = Red Meditate House -

2 = Blue Meditate House Al' KatrazPrison

3 = House mit verietzten Leuten

4 = leeres House 1 = Captain Iskar 2 = Bruder Tarik

~N
nnn

Flasche

Flasche mit Bruder's Stimme
Schatztruhe
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Al-Naqqil

H = Hebel

P = Pteil

F = Feuer

N = Hslskette

E = Extra Healing
C = Cone of Cold
L = Lighting Bolt
S = Schatztruhe
T = Teleporter

IhroSoﬂ:

Jurgen Vieth

Vater auch ein Mitglied der na-
meniosen Meister ist. Auf jeden
Fall gibt es einige Mitglieder,
die méachtig werden wollen.
Eure Aufgabe ist, dies zu ver-
hindern. Mehr darliber erfahrt
Ihr von Eurem Vater, der im
Gefangis vom Caliph ist. Die
ganze Familie muf3 noch we-
gen dem Wassab-Problem
buBen. lhr beschlieBt, nach
Bandar al-Sa'adat zu segeln.

Bandar al — sa ‘Adat

Dort angekommen, geht lhr
in den Palast des Caliph (siehe
Karte). Dort wartet schon der
Vizier auf Euch. Ihr sagt ihm,
daB |hr Eure Familie sehen
wollt. lhr wartet, bis der Gong
ertont und habt jetzt eine Audi-
enz beim Kalifen. Ihr erzéhlt
ihm alles Uber Eure Familie.
Trotzdem gewahrt er keinen
Zutritt zu ihr. Nun geht Ihr zum
Eingang des Palastes. Dort
spricht Euch ein Mann an. lhr
werdet zu einem Essen einge-
laden. Dankend nehmt lhr die
Einladung an. Nun geht lhr zu
(4). Dort wartet eine Frau auf
Euch. Sie weiB3, daB Ihr die Fa-
milie unbedingt sehen wollt und
bietet Hilfe an. Sie kennt einen
Geheimgang zum alten Ge-
fangnis. Doch lhr miiBt zuerst
den Schltssel fir das Gefang-
nis holen. Den kriegt Ihr in der
Trade Office (siehe Stadtkarte
Nr. 13). Nun mit dem Verkaufer
sprechen (3,2). Er sagt, Ihr muBt
zu Omar dem Backer, den lhr
auf dem Markt findet. lhr fragt
nach dem Knochenschliissel
(Key of Bone). Habt |hr den
Schitissel, muBt Ihr wieder zur
Frau im Palast zurlick. Nun
geht Ihr in den Raum 5, direkt
neben |hr und geht durch die
Wand. Ihr seid ihm alten Ge-
fangnis des Palastes.

Caliph’s Prison

Beim Tor (1) kénnt Ihr erst
durch, wenn |hr alle 6 Hebel
gezogen habt. Um einen Hebel
ziehen zu kénnen, muf3 man

PELAYES

einen Stein auf die dazugeho-
rende Plattform legen. Jeder
der 6 Hebel ist unsichtbar. Man
schlagt ein paarmal mit dem
Schwert an die Wand, an der
ein griner Fleck ist. Den Zyklo-
pen solite man befreien. Bei (2)
muBt Ihr den Tisch auf die eine
und den Stein auf die andere
Platte tun. Dann Hebel (bei
grinem Fleck) ziehen. Nun er-
scheinen wieder 8 Hebel, die
Ihr alle zieht. Seid Ihr bei (3)
angelangt, so solltet lhr wieder
speichern. Hier ist ndmlich der
Ubergang vom alten zum
neuen Gefangnis. Vorsicht vor
den Wachtern. Kommt Ihr
denen zu nahe, miBt Ihr wie-
der laden. Peilt nur Euren Va-

* ter, Mutter und Schwester an.

Wenn Ihr den Vater gefunden
habt, erzahlt er Euch von der
Insel der namenlosen Meister.
Ihr erhaltet noch eine Notiz, die
vor den Meistern schitzt. Je-
doch nur, wenn lhr sie rlck-
warts lest. Habt |hr mit Eurer
Familie gesprochen, geht Ihr

+ wieder zuriick ins alte Gefang-

nis. Als erstes gebt Ihr der Frau
im gelben Kleid den Schlissel
zurtick. Danach verlaBt Ihr den
Palast. Beim Ausgang liegt
eine Notiz. Jemand will sich mit
Euch im Siiden des Palastes
treffen (7). Als Ihr mit Obdel
redet, erfahrt Ihr, daB Vizier der
Bose im Spiel ist und nicht
etwa Caliph. Ihn will er benut-
zen, um an die Macht zu kom-
men. lhr mUBt nun zu den Pri-
vatzimmern von Caliph gehen.
Ihr werdet in einer der Schatz-
kammern einen Geheimgang
finden. Dahinter befindet sich
das ganze Eigentum Eurer Fa-
milie. Dort findet Ihr zudem
noch ein Journal Uber den Vi-
zier. Am SchiuB gibt Euch
Obdel noch einen Ring, der
Euch in die Privatzimmer tele-
portiert. Nun geht Ilhr zu (X).
Dort aktiviert Ihr den Ring und
“peamt” Euch weg. Nun lauft
Ihr zu den Schatzkammern. Ihr
Uberlistet die Wachen, indem
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Indiana Jones IV, komplett deutsch 54,00
Indy Car Racing, Handbuch deutsch 55,00
Indy Car Track Anblll.mg deutsch 32,50
Ishalll knmnhﬂ 69,50
olumbus, komplott mum 86,50
l..nrry W, kompiett deutsch 76,50
Legond of Kymnda i, kpl. deutsch 69,00
Links pro 386er, Handb, doutsch SVGA 29,00
Links pro Courso WMaung Kea/Pinohurst/
Tha
PebbloBaach/Finsiona”, jo 47,00
Links por Coursa ,Castio Pines™ 48,00
MAD-Nows, komplott doutsch + 89,00
Magic of Endoria, 1t doutsch 89,00
Mastor of OFION, Handbuch deutsch 85,00
Micromachines, Anleitung deutsch 83,50
Maonkey ksknd I, komplol deutsch 39,90
Monkay stnd Il, kompiett deutsch 54,00
Mortsl Kombat, Anhhmn doutsch 58,00
Ovarlord, Anleitung doutsch 58,50
Pacific Striko, Handbuch deutsch 9250
Pac.Stike Speach Pack, Anlig.deutsch 4250
Patiiziar, komplott deutsch 83,00
Pinball Fantasios, Anlsitung deutsch 64,00
Pirates Gold, komplott doutsch 85,00
Pizza Connaction, kemplatt deutsch 85,50
Privatver, Handbuch deutsch 82,50
Privateer Spaach Pack, Anhg. deutsch 39,90
Privatoar Spec. Opartion |, Anlsit. di 4250
Cuest{. Glory IV, komploit doutsch + 7650
Railroad Tycoon Do Luxe, Handb, deutsch 82,50
Raveniofl, kemplott doutsch + 88,00
Faunion, komplet deutseh 77,50
Aings of Medusa Gold, kompl deutsch 78,50
Robinsons Requiem, komplett deutsch 64,00
Rilssakhaoim, komplett doutsch 7150
Sam & Max, komplott deutsch 89,00
Seal Team, Anlig, deutsch (Rastposton) 48,00
Sonsible Soccer, Ankitung doutsch 69,00
Sharlock Holmes, komph!t deutsch 86,00
Silent Service Il, Handbuch doutsch 39,90
Sim City 2000, komplolt deutsch 95,00
Sim €.2000 Data, 1. angl. od. d. Version 38,90
Soarcator, komplott deutsch 95,00
Softwarsmanager, komplell deutsch 79,50
Space Quest IV u, V, kompl. doutsch, jo 78,50
Startrok |, komglett deutsch 95,00
S5-N 21, komplatt deutsch 79,50
Starord, komplett doutsch 895,00
Strikn Commandar, Handbiich dottsch 95,00
Sirikn Commantdar Pack 4250
Sir.Cormm. Tactical Operation, Anlg. dL. 42,50
Subwar 2050, kormplett doutsch 92,50
o, kemplatt doutsch 83,00
Syndicate Datadisk, komplaft deutsch 38,90
Systemn Shock, Anleitung deutsch + 7950
Torminator Rampags, kempl doutsch £8,00
The Chaos Engine, Mbﬂ.unn doutsch + 5880
The Legacy, komplatt 3990
Theme Fark, komplett mm 79,50
T Fighter dt. Hdb A&l doutsch 85,00/  + 99,00
Tomado, incl. Mission Disk 1,Handb.dt 83,50
Tomado Mission Disk 1, Anleit. doutsch 4250
TFX, Tacticsl Fightor, Handbuch deutsch 95,00
UFO, komplott deutsch 87,00
Uttiersa VI, komplett deutsch 69,00
Uhtirma VIl Incl. Speach Pack, kompl dt. 89,00
Victory al Ses + 89,00
Wariords Il 85,00
Wing Comm. Acadarmy, AnLdt(F 49,00

Wing Gommanduor Armada, Handb, dt
World Cup USA 54, Ay, deutsch

X- Whpupgmdu Ki, knmnhndnmsm
Zappolin, komplett deutsch
Soundbhnblnm \Mi.leEdlbn Hidt. dt.

69,00
64,00
85,00
47,00
62,50

wm
168,00

b,
Soundblast 16 Valus(C0-Gual }o.ASP Hdb 4t 228,00

Soundblastor 16 Multi-CD, Handb.dt
Soundblaster 16 ASP Multi-CD Hdb.dt.
Soundblaster AWE 32, deutsch
Y-Kabel . 2 Joysticks an Soundblastar
Alctiv-Boxon 1. afle Soundbcarion

299,00
369,00
589,00
29,00
30,95

SBES-300 Aktiviautspr. v. CreativiYAMAHA 218,00

ORCHID Gamowave 32", Handb. di.
ORCHID ,Soundwave 32°, Handb. di
Gravis-Gamapad

Gravis-Joystick, schwarz

279,00
449,00
4750
7450

Gravi-Joystick, Analog pro’( Fouarkndpe) 8650

Grayis-Eliminator Gamecard 1. 2 Joysticks

55,00

CH-Virtual PilotFlug- u.Fahrsim.-Stessrung 175,00

CH-Fight Stick pro
CH-Jutstick
CcH itz

CD-ROM

11th Hour, Anksltung doutsch

1942 Pacific Air War, Handb, deutsch
Asgis, Guardin of the Fleot

Air Combat Clhssics

Al Quadim, kormnplott deutsch

Angtofl, inel. World Cup Edition, kompl dt
Archon Ultm, komplett doutsch

Battlo ishe I, komplett doutsch

Batio Iske Il-Das Erbo dos Titan, kpl dL
Batrayal at Krondor, Sprache engl/Textadt.
Burming Stel, incl. 3 Missions kpl dL
Buming Stoeol Il sngl/kpl. dt 7650/

Comancha incl. allker Missions, kpl, dt.

Dasmonsgate, Anloilung doutsch

Dark Loglons, komplett doutsch

Dk Sun, komplett deutsch

Das Schwazo Auge, komglott deutsch

Day of tho Tontic, kumplm deutsch
Der Clou, komplott deutsch

Der Planer ind. Datadisk, kompletl deutsch

Doom Utiities, 350 Lovel, Tips u. Tricks

Dragonsphars, Anleliung deutsch

Elite Il, Handbuch deutsch

Empirs Do Luxs incl Data, kompl deutsch

Erbon dor Erdo, komploft deutsch

Eya of the Baholder Trilogie, kpl. deutsch

Eye of the Stonm, komglett deutsch

F 15 Suiko Eagie ll, Handbuch deutsch

F 19 Stwealth Fghter, Handbuch deutsch

Fantasy Empires, komplott doutsch

FIFA Intom. Soccor, Komplatt doutsch

Gabyiol Knight, Sprache englUntert. di

Hell Cab

Indiana Jones IV (Talkia)

Iron Halix, komplett deutsch

Joumayrman Projsct, kemplott deutsch

Kick Off lll, komplott deutsch

Labyrinth of Time.

Lanmy LI u. V, dL Anig, bazw. kpl. dt

Lamy V1, doutscha Anleitung

Logond of Kyrandia I, doutschiengisch
1 und 1, Anleitung umdl

Los1 Files of Shmbd( Holmes, kpl dL

148,90
7495
84,50

119,00
+ 105,00
89,

89,00

Lucas Arts Chssics(Loom/Zack MoK Maniac 1/

Indiana Jones liMonkey [)kpl dL
M 1 Tank Platoon, Handbuch deutsch
Moga Race, komplall doutsch
Might & Magic 3-5, komnplalt deutsch
Myst, Anleitung deutsch
Outpast, komplatt deutsch
Pinball Droams Do Luxa, Anflg. deutsch
Pites, Handbuch deutsch
Police Quast [V, Anleitung deutsch
Privatser incl. Speach, Handb, deutsch
Diar Patrizier, komplott deutsch
Railroad Tywun Handbuch deutsch
Ravonloft, komplott deutsch
Fabel Assault, Spracho anglToxte di.
Rings of Modusa Gold, komplett deutsch
Sabre Team, komaplott deutsch
Saga of Aces {FLBaron + Aof the Pac), dL
Sam & Max, komplott doutsch
Sim City Enhanced, mm doutsch
Space Hulk, komploft doutsch
Spacn Cuest -V, umnm bzw. kpLdt
SSN 21, komplatt deuts
Startrok 25th Annyvars,, Anlnil deutsch
Super Strike Commander incl Miss,, dL
Syndicats phus, komplatt deutsch
System Shock, komplett deutsch
The Horde
Theme Park, komplet! deutsch
Tomado, ind. Miss. 1, Handbuch deutsch
TFX, Handbuch deutsch
UFO, komplell deutsch
Uttima Undorword | und i
Ultimna 74 u. Il m. Datadiskes; Anlig.dt.
Uitima Vil incl. Speoch, kompl. deutsch
Under a Kiling Moon Speach ongl/Toxte
doutsch
Wing Commander Ammada, Anllp dt

Wnus of Glory, komplstt deu

tor Olyrmpics, komplatt dwlsch
Wlllur u. Summet Challenge, Anlig. dv
Wizardry 6 u. 7, kompl. doutsch
Wolfpack, Handbuch deutsch
Workd Cup LISA 94, Anltg. doutsch
Workd Cup Comgpilation, destsch

+m bal Druckiagung noch nicht Befartar

109,00

8350
109,00
97,00
85,00
102,00
94,50

114,50
+ A
+ 98,00

79,50

48,00

97,00

79,00

64,00

85,85

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS)
VORKASSE 6,- * UPS-NACHNAHME 15,- « POST-NACHNAHME 9,-
AUSLAND NUR EUROSCHECK PLUS DM 25,-

MO -DO 8.30- 18.00, Freilags 8.30 - 16.00 Uhr:
= 02103-3 1041 oder 02103 -4 20 88
ODER SCHREIBEN SIE UNS:

POSTFACH 404 « 40704 HILDEN
Kein Ladenverkauf, nur Versand
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Al Naqqil
Universum
1-8 = Reihenfolge der zu zerstiirenden Steine ¥
A-E = Reihenfolge der zu b ‘Wege

M = Moonstone
X = Nach Teleporter
Y = Zum Schiff

Al Naqqil
Universum

1-5 = Reihenfolge der zu zerstiirenden Steine
A = Abwechslungsweise, dann zu B
B-C = Reihenfolge der zu betretenden Wege
K = Prizessin Kara

E = ENDGEGNER

¥ = Vom Schiff

Ihr den Servierwagen weg-
schiebt. Im Raum darunter fin-
det Ihr die Frau von Obdel. Der
Frau sagt Ihr den Namen, den
Ihr von Obdel erhalten habt
(Catspaw). Nun gibt sie Euch
den Schlissel fir den Geheim-
gang bei (9). Jetzt versteckt Ihr
Euch hinter der Tur, wahrend
sie die Wachen ruft. Wenn sie
Euch ein Zeichen gibt, kénnt
Ihr vorsichtig davonschleichen.
Sofort rennt Ihr zu den Schatz-
kammern. Bei (9) durch
den Geheimgang und das
Familieneigentum einsacken.
Das Journal von Vizier nicht
vergessen! Den Schlissel ver-
steckt Ihr unter der Matraze
von Caliph's Bett. Nun telepor-
tiert Ihr Euch wieder zuriick
(bei X) und geht zu Obdel,
doch der ist nicht mehr dort.
Der Mann daneben wei aber
wo er ist. Also geht lhr in seine
Wohnung (8). Niemand weit
und breit. In der Schublade fin-
det Ihr jedoch eine Notiz von
ihm. In dieser schreibt er, daB
er bei den Stadttoren wartet.
Ihr geht dorthin und sprecht mit
ihm (2,3,2,2). Nachher ver-
schwindet er. |hr wit jetzt den
Namen der Insel, auf der Euer
Bruder sein soll. Also segelt Ihr
nach Al' Katraz. Healing Po-
tions auf Vorrat ?7?? Wenn
nein, kaufen...

Al Katraz

Hier lauern wieder viele Geg-
ner. lhr fragt in den Kranken-
hausern zuerst einmal nach
den beiden Herrschern der
Insel. Danach geht in die bei-
den Meditationshauser und
meditiert. Eine Stimme sagt
Euch. daB |hr 2 Wérter braucht,
um in das Gefangnis der Insel
zu gelangen. In jedem Medita-
tionshaus bekommit Ihr eines.
Beim Inselbrunnen (5) sagt Ihr
die 2 Wérter (2. Antwort). Es
erscheint eine geheime Trep-
pe, die zum Gefangnis flhrt.
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Al' Katraz Prison

lhr kampft Euch durch und
sammelt alles ein. Bei (1) ist
Captain Iskar, der nicht leicht
zu schlagen ist. Aus der
Schriftrolle neben dem Pult er-
fahrt Ihr, daB3 Euer Bruder Tarik
demnéchst getétet werden soll.
Im Raum dariiber ist ein Ma-
gier. lhr wechselt ein paar
Worte mit ihm (2,2,1). Unter
dem Bett findet |hr einen
Schlissel und 500 Goldstiicke.
Jetzt wird es aber langsam
Zeit, Tarik zu finden (2). Doch
er kann nicht reden. Er zeich-
net eine Flasche und eine Insel
(Aballat) auf den Boden. Tarik
begleitet Euch nun auf Eurem
Abenteuer. Jetzt befreit |hr
noch die anderen Gefangenen
und sucht den Rest des Dun-
geons nach Schatzen ab. Man-
che Tore sind mehrmals verrie-
gelt. Nach ein paar Offnungs-
versuchen sollten auch diese
aufgehen. PaBt in der unteren
linken Ecke auf. Denn dort be-
finden sich 2 gefahrliche Be-
stien. Habt Ihr alles abgesucht,
verlaBt Ihr die Insel. Nun muf3t
Ihr Tarik's Stimme suchen, die
sich auf der Insel Aballat befin-
det. Tarik flhlt sich sehr miide
und bleibt lieber in der Hange-
matte.

Aballat

Euch interessiert vor allem
die Flasche mit Bruders Stim-
me. Diese offnet |hr (2). Und
siehe da, die Stimme fliegt zu
Eurem Bruder zurlick. Sucht in
den Hausern noch nach Schat-
zen. Die anderen Flaschen, die
sich zusatzlich auf der Insel be-
finden, kénnt |hr auch 6&ffnen.
Mehr gibt's hier nicht zu tun.
Also beschlieBt Ihr, aufs Schiff
zurlickzugehen. Als erstes
schaut |hr nach Eurem Bruder.
Ihr erzahlt ihm die ganze Ge-
schichte, wie es zu dem allem
kam. Gerade als |hr damit fer-
tig geworden seid, taucht Euer

Genie auf. Es wird vom Fluch
befreit. Nun gehen Tarik und
das Genie zu Caliph und lhr
nach Al-Naqgqil, die Insel der
namenlosen Genies.

Al - Naqqil

Vorsicht gleich am Anfang
bei den Pfeilen und dem
Feuer! Zerschlagt jede Vase,
denn in ein paar findet |hr nitz-
liche Zauberspriiche. Manch-
mal kommt Ihr nur weiter, wenn
ein Geheimgang gefunden
worden ist (siehe Karte). Habt
Ihr alles beseitigt und durch-
sucht, so geht Ihr zum Telepor-
ter und beamt auch ins All.

Al — Naqqil Universum

Nun seid Ihr bei X. Am be-
sten folgt Ihr der Karte und zer-
stort die griinen Steine in der
Reihenfolge, wie ich sie aufge-
schrieben habe. Bei manchen
Wegen kénnt lhr nicht weiter.
Auf der Karte ist alles einge-

zeichnet. |hr maBt nur den - =9

Buchstaben folgen. Den Moon-
stone konnt Ihr nicht zerstéren.
Wird er von Euch berthrt, so
heilt er Eure Wunden. Nach
der Zerstoérung des Steines bei
7, ist Euer goldenes Genie auf
dem Schiff vom Fluch befreit!
Nun lauft lhr zu Y und geht
durch den Teleporter. Jetzt
seid lhr wieder auf dem Schiff.
Ihr geht schnell zum Captain
und wechselt ein paar Worte
mit ihm. Doch nun ist es Zeit
fir den Endspurt. Also geht Ihr
wiederum durch den Telepor-
ter beim Schilafraum. Ihr seid
wieder im All. Wieder zerstort
Ihr der Reihenfolge nach die
Steine bis zu 4. Als Ihr den zer-
stort habt und das Monster
getdtet habt, erscheint Eure
Prinzessin Kara. Nun geht Ihr
zu E und speichert. Denn hier
befindet sich der Meister aller
namenloser Genies. Bei jedem
Zauberspruch von ihm braucht
Ihr die Schriftrollen. Ihr miiBt

jede riickwérts lesen. So seid
Ihr vor dem aktuellen Spruch
geschutzt. Nach langem Kamp-
fen ist auch die letzte Hiirde
geschafft. Es erscheint wieder
Mulibar, Euer Genie. Er ist so
erfreut, daB er Eure Prinzessin
herzaubert und die anderen
Gefangenen in Sicherheit bringt!

So, meine Arbeit fiir Euch ist
getan. GenieB3t den Abspann.
Wir sehen uns in Al-Qadim 2
wieder!

Cannonfodder

Stephan Kobernick aus
Ohmden hat das gute alte De-
luxe Paint 3 angeworfen und
uns schnucklige Karten zu
Cannonfodder gebastelt. Soviel
FleiBarbeit wird von uns mit
einer Veroffentlichung belohnt.

MISSION1 1/1
KiLL ALL ENEMY
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MISSION 2 1/2 4 e MISSION @ 1.1
K[E"T"LL zszcll:“l 'fr BUILDINGS Kl'l‘-'lz-c;l‘fl:- ENEMY
DESTRO —— ; DESTROY ENEMY BUILDINGS

JUNGLE
KILL ALL ENEMY

MISSION % 3/ %
MISSION % 1/% JUNGLE

JUNGLE 4
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MISSION % 2/%
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MISSION G 172 MISSION 7 1/8
CANYON ARCTIC
KILL ALL ENEMY KILL ALL ENEMY
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MISSION G 2/2
CANYON

MISSION 7 2/3
RRCTIC
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MISSION 8 2/%

JUNGLE

KILL ALL ENEMY
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MISSION 8 4/%
~JUNGLE

MISSION 1@ 1/5
CANYON
KILL EHL‘:.'. ENEMY

ENEMY BUILDING.

MISSION @ 172

RRCTIC

KiLL ALL ENEMY
DESTROY ENE BUILD!

MISSION ¥ 3/3
RRCTIC
PROTECT ALL CIVILIANS
DESTROY ENM'\‘ BUILDINGS
- LT rerrer

MISSION & B/ %
JUNGLE
KILL i

MISSION 9 22

RRCTIC
KILL RALL ENEMY
=] ROY Ei BUILD

MISSION 10 2/5
CANYON
KiLL ALL
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MISSION 1@ 3/5
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_—n SORTESOUNDISHOP

CANYON
9 BUILDI

% lhr VIP-Pa.ket 44 -

SIEMENS 53 Haan oder

2@z “NOKIA 2110 Han y ‘oder
5 e Ericson GH 198
e -dle neuesten Mc
® e D1 oder D2 félefOnkarte
.- EURO-und VISACARD
ab nur
?ﬁlﬂﬂé:;‘h’ 5 S/SY BUILDINGS . monat'i‘:h. ' : :: )
HHE T o e G ey
ToTRRET i ® _ Anschluﬁ-, Freischalt- #

und Gmndgebiihren
fiir em lahl'.

= @5@%}@ SHOR

Fach- und Versandhandel fiir aktuellste
COMPUTER SPIELE und HARDWARE.

HMISSION 11 273 -
JUNGLE
GET CIVILIAN HOME

X ' ; s -1Sbi - und Hardware testen
% gt Eink mx?‘ Neuh rvi
/%”"::///WW’//%/ / s Ko?nenls(: emo-Sp:eI: l;b‘:;t::'n_:: +'PC - Doktor

Die Adressen fiir Direkt-Versand’s Verkauf ¢ Verein

Schildstr. 4

0531508231
0203-21084
0211-4910 187

09131-26658
0761-287112

5 02331-26774
Becthovenstr, 5( 040-224633

Beim Schiump 21 040-458115
Sternstr, 18 04 31-97 00 46

Markenbildchen Weg 24 0261-31848
Von-Werth-Str. 20-22 0221-121806
Kilner Str. 485 02151-3004 09

2564 Liibeck Wankenitzstr, 7 0451-7943 45
MISSION 11 173 58511 Litdenscheid Schiltzenstr, 2 02351-860281
JUNGLE 7063 Ludwigshaien Kreuzstr. § 0621-632712
ESTEOY I:Nl: M‘r‘ B‘UILDINES 9112 Magdebury Braunschweiger Str, 104 0391-4 2622
: - 8159 Mannheim Junghuschstr. 3 0621-101203
Hardware Hits 41085 Minchengladbach  Neusser Sir. 210 021 61-6015 56
: 48147 Minster Ferdinandstr. 8 0251-278515
werden sofort #6508 Neunkirchen ~ Bahnhafstr. 13 06821-26797
e . 41460 Neuss Hamtorstr. 20 02131278967
ausgelleiert. 49074 Qsnabrilck Heinrich-Heine Sir. 7 0541-21230
Slmm Ef]l‘ll,‘l'llﬂl'hl'-i 051 T-7 2923
5 2306 libsches 04522-8184
Alle SHOPS 48431 Rheine Agmms 05971-2219
ndi L7 Ritterhude i 47 0D4192-9876
versen den m mmd l:rezuum “.u:a 06821-632163
- H hiitt H en Weg 23 05331-61820
di_rekl an Sie. 3640 Wolfshurg Laagbergstr. 63 05361-37474
E7547 Worms. Luisenstr. 10 N62471-BA4 44
35576 Wetilar Altenbergerstr. 30 0644154520
- Werden Sie SOFT & SOUND Handle
® @ & iiber on-line Service Agentur
Y i R T ) Rethelstrafie 130 - 40237 Diisseldorf - Tel. 0211-613084 - Fax 0211-64 11123

LT i 65



powerservice

MISSION 12 178
ARCTIC
DESTROY ENEMY BUILDINGS
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MISSION 12 2/86
AECTIC
KILL
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MISSION 12 3/6
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MISSION 12 S/6
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DESTROY EMEM

MISSION 12 6/ 6
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KILL ALL
DESTROY
DESTROY

ENEMY
EMEMY BUILDINGE
FACTORY

7

.

eich

X Start
®[E]@— Buildings=

B gr‘n‘n:tnn

E aketen

M g‘retmine i ——— Wald

z azocoka
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P Speerfalle

@ Flak=stellung

Panzer

[ Helikopter

Theme Park

Aller Anfang ist schwer. Bull-
frogs Strategiehammer und Kir-
messimulator stellt dem Neu-
ling reichlich Hirden in den
Weg. Da die schlechte Anlei-
tung nur wenig Hilfe bietet, jetzt
Tips und Kniffe vom Program-
mierteam selber. Mit zuneh-
mender Erfahrung werdet |hr
mehr und mehr einen eigenen
Stil und eine eigene Spiel-
methode entwickeln. Ihr solltet
Euch aber an einige fundamen-
tale Regeln zum Aufbau eines
Parks halten. Natdrlich hat je-
der andere Vorlieben und wird
daher unterschiedlich auf Pro-
bleme reagieren.
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Der Beginn

Mein erster Rat richtet sich
an die, die das Spiel zum
ersten Mal vor sich haben und
an die, die bisher erfolglos
waren.

Das Tutorial ist dafir da,
den Spieler mit “Theme Park”
vertraut zu machen. Es fuhrt
nach und nach in die grund-
legenden Elemente wie Pfade,
Wartezonen, Fahrgeschafte
und ImbiBstédnde ein, bevor es
Euch in einen (hoffentlich) voll
funktionstiichtigen Park ent-
l&aBt. Das Ergebnis des Tutori-
als gibt Euch einen guten Start,
um Euer Reich weiter auszu-
dehnen.

Grundlegende Hinweise

Die kleinen Menschen sind
nicht leicht zufriedenzustellen,
und schon der kleinste Anlai
kann sie unzufrieden machen.
Achtet also immer darauf, was
sie Euch sagen wollen (d.h. auf
die “Denkblasen” (iber ihren
Képfen) und reagiert dement-
sprechend darauf. Falls z.B.
mehrere Menschen in der glei-
chen Gegend hungrig werden,
solltet Ihr dort etwas zu essen
anbieten. Oder: Wenn viele
Leute sich liber zu hohe Preise
und zu niedrige Gewinne be-
schweren, solltet Ihr die Preise
senken und die Gewinne ver-
bessern.

Versucht nicht gleich beim
ersten Mal, einen "Mammut-
park” aufzuziehen, sondern be-
ginnt mit einer kleinen, aber gut
gewarteten Einheit, die Ihr
nach und nach vergroBert. Auf
diese Weise vermeidet |hr es,
pldtzlich mit allen méglichen
Unzulanglichkeiten auf einmal
konfrontiert zu werden. |hr be-
haltet so die ganze Angelegen-
heit besser unter Kontrolle.

Habt keine Angst, Fahrge-
schafte wieder zu entfernen,
wenn sie nicht richtig funktio-
nieren! Besser, einmal das in-
vestierte Geld zu verlieren als
Eure kostbaren Mechaniker

%
>

Uberzubeanspruchen und viel-
leicht noch eine Katastrophe
herbeizuflihren.

Fahrgeschafte

ErfahrungsgemaB bringt der
Park mit den meisten Fahrge-
schaften das meiste Geld.
Mehr Fahrgeschéfte bedeuten
mehr Besucher und die wieder-
um bringen mehr Geld, das be-
kanntlich die Welt regiert und
Euch in die Lage versetzt,
Euch noch bessere Attraktio-
nen auszudenken (abgesehen
von den Einkaufstrips flr die
Ehefrau).

Eure kleinen Besucher wol-
len vor allem viel, viel Ab-
wechslung sehen. Das heif3t
zwar nicht, daB |hr keine identi-
schen Bahnen in Eurem Park
haben sollt, aber Ihr solltet bei
einer Neuanschaffung immer
dem abweichenden Modell den
Vorzug geben.

Wenn Fahrgeschifte lang-
sam “in die Jahre" kommen,
mussen sie haufiger repariert
und gewartet werden. Wenn
dieser Zeitpunkt eintritt, solltet
Ihr dariber nachdenken, sie zu
verscherbeln und Euch ein
neueres Modell zuzulegen —
das entlastet die Mechaniker
und gibt allen ein besseres Ge-

fahl.
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ImbiBstinde und Spielbuden

Ein gut plazierter ImbiBstand
oder eine Spielbude kann eine
der wichtigsten Geldquellen
sein und dient auf3erdem dazu,
Eure Gaste glicklich und zu-
frieden zu machen. Es gibt je-
doch zwei “Knackpunkie®, auf
die man achten sollte:

Abfall ist ein groBes Problem
— niemand mag einen "Zu-
gemuliten” Park. Falls der Mall
Uberhandnimmt, werden nach
und nach die Besucher weg-

bleiben und die Auszeichnung .

am Jahresende konnt Ihr ge-
trost vergessen. Manche Im-
biBstande haben eigene Abfall-
korbe (wie z.B. der Coffee
Shop, der allerdings nicht so
sehr als Durstioscher geeignet
ist wie etwa Pokey Cola’s).

Wenn Ihr einen Stand er-
werbt, der Mall produziert,
muBt Ihr also unbedingt sicher-
gehen, daf |hr genug Hilfskréf-
te fur die Millentsorgung zur
Verfugung habt.

Das zweite Problem ist das
des Nachschubes flr die Im-
biBstande — ein Stand, der
nicht alles fOhrt, natzt nieman-
dem etwas. Behaltet also Eure
Stande gut im Auge und sorgt
sofort fir Nachschub, wenn
etwas fehlt. Versucht, so etwas
wie Routine im Aufflllen der
Vorrate zu entwickeln, dann
muBt Ihr nicht immer alle Stan-
de gleichzeitig Uberwachen.

Wenn Euch der Aufseher *

daruber informiert, daB die
Vorrate eines bestimmten
Standes zur Neige gehen und
Ihr noch keine Bestellung ge-
macht habt, bestellt lieber
gleich etwas mehr, um die Zeit,
in der der Stand geschlossen
bleiben mulB, zu minimieren.
(Das gilt nicht fir den “Sand-
box Mode”, wo Ihr Euch um
solche Dinge noch nicht kiim-
mem mait.)

Spielbuden konnen ebenfalls
recht lukraiiv sein, aber sie
konnen Eure Besucher auch
leicht verargem, wenn sie das
Gefihl haben, “abgezockt” zu
werden

ihr mui3t versuchen, die Ko-
sten fir ein Spiel niedrig zu hal-
ten und akzeptable Gewinn-
chancen mit ebenso akzepta-
blen Gewinnen anzubieten.
Das bringt mehr ais teure Spie-
le mit exklusiven, aber seltenen
Preisen. Eure Besucher sind
nicht blod und merken es recht
schnell, wenn ihnen allzu of-
fensichtlich das Geld aus der
Tasche gezogen wird.

Spielbuden haben den Vor-
teil, daf sie die Leute unterhal-
ten und keinen Mall produzie-
ren. Zudem brauchen sie we-
niger Flache als Fahrgeschaf-
te und konnen da stehen, wo

nichts anderes mehr hinpaft.
Auch hier gilt: Abwechslung ist
alles! — bemuht Euch also
immer um neue Attraktionen.

Landschaftsgestaltung

Landschaftliche Anlagen wie
Baume, Seen und Zaune solite
man nicht unterschatzen. Ein
Park ohne diese Extras wirkt
6de und wird keine Preise ge-
winnen.

Die Besucher mégen ein gut
gestaltetes Gelande — auBer-
dem sieht es auch besser auf
dem Bildschirm aus und es
macht viel mehr SpaB, mit
einer Achterbahn durch einen
Wald zu sausen, wo man viel-
leicht gerade so eben an den
Baumen vorbeirauscht.

Das Personal

Die Anzahl und Aufteilung
des Personals, das Ihr im Park
beschaftigt, ist ein wichtiger
Faktor fur Gelingen oder
MiBerfolg.

Wenn Ihr einen ImbiBstand
kauft, bei dem Mll anfallt, stellt
Ihr einen Millentsorger ein;
nach dem Kauf Eures ersten
Fahrgeschéftes braucht Ihr ir-
gendwann einen Mechaniker.
Entertainer bieten sich in Zei-
ten an, in denen viele Fahrge-
schéfte repariert werden miis-
sen oder wenn es regnet.

Hier ist eine etwas detaillier-
tere Auflistung des bendtigten
Personals:

mit dem Mampfen von Frih-
stlicksbroten verbringen, ist
Wachsamkeit angebracht! Mei-
stens erreicht der Mechaniker
das Fahrgeschaft noch gerade
rechtzeitig, bevor es véllig aus-
einanderféllt, aber wenn mehr
als ein Karussell Schwierigkei-
ten hat, solltet Ihr entweder das
eine so lange schlieBen oder
einen zweiten Mechaniker ein-
stellen. Ein einzelner Mechani-
ker kann bis zu drei oder vier
Fahrgeschafte in Schul3 halten,
aber das kommt auch auf die
Qualitat des Fahrgeschéfts und
seine Nutzung an.

Eine etwas riskante Taktik ist
es, ein beschadigtes Fahrge-
schaft mit reduzierter Ge-
schwindigkeit laufen zu lassen,
bis der Mechaniker mit dem er-
sten fertig ist. Man kann nur hof-
fen, daB es nicht vollig ausein-
anderfallt. So braucht man nur
einen Mechaniker einzustellen
und nur ein Fahrgeschaft zu
schlieBen — aber wenn dieser
Versuch danebengeht, hat das
katastrophale Folgen.

— Entertainer sollte man da
plazieren, wo es besonders
lange Warteschlangen gibt; sie
vertreiben den Wartenden die
Zeit. Zusatzlich sollte man
einen dieser Unterhalter in der
Nahe des Eingangs aufstellen
— dort kann er Regenschirme
verteilen, falls es anfangt zu
gie3en.

— Reinigungspersonal stellt
man ein, sobald man den Mull
auf dem Boden liegen sieht.
Habt ein Auge auf neu einge-
stelltes Personal, damit es sich
nicht auf Euren selbstangeleg-
ten Pfaden verlauft und weite
Teile des Parks im Ml er-
sticken! Falls das der Fall ist,
kénnt Ihr sie mit dem “waypoint
navigation system” auf dem
Ilcon Bar steuern.

— Mechaniker braucht man,
sobald die Fahrgeschéfte erste
VerschleiBerscheinungen zei-
gen. Da sie ihr halbes Leben

— Wachpersonal sollte man
nur anstellen, wenn Schléager-
trupps im Park auftauchen.
Das merkt |hr an den zusam-
mengeschlagenen Entertainern
und daran, daf3 Fahrgeschafte
ofter kaputt sind als Gblich.
Jetzt miiBt Ihr sofort handeln!
Stellt reichlich Wachen ein und
versucht, Eure Entertainer aus
gefahrdeten Bereichen zu ent-
fernen.

Die Wachen werden die
Schlager allerdings nur aus
dem Park hinauswerfen, wenn
sie sie auf frischer Tat ertappen
— also laBt sie patroullieren!
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Die Anlage des Parks

Bei der Anlage des Parks
miiBt Ihr immer daran denken,
was Eure Besucher vorfinden
wollen und was “paBt": z.B. ein
Ballonstand neben dem Ein-
gang, an dem sich die Leute in
freudiger Erwartung von ihrem
schwerverdienten Geld trennen
kénnen. Das halt sie die ganze
Zeit bei guter Laune — wenn
nicht etwas Negatives vorfalit.

Die Leute erfreuen sich an
den Fahrgeschéften und an
den Gewinnen an den Spielbu-
den, also schickt sie nicht auf
unnétig lange Wege zwischen
den einzelnen Attraktionen!
Eine Methode, das zu errei-
chen, ist folgende: Man legt
einen Hauptweg an, an dem
die gesamten Fahrgeschéfte
liegen. Der Eingang ist hinten,
der Ausgang fihrt also direkt
wieder auf den Hauptweg. Eine
kurze Wartestrecke sollte den
Eingang mit dem Hauptweg
verbinden.

Ihr solltet die Fahrgeschéfte
so auf beide Seiten verteilen,
daB ein Ausgang direkt auf den
gegeniberliegenden Eingang
zu fuhrt. Auf diese Weise ab-
solvieren die Besucher einen
Zickzackkurs zwischen den
Fahrgeschaften und die “verlo-
rene” Zeit durch FuBwege ist
minimiert.

Der Nachteil hier ist aller-
dings der, daB man wenig
Platz fur Dekoratives hat und
so vielleicht einige Besucher
abschreckt.

Solltet Ihr Euch fir ein Sy-
stem mit weitverzweigten Pfa-
den und verteilten Attraktionen
entscheiden, maBt Ihr Hinweis-
schilder aufstellen, damit die
Leute wissen, wo sie sich be-
finden. Das macht die Leute
zufriedener als zielloses Um-
herirren. Hinweisschilder zum
Ausgang machen es genervien
Besuchern leichter, den Park
zu verlassen. Diese Leute
geben sowieso kein Geld mehr
aus und werden immer &rgerli-
cher, wenn sie umherirren und
den Ausgang nicht finden.
AuBerdem reduzieren sie den
Durchschnitt an zufriedenen
Besuchern und stecken viel-
leicht noch andere mit ihrer
schlechten Laune an — also
laBt sie gehen!

Eine weitere Methode ist
die “Einbahnstrai3e”. Die Be-
sucher haben keine Wabhl,
als dem vorgeschriebenen
Weg zu folgen. Das hat den
Vorteil, da3 man genau ab-
schatzen kann, was der Besu-
cher an welcher Stelle braucht
und mochte. AuBerdem bend-
tigt man weniger Hinweisschil-
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der, weil man weniger Wegga-
belungen hat, die die Leute
verunsichern. Probleme gibt es
allerdings dann, wenn der An-
drang zu grof3 wird. Schlangen
bilden sich und der Besucher
kann nicht alle Fahrgeschafte
benutzen. Leider macht es ihm
die Struktur des Parks auch
unméglich, zu Attraktionen zu-
riickzukehren, die er verpaft
hat und darunter leidet der
“SpaBquotient” ganz erheblich.

Preise und Auszeichnungen

Jeweils am Jahresende er-
haltet Ihr Statistiken dartiber,
wie Euer Park in den einzelnen
Kategorien abgeschnitten hat.
Daruiber hinaus gibt es Aus-
zeichnungen fir besondere
Leistungen, die gleich doppelt
erstrebenswert sind: Einmal
sind sie eine gute Werbung fir
Euch, auBerdem sind sie mit
einer betrachtlichen Geldsum-
me verbunden. Und: Man hat
einen VergeichsmaBstab den
Konkurrenten gegentber.

Wenn Euer Park reibungslos
funktioniert, solltet |hr den
einen oder anderen Preis er-
ringen kénnen. Falls Euch al-
lerdings eine Achterbahn zu-
sammenbricht, werdet Ihr Euch
kaum Hoffnungen auf den
“Sicherheitspreis” machen kén-
nen, und da es keinen Preis fiir
“die meisten Verletzten" gibt,
werdet |hr wohl leer ausgahen.

Peilt am besten eine.be-
stimmte Kategorie an und setzt
das gewonnene Geld ein, um
auch Preise in den anderen
Sparten zu gewinnen.

Allgemeines

— Offnet den Park sofort bei
Spielbeginn. Wenigstens ein
oder zwei Besucher konnt Ihr
dann schon verbuchen.

— Reduziert die Spielge-
schwindigkeit in der Aufbau-
phase des Parks, dann habt Ihr
mehr Zeit, um Fahrgeschéfte
aufzustellen und habt im weite-
ren Spielverlauf etwas mehr
Luft.

— Neue Attraktionen sind ex-
trem wichtig — Ihr solltet immer
an ihnen arbeiten. Damit kénnt
Ihr in der Kategorie “Sensatio-
nelle Neuheiten” abrdumen.

— Beim Aufstellen neuer
Fahrgeschéfte solltet |hr da-
ran denken, daB Ihr vielleicht
irgendwann die Ausgénge
und Eingénge verlegen moch-
tet.

— Kauft ruhig Eure eigenen
Aktien; das verhindert, daB Ihr
aufgekauft werdet und bietet
etwas Geldreserven, wenn sich
der Park gut entwickelt.

— Erhéht sofort die Fahrprei-
se, wenn Ihr ein neues Fahrge-
schaft gekauft habt. Je mehr
Auswahl Ihr bietet, desto mehr
Geld kénnt Ihr verlangen.

— Versucht immer, neue At-
traktionen zu bekommen, so-
bald sie erhéltlich sind.

— Wenn der Mill sich hauft,
ist es hochste Zeit, die Preise
an den ImbiBbuden zu erhéhen
(nicht vergessen: den Miill
muBt lhr natirlich sofort besei-
tigen!).

— Vergewissert Euch, daB
die Wartezonen vor den attrak-
tivsten Fahrgeschaften groB
genug sind. Die Besucher wer-
den eher verzichten, als sich in
eine Uberflllte Wartezone zu
quetschen.

— Setzt Reinigungspersonal
bevorzugt vor ImbiBstanden
ein.

— Falls Ihr zwei &hnliche oder
sogar identische Fahrgeschéfte
habt, stellt sie weit voneinander
entfernt auf.

— Ibr solltet immer Bestellun-
gen fir Eure Stande laufen
haben. Notfalls kénnt Ihr sie
durch kleine Veranderungen
verzogern.

— LaBt Euren Park niemals
unbeaufsichtigt — es gibt (vor
allem bei gréBeren Parks)
immer etwas zu tun!

— Fahrgeschafte, in die mehr
Leute passen, brauchen natiir-
lich auch gréBere Wartezonen!

— lhr solltet méglichst ein
Fahrgeschaft jeder Sorte in
Eurem Park haben!

Impossible
Mission 2025

Ridiger Becker aus Langen-
hagen liefert die nicht gerade
originellen Level-Codes fir
Microproses “Impossible Mis-
sion” Neuaufbereitung.

ROCKY| -
ROCKYV
ROCKYX

CHAIRI
CHAIRV
CHAIRX

ROBBYI
ROBBYV
ROBBYX

MICROI
MICROV
MICROX

FINALI
FINALV
FINALX

EMPTYI

IROCKY
VROCKY
XROCKY

ICHAIR
VCHAIR
XCHAIR

IROBBY
VROBBY
XROBBY

IMICRO
VMICRO
XMICRO

IFINAL
VFINAL
XFINAL

IEMPTY

Elite 2

Es hilft nichts, Brabens Thar-
goiden bleiben weiter verschol-
len. Lutz Pischke aus Stuttgart
geht neuen Hinweisen nach.
Laut Gazetteer verschwanden
des ofteren schon Forschungs-
schiffe bei Zelada, Quvquve
und Aymiay (1/4) sowie bei
Laedla (-4/1). Man vermutet
AuBerirdische. Vielleicht kann
mal einer von Euch die Cobra
anwerfen und sich dort genau-
er umsehen. Sachdienliche
Hinweise werden von uns ent-
gegengenommen. Program-
mierer Braben bastelt (ibrigens
schon am zweiten Teil der
Frontier-Saga. Fiir reichlich
Raumfahrer-Nachschub wird
also in Kiirze gesorgt. Dann
tauchen hoffentlich auch die
Thargoiden auf,

Pizza
Connection

Verbrechen lohnt sich doch:
Um mdglichst schnell einen
guten Rang in der Unterwelt zu
bekommen (Schutzgeld fallt
damit flach) gentigt es, nachts
beim Konkurrenten einzustei-
gen und ein paar Bémbchen zu
legen. Wer dabei genug Aus-
dauer mitbringt, steigt schnell
zum Profi auf, meint zumindest
Obermafiosi Stefan Schroll aus
Lldenscheid.
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Mission 3 — Dafatwa
(Zeitlimit 41 Ziige)

Spieler:

18 Bodeneinheiten

(+ 8 verfiigbar)
Computer (griin/rot zus.):
58 Bodeneinheiten

Auftrag:
Kolonaris Flughafen finden
und besetzen

Der Flughafen liegt auf einer
Insel direkt stdlich von der
Startposition. Leider ist der Zu-
gang durch Wald versperrt, so
daB man erst durch einen
groBen Bogen (nordostliche
Richtung) das Landungsboot
auf die Insel fahren lassen
kann. Das Problem ist, daf3 a)
dieser Zugang durch eine sehr
gut bewachte Fabrik des roten
Computergegners bewacht
wird und b) die Zeit gegen
einen spielt.

So empfiehit es sich, erst mit
dem Buggy und dem Raketen-
panzerm, die Trager unserer
primaren offensiven Kapazita-
ten in diesem Level, die in
Sichtweite befindlichen Trup-
pen mit den Entfernungswaffen
zu vernichten (wenigstens ist
das Aufladen auf Grund des
Munitionstransporters kein Pro-
blem). Gleichzeitig besetzt man
Munkriff und das nérdlich da-
von befindliche Trainingslager.
Die im Laufe des Spiels aufire-
tenden Einheiten kdnnen, da
sie nicht massiv vorstoB3en, alle
nach dem folgenden Schema
bekampft werden. Buggy oder
Raketenpanzer greifen die be-
treffende Einheit an, welche bei
entsprechender Erfahrung
(dauert nicht lange) komplett
vernichtet wird. Danach Auf-
munitionierung! Man sollte sich
mit allen Einheiten &stlich zu
der Fabrik vorschlagen (Radar-
fahrzeug zerstéren), wahrend
man eine Snake-Einheit und
eine Troll-Einheit im Trainings-
lager ausbilden |aBt. Die Ein-
gange werden wie gewohnt mit
Infanterieeinheiten verspeert,
obwohl es sogar ratsam ist,
eine Eroberung durch den
Computer zuzulassen, da er
mehrere Ranger-Einheiten pro-
duziert, die mansich dann im
nachsten Zug durch Zuriicker-
oberung unter den Nagel
reiBen kann. Wahrend man auf
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Der dritte und vorerst letzte Teil
unseres Players Guides von
Jan Christoph Klein. Keine Bange, der
Nachschub ist bereits in Vorbereitung.

die Fabrik vorriickende Einhei-
ten zerstort, erobert man mit
einer Ranger-Einheit erst die
Stadt Tilte (Richtung Stdosten)
und dann durch Vorsto3 nach
Nordosten die Stadt Ganeb.

Nun sollte man mit 4 Ran-
ger-Einheiten, einem mit Troll-
Einheiten beladenem Truppen-
transporter sowie der Elite
Snake- und Troll-Einheit aus
dem Trainingslager, die Ver-
bande um die Stadt Gelani
(nordlich des Trainingslagers)
zerstoren und diese dann er-
obern.

Einen weiteren VorstoB3 auf
das HQ der Mol Duraghs und
die benachbarten Stadt sollte
man folgen lassen. Nun stoBt
man von dieser Seite mit allen
Einheiten und den restlichen
Einheiten aus sudlicher Rich-
tung auf die letzte Bastion des
Feindes vor, die Fabrik im
Nordosten des Spielfeldes.
Vorsicht: Es kann zu einzelnen
VorstéRBen des roten Compu-
tergegners auf unsere Fabrik
und die benachbarten Stadte
kommen, weshalb es sich
empfiehlt, einen Notposten zu-
riickzulassen.

Nach diesem Kampf und
Aufladen, zumindest der wich-
tigsten Einheiten, stof3en wir so
schnell es geht, mit allen Trup-
pen Richtung Tilte vor, wo wir
erneut auftanken (Einheiten,
die es nicht so weit machen,
rechtzeitig mit dem Tankwagen
versorgen.) Das mit einer Ran-
ger-Einheit beladene Lan-
dungsboot sollte dort bereits in
Stellung sein. Von hier aus
stéft man mit den Truppen auf
die rote Fabrik im Siiden vor
und greift mit allen verfligbaren
Einheiten zuerst die 3 Gstlichen
Skullgeschiitze und das lon-
stargeschitz an. Nachdem ein
nicht unbedingt lickenloser
Halbring um die Fabrik gebildet

wurde, mit dem so geschitz-
tem Landungsboot vorriicken,
das dann auf die Insel Uberset-
zen kann. Die Eroberung des
im Westen liegenden Flugha-
fens verlauft ohne Gegenwehr.

Bemerkungen zu
den Einheiten

Demon: AuBerst effektiv, um
Lucken in Befestigungsringen
zu schlieBen, allerdings bevor-
zugt nur temporar (z.B. um
einer Einheit einen kurzfristigen
Ruckzug in eine Werkstatt zu
ermoglichen). Wichtig auch
zum Blockieren von Eingangen
zu Gebéuden, um Uberraschen-
de Eroberung auszuschlieBen.

Troll: Ebenfalls wie die “ein-
fache” Infanterie flir obenge-
nannte Aufgaben geeignet,
weiterhin aber durch die Pan-
zerfaust gut zum “Wegraumen”
einer auf 1-3 Mitglieder redu-
zierten Einheit und zum kurzfri-
stigen Angreifen von Flugzeu-
gen. Ein offensiver Einsatz ge-
gen eine ungeschwéchte Ein-
heit ist aufgrund der schwa-
chen Panzerung nur im Notfall
empfehlenswert.

Ranger: Da die Produktion
unaufwendig ist, ist die Ranger-
Einheit eine leicht zu ersetzen-
de Einheit, die oft in der un-
dankbaren Rolle ist, Selbst-
mordkommandos gegen feind-
liche Einheiten (insb. Artillerie,
Radar-, Tank-, Storfahrzeuge
etc.) zu fuhren. Wichtigster
Punkt ist zwar die Aufkérung.
Aber auch, daB wenn man
mehrere Ranger-Einheiten auf
dem Spielfeld verteilt hat, eige-
ne Stellungen notfalls schnell
zurlickerobern kann und geg-
nerische Stellungen zu einem
glinstigen Zeitpunkt besetzen
kann (bei Bau von Einheiten).
Lastig sind allerdings die geg-

nerischen Ranger-Einheiten,
da sie von diesem ausreichend
produziert werden und man
standig eine Besetzung von ei-
genen Produktionsanlagen be-
farchten muf. Hier gibt es nur
2 Mdoglichkeiten zur Abwehr:
1. Wenn betreffendes Gebau-
de voll ist, Eingénge blockieren
(Minen, Infranterie etc.)
2. Gebaude leerraumen und ei-
gene Ranger-Einheit, in der
sich vom Feind abgewandten
Seile plazieren. Sobald der
Feind reinrickt (mit Glick
sogar noch Einheiten baut), er-
obert man die Anlage zurlck

Buggy: Buggy-Einheiten
sind, wenn sie Uber gute Erfah-
rung verftigen, die fahrende Ar-
tillerie des Feldes. Ihr Aufga-
benbereich ahnelt dem der
Ranger-Einheit, allerdings kén-
nen entdeckte Einheiten auf-
grund der Raketen ohne Ver-
lust bekampft werden, wobei
sogar ein Ruckzug nach erfolg-
reichem Angriff méglich ist.
Wichtig ist es, die Buggies
immer rechtzeitig aufzuladen
(Munitionstransporter!), um
eine effektive Offensive zu er-
moglichen. Bei ihrer Bekamp-
fung ist entweder eine frihe
Ausschaltung wichtig oder eine
Ausschaltung, wenn der betref-
fenden Einheit die Raketen
ausgegangen sind. Dann dient
der Buggy fast als Erfahrungs-
spender.

Snake: Entgegen den Rat-
schlagen im Handbuch durch-
aus als Offensivwache zu ge-
brauchen, da einem oft sowie-
so keine andere Wahl bleibt.
Allerdings sollte man sie erst
zum Kampf verwenden, wenn
vorhandene Einheiten entladen
worden sind.

Technotrax: Vor allem im
Verband wirkungsvoll, da durch
die Klemmtechnik ein entschei-
dender Vorteil erworben wird,
der durch die relativ hohe
Kampfkraft sowieso noch er-
hoht wird. Gegnerische Tech-
notrax-Einheiten mit Buggy
schwéchen, danach mit den
eigenen Panzern den Rest
geben.

Sting: Diese Einheit ist auf-
grund der besseren Panzerung
und dem doppelt so groBem

AV
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Munitionsvorrat sowie den stéar-
keren Raketen der Buggy-Ein-
heit vorzuziehen, auch sie ent-
puppt sich als duBerst mobil
und flexibel (Angriffe auch
gegen Schiffe). Einziger Minus-
punkt ist der hohe Spritver-
brauch. Oft stolpert man daher
auf liegengebliebene feindliche
Einheiten, welche flr Luftein-
heiten und Einheiten, die ber
Entfernungsgswaffen verfligen,
als Ubungsziele dienen.

Comet: Die Comet-Einheit
ist fast der Technotrax-Einheit
gleichzustellen, da die schlech-
tere Panzerung und Bewaff-
nung durch die héhere An-
griffsflexibilitat (auch gegen
Flugzeuge), die hohe Mobilitét
und die Reichweite fast nicht
auffallen.

Pulsar: Diese Einheit ist bei
entsprechendem Schutz ein
wahrer Einheitenkiller, voraus-
gesetzt die hochste Erfah-
rungsstufe ist erreicht. Dann
wird selbst eine Imperator-Ein-
heit auf 1-2 Elemente reduziert.
Wegen der dirftigen Mobilitat
ist bei langeren Vormarschen
das Verwenden von Transpor-
tern angebracht. Feindliche
Pulsar-Einheiten notfalls zu Be-
ginn einer Offensive durch
schnell vorstoBende Ranger-
Einheiten zerstoren.

Rune: Gegnerische Radar-
stellungen sind sehr gut, um
kurzfristig Erfahrung zu sam-
meln, wenn die angreifenden
Truppen nicht dringend an-
derswertig gebraucht werden.

Medusa: Wichtig, da als
eine der wenigen Einheiten be-
fahigt, auch gegen hochflie-
gende Verbande vorzugehen.
Auf gegnerischer Seite gern
gesehen zwecks Erfahrungsbil-
dung.

Alcor: Auf Grund der guten
Panzerung |aBt sich diese Ein-
heit prima als Luckenfuller in
Verteidigungsringen verwen-
den, allerdings ist inr Wert zur
Unterstitzung einer breitge-
facherten Offensive wichtiger,
so daB man die Einheit nicht
unnotig opfern sollte.

Skull und lonstar: Gliicklich
ist der, der mit ihnen kampft
ungliicklich der, der gegen sie
kampft. Man solite, wenn man
sich in der Offensive befindet,
diese zuerst ausschalten, da
die Geschiitze sonst, wahrend
man gegen die Bodentruppen
kampft, jede Menge Erfahrung
sammeln. lhre Vernichtung ist
dann nur mit hoheren Kosten
maoglich.
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Samurai: Samurai gehoren
zu den wenigen Einheiten, die
bei feindlichen Einheiten maxi-
malen Schaden bei minimalen
eigenen Verlusten anrichten.
Somit gilt es, diese bei Auftre-
ten als feindliche Einheit durch
Fernwaffen zu beschéadigen,
um die Effektivitat zu reduzie-
ren. Die spezifischen Werte
und der groBe Tank erlauben
ein langeres selbstéandiges
Operieren mit wenigen Repa-
raturen.

Mine: Auch gut als Ubungs-
ziel fur Lufteinheiten und Ein-
heiten mit Entfernungswaffen.

Excalibur: Einziger Nachteil
dieses System ist der notige
Schutz gegen Feindverbande
und der geringe Munitionsvor-
rat (Muntionstransporter bzw.
Monolith bereithalten).

Vader: Bei Nichtbenutzung
kann das Landungsboot kurz-
fristig als leichter Laster um-
funktioniert werden, auch zum
Einsammeln von Kristallen be-
stens geeignet.

Hydra: Wichtig wie der Kreu-
zer, um Zerstorer vor U-Booten
zu bewahren; auBBerdem bietet
sie einen relativ guten Schutz
gegen Flugzeuge.

Kreuzer u. Zenit: Neben
dem gewaltigem Potential ge-
gen gegnerische Schiffe auf
weite Entfernung vorzugehen,
sind diese Einheiten nach Er-
ringung der Seehoheit duBerst
potentielle, seegestlitzte Artille-
rieeinheiten.

Orca: Das wohl wichtigste
Feature an dieser Einheit ist die
Maglichkeit, sich nach einem
erfolgreichem Angriff zurlickzu-
ziehen, da so das Aufspuren
durch den Gegner erschwert
wird. Feindliche U-Boote miis-
sen friihzeitig ausgeschaltet
werden, bevor sie die wertvol-
len, aber gegen sie wehrlosen
Zerstorer erreichen.

Genom: Dieses Jagdflug-
zeug sollte man nur in Verbin-
dung von Tankflugzeugen auf
weite Entfernungen reparieren
lassen, sonst empfiehlt sich
aufgrund des geringen Tank-
volumens ein nicht zu ausge-
dehnter Aktionsradius da,
wenn man in langere Gefech-
te verwickelt wird, eine erfolg-
reiche Rickkehr am mangel-
den Kerosin scheitert.

Exterminator: Wenn sich
die Mdglichkeit bietet, neue
Flugzeuge zu bauen, sollte
man diese Einheit der Genom-

Einheit auf jeden Fall vorzie-
hen, da die nicht ganz so wir-
kungsvollen Raketen (Waffen-
starke 400 geg. 460) durch die
bessere Panzerung ausgegli-
chen werden. AuBerdem niitzt
einem diese Einheit nach Errei-
chen der Lufthoheit mehr, als
ein dann sinnlos gewordener
Abfangjager.

Crux: Notfalls kann man
diese Einheit benutzen, um
Einheiten in das feindliche
Hinterland abzusetzen, aller-
dings ist eine erfolgreiche
Riickkehr aufgrund des niedri-
gen Tankvolumens unwahr-
scheinlich.

Dragon: Der Kampfhub-
schrauber ist nur bedingt ein-
setzbar, da seine relativ nie-
drige Panzerung ihn doch recht
anfallig gegen Angriffe von
Bodentruppen macht. Somit
empfiehlt es sich, zumindest
bei niedrigen Erfahrungsstyfen,
wehrlose feindliche Truppen
anzugreifen.

Elixir (Eloka): Diese Ra-
dareinheit stellt, wenn man sie
entdeckt, keine Gefahr mehr
dar, da man sie aufgrund ihrer
extrem leichten Panzerung (80)
und schlechten Bewaffnung
(MG: 265) gut zerstoren kann.
Allerdings sollte dies schnell
geschehen, da durch sie die
Sichtreichweite stark einge-
schrankt wird, was wichtige An-
griffe durch die eigenen Trup-
pen (insb. Artillerie, Buggies
etc.) behindern kann.

Imperator SP: Diese Einheit
ist schon bei geringer Erfah-
rung tddlich. Die Panzerung
von 600 Punkten und der An-
grifiswert der Hauptwaffe (610)
belegen dies deutlich, geféahr-
lich ist auch die schlagraftige
Boden-Luft-Rakete (400), wo-
von allerdings nur eine existiert.
Trotz dieser Werte sollte man
sie im Anfangsstadium nur aus
der Entfernung angreifen las-
sen, da sie so spéter bei ent-
sprechender Erfahrung und
Unversehrtheit eine gegneri-
sche Einheit in einer Runde
zerstéren kann. Wenn aller-
dings der Sturm auf das geg-
nerische Hauptquartier be-
ginnt, ist sie eine der sinnvoll-
sten Einheiten, um sich in einer
vorderen Position zu befinden.
Allerdings macht die minimale
Mobilitét diese Einheit sehr an-
féllig (wenn sie alleine operiert)
gegen BeschuB3 durch Fern-
waffen (Artillerie, Sting etd.).
Wenn der Gegner mit so einer
Einheit auf einen Verteidi-
gungsring vorriickt, wartet man
ruhig, bis sie so dicht wie mog-

lich herangekommen ist und
eroffnet dann das Feuer mit
allen Fernwaffen; eine Flucht
ist so unméglich.

Strategische &
allgemeine Tips

— Man sollte die freien Spei-
cherplatze nutzen und még-
lichst oft abspeichern. Insbe-
sonders empfiehlt es sich, in
kritischen Situationen (Vernich-
tung eines gerade entdeckten
Boots, letzte Offensive etc.) vor
jedem Kampf abzuspeichern
und bei Nichtgefallen oder of-
fensichtlich schlechtem Ab-
schneiden der eigenen Trup-
pen neuzuladen. Teilweise tre-
ten Schwankungen von +/- 5
zerstorten Einheiten auf, was
allerdings mehrfache Repitio-
nen erfordern kann. Dieser
Trick kann naturlich auch an-
gewendet werden, wenn der
Feind in seiner Angriffsphase
tiberraschend gut abschneidet,
was allerdings wesentlich zeit-
aufwendiger ist.

— Vor dem Starten einer Cam-
paign sollte man immer erst die
Schwierigkeit auf “Training”
schalten. So kann man sich
einen Gesamtiberblick ver-
schaffen und langfristig planen.
Dann Schwierigkeit auf norma-
lem Grad und neu anfangen.
Das gleiche System kann man
natlrlich auch wahrend des
Spiels anwenden, allerdings
muf man nach der Umstellung
noch eine Einheit bewegen.
Wenn man sich die notige
Ubersicht verschafft hat, einen
zuvor abgespeicherten Spiel-
stand laden.

— Wenn man in hoheren
Schwierigskeitsgraden spielt,
kann man, bevor der Feind an-
greift, die Schwierigkeit auf
leicht stellen, da man so nicht
von so unangenehmen Fein-
heiten, wie der Klemmtechnik
berthrt wird.

— Auch wenn man das gesam-
te Spielfeld nicht bereits erkun-
digt hat, kann man durch die
unterschiedlichen Schattierun-
gen feindliche Stellungen (De-
pots, Fabriken, Stadte etc.) er-
kennen, welche einem sehr
feinmaschigem, dunklem Draht
ahnlich sehen.

— Immer einmal zu Beginn
eines neuen Campaign-Level
abspeichern und diesen nicht
tiberspielen. Wenn man sich
total verfranzt, kann man dort
neu beginnen; wenn man die
Campaign normal neu startet,
sind alle gesammelten Erfah-
rungspunkte verloren.
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L PC 35" PC CDR
Am:ga PC 3.5 PC 3, & om
Pizza Conection 77,95 1942 Pacifik Air War DA 8995 Links 336 Pro 8995 Alone i.t. Dark 1 DV 89,95
Alien 3 !)1\ 4?.!5 Robins.Requiem I}\" x59.95  Aces o. Europe DV 69,95 Links Course: Anstoss+Data v 8495
Alienbreed 2 DA 47,95 Second Samural DA 59,95 Alone Dark 2 DV 79,95 Banff Springs 44,95 Battle Isle 2 bv 84,95
Ambermoon (Y 69,95 Sens. Soccer Intern. DA 3995 AL Quadim EV 67,95 Belfry Wishaw 44,95 Beneath Steel Sky Dv 94,95
Anstoss Dy 67,95 Slerra Soccer v 47,95 Alone Dark 2 DV 79,95 Castles Pines 44,95 Burning Steel incl. Editor sowle
Anstoss World Cup DV 54,95 Simon the Sorcerer Dv 64,95 Anstoss DV 6795 Firestone 44,95 Data Schiffe/lUISA 1)04 8795
Apocalypse DA 47,95 Skidmarks DA 4795 Anstoss WorldCup DV 54,95 Innisbr.Copper 44,95  Burning Steel 2 EV 67,95
Arcade Pool DA 2995 Soccer Kid DA 4995 Arcade Pool DA 2995 Mauneca Kea 4495 Burntime DV 79,95
Aufschw.Ost DV 57,95 Space Legends DA 64,95 Archon Ultra bV 7995 Pebble Beach 44,95  Comanche incl. Data 1+2 plus
Beneath Steel Sky DV 5495 S.U.B. DV x54,95 Aufschw.Ost DV 64,95  Pinehurst 4495 10 Bonusmissionen DV 89,95
Body Blows- Spaceward HO ! DV 67,95 Battle Isle 2 DV 79,95 Lothar Mathius DA 64,95  Critical Path Dyv 99,95
Calactic DA 47,95 SurfNinja DA 54,95 Battle Isle 2 Scenerle DV LV. MadNews DV x7995 Das schw.Auge 1 bV 64,95
Brian t. Lion DA 4795 Syndicate DV 59,95 Beneath t Steel Sky bV 69,95 Magic 0. Endoria DV 79,95 Day of Tentacle DV 8995
Bubba n Stix DA 4995 TerminaterZ/Arcade DA 4995 Betr.at Krondor DV 69,95 Mortal Combat DA 49,95 Der Clou DV 79,95
Bundesliga- Tornado DA 59,95 Bloodnet DA x87,95 Mokey Island 2 DV 47,95 Der Planer u. Data DV 84,95
Manger 2.0 DV 6795 U.F.0. DV x6495 Bloodstone ba 5995 Pacific Strike DA 79,95 DOOM Utilities EV 39,95
Bundesliga- World Cup Compilation - Bund.Manag.2.0 v 67,95 Pac. Strike Speech 3,95  Empire Deluxe Dy 67,95
Man Hattrick bV 79,95 beinhaltet : DA 49,95 Bund.Manag.Hattrick DV x84,95 Pinball :lmms Data DA ;:,95 Eye of Behold. Triol. DV 87,95
Burntime DV 64,95 o Goal Burning Steel 2 EV 74,95  Pinball Fantasies DA W95 Eye of the Storm v 79,95
Campaign 2 Dv 64,95 o Sens. Soccer 92/93 gﬂm:lg Steel 2 g:’ ng:,:: slzu C";nn::hu g:' ::,:: : 1 m:::, g: :—;.::
CannonFodder DV 49,95 o Striker urntime A ‘olice Que: X ‘ani 1,05
Captive 2/Liberat. DA 54,95 o Championchip - Campaign 2 DV 7495 Privateer DA 84,95 Formula One GP und Leadbetter-
Chaos Engine DA 47,95 Manager 94 Cannon Fodder DA 59,95 Privateer Data DA 3795 Golfauf 1 CD/ DA+EV 59,95
Chartbreaker DV x5795 /~ Ange boTe ™\ Privateer Speech DA 3795 Gabriel Nights 1% 79,95
Chr. Columbus DV 74,95 e > & Quest 1. Glory 4 DV x6795 Goblins3 DV 89,95
Cliffhanger DA 2995 (g U]Tlg auch in den Léde 1)) |Raitw.Chatienge g: :I.:i mﬂr;:;Mh g: ;:::
Combat Alr Patrol DA 59,95 Rally v rew. £
Cool Spat DA 54,95 A m I gO BeneOTh S‘tee] Sky Dv 49 95 | Ravenlooft EV 79,95 Hidden Below DA 67,95
mmies 9,! Reunion DV 6995 Inca2 DV 99,95
E)'r:s:pnu:k g: ;-l.:: Am I go Sferro Soccer DV 39 '95 Rings Medusa Gold DV 69,95 Iron Hellx v 7995
Das Schw. Auge DV 995 Am] gd De(]fh or Glo ry DV 69 ,95 Robins.Regiuem DV 5995 JourneymProjet DV 67,95
Death or Glory DV 79,95 Riisselsheim DV 64,95 Jurassic Park Dv 64,95
Der Clou DYy 64,95 PC 3 5 Tfe FI g hTer DA 69 95 Sabre Team DV x7995 Lands of Lore DV 89,95
DV 95 Sam & Max Dv 8495 LostinTi DV 87,95
B v alPC 3,5 Die Siedler D0 i I (1 e WO, L L
B n o amCOROM NSMe Pork,,  DVE98jmammn v mes sl oy
Dog Fight DA 64,95 \_ Angeb orra t AD News ! x89,
Doofus DA 47,95 World Cny USA 94 DV 49,95 Chartbreaker DV 67,95 Sim Farm v 79,95 Mega Race DA 67,95
Dracula DA 29,95 Winter Olympics DA 59,95 Chr.Columbus DV 79,95  Simon LSorcerer DV 8495 Microcosm DA 10495
Dune 2 DV 49,95 WWF 1 oder 2 DA 29,95 Com.Datal 0.2 DV 49,95  Software Manag. DV 67,95 Might&Mag. Trio. DV 87,95
Eish.Manager Dv 72,95 Zool2 4795 Comanche DV 82,95 Space Legends DA 7495 Myst DA 109,95
Elfmania DA 47,95 Das schw.Auge 1 DY 79,95 SSN-21 Seawolf DV 69,95 Outpost DA 7995
Elite 2 DV 52,95 Amm 7200 Das schw. Auge 2 DV x7995 Starlord DV 9295 Patrigier bv 87,95
Eye of Storm DV 59,95 1869 bV 67,95 Day of Tentacle bv 84,95 Star Trek 2 Judm.R. DV 69,95 Phantasmagoria v LV.
F 1 Autorennen DA 5995 Alienbreed 2 DA 49,95 Death or Glory DV 79,95  Strike Command. DA 84,95 Privateer incl. Operation -
FIFA Soccer Intern. DV LV. Anstoss DV 64,95 Der Clou v 79,95  Strike Com.Daia DA 37,95  und Speech DA 97,95
Flashback DV 59,95 Anstoss WorldCup DV 49,95 Der Patrizier Dv 7995 Strike C.Speech DA 3795  Quest & Fun beinhaltet ; 65,95
Formula One G.P. DA 77,95 Arcade Pool DA 29,95 Der Planer v 79,95  Stronghold v 7995 Kings Quest 5 bv
Genesia EV 54,95 Brian the Lion DA 44,95 Der Planer Erwelterungs- Subwar 2050 DV 8995 Larry$s DV
Goal bV 29,95 Burning Rubber DA 54,95 Diskette DV 39,95 Subwar 2050 DATA DV x5495 Red Baron DV
Goblins 3 v 66,95 Burntime bV 64,95 Die Sledler DV 79,95 Syndicate DYy 79,95  Ouest for Glory 4 (1% x79,95
Gunship 2000 DA 64,95 Chaos Engine DA 4495 Diggers DV 6495 Syndicate Data v 36,95 Rebel Assault DV 79,95
Hanse deluxe Dv 39,95 Christ. Kolumbus Dv 69,95 Dungeon Hack DV 79,95  System Shock DV x8795 Reunion v 69,95
Heimdal 2 DV 62,95 Civilisation bv 59,95 Eish.Manager DV 7795 T.F.X bV 7995 Rings Medusa Gold DV 69,95
Hist.Line 14-18 DV 67,95 D - Generation DA 29,95 Elder Scrolls DV x7995 Terminater Rampage DA 6795 Sam & Max v x89,95
Impos.Mission2025 DA 64,95 Dennis DA 5795 Elite 2 DV 67,95 Theme Park DV 74,95 Shadow Caster DA 89,95
Indiana Jones 4 DV 47,95 Der Clou Dv 59,95 Empire Deluxe DV 67,95 Tie Fighter DA 79,95 SSN-21 Seawolfl DV 79,95
Innoc.unt.Caught DV 67,95 Dungerous Street DA 4995 Eye Beholder 3 DV 7795 U.F.O. DV 94,95  Strike Commander incl. Speech -
Jurassic Park DV 49,95 Dynatech DA 4995 F1 Autorennen DA 5995 Ultima8 DV 74,95 und Operation DA 8495
K 240/Uthopla 2 DA 57,95 Elfmania DA x42,95 F14 Fleet Def. DA 94,95 Ultima 8 Speech Dv 39,95 Syndicate plus Data DV 89,95
Last Action Hero DA 29,95 Gunship 2000 DA 67,95 Fantasy Empire v 67,95 Ultima 8§ +Speech DV 10995 T.F.X Dv 84,95
Legacy of Sorasil DA x4795 Hanse Deluxe DV x3495 FIFASoccer Intern. DV 69,95 Unlimited Adventure DV 79,95 Theme Park v 79,95
Locomotion bV 54,95 Helmdal 2 DY 59,95 Flugsimulator DV 11995 Wallstr.Manager v 7995 U.F.0. DV 94,95
Lothar Mathius DA 5995 Ishar2 Dy 49,95 Form.One GP DA 89,95  Winter Olympics DA 67,95 Ultima 8+Speech DV 8995
Lotus Comp.Teil 1-3 DA 54,95 Jurassic Park DV 4995 Freddy Pharkas DV 67,95 World Cup USA 94 DV 59,95 World Cup USA 94 DV 59,95
Magic Boy DA 49,95 Kick OFF 3 DA 49,95 Gabriel Nights bV 69,95 X-Wing DA 84,95 Whe shot J.Rock EV 89,95
Manchaster United - Naughty Ones DA 4495 Goal DV 3995 B-Wing DA 39,95 Wizardry 6 +7 DV 87,95
P.L. Champions DV 59,95 Oscar DA 44,95 Goblins 3 Dv 7995 X-Wing Upgrade DV 49,95  Zeppelin DV x8795
Micro Machine DA 47,95 Out to Lunch DA 47,95 Hand of Fate DV 67,95 A TR
Missles o.Xerion DA 44,95 Overkill DA 44,95 Hanse Deluxe DV 3995 zubeh Or iginal \i
Monkey Island 1 DV 3595 PinballFantasies DA 49,95 Heimdal 2 DV LV. SOI”MIJMS‘IL‘I'
Maonkey Island 2 DV 47,95 Robocod DA 4495 Hexx, Heresy o.tWiz. DA 6795 |Amiga Laufwerk extern 119,95 ﬁ’a S[ﬂ"_p
Morph DA 47,95 Secound Samurai DA 5495 Inca2 bv 84,95 Amiga Laufwerk intern 99,95
Mortal Combat DA 49,95  Sim City 2000 EV  x4995 IndL Jones 4 DV 4795 |Amiga/Atari Mouse 29,95 -~
Mr. Nutz DA 47,95 Simon the Sorcerer v 6995 Indy Car Racing DA 4995  |Amiga Speichererwelterung : 0” " a[ L
Naughty Ones DA 47,95 Soccer Kid DA 54,95 In Extremis DV 67,95 500 auf 1 MB 49,95
Oscar DA 4795 StarTrek DV 6795 Jurassic Park DV 49,95 |A 600 auf2 MB 99 9: SMHJ@I&?&IF! |
Oxyd Magnum DA 47,95 SurfNinja DA 5495 Kings Quest 6 v 7795 Gravis Game Pad Amiga 0 16 BIISI(
Perihelion DA 47,95 Total Carnage DA 49,95 Lands of Lore bV 59,95 ICra\rI.s Game Pad PC 45.95
Pinball Spezial - Theme Park DV x6495 Larryé Dv 69,95 ravis Joystick Analog- -
EditDreams+Fantas, DA 59,95 Zool 2 DA 4495 LegKyrandia 2 A% 67,95 [Pro fir PC 77,95 " )
Innland ab 250,-DM Portofrei / '\-"orl».ass:. 5,50 DM / Nachnahme 9,90 DM zuziigl 3.-DM Zahlkartengebiihr Versandliste kostenlos Versand ohne Aufpreis
Abklirzungen: DV = Spiel und Anleitung deutsch / DA = Anleitung deutsch / EV = Englische Version anfordern !!!!!!! 'im Sicherheitskarton !1111!
N\ = Spiel bei Redaktionsschiull noch nicht am Markt /i V. = Spiel in Vorb g _Imidmer vorbehal Ruf doch mal an !!1!!!
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Ishar 2

Habt Ihr Geldsorgen in Sima-
rils Ishar 2? Mit dem Tip von
Andreas Westmeier aus Mar-
burg kein Problem. Schreibt in
Euren Spielstand einfach ab
Adresse 00400 eine ganze
Reihe Sechsen (66 66 66...)
und startet das Spiel erneut.
Bevor das Geld jedoch flissig
ist, miBt Ihr ein Goldstick
eines Charakters an denjeni-
gen Charakter geben, der ein-
kaufen soll. Erst so werden die
Sechsen in ‘“richtiges” Geld
umgewandelt und lhr kdnnt
Eure Party nach ganz individu-
ellen Winschen ausstatten.

L] age L]
Civilization

Benjamin Horn aus Marburg
macht sich den Aufbau der ei-
genen Zivilisation mit dem Hex-
Editor sehr einfach. Nehmt
Euch einfach einen Diskeditor,
geht in das Civilization-Ver-
zeichnis und editiert einen ab-
gespeicherten Spielestand
z.B.: Civil0.sve. Civil0.sve —
Civil3.sve sind die Spielstande,
die man selber abspeichern
kann, Civil4.sve — Civil8.sve
sind die automatisch abgespei-
cherten Spielstande. Hier sucht
man sich nun, je nach der
Farbe seiner Zivilisation im
Spiel, die Bytes raus, welche
zu der Farbe der Zivilisation
gehéren und tragt 7F 7F ein,
nun hat man 30000 Gold-
stiicke. Dies kann man immer
wieder machen.

Byte 314-315: WEIB
Byte 316-317: GRUN
Byte 318-319: BLAU
Byte 320-321: GELB
Byte 322-323: TURKIS
Byte 324-325: ROSA
Byte 326-327; GRAU

1869

Und noch einmal Benjamin
der Oberhexer: Man nimmt
sich einen Diskeditor und geht
in das 1869-Verzeichnis, dann
nochmal in das GR-1869-Ver-
zeichnis und wieder in das
GAME-Verzeichnis. Hier sucht
Ihr einen Spielstand aus, z.B.:
anfang.pac (die Spielsténde
haben immer die Endung
.pac), den Ihr editieren wollt. lhr
geht zur Hex-Adresse 11FE
und gebt bis zur Hex-Adresse
1200 “FF FF FF" ein. Nun hat
man genug Geld, um erstmal
einige Zeit ohne Geldprobleme
spielen zu kénnen. Sollte Euch
das Geld trotzdem ausgehen,
wiederholt |hr das Ganze ein-
fach nocheinmal.

74

Fallen Eure Helden schon nach der ersten Runde
von den Socken oder geht Euch zu schnell das Geld
aus? Ab jetzt kein Problem mehr, denn wir zeigen
Euch, wie Ihr Spielstande manipuliert.

So geht’s!

Als allererstes bendtigt |hr
einen sogenannten HEX-Edi-
tor, mit dem |hr Euch zum
Beispiel den Inhalt von Spiel-
stdnden anschauen konnt.
“Diskedit” aus den Norton Uti-
lities oder die PC Tools haben
sich dabei bestens bewéhrt,
“Debug"” unter DOS tut's aber
auch. Nun benétigt Ihr noch
den Spielstand, und es kann
losgehen. Verandert mit dem
HEX-Editor bitte nur Werte in
eventuellen “Savegames”, da
im schlimmsten Fall die Fest-
platte das Zeitliche segnen
kann. Sinnloses Herumschrei-
ben in den Spielstdnden hat
sich ebenfalls wenig bewahrt,
da dieselben dann nur noch
in den seltensten Féllen vom
Hauptprogramm geladen wer-
den konnten. Wer Schwierig-
keiten mit den angegebenen
Positionen hat, sollte folgen-
des wissen: Im allgemeinen
werden alle Positionen (Off-
set) entweder mit der Num-
mer des relativen Sektors und
der dazugehorigen Hex/Dezi-
mal-Postion oder wenn die
Angabe des relativen Sektors
fehit, einfach nur mit der Hex-
oder Dezimal-Position be-
schrieben. Die letzteren be-
ziehen sich dann auf die Hex-
oder Dezimalfolge vom An-
fang der Datei an. Dabei
kommt es immer darauf an,
wie Euer Hex-Editor die Da-
teien anzeigt. Ist die Angabe
im Heft mit der Eures Editors
nicht ganz kompatibel, kon-
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Mit dem
"Diskedit"
von Norton
(links) sind
Spielstand-
manipula-
tionen kein
Problem
mehr

nen zum Beispiel die
Sektoren abgezahlt wer-
den (Angabe: relativer
Sektor, Editor: Norton
Diskedit) oder Ihr mdifBt
die Angabe der Hexposi-
tion in relative Sektoren
umwandeln (Angabe: to-
tale Hex-Position, Editor:
PC Tools). Bei letzterem
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sollte bemerkt werden,

daB jeder Sektor aus 200
Hex/512-Dezimalstellen be-
steht. Ist die absolute Adresse
(Offset), die lhr sucht, also
25B0 Hex/9648 Dez, teilt Ihr
9648 (den Dezimalwert)
durch 512 und erhaltet einen
Wert um 18,8. Euer relativer
Sektor ist also Sektor 18 (vor-
ausgesetzt, der erste ist Sek-
tor 0) und das Byte befindet
sich irgendwo im hinteren Be-
reich (da ,8). Nun schaut lhr
Euch den Hexwert noch ein-
mal an (25B0) und wiBt, da
alle 200 Hex-Stellen ein neuer
Sektor beginnt, daB der Sek-
tor bei absolut 2400 Hex an-
fangt und bei 2600 Hex endet
(beide Werte sind die nachst-
geringere/nachsthéhere Sek-

torgrenze). Da die Werte zwi-
schen den Grenzen bei relati-
ver Sektorangabe von 0000
bis 01FF durchnumeriert
sind, liegt absolut 2400 Hex
bei 0000, 2500 Hex bei 0100
Hex und 2600 Hex bei 0200
Hex im relativen Sektor 18
Dez. 25B0 befindet sich also
bei 01B0 Hex im relativen
Sektor 18 Dez.
Amiga-Besitzer gehen bei
dazugehorigen Hex-Tips &hn-
lich vor, wie die PC-Kollegen:
Mit einem Hex-Editor den je-
weiligen Spielstand editieren
und wenn mdglich, vorher
eine Sicherheitskopie erstel-
len. Eine Festplatte bewahrt
sich hierbei allein der Be-
quemlichkeit wegen. kn
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Hand Of Fate

Die Zutaten fur einen Zaubertrank nicht gefunden? Irgendwao in der Botanik etwas
liegengelassen und jetzt nicht mehr wissen wo? Kein Problem! Einfach im Diskeditor
das Savegame laden und dann einfach die Adressen 269-290 in den gewulnschten

Gegenstand uméndern.

powerservice

0100 | Schwefelfelsen 20 00 | Getreidebiischel 40 00 Dokument 60 00 | Sanddollar
02 00 |Feuerbeere 2100 |[Salat 4100 Malzbier 6100 |zerrissenes Tuch
03 00 |Blaubeere 2200 |Radieschen 42 00 Becher 6200 |Teddy Bar
0400 [Pilz 2300 |Hufeisen (Unten offen) 4300 Schlamm 6300 |Broschure
0500 |Schemel 2400 |Hufeisen (Oben offen) 44 00 Schlamm mit Pfote 64 00 | Schreibfeder
06 00 | knorrige Rinde 2500 |Magnet 45 00 Bonbons 65 00 |fiiegende Schuhe
07 00 | Knochenschllssel 26 00 [Schere 46 00 Bonbons mit Pfote 66 00 |Teddy Augen
08 00 | Pflanzennahrung 27 00 |gemahlenes Korn 47 00 Stock 67 00 | Bleiklumpen (grof)
09 00 |schimmeliger K&se 2800 |gemahlene Radieschen 48 00 Pergament 68 00 | Goldklumpen (groR)
OA 00 |Anker 2900 |Wasserschussel 49 00 Malzbier in Schissel 6900 | Bleiklumpen (mittel)
0B 00 |goldener Anker 2A 00 |knorrige Rinde* 4A 00 | Bonbons in Schiissel 6A 00 | Goldklumpen (mittel)
0C 00 |blaue Feder 2B 00 |knorrige Rinde* 4B 00 O-Schale in Schiissel 6B 00 | Bleiklumpen (klein)
0D 00 | Alchimisten Magnet 2C 00 |[knorrige Rinde* 4C 00 Essig in Schussel 6C 00 | Goldklumpen (klein)
OE 00 |Brief an Malcolm, Hofnarr  [2D 00 | Feuerbeere® 4D 00 |Zweifelstrunk 6D 00 | Schneemanntrunk
OF D0 | Brief an Scotia, bose Hexe |2E 00 |Feuerbeere* 4E 00 Flaschengeist* 6E 00 | Schneemanntrunk*
1000 |Brief an Bauer Greenberry |2F 00 |Feuerbeere® 4F 00 Flaschengeist* 6F 00 | Schneemanntrunk*
1100 | Brief an Herman Manster |30 00 | goldener Anker* 50 00 Flaschengeist* 7000 |Schneemanntrunk®*
1200 |leere Flasche 3100 |goldener Anker* 51 00 heiles Wasser* 7100 |Kristallkrimel
1300 |leere Flasche* 3200 |goldener Anker* 52 00 heies Wasser* 7200 [heiRe Luft
14 00 |Treibsand 3300 |Senf 53 00 heiles Wasser* 73 00 [Kristallsamen
1500 |Wasser 3400 |Essig 54 00 warmes Wasser* 74 00 | magischer Schuhléffel
1600 |warmes Wi 3500 |Goldzahn 5500 |warmes Wasser* 7500 |Aste
17 00 | heilkes Wasser 36 00 |Bleizahn 56 00 warmes Wasser* 76 00 |Kohle
1800 |Sumpfwasser 37 00 |Bleischnecke 57 00 Zweifelstrunk* 77 00 |Schneeball
1900 |Reptilientranen 38 00 | Goldstlck 58 00 Zweifelstrunk® 7800 |Moos
1A 00 | Sumpfschlangentrunk 3900 |Salzwasser 5900 |Zweifelstrunk* 7900 |rollender Stein
1B 00 |Milch 3A 00 |Zweifelstrunk 5A 00 |Sumpfschlangentrunk* 7A 00 |rollender Stein*
1C 00 |Flaschengeist 3B 00 |suRsaure SoRe 5B 00 |Sumpfschlangentrunk* |7B00 |rollender Stein”
1D 00 |Kase 3C 00 |Orangenschale 5C 00 | Sumpfschlangentrunk* 7C 00 |rollender Stein*
1E 00 |belegtes Brot 3D 00 | Schutzhiille 5D 00 Schwerer Felsen 7D 00 |Junge
1F 00 [Wolle 3E00 |Schigssel 5E 00 Muschel 7E 00 | Spielzeugtrommel
3F 00 | Angelausrustung 5F 00 Seestern 7F 00 | Spielzeugtrommel*
Comanche Software 8000 | Spielzeugtrommel® A000_|Domino
g 8100 Spielzeugtrommel* A100 |Hut
Einen kleinen, aber sehr fei- Munuger 8200 |Staubwedel A2 00 | Kesselflickerglocke
nen Trick hat Stefan llisevic o0 Besen gy e
aus Riederich fiir Novalogics Der Marburger Hexenmeister g“ gg ‘L,“‘S"g‘?""b‘;” A4 % gf"dw;“’hl_‘.r”"kk
Hub-Sim gefunden. Zuerst er-  Benjamin Horn zum Dritten. 82 T Fezapten 28 tkJschint irur
) 7 : bl s oschus AE 00 | Teddybarentunk
stellt Ihr Euch eine Sicherheits-  Flr ein strammes Konto nehmt 87 00 .
: : : : goldene Kanonenkugel A7 00 |Eiszapfen
kopie der COMANCHE.EXE Ihr Euch einen Diskeditor und 8800 | Kanonenkudsl
5 Sty ; ge AB 00 | Tannenzapfen
und sucht in der Original-EXE  geht in das Sofwaremanager- 8900 |Paar SaRigkeiten A900 |Eichel
das Wort “heat” (Kleinschrei- Verzeichnis, hier nochmal in BAOO | Zahnrad AA 00 |[Walnuis
bung beachten). Setzt Ihr nun das DAT-Verzeichnis. Nun edi-  [3800 Theiger Dampf* AB 00 |Oranger Trunk
vor dieses Wort ein groBes “C” tiert Ihr einen Spielstand (save-  [3C 00 [heiGer Dampf* AC 00 |Indigoblauer Trunk
(Cheat), erscheint als neuer game.1 steht fiir den ersten bis 8D 00 | heiker Dampf* AD 00 | Amethyst
Meniipunkt “CHEAT” im Menii-  spielstand.5, welcher fir den  [8E00 [Ankerstein AE 00 |Roter Trunk
system, daB wéhrend des flnften steht). |hr sprintet zur [8F 00 |Paar Federn AF 00 |Blauer Trunk
Spiels aufgerufen werden Hex-Adresse 56FE und tragt [9000 |Preife
kann. Nun dirft lhr in der Luft  bis zur Hex-Adresse 5701 “77 [9100 | Widerwartiger '
reparieren, auftanken 77 77 77" ein, nun habt Ihr un- Schneemanntrunk Hﬂnd of Fate
oder Munition laden. gefahr 2 Milliarden Gold- [9200 |Widerwartiger .
stiicke, die eigentlich reichen Schnsemannirunic Wer in Westwoods Hand of
sollten. 9300 |Widerwartiger Fate woméglich irgendetwas
Schneemanntrunk o p
9400 Wi ; Ubersehen, liegengelassen
iderwartiger
Schneomarntionis oder wegg‘eworfen__ hat und
9500 | Geheimer Trunk dies unbedingt benétigt, dem
9600 | Geheimer Trunk hilft die Hexerei von Uwe
9700 |Geheimer Trunk" Streich. Editiert einfach einen
9800 | Geheimer Trunk® beliebigen Spielstand und setzt
9900  |bevorzugter Partytrunk die Zahlen aus der Tabelle in
9A 00  |bevorzugter Partytrunk* die Adressen 269-290. Nun
9800 | bevorzugter Partytrunk” | sollte der Gegenstand in
9C 00 |bevorzugter Partytrunk* Eurem Inventory auftauchen.
9D 00 |Erfrischungswasser Achtet darauf, daB lhr keine
9EQ0 _|silberne Statuette wichtigen Gegensténde, die Ihr
9F 00 Regenbogenstein

bereits besitzt “liberschreibt”.

*Die so gekennzeichneten Gegenstande sind nur Animationen
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PACIFIC STRIKE

Spielstanddatei namen.sav im Hex-Editor:

Mission Missionscode

00000000 Missionsnummer - 02 00 00 00 00 00
(Bsp. Mission 11)

Den zur j 0 gehdrigen Mi de findet man auf der Missionsliste.

Abschisse

00000090 ; Anzahl Abschilsse des Helden - {FF] oo [FF] oo [FF]o0 ..
Flugzeuge Gebdude Schiffe

00000080-00000170 : Wi mit Absch

. Namen des Wingman (Hier: Jester)

Bsp. Jester :
00000150 : . | 4A 65 T3 74

00000160: 65 72|00 DO 00 00 00 0O - ©O OO 00 0O 0O OO 0O 0O
00000170 : 00 oo [FF]oo ..
| Nach allen Namen der Wingmen

Flugzeuge Gebdude Schiffe stehen deren Abschilsse
Orden
00000460 : Bisher erhaltene Orden: ... 00 -
Alle erhaitlichen Orden: {:o&n fir Ordenskombination

1) Congressicnal Medal of Honor Mit Hilfe des Codes kiinnen beliebige

2) Silver Star Kombinationen von Orden erstellt werden :
3) Purple Heart
4) Air Medal Einige Beispiele:
5) Pacific Campaign Medal
8) Navy Cross 100 01 1) 2)+3)
7) Distinguished Service Medal (00 02 2) |00 07 1)-3)
8) Distinguished Flying Cross 0003 1)+2) USW.
00 04 3) 1)-4)
00 05| 143 |FF FF 1)-8)
2]3[4]5 7 1011 [12]13]14] 15[ 16 [255]

Dezimal ol1

] HE]
; imal oojot|o2foajosjos|osjov[oBjoajoajoB|OC]|OD OF| 10| FF

Pacific Strike

Amo Candel aus Untersig-
genthal in der Schweiz hat als
erster in schlaflosen Nachten
die Pacific Strike-Spielstande
dechiffriert. Eine genaue Er-
klarung der einzelnen Positio-
nen und die Tabelle fir die
Missionsanwah! findet Ihr in
den Abbildungen.

Missionsliste zu PACIFIC STRIKE

Theme Park

Wer bei Theme Park Geld-
probleme hat, der sollte sich
die Hexerei von Markus Eichert
aus Tubingen zu Herzen neh-
men. Andert einfach die Bytes
0A, 0B und 0C am Anfang des
Spielstandes in FF, und lhr
braucht Euch keine finanziellen
Sorgen mehr zu machen.

Nr. Code |Ort Missionstyp Notes

1 | 010102 |Taroa RAID ON TAROA _ |BOMB HANGARS

2 | 020203 |Coral Sea RECON SPOT ENEMY PATROL BOATS

3 | 030304 |Tulagi TULAGI DESTROY ENEMY SHIPS

4 | 040405 |Coral Sea CORAL SEA ENEMY CVS SIGHTED

5 | 050506 |TF 17 PATROL SWEEP FOR ENEMY PLANES

6 | 060607 |Jap Carrier Force STRIKE 2 ENEMY CV SIGHTED

7 | 070708 |Midway MIDWAY INTERCEPT ATTACK FORCE

8 | 080809 |Coral Sea PATROL ENEMY CVS SIGHTED

9 | 09090A |Coral Sea CAP DEFEND YORKTOWN

10 | OA OA OB |Coral Sea CLEANUP DISABLE ENEMY CVS

11 | OB OB OC |Guadalcanal INTERCEPT SEARCH FOR ENEMY PLANES

12 | 0C OC 0D |Guadaicanal STRIKE ENEMY CVL SIGHTED

13 | 0D OD OF |Guadalcanal PATROL SEARCH FOR ENEMY CVS

14 | OE OE OF |Guadaicanal DEFENSE DESTROY TRANSPORTS / BARGES

15 | OF OF 10 |Bougainville STRIKE ATTACK TRANSPORTS / DESTROY TARGETS OF OPPORTUNTY
16 | 101011 _|Rabaul STRIKE DESTROY ENEMY SHIPS

17 | 111112 |Tarawa SUPPORT DESTROY ARTILLERY

18 | 121213 |Eniwetok SUPPORT SUPPORT GROUND TROUPS

19 | 131314 |Guam STRIKE DESTROY AIRCRAFT

20 | 141415 |Saipan CAP INTERCEPT ENEMY PLANES

21 | 151516 |Guam PURSUIT DESTROY AIRCRAFT

22 | 161617 |Guam SCRAMBLE SINK ENEMY CARRIER

23 | 171718 |Cebu SWEEP AVOID PATROLS FROM SAMAR / DESTROY PLANES
24 | 181819 |Leyte SWEEP DEFEND CARRIERS

25 | 19191A |Leyte STRIKE ATTACK ENEMY FLEET

26 | 1A1A 1B |Leyte DEFENSE ATTACK ENEMY SHIPS

27 | 1B1B1C [iwo Jima SUPPORT RENDEZVOUS WITH INVASION FLEET / DESTROY GROUND FORCES
28 | 1C 1C 1D |Okinawa ATTACK SWEEP FOR ENEMY SHIPS

29 | 1D 1D 1E |Okinawa OKINAWA STOP ENEMY BOMBERS =
30 | 1E 1E 1F |Okinawa SUPPORT ATTACK ENEMY POSITIONS / STOP ENEMY BOMBERS
31 | 1F 1F 20 |Pearl Harbor AIR DEFENSE SWEEP FOR ATTACKERS / DESTROY ALL ENEMIES
32 | 252021 |Oahu AIR DEFENSE DESTROY TRANSPORTS

~N
o
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Strategie

IBM Diskette
A Line in the Sand US 39,
American Civil War | - Il US je 74,

Carriers at War US 79,-

Carriers at War Il US 99,-
Carriers at War Construction Kit US  79,-
Conflict: Korea US 59,-
Gettysburg (f. Windows) US 79,
Global Conquest US 59,
Grandest Fleet US 99,-
Great Naval Battles Il US 89,-
Harpoon Il US 109,-
Nobunaga’s Ambition US 39,-
Perfect General Bundle US 99.-
Romance IIl US 99 -
Seal Team DV 79,
War in Russia US 109,
War in the Gulf US 49 -
Warlords Il US 79,-
Warlords Il Scenario Builder US 89,
World War Il - South Pacific US 89,-
IBM CD-ROM

High Command EV 69,-
Gettysburg US 119,

Das Schwarze Auge
Schicksalsklinge CD-ROM 99,95
DSA-Tools - Die Spielleiterhilfe fir das
Schwarze Auge. Charaktergenerierung,
Kampfsimulator und vielesmehr. Nach den
neuesten DSA-Regeln. 69,95

Rollenspiel/Adventure
IBM Diskette

Alone in the Dark |l DV 89,-
Battletech Megapack US 79,
Eye of the Beholder US || 39,-

Gold Box (Pool 0.Rad., Curse 0. t.
A.Bonds, Sec.o.t. Silver Blades) US 69,-
Gold Box Il (Champions of Krynn, Dark

Queen & Death Knights of K.) US ~ 69,-
Heirs to the Throne US 89,
Horde US 99,
Red Crystal US 99.-
Treasures o. .Savage Frontier US  39-
Yserbius US 69,-
IBM CD-ROM

Dragons Lair US 109,
Goblins I, I, 1l US je B9,
Horde US 129,
Inca US 69,-
Indiana Jones IV US OEM 74 -
Ishar I, DA 49, -
Lost in Time US 69,-

Might&Magic Trilogie (3-5) 0V 109,-

Gratiskataloge Computerspiele und
Abenteuerspiele mitbestellen!
Irrtimer und Anderungen vorbehalten. Lieferung per Nachnahme (+DM 8,-), per

Vorausscheck (+DM 5,50) oder per Einzugserméchtigung (+DM 5,50)

Command HQ US * 49,-
Empire Deluxe US 99,
Railroad Tycoon US 49 -
| Victory at Sea US 109,
Who killed Sam Rupert? US 69,-
Hardware IBM
Gravis Ultrasound 349
Advanced Gravis Joystick 79.-
Advanced Gravis Pro 99,-
Thrustmaster Flight Stick 189,-
Thrustmaster Weapon Control 279,

Ihr Spezialist fiir Simulationen, Strategie- und Rollenspiele
Direktimport aus den USA - Viele altere Titel - Rarititen

Star Trek US
Star Trek Collectibels US
Ultima | - VI US nur noch

39,-
99,-

Flight Simulator 5.0
FS 5.0 US-Originalversion 89,-
Flightpack | (FS 5.0 US-Original +
Advanced Gravis Joystick) 159;-
Flightpack Il (FS 5.0 US-Original +
Advanced Gravis Pro Joystick) 179,

Scenarios: Frisco,Washington US  je 69,-
Paris, New York US je 59,-
Simulation

IBM Diskette
Air Combat (Battieh., BOB, SWOTL) 79,-

B-17 Flying Fortress US 59,-
Cyberrace US 64,-
Falcon 3.0 Homet US 84 -
Links 386 US-Originalll! 99,-
Links Zusatzkurse US je 59,-
Merchant Prince DA 99.-
Reach for the Skies US 59,
Sim City 2000 Datadisk US 49,-
Stunt Island US 59,-
IBM CD-ROM

Burning Steel DV 109,-
Great Naval Battles Il US 89,-

Lésungshilfen/Diverses
Lucasfilm Air Combat Strategies 39,
Might&Magic Compendium US 39
Questbusters US 29,80
Star Trek Mousepad 29,80
... und viele weitere Biicher vorratig.

Manga Videos

PALVHS, engl. Sprache, ca. 40-60 Min je
Kassette, z.B. Akira (49,90), Legend of the
Overfiend (44,90), Macross 11 1-3 (je 44,90),
Legend of Arislan (je 44,90). Akira
Production Report (34,90), Doomed
Megapolis | - IV (je 39,90) u.v. m.

Telefon: 0211/30 45 45 (Mo - Fr 10.00 - 17.30 Uhr)
Fax: 0211/39 10 10




powerservice

Bildstorung

Ich besitze einen 386DX
mit 8/33 MHz. Ich habe
auBerdem ein CD-ROM-Lauf-
werk von Mitsumi. Das BIOS
ist von Award. Kirzlich kauf-
te ich mir einen VGA-Blaster,
der eine Kombination einer
ET-4000-Grafikkarte mit 1
MByte RAM und einem
Sound Blaster Pro ist. Seit
ich diese Karte eingebaut
habe, sieht man auf dem Mo-
nitor Punkte und manchmal
Streifen. Diese Stérungen
werden starker, wenn man
die Taktfrequenz erhodht,
oder es gibt leichte Bild-
schwankungen, wenn von
der Festplatte geladen wird.
Bei der Fehlersuche habe ich
bereits alle anderen Karten
tiberpriift, ich konnte jedoch
keinen Zusammenhang fin-
den. St. Denes, Koln

Drei Mdglichkeiten fallen mir
in diesem Fall ein. Zum einen
koénnte eventuell das Netzteil
Deines Computers zu schwach
sein, um alle Komponenten in-
klusive der eingebauten Karten
mit ausreichend viel Strom zu
versorgen. Gerade Videokarten
reagieren besonders empfind-
lich, was sich durch die von Dir
geschilderten Symptome be-
merkbar macht. Du kannst das
uberpriifen, wenn Du eine nicht
unbedingt bendligte Karte aus
dem PC entfernst oder die
Stromversorgung der Disket-
tenlaufwerke abziehst. Alle an-
deren Komponenten erhalten
dadurch mehr “Saft”. Wenn die
Stérungen weg sind, brauchst
Du ein starkeres Netzteil, was
in den meisten Fallen mit dem
Kauf eines neuen Gehéauses
gleichkommt.

Zum zweiten kénnte es Feh-
ler geben, wenn die Stromver-
sorgung des Monitors an das
Netzteil des Computers ange-
steckt ist und mit dem Netz-
schalter des Computers ein-
und ausgeschaltet wird. Viele
VGA-Karten stellen sich durch
ein vom Monitor (ber das
VGA-Kabel geliefertes Signal
auf den Monitor ein. In der be-
schriebenen Anordnung wer-
den aber Monitor und VGA-
Karte gleichzeitig eingeschaltet,
so daB der Monitor vielleicht
noch gar kein Erkennungs-
signal liefert, wenn es von der
VGA-Karte abgefragt wird. Das
Problem kann man beheben,
indem der Monitor separat vom
Computer (und vor allem vor
diesem) eingeschaltet wird.

Wenn auch das nichts fruch-
tet, ist Deine Karte schlichtweg
defekt. Also sofort wieder rein
damit in die Verpackung und
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Wahrend ich hier in der
Sommerglut sitze, und mir
wieder einmal das Hirn zer-
martere, was ich jetzt im
Vorspann schreiben soll, rolit
eine SchweiBperle kel von
der Stirn Uber meine Nase
und fallt unaufhaltsam in die
Tastatur. Die Hitze erinnert
mich an die Innereien des
PCs, insbesondere an un-
gekihlte Mikroprozessoren,
Ohne Kihlung stirbt der
Arme irgendwann einmal
am Hitzschlag. So gesche-
hen im Sommer vor zwei
Jahren, als es schon einmal
so hei war, und sowohl in
den Firmen als auch in den
trauten vier Wanden die

@00 00000 DODOROOOOODEOSRRREeN

mit der hoffentlich noch vor-
handenen Kaufquittung wieder
zuriick zum Handler. Auf jedes
verkaufte Gerat gibt es in
Deutschland eine Garantie von
6 Monaten, auch wenn dieses
nicht gesondert aufgefiihrt wird.
Die Garantiezeit verlangert sich
um die Zeit, in der das abtrin-
nige Geréat in der Reparatur
oder zum Austauschen weg ist.

Katz und Maus

Ich hatte einen IBM 8086,
den ich dann aber komplett
und eigenhéndig zu einem
386DX/33 mit 4 MByte RAM,
einer Festplatte mit 260
MByte, einer VGA-Karte und
einer Soundkarte “Sound
Galaxy BXII” aufgeriistet
habe. Die Soundkarte ist in
meiner CONFIG.SYS folgen-
dermaBen konfiguriert: A220
15 D1 T2. Das Problem:
Meine Maus spielt verriickt.
Bei “Sherlock Holmes (Elec-
tronic Arts)”, “Wing Com-
mander 2", “X-Wing" und ein
Paar anderen Spielen kann

Computer reihenweise die
Loffel abgaben. Bei einer
Umgebungstemperatur von
30 bis 35 Grad kann es in
den..Gehdusen der PCs
schon mal 50 Grad warm
werden. Da der Mikroprozes-
sor am meisten Warme pro-
duziert, bildet sich bei
schlechter Beltftung um ihn
herum so eine Art Hoch-
leistungs-Warmedammung.
Ab 80 Grad Betriebstem-
peratur auf dem Chip war's
das dann. Des-

halb bitte daran

denken: Alles ab .
486DX/50 bend-

tigt eine eigene .
Chip-Klhlung.

ich den Mauszeiger nur in-
nerhalb der linken Bild-
schirmhélfte bewegen. Bei
Spielen wie “DOT”, “King's
Quest 6”7, “Space Quest 5",
“Sam & Max” gibt es dage-
gen keine Probleme. Wenn
ich die Maus nicht installiere
und den Mauszeiger mit
einem an die Soundkarte an-
geschlossenen Joystick be-
wege, funktioniert ebenfalls
alles wie es soll. Mit Joystick
lassen sich aber wiederum
Adventures (von denen ich
ein groBer Fan bin) nicht so
gut spielen.

Stefan Scherer, Queidersbach

Genau das gleiche ist mir mit
dem Realtime-Strategiespiel
*Magic of Endoria” passiert. Die
Endoria-Macher weisen in
ihrem Handbuch darauf hin,
daB das Spiel nur mit einer
Microsoft-Maus nebst einem
passenden Maustreiber ge-
spielt werden kann. Und das
war dann auch die Lésung des
Problems, wobei ich so ganz
nebenbei noch mal rund 100
Mark fiir das Nagetier losge-

worden bin. Technisch habe
ich dafir nur die Erklarung,
dafi3 von der Software Funktio-
nen des Microsoft-Treibers ge-
nutzt werden, die in anderen
Treibern nicht vorhanden sind.
Bei einem nicht “Kleinstweich"-
Treiber kommt es dadurch zu
dem angesprochenen Effekt.

Ich habe mir vor zirka 2
Monaten einen PC 486DX2/66
mit einer IBM-Festplatte 250
MByte und einer Genius-
Maus und einem CD-ROM
von Philips (CM-205 intern,
Double Speed) kombiniert
mit einer “Pro Audio Spec-
trum”-Soundkarte gekauft.
Meine Freude wurde ge-
dampft, als ich das CD-ROM-
Laufwerk austesten wollte.
Normalerweise solite es
durch einen Druck auf die
Lade automatisch herausfah-
ren. Aber es |aBt sich nur
sehr schwer herausziehen.
Ist das normal oder ist es de-
fekt? Soll ich es behalten
oder reklamieren?

Alexander Diedler, Heipsen

Sofort Einpacken und zurlick
damit an den Handler. Eine
nicht ausfahrende CD-ROM-
Lade ist absolut kein normales
Verhalten fir ein CD-ROM-
Laufwerk. Also Garantiezeit
nutzen (wozu gibt es die
schlieBlich) und zur Reparatur
damit.

Amiga-
Connection

ich habe neulich beim
Hardware-Handler “Conrad”
in Miinchen einen “PC-Hand-
ler” entdeckt, der PC-Pro-
gramme fiir Amiga oder Atari
ST umkopieren kann. Gilt
das nur fiir PC-Arbeitspro-
gramme oder kann ich dann
auch das PC-Syndicate auf
meinem Amiga 600 spielen?

Michael Winisch, Geretsried

Schon war's. Leider kann
man mit dem PC-Handler, wie
eigentlich mit jedem Kopier-
Tool, nur Daten von PC zu
Amiga und zurtick tUbertragen.
Programme laufen deshalb lei-
der nicht auf dem jeweils ande-
ren Computer. Das hat was mit
den unterschiedlichen Mikro-
prozessoren, der Grafiksyste-
me, der Soundausgabe, der
Diskettenlaufwerke und mit
allem weiteren zu tun, was
einen Computer uberhaupt
ausmacht. Alle diese Kompo-
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nenten sind nicht zueinander
kompatibel, so daB ein Pro-
gramm flr einen PC mit der
Hardware des Amiga nichts an-
fangen kann. Schlimmer noch,
der Prozessor im Amiga wiiBte
noch nicht einmal etwas mit
dem Programm des PCs anzu-
fangen, da er dieses Uberhaupt
nicht versteht. Das ist ungefahr
s0, als miiBten Du oder ich ein
Gedicht auf chinesisch vortra-
gen.

SCSI-ROM

Kann man ein CD-ROM-
Laufwerk ohne SCSI-Schnitt-
stelle an einen Computer
anschlieBen, der ansonsten
nur mit dieser Schnittstelle
ausgestattet ist?

Stefan Brettlers, Rodenbach

Nein, kann man nicht. Nur
wo SCSI draufsteht, ist auch
SCSI drin. Die meisten CD-
ROM-Laufwerke fiir den PC-
Markt sind Modelle mit einer
sogenannten AT-Bus oder
IDE-Schnittstelle. Trotzdem
diese Schnittstelle so wie die
der Festplatten heiBt, kann
man die Laufwerke aber nicht
an die AT-Bus-Controller der
Festplatten anschlieBen. Fast
alle  Nicht-SCSI-Laufwerke
haben unterschiedliche An-

schluBbelegungen, so daB :

man zu einem AT-BUS-CD-
ROM-Laufwerk immer auch
einen passenden Controller
bendtigt. Bei SCSi gibt es
diese Probleme dagegen nicht,
jedenfalls solange nicht, wie
das Gerat intern tiber ein 50po-
liges Flachbandkabel an den
SCSI-Controller angeschlossen
wird. Ein gutes SCSI-CD-ROM
ist das “Toshiba 3401B", das
aber leider Uber einen CD-
Caddy gefittert werden muB,
was mir ganz privat etwas zu
umstandlich ist.

Joystick-Arger

Vor kurzem habe ich mir
das Double-Speed CD-ROM-
Laufwerk “FX001D” von Mit-
sumi und das Spiel “Rebel
Assault” zugelegt. Zu diesem
Zeitpunkt besaB ich zwei
Joystick-Ports, einen auf
meiner Soundkarte, der “Pro
Audio Spectrum” von Media
Vision und einen auf meiner
Multi-l/O-Karte von Sinacom.
Ich startete Rebel Assault
von der CD. Das Spiel lief bis
zu der Stelle als ich aufgefor-
dert wurde, meinen Joystick,
einen “Gravis Analog Pro”,
zu kalibrieren. Ich folgte den
Anweisungen auf dem Bild-

schirm, doch bewegte sich
der Zeiger zuerst nur sehr
geringfiigig, danach lieB er
sich Uberhaupt nicht mehr
von der Stelle bewegen. Bis-
her war bei meinem PC
(Escom 486DX33, ISA-Bus)
so etwas nicht aufgetreten.
Da es in meinem Rechner
zwei Gameporis gab, be-
schloB ich, einen zu deakti-
vieren. Zuerst schaltete ich
den Port der Soundkarte ab,
was nur per Software mog-
lich ist, und startete das
Spiel nach einem Bootvor-
gang erneut — ohne Erfolg.
Durch das Umstecken eines
Jumpers auf der 1/0-Karte
wurde der zweite Port deakti-
viert und der Joystick auf die
Soundkarte gesteckt. Doch
der erhoffte Erfolg blieb aus.
Der einzige Unterschied war
der, daB jetzt auch keine an-
deres Spiel, wie zum Beispiel
“Formula One Grand Prix”,
mehr lief. Ich kaufte mir eine
neue Gamecard. Mit der
*SJ210" von QuickJoy (Mon-
key Data) in den Handen
kehrte ich an meinen Rech-
ner zuriick. Mit den abge-
schalteten “alten” und den
eingeschalteten “neuen”
Ports startete ich den PC ein
weiteres Mal. Wiederum blieb
der Erfolg aus. Bei meinen
ganzen Versuchen irgendet-
was mit dem Joystick zu
steuern, war dieser immer an

dem gerade aktiven Port.
Martin Frank, Rastatt

Du bist da auf ein ganz tbles
Problem in bezug auf PC-Ports
gestoBen, das meistens in Zu-
sammenhang mit Taiwan-Kom-
bikarten auftritt. Beide Karten,
die von Sinacom und die an-
sonsten eigentlich hervorra-
gende Pro Audio Spectrum,
sind daran schuld. Das Pro-
blem liegt darin, daB man auf
den Karten den Port zwar ab-
schalten kann, dieser dadurch
aber nicht hundertprozentig
vom PC-Bus getrennt ist. Man
kann sich das so vorstellen,
daf trotz Abschaltung immer
noch einige Signale an beide
Karten, die Kombi-Karte und
die Soundkarte, geschickt wer-
den. Darauf ist der PC-Bus
aber nicht ausgelegt, so daB3
durch die immer noch vorhan-
dene teilweise Doppelbelegung
an beiden Ports Datenmurks
ankommt.

Nun hatte das Problem ei-
gentlich nicht auftreten dirfen,
wenn Du den Port der Sound-
karte abschaltest und den Joy-
stick an den Port der Multi-1/O-
Karte ansteckst. Ich habe das
selbst mit einer “Pro Audio
Spectrum 16"-Karte auspro-

biert, und es hat funktioniert.
Die Eintragung in der CON-
FIG.SYS sieht in meinem Fall
zum Beispiel so aus:

device=mvsound.sys d:3 q:
10 s:1,220,1,5 j:0 m:1,330,7 /u

Wichtig ist der Eintrag “j:0",
was bedeutet, daB der Joy-
stick-Port abgeschaltet ist. DaBB
es bei Dir trotzdem nicht funk-
tioniert, deutet auf eine defekte
Soundkarte hin. Du wirst das
Problem nur dadurch lésen
kdnnen, in dem Du entweder
auf die Soundkarte, und damit
den Sound oder auf die Multi-
I/O-Karte, und damit auf Deine
Maus Uber den seriellen Port
verzichtest. Beides ist wohl
nicht akzeptabel, aber wenn
Du wenigstens zur Probe mal
die Soundkarte ausbaust,
miBte der Joystick eigentlich
funktionieren. Du wirst Dich
also wohl oder Gbel nach einer
neuen Multi-l/O-Karte umsehen
mussen, die auf jeden Fall kei-
nen Joystickport besitzt.

An dieser Stelle mochte ich
gleich noch einen gut gemein-
ten Rat anbringen: NIEMALS
(an dieser Stelle denkt Euch
bitte sehr viele sehr ernst ge-
meinte Ausrufezeichen) Kabel
an einen PC anstecken oder
abziehen, wenn dieser noch in
Betrieb ist. Immer erst den PC
ausschalten, und dann herum-
basteln. Das Anstecken oder
Abziehen von Kabeln wahrend
des Betriebs kann die Karten
beschadigen, und das kénnte
hier mit dem Joystickport auf
der Soundkarte passiert sein.
Auf jeden Fall wirst Du auf die
neue Joystick-Karte verzichten
muissen, denn dadurch ist der
Port ja dreimal vorhanden.

Stacker

Vor kurzem kaufte ich mir
das neue Betriebssystem
“Novell DOS 7.0”, auch mit
dem Hintergedanken, meine
52-MByte-Quantum-Festplat-
te zu verdoppeln. Also legte
ich mir ein zirka 90 MByte
groBes Stacker-Laufwerk an
und war positiv liberrascht,
daB es vor allem die Resour-
ce-Dateien von Sierra knapp
im Verhéltnis 2:1 komprimie-
ren konnte (was sonst noch
kein Komprimierer schaffte).
Dies ging so lange, bis ich
noch 78 MByte frei hatte. Als
ich dann noch den Norton
Commander (zirka 1,4
MByte) auf die Festplatte ko-
pierte, war es aus Platz auf
der Festplatte. CHKDSK und
der NC 4.0 meldeten nur
noch 40 MByte freien Platz.
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Ich l6schte den Norton Com-
mander wieder, hatte wieder
78 MByte frei, kopierte dann
Windows auf die Festplatte
und hatte wieder nur 40
MByte frei. Ich probierte alles
aus, um das Problem zu be-
heben, zum Beispiel per
Setup die beste Komprimie-
rung einzustellen, Verdndern
des Komprimierungs-Ver-
haltnisses, Daten per SDE-
FRAG neu komprimieren
oder einfach die Platte mit
SDEFRAG defragmentieren —
aber nichts half. Wo liegt das
Problem und wie kann ich es
aus der Welt schaffen?

Marco Portisch, Berlin

Die Eigenheiten der ver-
schiedenen Stacker-, Disk-
Doubler- und Xtradrive-Pro-
gramme haben schon viele
zum Gribeln gebracht. Das
Problem liegt zunachst mal
darin, daB unterschiedliche
Arten von Daten nicht gleich
stark komprimiert werden kon-
nen. Sehr werbewirksam ist
natrlich eine Angabe wie “ver-
doppeln Sie |lhre Festplattenka-
pazitat". Das haut aber in vie-
len Fallen nicht hin. Bereits
komprimierte Daten kénnen
kaum oder gar nicht weiter
komprimiert werden. So kann
es sein, daB eine “verdoppelte”
90-MByte-Festplatte schon
nach 45 MByte dicht ist. Hinzu
kommt, daB3 der Komprimierer
ja gar nicht im voraus wissen
kann, wie er noch zu spei-
chernde Daten komprimiert.
Die Angabe des freien Spei-
cherplatzes ist von den Pro-
grammen schlichtweg eine
Schatzung, wobei die Kompri-
mierer einfach mal davon aus-
gehen, daB sich die Daten un-
geféhr auf die Halfte zusam-
menstauchen lassen.

Das allein erklart aber noch
nicht das von Dir beobachtete
Verhalten. Ich kann mir eigent-
lich nur den Reim darauf ma-
chen, daf3 der Stacker von No-
vell DOS 7.0 vielleicht einen
Fehler bei der Anzeige des frei-
en Speicherplatzes hat. Alles in
allem rate ich eigentlich von
der Verwendung von Kompri-
mierern ab. Es zwar duBerst
verlockend, anstelle von 52
plétzlich 104 MByte zur Verfii-
gung zu haben, aber wie man
sieht, ist das eigentlich nur Au-
genwischerei. Eine neue Fest-
platte kann so ein Programm
nicht ersetzen. Besonders kri-
tisch wird es, wenn mal ein
echter Lesefehler in den Daten
von der Festplatte auftritt. Mei-
stens gehen dann nicht nur die
betroffenen Daten, sondern
gleich auch eine ganze Menge
mehr fléten.
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Wollen Sie einen gebrauchten

Computer kaufen oder verkaufen?

Suchen Sie Zubehdr? Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme
oder Verbindungen? Der Power-Play-Kontakt bietet allen Computerfans die Gele-
genheit, fir 5,— DM eine private Kleinanzeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik

Ihrer Wah! aufzugeben.

Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in den Power-Play-Kontakt der Ausgabe 11/
94 (erscheint am 12. Oktober '94): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 5.
September '94 (Eingangsdatum beim Verlag) an Power Play. Spater eingehende
Auftrége werden In der Dezember-Ausgabe 1994 (erscheint am 17. November

1994) verbffentlicht.

Am besten verwenden Sie die dazu vorbereitete Karte auf dem Durchhefter.
Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben

betragen.

C64/C128

Suche CB4 mit Diskettenlautwerk, mu 100 %
in Ordnung sein. Andresse: Dieter Eikermann,
Postfach 1122, 49492 Westerkappein

Verk. C64 + Floppy 1541 Il + Joystick + Monitor
von Sanyo, Maus und 2 Disk -Boxen voll Spiele.
Preis 200~ DM; Tel. 069/577113, Stephan
Weinhold

Suche original Bard's Tale | + I, Pool of Radk-
ance, Curse 0. 1. Azure Bonds, Death Knights of
Krynn fir C64; Preis nach VB. Tel. 08636/5195
(Stefan)

Verkaute C64 (Tastatur neul) mit Floppy, Druk-
ker, Kassettendeck mil Kasselle, 2 Joysticks,
VB DM 500 und def. Monitor DM 50; Tel, 07542/
2474, ab 17.30 Uhr

Suche C64-Orig. L. Ninja 1-2-3 u. Ninja Remix,
nur lauttahige ng\jamme mit d. Anleitung u
nicht beschadigter Verpackung, Zoltan Szabo,
Tel. D6731/7483, nach 18 Uhr i

Verkaule Amiga Originale: Lemmingsl, Monkey
Island 1l, Uridium 11, BMPy Indy 4, Syndicate,
Desert Strike, Die Siedler, Zool, Wolfehild, ete.;
Tel, 05382/4858 .

Ich such Neuromancer, Cruise for a Corpse
(beide ko'meiﬁtl deutsch) und Polica Quest 2.
Preis nach Vereinbarung, Tel. 02232/31 888

Verk. orig. Pizza Con, 50, Megalomania 25,
Heli-Mission 10,~. Suche Die Siedier und Win-
zer; Tel. 06781/42719

Suche glnslige Festplatte fir Amiga 500+ Tel.
06781/42719

Verkaule Amiga 500 + Zubehor; Tel, 02624/
6435

Lemmings 2, Lionheart, BAT 2, Poal, ‘2nd
Samurai DM 50, Bill's Tomato Game, Ancient
Artof War inthe Skies, B-17 Flying Fortress DM
40, Cool World, Blob, Black Gold DM 30; Tel.
04152/74140

Topangebot: 1200 Amiga, Profex Stereo Monitor
+ Zubehdr + 6 orig. Spiele, u.a. Elite |I, Die
Siedler, Anstof, Cannon Fodder, Prels 700
DM, Tel. 02232/35560

Der Verlag behalt sich die Veroffentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen, deren
Text auf gewerbliche Tatigkeit schlieBen 143, sowie Anzeigen unter Postlager-

nummern werden nicht verdffentlicht.

Verk. AM-grig. Ideal f. Einsteiger: 10 Top-Spie-
le (Dune 2, History Line, Sim Earth, BMP,
Monkey Isl., usw.) fir 300 DM oder einzein fir
35-40 DM. Raum Hannover; Tel, 0511/7240170

Originale: Falcon + Miss. 1 + Miss. 2 50 DM,
Great Courts 25 DM, Emlyn H. Soccer 15 DM,
Superst. Icehockey 30 DM, Grand Prix Circuit
25 DM, Inkl. Nachn.; Tel. 05527/72933, ab 17
Uhr

Amiga 600 + 1 MB Speicharerw. + Joystick +
Mouse + Handbicher u. Workbench + Dis-
kettenbox mit 1 Originalspiel (BAT 2) (alles
100 % o.k.), VHB 500,—; Tel. 07158/5970

F-16 Combat Pilot 30 DM, F-13 Stealth Fighter
35 DM, Lizenz z. Titen 20 DM, Flight o. Intruder
30 DM, Populous |l 30 DM, inkl, Nachn,, Tel.
05527/72933, ab 17 Uhr

Verk. Originale: Budokan 10 DM, Dungeon
Quest 10 DM, Bane of t. Cosm, Forge 20 DM,
Fate 30 DM, MUDS 10 DM, Wonderland 10
DM; Tel. 06185/2925

Verk.: AS00 + 1 MB + Stereo-Farbmonitor +
Diskbox mit 100 Disketten + Computertisch + 2
Joysticks +Biicher 500,-DM; Tel. 05731/41816

Verkaufe Originale F1 GP 40—, Indy 3 50—,
B17 40,—, Monkey Island 2 50,—, Monkey island
1 50,~, Oil Imperium 20;=, 2usammen fur 200~
Tel. 02233/66423, @b 18.30 Uhr

Verk. AS00 + 2,5 MB + KS 1.3/2.0 + 22 MB HD
+ 2. LW + 14" Farbmonitor + opt. Maus + 50 PD-
Disks + Box + 2 Joysticks + 3 Spiele f0r 800~
DM, evil, auch einzeln, Tel. 07571/51768

Verkaufe Amiga Originaleiu.a. Eishockey u.
Bundesliga Manager, Mad-TV, Anstof, Simiife,
Warlords, Winzer, Patrizier, usw. B. Mies,

Siechenkamp 13, 58557 Lippstadt

Verk. AS00, 1 MB, Bootsrelektor, 2. Laufwerk,
‘660 Disks, Profex-Farbmonitor, Freezer-X-
Power, Seikosha SP-2400 mit Ersatz-
farbbénder, Soundgtzar. 5 ong. S;iele, X-
Copyu.Tools, 33versch. Zeitschriften, 3 Joystick
u.a;, VB 1750 DM, inkl. Versand, S. Manthei,
%—g;zhgl-sm 1, 02681 Wilthen, Fax 03584/

Verkaufe 50 Originalspiele inki. Anleitung +

Verkaute 30 Amiga-Originale fir 250 DM und
10 C64-Originale fir B0 DM und Mastersystems
Converter mit 4 Spielen 10r 80 DM; Tel. 07543/
1230 (Helmut)

Verkaufe Amiga 1200 HD 40 mit & MB RAM
Turbokarta ufd 5.25'-Finpgg, VB 1100,~, Hel-
mut Sauter, Im Winkel 2, Langenargen,
Tel, 07543/1230 (Helmut)

Verk. alte u. neua Amiga-Spiele; 2.8. Sierras,
Darkmere, Powermonger, Sim Earth u.a. sowie
DPaint 3. Tausche auch gg.' Infocoms. Tel,
02504/7177

Verk. Del. Amiga, TV-Modulator u, 4 Orig:
Shadow Lands, JohnMadden, Turrican2, Space
Harrier BO-100 DM; Tel. 05034/4830, Siman
Eckardt. Es lohn! sich!

Verkaufe Amiga 500, 1.MB, Monitor 1084S mit
Maus + 1 Joyst. + Amiga-Originale: Dune 2,
Gunship 2000, Syndicate, Elite 2, A320 + Disk,
400 fir 1000,~ DM; Tel. 04462/6540, Rene

Verk, A1200+ StarLC 100 Farbdrucker +2 ext.
L. + Maus + Abdeckhaube + WB 3.0 + Blcher
+7 onig, Sp., alles 100 % 0.k, wenig genutzl +
NP 1800 DM, nur VB 1100; Tel. 03831/380396,
Christoph

Verkaute A1200, 2 MB, mit 260 HD, 4 Monale
alt 1. Spiele gegen Gebot, ruft an unter 03461/
501812, fragt nach Alexander, Tel. 03461/

501812

Wegen Systemaulgabe: Verk. Whales Voyage,

Verkaufe Originale: Kolumbus AGA 35~ DM,
Body Blows Galactic AGA 30— DM, Mr. Nutz
30,- DM, Tel. 094611293

Verk. Amiga 500 + 1 MB RAM + TV-AnschiuB
+ orig. Spiele (Wing Commander, Indy 4, usw.)
+ Joystick fir 450 DM, Patrick Liberal, An der
Hilbecker Kirche 8, 58457 Werl

Verkaule Amiga 500 + Zubehdr, Tel, 02624/
6435

Verkaufe Amiga 2000 Tast. + Maus 2 x 3,5
Lautw., Manitor, 2 Joysticks, Drucker Star NL
10, Spiele, z.B. Eye of Beholder, Chaos Engine,
w.a. 1500 VB; Tel, 02191/82403

Verk. A500, 1 MB, Mon. 10845, Compu.-tisch,
2 Joy., Maus, Mauspad, 160 Disketten, 2
Diskettenbaxen, TV-Mod., Handbicher, 1280
DM, Tobias Garbe, Tel. 040/5363831

Suche Spirit of Adventure, Darkmere. Zahle |&
Spiel DM 30— Tel. 0B651/8569
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. M1 Tank Platoon, Legend of Fair-
ghall u.a. sowie ca. 100 Leerdisketten 3,5%; Tel.
09123/988028

Amiga 500, 2,5 MB RAM, 52 MB SCS| Fesl-
platte, Farbmonitor, 2. Laufwerk, div. Originale,
Joystick, Maus, Literatur, VB 1450 — DM. Ruft
doch mal anl Tel. 02892/4770

Digi-View Gold + RGB-Splitter + Genlock VB
450,— DM, Amiga 500 1 MB + Farbmonitor VB
700,— DM, Drucker Fujitsu DL1100 Color VB
600.- DM, original Software! Tel, 02982/4770

Verk. Gliicksrad, Bills Tomato Game je 20—
Ween, Humans, Calif. Games 2, Lotus Il
Shadowlands, Kalhedrale, Dooblebug, Loom
|e 30.~; Tel. 04361/1238

Verkaufe: AS0O0 + 1 MB + Action Replay MK 3
(NP 189,-) + 1 externes Lautwerk defekt +
Mouse + Joystick + Scartkabel + 4 Diskatten-

Verpackung. Liste n kporto bel Tho-
mas Gessner, Schillstr. 38, 38116 Magdeburg
- glinstigar Preis!! —

Verk. Monkey Istand 1/2 zus, fir 40— DM, Indy:

8/4 zus, 40,- DM, Gunship 2000 20,- sowie
Eishockey flir 25.— DM. Tal. 02761/
£4320, ab 17 Uhr (Michael)

Verkaule: ASD0, 1 MB, 2. Lautwerk, 10848
Mon. Farb., Drucker, Joystick, Phaser, Mouse
+ Pad, Textverarb. Prg., Klassiker, Pirates,
Turrican, vieles mehr, 100 % in Ordnung, Pr.
VB: Tal. 089/6374896

Verkaufe original Amiga-Spiele A320 Airbus
Europa: 50 OM, Midwinter 2: 25 DM, Flight of
the Intruder; 20 DM, suche billig Football fur
GBI Tel. 02444/1661

Verk, Dune 2 (deulsch) 30 DM, Eishockey
Manager + Exira Torszenen 35 DM, Gunship
2000 35 DM, Nur Originale, 100 % o.k., inkiusi-
ve Portal Tel. 461 (Martin)

Gilt immer! Kaufe u. verkaute Spiele Hir MS,
MD; SNES. Amiga (nur dt. Originale). Info unter
Tel.036840/30941, Mo.-Fr.16-19Uhr, 5a. 11-
13 Ubr

Verk. APB, Icft Desert, LEM, M1-Mania,
Rampant, R. Islands, SH. M4, Turt, UGH, Utopia,
Z-Out: 10 DM; Blue Max, EPIC, P-Monger,
Robosports, SoRoad, Turri: 20 DM; Deuteros:
5 DM; S. Ant, S. Eanth: 25 DM; A-Tr., Ch.
Engine: 30 DM; Dune 2, Elite, No. 2 Coll,, S.
City/Pop. Pack: 40 DM; History Line: 50 DM.
Schreibt an; Robart Worz, In der Au B, B9567
Sontheim

Verk. orig. Spiele;z.B. RR-Tycoon, A-Train, AD
+ D, Buck Rogers, Populous 1, 2, Silent Serv. 2,
History Line, Powermonger, etc.; Tel. 06625/
B487, ab 16.00 Uhr

1200er orig. Games, z.B, Die Siedler, Software
Manager, Der Clou, Civilization, Anstof3, Pizza
Connection usw., alles Originale, einwandfrei.
Tel. 0B261/4356

Verk. Amiga 1000 + 3 MB Erweil. + 2. LW +
Monitor + Epson LX 400 + ca. 200 Disketten +
5 orig. Spiele + Maus + viel Zubehor: VHE 1200
DM; Tel. 07022/59517

Verkaufe +suche! V: Lost Treasures of Infocom
+ Sim Earth zusammen fiir nur 50 DM! S:
Maniax + Powe Styx + Eco+ Moonstone 1/2/3
+ Dragon's Lairl Zahle gul! Tel. 07541/52379

Amiga-Soft ginstig. Lisle gegen 1

DMbei Rene Kobah, Nordstr. 59,463897 Bocholt

Biete; Baholder2, Might & Magic 3 +4, Summo-
ning, Pools of Darkness, Planets Edge,

Gateway/Treasures of Savage Frontier, Ultima
?#&m Bandit Kings je 30~ Tel. 02327/
3

Varkaufe Games: CD-ROM (Iron Melix, Ten-
tacle, Comance...) + Disk (Sim City, Larry 5,
Planer...). Bei: Steff. Waitz, Kunkelgasse 6,
88709 Meersburg

Verkaufe Games: CD-ROM (lron Melix, Ten-
tacle, Comance...) + Disk (Sim City, Larry 5,
Planer...). Bei: Stef, Waitz, Kungelgasse 6,
88709 Meersburg

CD-ROM: SummerChallenge + Winter Challen-
ge DM 50, Lemmings 1 + 2, Return to Zork DM
75, Space Quest VDM 45, Larry V+Red Baron
+ King's Quest V DM 65, Tel. 04152/74140

Space Quest V, Syndicate, Big Sea, Larry VI,
Manopoly, Software Manager, Kyrandia 2, Pin-
ball Fantasies, Hired Guns, Indiana Jones IV —
Fate of Atlantis, DM 60, Tel. 04152/74140

Airlines, Evasive Action, Carl Lewis Challenge,
Ishar 2, ATAC, Legend of Fairghall, Death
Knights of Krynn, DM 50, Poker (VTO), Goall,
AvTr‘%n, Police Quest Il DM 45, Tel. 04152/
741

Another World, The Humans, Yo Joe!, Prince of
Persia, Pinball Dreams 2, Shadowlands, Push
over, Eco Quest, Space Crusade, Titus the Fox,
Larry 2, Crazy Cars 3, DM 40, Tel. 04152/74140

Greal Courts 2, Cohort 2, Soul Crystal, Sands
of Fire, WWF 2, Rasende Reporter, Golden
Eagle, Transworld, Volfield, Waxworks, Hear of
China, Keys to Maramon DM 30; Tel. 04152/
74140

PC-Originale: Ultima B, MM4 + MMS, Tormado,

Wizardry 7, Eishockey Man., Day of Tentacle,
a 40— DM, Wing 2 + Speech 25— DM, alle dt.;
el. 09461/1293

Sim City 2000, Rebel Assault, Summer/Winter
Chall. CD, Privateer CD, je 40,— DM zzgl. Porto
+ NN; Tel, 07191/23627, ab 18 Uhr

baxer + (iber 300 Disks fiir §50,~ DM; suche far
AS00 das Spiel Cologlal Conquest, biete bis
100 DM; Tel. 0231/573897

Verk.: Amiga 500, 1 MB, Farbmonitor, 4 Origi-
nale, iber 100 Disketten, 2 Joysticks + anderes
Zubehér 650, DM; Tel. 02295/6188 (Darius)

Tausche Alone in the Dark 2 und Dune 2, am
libsten gesan Red Baron; Tel, 02064/38216,
Montag u. Donnerstag, erst um 19.30 Uhr
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Simm-Module/CPU’s: 1 MB = 69 DM, 4 MB =
265DM, 4 MB PS 2 =250 DM, 8 MB PS2 = 520
DM, 486-33DX = 450 DM, 486-50D%/2 = 500
DM, 486-66DX/2 = 515 DM, 486-75DX/4 =
1035 DM, Tel. 02361/651007

Veark. HL14-18, Indy 4, TF 1942, Lands of Lore,
F16P, Monkey 2, DSA, Kyrandia, EOB1, M&M3,
CD-ROM: Ultima 8, EOB 1-3, M&M 3-5, Rebel
Assallt; Tel. 0661/302242, ab 17 Uhr

Verk. Privatear 40,—, Sam u. Max engl. 40—,
Harrier Jump Jet 30,- + Porto, Tel, 0551/24538

Verk. 386/20 MHz, 1, 2 + 1, 44 MB LW, BO MB
HD, Maus, Soundblaster, 4 MB RAM, ET 4000
VESA, Eizo Multisync Mon., B0387, Gamecard,
Joyst., VB 1650,~; Tel, 0851/35143, n. 18.00
Uhr

KLEINANZEIGEN

Xanth, Underworld 2, Rex Nebular, u.a. je 35
DM, versch. Sharewars CD-ROM je 15 DM.
Suche alte Rollenspiele, z.B. Ultima 1-& Might
& Magic, Denis, Tel. 0621/577364

SuchefirPC 3,5": Indy 3, Ulo Enemy, Unknown,
Syndikat, BWing, Doom. Schreibt an: Steffen
eier, Schillerstr. 13, 45525 Hattingen

Verk. gﬂnstegpPC-Ori inale: Burning-Steel 2,
Tigers on the Prowl (Kampfe an der Ostfront auf
taktischer Ebene); Tel. 05931/14383, ab 17 Uhr

Verkaufe. Ultima 6, Pools of Darkness jewsils
30— Betglslchzaltbgerﬁbnahmaim Raum Duis-
bui goibis noch Imperium dazu. Tel 0203/
448290 (Christian)

Verk. Day of the Tentacle (deulsch), Spiele-

Verk. Jurassic Park 35 DM, Indy Car 40 DM,
5C+ Speech 40 DM, WC 1l + Sp. Opp. 140 DM,
Ultima 7 CD-ROM 50 DM, F-15 3 35 DM, Je 1
CD-ROM-Bonus; Tel. 02505/3329

Tausche KGB, Legend, Hand of Fate, Iron
Helix, EOB 1-3, Gabriel Knight, Strike Comman-
der gegen Pirales Gold und alle SSI-Rallis, dt.,
Gold Box; Tel. 0951/69771

CD-ROM: Suche Gabriel Knight fir 50 DM und
Rebel Assault filr 40 DM, auBerder eine Gravis
Ultrasound mit 1 MB for ca. 200 DM Tel.
02333/73561, ab 16 Uhr

Verk. Strike C. + Speech 80,-, Sim City 2000,
Stronghold, Frontier, EOB 3, Privateer 45,—,
Fii:hrnpan. Elysium 25.—; Tel. 02941/65234, Ul-
r

Verkaufe, tausche neue Software. Suche:
SSN21 Seawolf, Burning Steel 2, 1942 DAW,
F-14 Fleet Defender, Cannonfod., Across the
Rhine, Tel. 036862/20200, ab 16.00 Uhr. Su-
che alles Neus!

PC-Orig. + N.N. Tornado 60,—, Linke Pro 50,—

. Kurse 20,-, Ashes 50,—, Fairy Tales 50,—, Red

Baron 40,-, Pinball 50,—, M.U.D.S. 40,~, Amour

Ez)addun 50,~. Habe auch Biicher. Tel. 02822/
415

CD-ROM: Rebel Assault (dt.), Tentacle (dt.),
Comanche, Kyrandiya, M&M Trilogie, je 60
DM, Batile Isle 2, Stronghold, Ultima 8, UFO,
TFX, Myst. je 70 DM; Tel. 0211/293714

Verkaufe diverse Originale, z.B. Underworld 1,
Amberstar, Wizardry 7, Might& Magic 3, Lands
of Lore, Prince of Persia 2 u. Magic Pockets.
Tel. 06024/2545

Verk. Rebel Assaultdt. V., X-Wing mit Upgrade
Kit u. B-Wing, Grénemeyer CD, Aces of the
Pacific, Tel. 51/31400, Andreas Eck

g (Zool, Lotus, Nigel Mansell's World
Championship) fir |e 40~ DM. Tel. 09273/
8143, ab 17 Uhr

Verkaufe YolJoe 25 DM, Trolls 20 DM, tausche
auch gegen Fire and lce, suche Formula One
Grand Prix, Fire and Ice; Tel. 08158/7144

Orig. verpackt Task Force 1942, 3,5 fir 50 DM
inkl. Versandkosten! Tel, 09779/270 (Markus);
ab 17.30 Uhr

Verkaufe Pacific Strike 55 DM und Gbermehme
das Porto! Suche CD-ROM-Lautw. 2 Speed
max. 220 DM; Tel. 05323/78954

286 16 MHz 42 MB komplett mit Software,
pmisgﬂnslig zu vergeben, Tel, 035322/2706
(nach André fragen)

Verkaute: Original FX 30 DM, Buck Rogers 1,
Larry 3, Silver Blades, Tank fir je 15 DM;
Jochen Till, Tel. 08142/57726, ab 18 Uhr, sonst
Anrufbeantworter

Verk. Sim C. 2000, Indy 4, Dott, SQ 4, PQ 3, PQ
4, KQ 8, GK, A-Train, Civilization, S. Holmes,
CD-ROM: Patrizier, Kyrandia, S. Holmes 3je 50
DM, 290 DM, 3 120 DM; Tel. 06201/71848, Alex

Verkaufe PC-Originale: Strike Commander +
Speech Pack, Flight Sim. 5 (engl.), PC-Paint-
brush Plus, Lemmings; Tel. 07071/44680

Biete: AnstoB3, Indy Car, WC 1, 2, UW 2 sowie
altere Originale ab DM 10; suche: Nomad, UFO,
Elder Scrolls, Endoria, Theme Park, Jens
Bullenkamp, Tel. 06237/60105, ab 19 Uhr

Verkaute: Privateer + Speech + Data (90 DM),
Roger Rabbit 20, Indy 4 + Sam & Max engl, &
45, Aces 0. Pacific 40, Elvira 2 30, Larry 3;
Jochen Till, Tel. 0B142/57726, ab 18 Uhr

386DX/40, 4 MB RAM, 380 MB HD, 35" u.
525" LW, 1 MB SVGA-Karte, Mini-Tower,
Windows 3.1, DOS 6.2, Soundblaster 2.0, alles
100 % o.k. flr nur 1850,—; Tel. 03933/2146,
Thomas

Tausche Originale: The Humans, L2, S04,
LB2, Star Trek, Monkey Island 2, Gabriel Knight,
Kyrandia 1, Betrayl at Krondor. Alle Spiele in

Verk. Eishockey Manager, Populous, Day of the
Tentacle. Tel. 069/5074735

CD-ROM Laufwerk Panasonic 562-B mil
Soundblaster 16 Bit ASP Multi'wie neul fir
zusammen 450,— DM mit viel Software, Indy
Car R 40—, Comanche Mis. 1 + 2 100—, R-
Assault CD 40,-, Mike K., Tel. 0202/403500,
8-18 Uhr taglich

Hilfe! Ich suche verzweifelt das Spiel Colonial
Conquest von SSI. Wer kann mir helfen? PS:
Das Spiel Ist schon etwas alter, ca. 1987-88;
Tel. 02992/4770

Suche Tauschpartner fiir PC-Spiele. Schickt

oder faxt Eure Liste an; Ems! Seebacher,

;Vaaidach 148, A-5421 Adnet, Tel. u. Fax 06245/
115

Suche ginstig or PC: Might & Magic 3-5 (CD
in D), Rebel ult (CD), Fifa Soccer, Ultima
8 (CD in D) und "Das schwarze Auge 2°. Tel.
06024/2545

Verk. 1942 PAW und Hand of Fate (engl.).
Suche giinstige (!} Roland oder Wavelbl -Kar-
te. Verk. auch Battle Isle fir Amiga, Mi, bis Fr,
ab 15 Uhr; Tel. 08141/72194

PC-Software zu Billigstpreisen, Verkaufe alles
was ich habe (Originalspiele + Tools) inkis
Dokumentation — versucht’s mal, Liste voni P.
Koch, A-5026 Algen, PF 52 = e

s Al e R
Porto); Tel. 02281670482, 18 Uhr .
OV BuBdBal M i S5 s Sl B
ROM-Splele; Tel. 0228/670482, ab 1

Suche Ta

28 |
Fauschpartner flir PC-Spiele! Lista von -
und an: Krohn Helko, Ahomweg 10, 99706
Sondershausen

Verkaufe Originale: Die Siedler 55 DM, Theme
Park 55 DM, Bundesliga Manager Hattrick 55
DM; Tel. 040/5221362 (Karsten) ;

Verk. orig. Stunt Island 45 DM, Carriers atWar
1u. 2 Je 35 DM, Empire Deluxe 40 DM von
Campaign 30 DM; Tel. 0381/441468 g

Tausch von Elite 2 gegen Larry 5oder U7 oder
Batile Isle 2 oder Silent Service 2 oder EQB 2.
oder EOB 3oder WC 1 oder WC 2, Uli Gebhardt,

Tel. 07641/53350, ab 18 Uhr ] i

Verk tausche: Subwar 2050, Flight Sim. 5,
Tormnado, WC 2, WC 1 Deluxe (CD), Star Trek,
suche: Burning Steel 2; Tel. 0201/270434

Verk. Elite 2 40 DM, Monkey 1 20 DM, Indy 4 30
DM, Indy 500 15 DM, Lemmings 1 15 DM, Wind
g?ggg-CD 20 DM, auch Tausch; Tel. 09261/

Verkaufe (Original + komplett + fast neul);
Pacific Strike + Speech Pack (VB): DM 90,-,
Strike Commander + Speech P. (VB): DM 70,
CD-Loom DM 50,-; Tel. 089/7593224

Verk. 4865X 40, 4 MB, SVGA-Karte 1 MB, 14"~
Monitor 3,5" LW, d. Speed-CD-LW, DOS 6.2,
Win 3.1, SB 2.0, 170 MB HDI, CD-Spiel Battle
Isle 2, 5 Monate alt fiir 3000 DM, verlangt Reng;
Tel. 036738/3159

. g} 'GH%FW.

Veerkaufe B-17, Syndicate, Atac, Privateer Falcon
3.0, History Line (40,-), Command HQ, Shuttle,
Covert Action (30.-). UFO (50,-). Preise VB,
Tel. 0231/352276 '

SQ 5, U7, Hist, Ling, Pinb,
: e+ Miss, 1, L
ausche billig! ab 10~

ne ir g;m : anculen Tal

SVANon %‘?ﬁ% 8 "??7 25 HD.-
Laufw., MS-DOS 'PC-Tools 7.1, Wir ]
Joyst. ‘,S'VB 1750 DM; Ti :'m: |

burg, Bah:

Hockey .@:tn&‘;’ ;

¥ 1,
deutsch. Tel. 08137/2727

CDs: Iron Helix 60 DM, Inca 2 70 DM, Lost in

Time 50 DM, City 2000 London 50 DM + NN.

Disk: F15-Fleel Defender 70 DM (neu) u.a +

HE Rultan: Tel. 0911/5216285, Mo.~Fr.ab 18
r

Verk. od. tausche: Battle Isl. 2, Wizardry 7 (dt.),
Monkey Isl. 2 (engl.), Pow. Struggle, Red
Lightning, 386-25 Board 100,—; Tel. Mo.—Do.

07161/818951, Fr.-So. 07041/5990

Suche PC-Pragramma aller Art, wie z.B. Sim
City 2000, Der Planer, Software Manager. Liste
an T. Hahn, Butzstr. 25, 44359 Dorimund (nur
Originale)

Halt! Syndicate + Data Disk 70,~, Shadow of
Comet 40,-, Pirale Gold 50,—, Eishockey Mang.
50,~, CD-ROM PatrizierRebel Assaull 4 60,—;
Tel. 06022/71164

Hammerglnstigl Verkaufe Eishockey-Manager
(Nachfolgervon Bundesliga-Manager), ungeofi-
nete Originalverpackung, nur 30,—, Tel. 0941/
97372 (20.00 bis 21.00)

Suche Koel-Spiel (Unch. Waters/Gemfire/Napo-
leon/Ghengis Khan...) und Stronghold, Tel.
07133/8375 (nach Thilo fragen)

Verk. Privateer DH 40 DM, Wing Commander 2
+ Speech Pack DV 40 DM, Lotus 3 DH 30 DM
oder zus. 100 DM. Suche Doom; Tel. 03046/
53389, nach 16.30 Uhr, Heiko verl.

Verkaufe: Sindbad 30 DM, Triple Action Vol. 3
mit Titus the Fox, Ghostbusters 2 und Targhan
tir 70 DM, Robocop 3 (sin@D-Adventure) 60
DM; Tel. 0724317454, Martin

Verk. TFX-CD, Strike-Com., Comanche-CD,
Sim City 2000, Frontier, History Line, Pinball
Fatasies, Harpoon, Dune 2, Preis VS, Tel
06175/1585

Vark. PC-1486/DX33, Tower, 4 MB RAM, 170
MBFP, 2LW, 128KB Fast-Cache, Trinit. Monitor,
\fakacceleraton%gm—sw;mmu.-,vs

Verkaufe: Kolumbus 60 DM, Cannonfodder 45
DM, Seal Team 35, Pirates Gold 50.DM, Star
Lord 35 DM, Batile Isle 2 (CD-ROM) 55 DM,

Tormado 40 DM, Siege 35 DM, Michael, Tel,

0251/81558 -
Verk. orig, PG-Sp.; von Sierra, Lucas (alla),
Alone | +ﬁ. M.S.mma.-&gpm_e!. Lu{.

6,C ., L 0. Tempiress, Prei 5
__DM:U%._W r I‘BﬂijBIEO

Ultima 8 + Spe
Privateer + ech, M
NV, Tel. 08531/8540, (

ab 17.00 Uhr)

 Verkaufe: 4-Sims = 250 DM, Quest F Glory

Preis = 35,- DM, Defbach Karin, 65551 Lim-
B d&ﬁ.&s;ﬁﬁfmmm& -

Commander 35
0871/46204

e

 DM); el 07162123

2200~ Tel. 08061,
m@mmancha

ATRi, 63 Do ndyeas aenm e Trons
‘Anstof, | - Doom, Indy o lrans-
Islora.0; Tel OODORTIR

Verkaufe Single Speed o4 GD-ROM mitViega F
und 4 Shareware CDs, Tel. 0&'1%1 f?:o. ?-cuer

&b 18 Uhr, VB 200,-

Verk, PG-Orig.: Special Forces, Lemmings Rex
Nebular, Body Blows (alla 30 DM), Test Drive 2,
Ultima B, Deat ar, Cool World (alle 20
Verk. CD-ROM: Ulima 8,
Beh. Trilogie, Legend of Kyr
Disk: The Elder Scrolls, Sim Gity
40 DM; Tel. 0227

Bw, 50 DM,
City 2000 (e), jew.
’5/6443, zw. 15-19 Uhr

2000 55,~, Privalger + Speechp. 60,—
ndicate 45 —, Space Quest 5 dt.

240,-, Commanche + Miss.

40,~, Populou
y ?_5;-4!1Png;_4_.‘dr.-45,—; Tel, 07644/6208

o g S
s Bogo li |def;;s§3'fﬁnlmh -w.zf:ﬁ
Sammen (185), Bandor Tal Coes8/1oars

Verkaufe 486 Prozessor 40 MHz 450 DM +

ainzeln 100 DM is 50 DM.

:'T'ﬂ;'_ M’iﬁ}' (veriangt Thomas), von 18.30—
2000Uhe

Verkaute nur Orig.: Ultima 7 40,-, Wing
dommgnuarzo Casties I 20, FM 2 10, Winter

'.-_ngezs.TeamYankeezo.CarriersatWar
| 20, Tel. 07841/1698

Verk. orig.: Aufschwung Ost 50 DM, M + M 3 25
DM, Genghis Khan 40 DM, Nobunaga Il 30 DM,
Siege 40 DM, Zool 30 DM, More Lemmings 30
DM, Tel. 07841/1698, 18~20 Uhr

Achtungl Verkaufe Soundblaster 20 + 5,25 Dis-
ketten + dt. Handbuch fir 30 DM. Thomas
Roider, Tel, 02202/79487, fragt nach Thomas!

Original Komplettlosungen zu vielen Spielen,

z.B. Dott, SA 2, Ultima. Liste gegen 2 DM

gﬁﬁkpoﬂo bei Patrik Badent, Goetheslr. 2, 88281
chlier

Achtung: Verkaufe 40 MB Festplatte zusam-
men mit einem 64-Graustufen-Scanner (infer-
polient zu 256-Graust.) mit Steckkarte u. Soft-
ware 120 DM; Tel. 08652/3206 (Martin)

ielal Suche Outpost, Sim

City 2000, ia 2, Wall Street, Man, Master

of Orion, Ultima 8, X-Wing, DSA 2,

Ncigm_zaﬂgnprnl. 08446/1423, nach 18 Uhr;
%

Verkaufe wagen Systemaufiésung 40 gebr. orig.

*"PC-Spiele, z.B. X-Wing, Indy N, 5C, usw., Tel.
03621/20800

Ufo, Larry 6, Alone i, 1. Dark 2, Ravenloft, MM5,
W7, Privateer, Battle Isle Data 2, Ultima 8
Speech P., Terminator, Rampage, Darkland,
Populous 2, Alien Breed, Rise of the Dragon,
Tel, 02482/1794

Verk. orig. Pacific Strike zu ginstigem Preis.
Tel. 05931/14383, ab 16 Uhr

Tausche/verk. Software: Patriz. + Wild-Wast-
World + Lord of Rings Il + Cent. + Sim Ant + 2
weitere gagen 50,- o, Pir. Gold 0. BM Hatrick o,
Sim C. 2000, Tel. 05171/56959, Heiko

Verk. Bundesl, Man. Prot. f(r 35 — sowie Lucas
Ats Classic Adventures (CD-ROM), kompl.
deutsch fir 65— DM plus Porto; Tel. 02761/
64320, ab 17 Uhr (Michael)

Verk. Sim City 2000, Anstof, Battle Isle 2 CD,
TFX fiir 50 DM, Strike C., Elite 2, The even more
incr. Machine fir 40 DM, Battle Team fir 20 DM;
Tel. 07722/8499

Suche "Die Siedler”, Chr. Kolumbus, Ufo, Fields
of Glory, Lands of Lore, Ultima B, Outpost auf
3,5° ode als CD! Tel, 07722/6499

- Suche Sex-Games oder Programme. Wer wil
. mir seine Erotiksachen verkaufen? Tel. 0641/

48547, Achtung Anrufbeantworter oder Grin-
bergerstr. 198, 35394 GieBen

Verk. orig.. Ufo 60 DM, TFX, Comanche, SC je
50 DM, Mad-TV, Monkey 2, Privateer Speech,
SC Speech je 30 DM, AOE, Efs. Manager je 40
DM; Tel. 05682/2833

Verk. Doom, Kyrandia 2, Tentacle (engl.), AL-
Qadim, Epic Pinball, Pinball Fantasies, Lands of
Lore {engl.), Links Pro je 40 DM, zzgl. Porto —
gepfiegt - Tel. 07121/240621

Verk. Soundblaster Pro 4.0 (CPS) fur 100 DM,
Sam & Max-CD, Syndicate + Mission je 40 DM,
Ultima 8-CD, AnstoR-CD je 50 DM zzgl. Porto;
Tal. 07121/240621

AuBerst ginstig! Strike Commander 30,
Comanche Data 2 30,—, Corridor 7 35,—, Aces of
Pacific + Data 40—, Bio Menace 25—, auch
Tausch maglich; Tel. 03991/120793, Uwe

Verkaufe Sam & Max, Shadow Caster, Shadow
of the Comet, Dragons Lair 3, Larry 6, Day of
Tentacle, Dog Fight; Tel, 06155/78524, fragt
nach Dennis

Verk. 4865X33, 210 MB inkl. Spiele, 4 MB RAM,
1 MB VGA, VGA-Stereo-FX-Karte fir Anschi,
an TV/Scart, Sony Doubles, CD-ROM, 14"
Monitor, CPU-Coler DM 2700; Tel. 06131/
578800

Verkaufe Sam + Max 45—, Elite 2 45—, Battle of
Brittain + Mission Disk 30— suche Buming
Steel 2; ab 19.00 Uhr bel Ui, Tel. 08031/99522

Verkaute PC-Originale TFX und Lands of Lore
2U |e 40 DM Tel. 04105/76708

Verk.Nausche fir j@ 35~ DM, Indy-Car, An-
stoB, Patrizier, Sen. Soccer. Tausche auch,
Tausche Microcosm CD gegen Rebel DV
Assault oder Inca 2; Tel, 036649/80398

CD-ROM: Goblins 3 70 DM, The 7th Guest (mit
Packung u. Videofilm) 75 DM, PC 3,5 Lemming
und Tesl Drive 3 je 25 DM, auBerdem einen CD-
Player 100 DM; Tel. 08652/3206 (Martin)

Tausche Syndicate geg. Elite 2, Lost Vikings
geg. Indy Car Racing u. Jura. Park geg.
Kingmaker, Dracula oder Michael Knight, Tel.
02166/43797

Suche folgende Originale fiir PC: AT.A.C., B-
17, Gunship 2000, Scenario, Harrier Jump Jel,
Indy 4, Seal Team, Star Trek, Subwar 2050,
Task Force 1942 unter Tel. 04105/76708

VLAY

81



Suche CD-ROMSs F-15 3, Rebel Assault TFX,
Strike Commander, Doom CD oder Disk, Lands
of Lore CD oder Disk, Ufo CD oder Disk; Tel,
08405/1685

Verk. 0. tausche Privateer inkl. Speech + Right.
Fire 95 DM, PQ3dt., Rise/Dragondt., Zoolje 30
DM, LSL3 20 DM, auf CD: Day/Tentacle 65 DM,
WG2 deluxe 55 DM. Suche: Fifa Int. Socc.,
LS26 dt., E?ic Pinball, Pinball Dreams 1 + 2 +
Fantasies; Tel. 0345/786998, Patrick

AT 3B6SX, 2 MB RAM, 2 LW, FP, VGA-Karte
650~ mit VGA-Monitor 850~ DM, HL14-18
30, EOB 2 deutsch 30,—; Tel. 0451/283630,
ab 19.30 Uhr

Verkaufe auf CD-ROM Legend of Kyrandia far
50~ DM, Lucasarts Classic Adventures fir
65— DM sowie Shadow of the Comet fir 45,
DM (Tel. 04841/4937 — Claus)

Verkaute Space Quest 4 {ev) 30—+ 5(DV) 40—
Aces over Europe (DV) 45,—, Comanche (DV)
50~;den Ouden Thorsten, Kirchenstr. 15, 83454
Anger, Tel. 0B656/1025

Verk. UB + Speech 80—, Shadowcaster, Dracula
Comanche 40—, CD-ROM 7th Guest40,-, Kings
Quest 6, Space Quest 4 fir 30—, auch billige
Amigaspiele; Tel. 09953/2873

DM, Sim City 2000 60 DM, Veil of Darkness 70
DM, Indy 4 50 DM, Sherlock Holmes 40 DM,
Mad-TV, Blues Bro. je 15 DM; Tel. 08051/5229

Spieletausch: Biete Syndicate, Battle Isle 1,
beide Datadisks, suche Die Siedler, Battle Isle
2. DSA 2; Tel. 07158/3806 (Michael)

Verkaufe 486DX/33, B MB RAM, 2 LW 3,5 +
5,25, SVGA-Monitor, HD 123 MB, Mouse, DOS
5.0, Windows 3.0, viale Spiele, Joystick,
Soundblaster 1,5, VB 2500, Tel. 030/8221781,
ab 18 Uhr

Viele PC-Originale zu verk. (u.a. M&MS, Strike
Commander, Lands of Lore...). Liste gg. Riick-
porto bel Stefan Smalla, St. Petersb. Str. 10,
01069 Dresden

Atari ST

Original-Spiele fir Atari-ST zu verkaufen, ca.
80 Programme, ab DM 10 —* nur gegen Voraus-
kasse! Tel. 04151/2617

Verk. Mega STE 4, 48 MB Festpl., SM 124 Star
LC 24-10 (Drucker), GFA-Basic 3,5, su.Fer
Textverarb. prg. u. Spielef. VB 1550 — DM. Tel.
04954/7001

Achtung! Gelegenheit! Original Atari Soft- u.
Hardware giinstig abzug. Liste n frank.
Riickumsch. anfordem bei G. Sturm, P.0. 2235,
26702 Emden

Verk. Atari 1040ST + Monitor Philips CM 8833
(Farbmonitor) + Spiele, Anwendungsprogram-
me... Prels: DM 350 VB; Tel. 08238/1347 (nach
18 Uhr)

Verkaule ca. 350 Atari-Spiele mit Anl. und Verp.,
jedes Spiel DM 15—, ab 10 Stick nochmals
10% Ra.gat'l. Suche Super-NES-Spiele, abends
ab 20.00 Uhr, Tel. 0711/7970285

Verk. PC-Orig.: Eightball Deluxe, Kyrandia 1,
M. Mansion 2, Fire & Ice, F. o. t. Furnes, Lands
of Lore, Shadow of the Comet, Ben. abteel Sky,
VB ca. 35-55 DM; Tel. 0941/993181, ab 18.00

Verk. PC-Orig. Eye of Beholder 3 40— DM,
Gabriel Knight 50— DM, Rasenmahermann CD
85—, 7th Guest 50—~ DM CD, Mixed Collect.
40,- DM; Tel, 0941/993181, ab 18 Uhr

Suche Das Handbuch (oder Kopie) von RING's
Euasl 3.BT3L 06525/7194 (Anrufbeantworter),
reis:

Suche giinstig Midi-Progr. Creator evtl. andere
Musikprogramme fir Atari (orig.), Tel. 06021/
47211, ab 10.9.

PC Engine

Suche orig. Miss. Disk f. F3.0 und F15-11l, Tel,
0345/5125249

PC-Eng.-T-Duo gesucht. Habe auch Loom, YS3,
Dragon Slayer zu verkaufen; Tel. 0212/208689

Suche Tauschpartner fiir den PC. Schickt die
Listen an: H. Hartenstein, Hauptstr, 55, 78807
Lottstetten
Verk. (alles DV!) Sam & Max; 60, Kyrandia 2:
50, Mo. Island 2: 35, Civilization, Kings Qu. 5: je
30; suche F1 v. Domark od. Lotus, XWing Mis.

Disk 1, B. Isle 2 (Disk); Tel. 0345/44501 |

Privateer + Speechp. 60,~, Priv. Miss. 30—,
Wari. Guest 25—, Space Quest 5dt. 40 —, Epic
40,-, Comanche dt. 45—, Populous Il 40~
Mad-TV 15— Indy 4 dt. 40.—; Tel, 07644/620

Verk. Sabre Team 65,—, 1942 Pa
80.~, Alone |. 1. Dark 2 55,
Aces of Pacific 20,-, Mig 28"
Works 2.0 Win 130, Fiell 0576

Suche "Po ,@ Al 1 PC —Birin
08121;457&%5‘ 81211451&?!‘ 3
albatiin 402

- "-'“r

Jsle 1| 65~
20, Sabee |
 Falc 25,~ab |

Verk. POB8B/6 MHz, 1 MB RAM, B4 MB HDD,
SVGA-Monitor, 2 Laufw,, Zubehér, DOS 8.0,
Wind. 3.1, Soundk, (SBlaster, Adiib, Disney
Covox); Tel. 039348/50953; nach 15 Uhr |~

It 4

Tausche original Day of the Tentacle DV
Losung fiir Maniac Mansion 1 gegen ori%
Sim City 2000, X-Wing, TFX oder Privategrim’
3,5" Format; Tel. 0361/413842 N

386DX 40 + 120 MB HDD + 4 MB + 4 MB
+ 1 MB SVGA + VGA Monitor + 3,5" +
Floppy, Soundblaster + Boxen, Jo.gsli
1700 —; Thomas, Tel. 02941/24326 oder 0!
79819, ab 17 Uhr

Verkaute PC-Originale: Elite 2, AnstoB, Aces
over Europe, Kyrandia 2, NHL Hockey, Sim
Farm, Syndicate, UW 1, BMP, EHM, Zooal,
Gunship 2000, Siedler. Tel. 05382/4858

f\I’iark. f: (gB: ghMarlc. S:d?;‘Pockg
Ur je 20~ und.
Ada;g;; éﬁr 30~ le m

LY"?_J_ w lub ¢
etc. | st
4020 Linz. Suchen N

Kaufe/tausche SNES- u, MD-Spiele, suche vor-

rangig Neuheiten, auch Samml. mit Konsole

ga_uch Neo-Geo u. 3DO); Tel. 04774/1789,
imone

Verk. naue Spiele Rebel Assault E 45 DM fur
CD-ROM, Inca Il D auf Diskette 45 DM, 3 MB
RAMB0ns 51 DM NP 90 DM; Tel. 0711/775362
(Deutschiand)

Verkaufe: MD (dt.), Arcade Power Stick und
Adapter flr jp. mit 12 Spielen, wie Shining 1+ 2,

underforce 3 + 4 efc. ab 40 DM! Tel. 0BY/
3206244 (Thomas Miller)

Verkaufe: Silent Service 2, Mega lo Mania,
Megatraveler 2 & 30—, Schatz im Silbersee,
Spelljammer 40—, Mad-TV, Der Planer 45—,
Might 3-5 (CD) 70,—+ andere; Tel. 02435/1020

Verkaute: Champions, Fifa, Eternal Champ.
Sonic, C(iiynnug_ Streets of Rage 2, Shinobi Alien
3, Thunderforce 3, Splatterhouse 2, Mega Drive
und SNES-Spiele: Tel, 02933/5248

Verkaufe Terminator Rampage 45—, Tel 06781/
42719

Verkaufe: Aces 0. 1. Pa. 35 DM, Bard's Tale C.
S. + Savage Empire |e 20, Wizardry 7 +
Comanche é‘: 40, WC 2 + Speech + 5. Ops 1 +
2 70 DM, Strike C. + Speech & Privateer +
Speech je 60 DM. Tel. 030/8221781, ab 18 Uhr

SegaMaster System + 120 verschiedene Modu-
le zu verkaufen. Preis VHB. Spiele auch ein-
zeln. Tel. 04521/71497, ab 18 Uhr {Andreas)

Verkaute Mega Drive + 2 Joypads + Netzteil +
13 Spiele (u.a. Jungt}e Strike, Cool Spot, Ecco)
fiir 400, DM. Top Zustand. Anrufen ab 18 Uhr
unter 039051/444
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Verkaufe sehr ginstig Super-NES-Spiele. Liste
anfordern bei: Harald GaBner, Posttach 4369,
76627 Bruchsal

Verk. I, SNES Action Replay Pro und Sim Crly
tir je 80 DM, Magical Quest und Tiny Toons fir
je 70 DM; Tel. 02203/301884

Kaute tast alle Eure durchgespielten SNES-
Games. Schickt mir schnell Eure Listen mit
Preisen, C. Fischer Eosanderstr. 2, 10587 Bar-
lin (tausche auch!)

Verk. SNES mit Starwing, SF 2 Turbo, Mario
Allstars, Pro-5Joyboard, 2 Pads, 60 Hz-Adapter,
Scartkabel fir 500 DM (Neuwert ca. 900 DM)!
Tel. 07621/65043

Verkaufe Super-NES mit 9 Spiglen + Zubehor
fiar 800 DM (NP:ca. 1600 DM); Tel. 06743/6141
;A;lrulheant\'\rorter] ab 16 h live (wenn einer da
ist

Suchen f. unseren pr, Séieiaclub noch jede
Menge SNES-MD-NES-GB u. GG-MnJuIe.
Kaufen auch gerne Sammiungen m. Konsole.
Bite meldet Euch u. Tel. 0641/71250

Verk. Super Tennis 30—, Lemmings 50—, Joe
und Mac 50,~ oder Tausch gegen Adv. of Dr
Franken, Starwing, Striker, ix od. Mystic
Quest. Tel. 04361/1238

Tausche MD + SN-Module (dltere + neue),
grofle Auswahl vorhanden (US-Version nur,
wenn nicht oder noch nicht als PAL-Version
erschienen), Info unter Tel. 0641/791740

Verkaute S. Fighter T. 60 DM, XMan neu 100
DM, einzeln NES 4 Pads mit Kirby, Mega M. 2,
Zelda 1 und 3 Spiele. Nur zusammen| 200 DM,
T_I'E(I 02508/8833, tagl. 18.30-20.00 Uhr, Domi-
ni

Kaufetausche SNES-u. MD-Spiele, su

Verkaufe origin. Cluebooks zu vielen Spielen

(orig., Sierra, Lucas A., EA, Attic/FP...), Info

ggg 2 DM bei Paddy Badent. Gosthestr. 2,
81 Schlier

Gilt immer! Kaufe u. verkaufe Spiele fiir MS,

MD, SNES, Amiga (nurdt. Qriginale). Info unter

'1|'s| 1%3&40’3 1. Mo—Fr. 16-19 Uhr, Sa.
- r

Suche Pirates Gold, Rebel Assault, Kolumbus,
Buck Rogers 1, P. 0. Radiance. Tausche Lands
of Lore, Stronghold, Pools of Darkness, Tel.
06021/47211

Aut Spialplatinen aus den
Jahren 1981 bis 1987. Suche "Assault™Platine!
Tel. 02204/66372

Kontakte

Ich suche Mitglieder fir meinen PC und CD-
ROM Club mit Zeitung, 3 DM monatlicher Bei-
trag. Thomas Feitl, Curtiusweg 18, 27749 Del-
menhorst, Tel. 04221/64234

PC-Club sucht Mitgl.| PC-Besitzer: Schraibt
uns fiir Infos jederzeit (Rlckporto)! Auch Mona-
te spater, S. Tewes, Am Lullberg 29, 34434
Bargholz

Varkah
v

PC-Club sucht noch Mitglieder! Nur 4 DM pro
Monat! Jeden Monatl 1 Clubdisk und vieles
mehr... Meldet Euch schnell bei CVC, Waterort
11, 48336 Sassenberg

PC-Club! Wir bigten SharewareTipsund Tricks.
Schick! sine Postka dJan Bioch,

Woldsenweg 4, 20248
vergessen! FinG

& Vo=
rangig Neuheiten, auch Samml. mit Konsole |
(auch Neo-Geo u. 3DQ); Tel. 04??‘?1%
Simone p Gl
Verk. SNES + Su geet Fighter [ 4.
SFli Turbo + % 0.k. 380 DM,
verk. auch

bader Str,
bt §
Drive, «

‘auch Kansolen + M
104521/71487 ‘ab 18 Uk

'8, Merkel, Karls:

X

= ye

““Wir machen unsere Inseren-

ten darauf aufmerksam, daB
das Angebot, der Verkauf
_oder ‘die. Verbreitung von

blegum Crisis 1-8, PAL,
ve 32 + 33, alle je 35—
ab 18.00 (Christof)

IﬁiMo-Farbkamera anschl. an Videorecorder

4| 880 DM, Intellivision Telespiel + 2 Spiele 50
" DM, Das schwarze Auge Rollenspiel 4 K., je 10

DM; Tel. 02992/4770

Suche 1. Spiele-Sonderhett von Happy-Com-
puter (20—0M VB) u. 1. +5. Spiele-Sonderheft
von Power Play (je 15— DM): Tel. 07250/411
(19.00 bis 20.00 Uhr)

Suche Komplettitsung zu "Der Schatz im Silber-
see”, Adresse: Iris Enterlein, Dubna Ring 6 A,
17491 Greifswald

Verschenke Software. Infogegen 2 DM in Briet-
marken. Th, Brand|, Postfach 1221/09, 93156
Teublitz (C 64/Amiga/PC). Keine Raubkopien!

Verk, PC-Spiele (Doom, Rebel Assault, usw.).
AuBerdem Amiga-Spiele (ca 50 Spiele), auch
komplett, Suche Kontakt zu PC-User. Tel,
09721/58297

CD-ROM & Ultima 8, Return to Zork, Day ofthe
Dantagla. Iron Helix, Battle Isle 2. Suche: Sy-
stem Shock Disk; Wizardry 7, Terminator R,
Darklands, Pop 2, Alien Breed, Rise o.t. Dragon;
Tel. 02482/1794

Verk. SNES + 10 Sﬁafa + Zubehor (Multitap,
SF 2 Turbo usw.), VHB, tausche auch gg. Neo
Geo PAL + 2 Joyboards + 2 aktuelle Spi
Florian, Tel. 089/603326

iele,

Tausche! Amiga-Spiele gegen "Das schwarze
Auge"-Abenteuerbucher, z.B. Elfenblut, mehr
als 1000 Oger usw.; Tel. 0951/69771

gendas Urheberrechtsgesetz
und kann straf- und zivilrecht-
lich verfolgt werden. Bei Ver-
stoBen muB mit Anwalts- und
Gerichtskosten von tiber DM
1000.- gerechnet werden.

QOriginalprogramme sind am
Copyright-Hinweis und am
Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kas-
sette) zu erkennen und nor-
malerweise originalverpackt.
Mitdem Kaufvon Raubkopien
erwirbt der Kaufer auch kein
Nutzungsrecht und geht das
Risiko einerjederzeitigen Be-
schlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in
deren eigenem Interesse,
Raubkopien von Original-
Software weder anzubieten,
zu verkaufen noch zu ver-
breiten. Erziehungsberech-
tigte haften fir lhre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft
keine Anzeigen mehr verof-
fentlichen, die darauf schlie-
Ben lassen, daB Raubkopien
angeboten werden.

wss LN



Doppelt so schnell

Ich will mir demnachst ein
Double-Speed-CD-ROM-Lauf-
werk fir meinen 386DX/33
MHz zulegen, kann mich aber
nicht fiir ein Modell entschei-
den. Das POWER PLAY-Spe-

cial 1/94 konnte mir nicht viel’

weiterhelfen, da dort nur
Komplettpakete (Laufwerk
und Soundkarte) gezeigt wer-
den, bei denen entweder die
Soundkarte oder das Lauf-
werk meist Mangel aufwei-
sen. Zudem habe ich bereits
einen Soundblaster 2.0, aber
ich habe gehdrt, daB dieser
fiir den CD-Sound nicht aus-
reicht. Vielleicht kénnt Ihr mir
das Kaufangebot etwas ein-
grenzen. Frank Héselbarth, Berlin

Fir Deinen Rechner, der ja
schon nicht mehr sooo “state-
of-the-art" ist (du entschuldigst),
empfiehlt sich das Double-
Speed-Laufwerk von Mitsumi,
welches durch ein ideales
Preis-Leistungs-Verhéltnis und
zuverlassiges Arbeiten auffallt.
Laufwerke mit merklich besse-
ren Werten kosten dann auch
erheblich mehr, doch die Vor-
teile wirden sich auf Deinem
Rechner kaum bemerkbar
machen. Solltest Du in naher
Zukunft die Anschaffung eines
486er erwagen, wird das Mit-
sumi auch im neuen System
noch eine solide Komponente
darstellen. Durch die Control-
ler-Karte des Laufwerks solltest
Du mit keinen Soundkarten
“Zusammenarbeits-Probleme”
haben. th

AN

VR-Systeme

Da ich einen 486er DLC mit
40 MHz besitze und mir Vir-
tual Reality ein Begriff ist,
wollte ich mir solches zule-
gen. Ich habe namlich von
einem Freund erfahren, daB
sich damit auch Doom spie-
len 1aBt. 1. Frage: Es gibt
doch verschiedene Systeme
oder Ausgaben von den Vir-
tual Reality, und ich méchte
wissen, ob Doom auf jedem
VR-System lauft,

2. wo es so etwas gibt
(mdglichst nahe an Dort-
mund) und

3. wie teuer ein mittleres
bis gutes System ist.

Lars Meainert, Witten

Lieber Lars, wenn ich kénnte
wirde ich mir auch “Virtual Rea-
lity” zulegen, doch so einfach
ist dies immer noch nicht. Ganz
klar gesagt: Virtual Reality, was
ich darunter verstehe, gibt es
nicht. Bis jetzt existiert wohl
noch kein Computersystem mit
passender Peripherie, das mir
sowohl audiovisuelle Eindrlicke,
als auch olfaktorische (Riechen)
oder taktile Eindrticke (Fiihlen)
vermitteln kann. Die wahre vir-
tuelle Realitat, also eine per-
fekte (!) lllusion, existiert bis-
lang nur in unseren Képfen.

Wenn Du allerdings ein
Head-Mounted-Display (VR-
Helm) meinst, das Du inklusi-
ve eines Sticks an deinen PC
anschlieBen kannst, bist Du mit
dem VFX 1 von Forte gut
bedient. Ob dieser in Deutsch-
land erhaltlich ist, war bei
RedaktionschluB noch nicht
klar, aber eine Nachfrage beim
Fachhandler lohnt immer. Aller-
dings solltest Du Dir bewuBt

powerservice

Kaum eine Eurer harschen Kritiken hinterlief
so tiefe Spuren in den Kdpfen der Redaktion
wie die stete Layout-Schelte: zu bunt, zu
grell, zu schrill! Im Sommerloch fand

Michaels Team nun Zeit und erarbeitete

sein, daB der VFX 1 mit seinen
knappen 1000 Mark kein High-
End-Meisterwerk sein kann. Vor
allem die beiden LCD-Displays
enttauschten arg und boten ein
sehr kontrastarmes und fuzze-
liges Bild, auf dem kaum etwas
zu erkennen ist. kn

Sommerjuchzer

Ich méchte Euch ganz
herzlich zur Juli-Ausgabe der
POWER PLAY gratulieren.
Sie hat mir so gut gefallen,
wie schon lange nicht mehr.
Eigentlich wolite ich ja mein
Abonnement, das seit 3 Jah-
ren lduft, mit dieser Ausgabe
beenden, da Euer Layout
immer uniibersichtlicher und
bunter wurde und in den Arti-
keln vor lauter Bildern und
Screenshots der Text kaum
zu finden war. Aber das ist
bei dieser Ausgabe gliickli-
cherweise ganz ausgeblie-
ben. Besonders die mehrsei-
tigen Artikel Giber Bob Bates,
Theme Park und Bullfrog,
den Bundesliga-Managager
Hattrick, Bethesda und die
Shareware-CDs habe ich mit
Begeisterung gelesen. Einen
kleinen Gefallen kénntet Ihr
mir tun, wenn lhr die neuen
Wertungsgesichter ganz
schnell rausschmeiBen wiir-
det und gegen die alten (aus
der Mai-Ausgabe) aus-
tauschtet. Auf den neuen
sind ja, wire da nicht die
Sprechblase, die Unterschie-
de zwischen den Gesichtern
kaum zu erkennen. Ein klei-
ner Wermutstropfen war bei
dieser Ausgabe auch die Dis-
kette. Die Idee an sich ist gut,
aber das Spiel ... mal abge-
sehen davon, daB Amiga-,

konsequente Gestaltungsvorgaben -
unter besonderer Beriicksichtigung
Eurer Leserwiinsche. Fiir Martin aus
Bonn ja gerade
noch rechizeitig. ..

Cve (b

Atari- sowie Mac-Besitzer in
die Réhre gucken, ist das
Spiel wohl technisch nicht
mehr ganz auf der Héhe. Das
fangt schon beim Sound an
(wenn man das Gepiepse
“Sound” nennen kann). Bei
einem Spiel wiirde ich doch
ganz gerne selber entschei-
den, wie laut der Sound ist.
Das ist bei der Jagd nach Dr.
Gara leider nicht moglich,
weil der gesamte Sound sich
liber den PC-internen Piepser
abspielt, was auf die Dauer
(also nach spatestens 5
Minuten) furchtbar auf die
Nerven geht. Martin Volck, Bonn

Erst einmal ein groBes Lob,
Eure Zeitschrift ist wirklich
super! Aber nun meine Kri-
tik zur Ausgabe 7/93. Es kann
doch wohl nicht sein, daB
eine Zeitschrift eine solche
Diskette veréffentlicht, die
sonst die besten Spiele kriti-
siert. Bei alten Sierra-Spielen
bemaéngelt Ihr, daB das Spiel
noch einmal gestartet werden
muB, wenn man einen Fehler
macht. Aber was ist denn das
auf Eurer Diskette? Das Spiel
ist auf einem schnellen Com-
puter véllig langsam (bei der
Grafik miBte es auf einem
286er fliissig laufen). Es gibt
keinen Sound iiber Sound-
karte (bei dem Gedudel iiber
den PC-Piepser wird man ver-
riickt), und bei einem Fehler
kann man nochmal von vor-
ne anfangen. DaB bei dem
Preis der POWER PLAY eine
Diskette beigelegt wurde, ist
schon toll, aber eine Freude
macht Ihr den PC-Besitzern
(mir und auch anderen PO-
WER PLAY-Lesern) nicht. Da
wére es besser, den Preis fiir
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diese Ausgaben zu erhdhen,
und ein einigermaBen gutes
Programm auf das Cover zu
kleben. Fiir so eine anspruchs-
volle Zeitung ist so ein Spiel
eine Blamage. Michael Novak

Schillerscheibe

Seit ein paar Ausgabe bie-
tet Ihr fiir ein paar Mark eine
CD mit Demos und sonsti-
gem Schnickschnack an. Da
die Schillerscheibe fiir PC
und Mac ist, frage ich Euch,

TR TR e - AR rE - s e Rt T

ob Ihr dieses Schmuckstiick
auch fur CD¥und CD 1200
zusammenbasteln koénnt.
Jeder Amiga-Fan mit CD-
Laufwerk wird es Euch dan-
ken. Rolf Sowa, Warendor

Leider ist dies nicht vorgese-
hen, da der Aufwand einfach
zu groB wére. Das CD3*2 und
das A-1200-CD-ROM sind in
Deutschland leider nicht sehr
verbreitet, was die Sache
zuséatzlich erschwert und finan-
ziell unattraktiv macht. kn

Zum Leserbrief von Bern-
hard Dérries (“Ufo-Logisch)
in POWER PLAY 7/94 kann
ich nur sagen: Recht hat er!
Allerdings gehdrt nicht nur
Microproses Machwerk
“Ufo” gedchtet, sondern,
um nur ein paar Beispiele
zu nennen, ebenfalls Spiele
wie “Space Quest |-V (Her-
abwirdigung und Verun-
glimpfung des Berufsstan-
des Millmann), “Sam &
Max” (Unterstellung gewalt-
tatigen und brutalen Ver-
haltens von Hasen) etc.
Um die Sache auf den
Punkt zu bringen: Ich finde
es gut, wenn lhr versucht,
auch solchen Briefen 'wie
dem von Herrn Dorries
ernsthaft zu begegnen. Ich
will Herrn Dérries auch gar
nichts unterstellen, viel-
leicht war sein Brief ja eine
ausgezeichnete Parodie auf
den Ufo-Wahn. Allerdings
mochte und muB ich ein-
fach abschlieBend anmer-
ken:

Tatséchlich sind die
AuBerirdischen mitten un-
ter uns. Denn wer in einer
Zeit wie dieser, in der es
allein hier in Deutschland
mit Rechtsradikalismus,
Arbeitslosigkeit etc. mehr
als genug dringende Pro-
bleme gibt, keine anderen
Sorgen hat, als die gesell-
schaftliche Stellung der
AuBerirdischen, lebt nicht
auf der Erde, sondern hin-
ter dem Mond.

Sebastian Selke, Wusterhausen

“... Es ist immer wieder
traurig, feststellen zu miis-
sen, daB manche Leute
nicht zwischen Realitét und
Science-Fiction unterschei-
den kénnen.” Die aufge-
stellten Behauptungen sind
so absurd, daB man nur
noch den Kopf schiittein
kann liber die Einfalt seiner

AuBerirdisch

Mitmenschen. Besonders
argerlich finde ich als Wis-
senschaftler auch Behaup-
tungen der Art, daBB neue
Entdeckungen und Erfin-
dungen (Tarnkappenbom-
ber, etc.) bei den AuBerir-
dischen ‘geklaut’ oder
‘abgeguckt’ worden sein
sollen. All diese Erfindun-
gen sind das Ergebnis jah-
relanger und sehr harter
Arbeit irdischer Wissen-
schaftler! Dummerweise
geht die NASA nicht ent-
schieden genug gegen sol-
chen Unsinn vor, wohl
auch deshalb, weil man in
den USA manchmal leich-
ter Gelder fiir die Untersu-
chung von Aliens be-
kommt, als fiir sinnvolle
Forschungstétigkeiten. Fir
Volkers ebenso lustige
wie entschiedene Antwort
mochte ich mich bedanken,
er spricht mir da wirklich
aus dem Herzen, natirlich
auch fir die hervorragend
geschriebene Originalkritik
zu diesem tollen Spiel, mit
der Ihr voll ins Schwarze
getroffen habt.

Sollte Bernhard Dorries
oder sonst irgendjemand
aber tatséachlich Kontakt zu
AuBerirdischen haben oder
herstellen koénnen, so
mochte ich ihn und seine
E.T.s ganz herzlich einla-
den, mich im Max-Planck-
Institut fiir extraterristische
Physik in Garching bei
Miinchen zu besuchen.
(Kein Scherz, das heiBt wir-
lich so! Hat aber nichts mit
ALF & Co. zu tun, sondern
betreibt Forschung mit
Satelliten im Weltraum —
daher der Name). Bis dahin
aber werde ich mir erlau-
ben, weiterhin nicht an
AuBerirdische zu glauben,
und U.F.O. zu spielen, weil
das Spiel einfach Klasse
ist. Jens-Uwe BuBer, Neufam
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1842 - PACIFIC AIR WAR - DT. HANDBLICH 3,57 89.80
1980 - DAS SPIEL ZUM SUPERWAHLJAHR 94 -  48.90
AIR COMBAT CLASSICS inkl EA‘ITLEHJ\WK 1942/

THEIR FINEST HOUR inkl. MISSION/

SECRET WEAPONS OF LW Inkl. SCENERY DISKS 85.90

AL QADIM KOMPL. DEUTSCH 3.5 89,90
ALONE IN THE DARK || KOMPL DT, 8590
ANSTOSS KOMPL. DT. VGA 3,5° 75.80
ANSTOSS WORLD CUP EDITION KOMPL. DT, 54.90
ARGHON ULTRA 3.57 64.80
ARMORED FIST 3.5 * 85.80
AUFSCHWUNG OST KOMPL. DT, VGA 3,5° 79.80
AWARD WINNERS 2 COMPIL. INCL. ELITE PLUS,

JIMMY WH. SNOOKER, SENSIBLE SOCGER, ZOOL  79.80
BATTLE ISLE DATA DISK NO. 2 DT. ML 48,80
BATTLE ISLETEIL 2 KOMPL, DT. 3,5 85.80
BENEATH A STEEL SKY KOMPL. DEUTSCH3,5° 63.80
BLOODNET VGA 3,5° 89.90
BLUE FORCE VGA 85.90
BODY BLOWS VGA 35" DT. ANL. 5880

BURNING STEEL DATA DISK 5 KOMPL, DT, JE 38.80
BURNING STEEL KOMPL. DT, VGA B9.90
BURNING STEEL 11 3.5" £9.90

BURN TIME KOMPL. DT. VGA B89.90
CANNONFODDER DT. ANLEITUNG 3,5 58.90
CARRIERS AT WAR |1 3.5 89.90
CHAQS ENGINE DT, ANLEITUNG 3,67 54.90
CHARTBREAKER KOMPL DEUTSCH 3,57 75.90
CIVILIZATION FOR WINDOWS 3,5° ENGL 99.80
COMANCHE MISSION DISK 23,5 54,90
COMBAT CLASSICS 2 INCL. PACIFIC ISLANDS/

F 19 STEALTH F./SILENT SERVICE 2 3.6 89.90
COOL SPOT DT, ANLEITUNG 3,57 54,680
CORRIDOR T - ALIEN INVASION - 3,5° 4480
COSMIC SPACEHEAD DT. ANL. 3.5" 54.80
CREATIVITAETSZENTRUM KOMPL. DEUTSCH 3,5° 64.90
DARK LEGIONS - SS1-* B5.80

DIARK SUN - SHATTERED LANDS - KOMPL.DT. 8580
DAY OF TENTKCLE ~M, MANSION 2= KOMPL DT, ViGA ' 89.90

DEAMONSG, 73,80
DEATH QFI GLDRY KOMPL DEUTSCH3,5" 85,90
DELTA-V-3,5" 75.90
DEA CLOU KOMPL. DT, 35" 85,90
DER PLANER KOMPL DT, B9.50
DER PLANER EXTHA DATA DISK KOMPL. DT, 38.80

DER SCHATZ IM SILBERSEE KOMPL. OT. VGA 3,5  88.90
DIE VERHEXTE STADT KOMPL. DEUTSCH 3,5" B4.90
DIGGERS KOMPL. DEUTSCH 3,57 65,80
DOOFUS KOMPL. DEUTSCH 3,5 58,90

DOOM EXTRA 40 LEVEL VOL. 1 &2 ZUSAMMEN  59.80
DUNE 2 KOMPL DT, VGA 65,80
DUNGEON HACK AD & D VGA3 75.80
EISHOCKEY MANAGER LIM, EDH‘ION KOMPL DT. 5880
ELDER SCRAOLS - ARENA - 3.5" 85.90

ELITE 2 DT, ANL. KOMPL. DEUTSCH ViGA 3,5° 75.80
EMPIRE DE LUXE (D05 & WINDOWS) KOMPL. OT.  76.80
EMPIRE SOCCER DT. HANDBUCH 3.5" 64.80
ERBEN DER ERDE KOMPL DEL-TSCH 59.90
EYE OF BEHOLOER 3 KOMPL. DT.

EXELLENT GAMES INCL, PDPLILULIS 21JIMMI WH]TE-’
JAMES POND 2/CAR & DRIVER 75.80

F1-DOMARK = DT. ANLEITUNG 3,57 50.90
F 14 ELEET DEFENDER DT. HANDBLICH 3 5° 88.90
FALGON 3.0 F/A HORNET DATA DISK 7590
FANTASY EMPIRE -551- 3,57 60.90
FIELDS OF GLORY KOMPL. DT VGA 89.80
FIFA INTERN, SOCCER DT HANDBUCH 3,57 £9.80
FIRE AND ICE DT, ANL 3,57 59.80

FLIGHT SIM TOOL KIT (DOMARK) KOMPL. DT. ~ 108.80

FLUGSIMULATOR 5.0 KOMPL. DEUTSCHA,5"  134.80
FLIGHTSIMULATOR SCENERY ITALY 3.5° 89.80
FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY NEW YORK 3.5" 48.80
FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY PARIS 3,57 49.90

FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY SAN FRANSISCO 3 5
FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY WASHINGTON 3.57 58.60

GABRIEL KNIGHT -SIERRA- VGA 3.5" KOMPL DT, BA.80
GARFIELD SCAEEN SAVER/LASAGNEBOX 78.90
GENESIA DT, ANLEITUNG 3.5 54.90
GOBLIINS 3 KOMPL. DEUTSCH VGA 3.5" 85.80
GRANDEST FLEET DT. ANLEITUNG 3,5" * 69.80
HANSE DE LUXE KOMPL. DEUTSCH 498.90
HARPOOM 2 3,5" 75.90
HATTRICK - BL MANAGER - KOMPL DEUTSCH®  B9.80
HIRED GUNS OT. ANLEITUNG 70,90
INCA || WIRACHOCHA KOMPL. OT. 3,57 89.80
INDY CAR RACING DT. ANLEITUG 3.57 58.80
IMDY CAR TRACK PACK DT. ANLEITUNG 3.5 35.80
[MHERIT THE EARTH - QUEST FORTHEORBS -  75.80
INNOCCENT DT. ANL, VGA 35" 85.80
ISHAR Il KOMPL. DT. 3,5" 69.90
KICK OFF 3! KOMPL. DT. 3,5" 54.00
KOLUMBUS CHRISTOPHER KOMPL. DT 3.5° B5.80
KYRANDIA || = HAND OF FATE - KOMPL DT. 69.60
LANDS OF LORE KOMPL. DT VGA 58.00
LEISURE SUIT LARRY 6 VGA 3,57 KOMPL. DT 69.90
X-MAS LEMMINGS - HOLIDAY - VGA 3,57 39.80
LINKS PRO NUR AB 386 ER VGA 99.90
LINKS SCEMERY CASTLE PINES 3,57 46.90
LINKS SCENERY MAUMNA KEA 386 VGA 45.90
LINKS SCENERY BELTRY VGA 45.90
LINKS SCENERY INNISBROOK VGA 3.5 45.80
LINKS SCENERY PEBBLE BEACH VGA 35" 43.90
LOST VIKINGS KOMPL. DT. VGA 79.80
LOTHAR MATTHAEUS OT. ﬁNLEIIUNG 3.5 75,90
MAD NEWS KOMPL DT 3,5 B5.00
MAGIC OF ENDORIA KOMPL. BIT. 3.5” B5.90
MASTER OF ORION «MICROPROSE- 35" ENGL.  89.90
MECHWARRIOR Il - THE CLANS - 3,57 " 89,90
MERCHANT PRINCE 3.57 B89.90
MICRO MACHINES DT. ANL. 3.5° 58.90
MICROSOFT ARCADE 3,57 78,80
MIGHT & MAGIC 4 VGA KOMPL. DT. 79.80
MIGHT & MAGIC 5 KOMPL. DT VGA3,5” B8.80
NFL COACHES FOOTBALL DT, ANL VGA 35" B88.90
NHL ICEHOCKEY DT.ANL. VGA 3.5" B5.90
ONE STEP BEYOND DT. ANL_VGA 3.5" 39.90
OVERLORD 3,5" 15.90
PACIFIC STRIKE DT. HANDBUCH 89.80
PACIFIC STRIKE SPEECH PACK 45.90
PENTHOUSE HOT NUMBERS DELUXE KOMPL. DT.2.5° 58.90
PETER PAN KOMPL. DEUTSCH 3,5 54.80
PINBALL DREAMS DT. ANL. VGA 69.80
PINBALL DREAMS 2 (DATA DiSK) OT, ANL 4430
PINBALL FANTASIES DT. ANLEITUNG 3,5° B85.90
PIZZA CONNECTION KOMPL. DT 85,80
PLAYBOY DATE BOOK 3,6" VGA 69.80
POLICE QUEST 4 KOMPL. DEUTSCH VGA 3,5° £8.80
POWERHITS BATTLETECH 54.80
PRINCE OF PERSIA 2 OT, ANL VGA 68,80
PRIVATEER DT, ANL. VGA 3,5 89.80
PRIVATEER SPECIAL OFERATIONS 1 DT ANL 45.90
PRIVATEER SPEECH PACK VGA 3.5° 39.60
PROJECT NOMAD DT, ANLEITUNG 3,56° 69.80
QUARTER POLE KOMPL. DT, B5.80
QUEST FOR GLORY 4 VGA 3.5 69.80

RAILROAD TYCOON DELUXE SUPER VGA 3.5° Ba.a0

RAILWAY CHALLENGE KOMPL. DT. 3.5"VGA 79.80
RALLY 3,5° B5.90
RAVENLOFT - 551 -3.5" B5.80
RED HELL KOMPL. DEUTSCH 66.90
REUNION KOMPL, DEUTSCH 3,5% 79,90
RINGS OF MEDUSA GOLD KOMPL. DT. 3,57 65,90
ROBINSONS REQUIEM DT. ANLEITUNG 3.5 58.90
RUESSELSHEIM KOMPL. DEUTSCH 69.90
SAM & MAX - HIT THE RDAD - KOHPL ot B9.90
SABRE TEAM KOMPL. DEUTSCH 3.5° 89.80
SCOOTERS ZAUBERSCHLOSS KOMPL, DT.3.57  £4.80
SIEDLER KOMPL. DEUTSCH 3,5° 85,80
SILVERBALL -FLIPPER- DT ANL 3.5° 59.90
SIM CITY 2000 KOMPL. DT. 3.5° B0.90
SIM CITY 2000 DATA DISK NUR ENGL. VERSION  38.90
SIMCITY/LEMMINGS COMPIL. 3,57 65.90
SIMON THE SORCERER KOMPL. DT. VGA 3.5" 8590

SKAT 92 KOMPL. DT. 65.80
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SOFTWARE MANAGER KOMPL DEUTSCH 3,5  83.80
SPACEWARD HO! KOMPL. DT. VGA 58.90
35N 21 SEAWOLF DT. HANDBUGH 3 85 -30
STARLORD KOMPL. DEUTSCH 3,5" 959
TAR TREK: JI..IDGEMENT FlIT=$ VGA DT ANL. 3.5%78. 90
L. OT. B2.90

F: DSA 2 KOM

TRIKE COMMANDEH DT ANL \l'Cv‘ B2.80

TRIKE COMMANDER SPEECHPAK 458ER/SOUNDBL. £5.90

TRIKE COMM. TACTICAL OPTIONS VGA 3,57 38.80
STRIKE SQUAD KOMPL.DT. 3.5 25,90
STRONGHOLD KOMPL. DEUTSCH 3.5 85.80
SUBWAR 2050 -MICROPROSE. KOMPL OT. 85.90
SYNDICATE INCL. MISSION KOMPL. DT 3.5 89.80
SYSTEM SHOCK DT, ANLEITUNG 3,5" * B5.80
TEAMINATOR RAMPAGE VGA 3,57 7590
THEME PARK - BULLFROG - KDM“L DT 3.5 780
TIE FIGHTER ENGL. VERSION 3,5 83.90
TIMEOUT SPORTS BASEBALL - \MNDOWS 35" 8590
TORNADQ DT. HANDBUCH ViGA 75.90
TXF.-TACTICAL FIGHTER EXP. DT. ANL_ 35" 75.80

U.F.0, - ENEMY UNKNOWN - DT ANLEITUNG 96,890
UNLIMITED ACIVENTUHES KOMPL.DT. VGA3.5™ B5.80

UNNATURAL SELECTION 3.5" .90
UNNECESSARY RCHJGHNESS DT, ANL 3,57 52,80
WALLS OF ROME VGA 3,5" 1880

WALLSTREET MANRGER KOMPL DT VGA3 5"  83.80
WAR GAME CONSTRUCTION SET 2 -TANKS-3,5" 75.90
WARLORDS 2 VGA3 5 8a.80

WARLORDS 2 SCENARIO BUILDER 3,5° 68.90
WING COMMANDER-ARMADA DT HANDBUCH 3,57 78,90
WING COMMANDER 2 KOMPL. DT. VGA 65,90
WINTER OLYMPICS DT, ANL_ 3,5 62.90
WIZARDRY TRILOGY 2 (W5/WB/W7) 3.5" 85.01
WORLD CUP CHALLENGE -WINDOWS- DT. ANL. 3.5" 59.30
WORLD CUP LISA 93 DT, ANLEITUNG 3,57 58
XANTH VGA 3.57 £8.80
X-WING UPGRADE KIT KOMPL, DT. 3,57 50.90
X-WING MISSION 2 / B-WING ENGL. 3,57 48.80

ZEPPELIN - GIANTS OF THE SKY - KOMPL.DT.  B8.80
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3.0 CONSTRUCTION KIT INCL. VIDED DT, VERS. 5,25° 10 na
ACES OVER EURCPE DT VERSION 3 5%

ANOTHER WORBLD DT. ANLETTUNG 3,5" 3«1 Eﬂ
ARCHER MCLEANS FOOL BILLARD

AVEB HARRIER ASSAULT DT HANDBUCH 3.5°
B 17 FLYING FORTRESS DT. HANDBUCH 3.5°
BARDS TALE 3 DT. ANLEITUNG 5,257
BATMANS RETURN DT ANL 3 5°
BATTLEHAWKS 1942 NUR 3,57
BATTLEISLE | KOMPL. DEUTSGH 3 57
BETRAYAL AT KRONDOR KOMPL. D H 35
BIADS OF PREY DT ANLEITUNG
BLACK GOLD KOMPL. DEUTSCHA.5
BLADES OF STEEL ICEHOCKEY

BLUES BROTHERS JUKEBOX 3,5

BRUTAL SPORTS FOOTBALL 3.5

CADAVER & PAY OFF DT ANLEITUNG 3,57
CAMPAIGN | KOMPL. DEUTSCH 3,5
CENTURION DEFENDER OF ROME DT. ANL 5.2
CHESSMASTER 4000 TURBO - WINDOWS
CURSE OF ENCHAN!IA KOMPL. DEUTSCH 3.
CYBERRACE 3,5

DOGFIGHT _MICROPROSE- DT, HANDBUCH3,5"
DRAGONS LAIR 3 DT. ANLEITUNG 35"

DUNE 1 MUR 5,25" ENGL. VERS.

EPIC KOMPL. DEUTSCH 3,5”

ESPANA THE GAMES 52 OT ANLEITUNG 3.5" VGA
ETERNAM 5,25°

EYE OF BEHOLDER 1 KOMPL. DT. VGA 3,5°
FALCON 3.0 0T, HMDBUCH 35"
FLASHBACK VGA 3

FOO!'BALLM#NAGEH! KOMPL. DEUTSCH
FREDDY PHARKAS VGA 3.5

FRONT PAGE SPORTS: FODTBALL -DYNAMICS- 3.5°
GOAL - DINO DINIS - KIGK OFF 3,5°

GOLF -DAVID LEADBETTERS- MICR. VGA 5,257
GUNBOAT -ACCOLADE- NUR 525"

|

HARRIER JUMP JET DT HANDBUCHS,5*
HEIMDALL VBA 5,257

HERDES OF THE 357 TH DT, ANL. 5,25

HOOK 5,25" DT. ANLEITUNG

HUMANS VGA NUR 3,57

IMMORTAL 3,5

INCREDIBLE MACHIE KOMPL. DEUTSCH 3.5"
INCRED|BLE TOONS DT ANLEITUNG 3,5”
INDIANA JONES 3 ADV KOMPL DT, 35"
INVEST KOMPL, DEUTSCH 3,5° 18,
ISHAR -LEGEND OF THE FOFITHESS DT.ANL. 3.5 2080

ISHAR 2 KOMPL. DEUTSCH 3,56 .80
JIMMY WHITE SNOOKER 3,57 34.90
KGB NUR 5,25" DT. HANDBUCH 18.80
KINGS QUEST B KOMPL. DEUTSCH 3,5 44,90
LAFFER UTILITIES -SIERFA- 28.80
LASER SQUAD VGA 525" DT. ANL. 18.90
LEGACY -MICROPROSE- KOMPL. DEUTSCH 3,5 38.80

LEMMINGS 2 -THE TRIBES- DT. ANL. VGA 525" 28.90
LES MANLEY: LOST IN L.A. KOMPL. DT. 5 25 29.90

LITIL DIVIL DT, ANLEITUNG 3,5" 32.90
LIFE & DEATH 2 -THE BRAIN- 3,57 VGA 18.90
MANH SAN FRANCISCO 20.90
MANHUNTER NEW YORK 3,57 29.90
M1 TANK PLATOON VGA NUR 5.25° 24.00
MAD TV KOMPL. DT. 3,5 VGA 38.90
MONKEY ISLAND 1 KOMPL. DEUTSCH VGA 3,57 39.80
MONKEY ISLAND 2 VGA 35" KOMPL DEUTSCH  49.80
OBITUS 3.5" -PSYGNOSIS- 29.80
PATRIZIER KOMPL. DEUTSCH 3,5" 39.80
POPULOUS INCL, PROMISED LANDS 3,5 28.90
POWERMONGER DT. ANLEITUNG 5,257 34.90
PREHISTORIC || 3,57 24.80
PREMIER MANAGER VGA 3.5° 19,80
QUEST FOR GLORY 3 KOMPL. DEUTSCH 3,57 20.80
RAGNARCK DT, ANLEITUNG 18.90
REACH FOR THE SKIES DT ANL.. 2,5° 39.00
RICK DANGEROUS 2 3,57 28,90
RINGS OF MEDUSA KOMPL. DEUTSCH 3,5 19.80

ROCKETEER -DYSNEY SOFTWARE- VGA 5.25° 28.80
ROGER RABITT INCL, INCL. SOUNDSOURCE 5,257 18.80

SAAGON V CHESS 2090
SEAL TEAM DT. ANLEITUNG 3.5 20.80
SENSIBLE SOCCER 92/93 DT, ANLEITUNG 3990
SHADOW CASTER DT. HANDBUCH 3.57 39.90
SILENT SERVICE 2 DT, ANL. VGA 3,57 28,90
SIMCITY 3,57 24.90
SIM EARTH -MAXIS- 3,5% 39.90
SIM LIFE = MAXIS - DT, KURZANLEITUNG 28.50
SPACEM.AX, KOMPL, DEUTSCH 3.57 19.90
SPEED RACER DT ANLEITUNG 34.90
SPELCASTING 301 - SPRING BREAK - 5,25 19.90
STREETFIGHTER 2 DT. ANLEITUNG 3,5" 20.90
SUMMER CHALLENGE - THE GAMES - 53,5° 2990
SUF’ERSOGCEH STARBYTE-KOMPL DT. 3,57 1980
TESTDRIVES 3,5" 29.90
THEATRE OF WAR DT ANL. 5,25 15.90
THEIR FINEST HOUR -BATTLE OF BRITAIN-3.5" 29.90
TRACON - AIR TRAFFIC CONTROL SYSTEM - 29.90
TV SPOATS BASEBALL 19.90
ULTIMA B -PAGAN- KOMPL. DEUTSCH 3,5" 39.90

ULTIMA 8 SPEECH PACK DT. ANLEITUNG 3,5" 24.90

UTOPIA 3,57 19.90
VALHALLA VGA 3.5" DT. ANL 18.80
WAR IN THE GULF 5,25° 19.80
WING COMMANDER 1 VGA 3,5° 20.90
WING COMMANDER ACADEMY DT, ANLEITUNG3.8" 38,80
WIZKID VGA 3,5 18.90

EUJROPEAN WRESTLING VGA 3.5° 29.90
YEAGER AIR COMBAT DT, ANL. 525" 24.80

YSERBIUS - SHADOW OF - 3.5° 13.80
ZAK MCKRACKEN KOMPL DEUTSCHNUR3,5"  39.90




Versand: Liegnitzer Str. 13 - 82194 Grébenzell

el.: 08142/59640
Telefax 08142/54654

BESTELLANNAHME: Montag - Donnerstag 9.00 - 18.00, Freitag 9.00 - 17.00 Uhr

#LAUT LESERUMFRAGE ASM (AKTUELLER SOFTWAREMARKT)
1991 UND 1992 FIRMA MIT DEM BESTEN SERVICE®

Ladenlokal jetzt in AUGSBURG

Karolinenstr./Ecke Karlstr.
Mo.-Fr. 9 - 13 + 13.30 - 18 Uhr, Sa. 9 - 12

IBM/PC CD-ROM

1DJnHRE LNTERPLAY" ANTHOLOGIEDT. ANL.  98.80
ACES OF THE PACIFIC 85.90
AEGIS: GUARDIAN OF THE FLEET 89,90
AL QADIM KOMPL. DEUTSCH 79.890
ALONE IN THE DARK I KOMPL. DT. * 89,90
A HARD DAYS NIGHT (BEATLES) 75.90

ISTOSS KOMPL. DEUTSCH 98.80

AN 3
AlR COMBAT INCL. BATTLEHAWKS 1942/
SECRET WEAPONSaF'INEST HOUR & SCENERIES

DT. HANDBUC B9.80
APOGEEGONPANH)N ~SHAREWARE GAMES- 35.60
ARCHON ULTRA KOMPL. DEUTSCH 75.90
BAP: PIK SIBBE AUCH AUDIO CD 39.90
BATTLEHAWKS 1042 30,90
BATTLEISLE 2 KOMPLETT DEUTSCH 89.90

BATTLEISLE || SCENERY -ERBE DES TITAN. K.0.*
BATTLES OF TIME: BATTLEISLE/ FIRST SAMURAL/
8

MEGA LO MANIA/PERFECT GENI 5.90
BETRAYAL AT KRONDOR 59,80
BURNING STEEL INCL. MISSIONS KOMPL. OT. 89.90
BURNING STEEL Il 75.80
BURNTIME KOMPL. DT. VGA 85.90

CASTLE MASTER/3 D CONSTRUCTION KIT DT ANL.  26.90
CD 16 EDUTAINMENT KIT: INCL. SBLASTER 16 ASP/
COROM LAUFWERK INTERN/AKTIVLAUTSPRECH EH;

UND SOFTWAREPAKET 80
CD-PLANETARIUM KOMPL. DT. 54.90
CD CADDYS 19.90
GD SAMPLER (FUTLUIRE RELEASES) 9,90
CHESSMASTER 4000 TURBO WIND A LIFE & DEATH 2 4480
CINEMANIA -MICROSOFT- 1394 FILMDATENBANK.  139.90

C.LTY. 2000 74.90
CLASSIC ADVENTURE INGL, LOOM/MANIAC MANSIDN!

INDIANA JONES 3/MONKEY ISLAND 1 KOMPL. DT,  99.90
CLOU KOMPL, DEUTSCH 85.80
COMANCHE INCL, MISSION 1 & 2 KOMPL. DT 99.80
CONSPIRACY KOMPL DT. 89.80
CRITIGAL PATH SVGA 49.90
CRUISE FOR A CORPS 29.90
DAEMONSGATE 78.90
DARK LEGIONS - 551 - 79.90
DARK SEED KOMPL. DEU‘I‘SCH 79.90
DARK SUN -SHATTERED LANDS- 79.90

DAS SCHWARZE AUGE: DSK KOMPL DT,

DER PLANER INCL. DATA DISK KOMPL. DT
DRAGONSPHERE DT, ANLEITUNG

DER PATRIZIER KOMPL. DT.

DOOM UTILITIES {350 NEUE LEVELS)

DRAGONS LAL

DUKE NUKEM |1 & BLAKE STONE VV -VOLLVERSION-

DUNGEON HACK AD A D

EMPIRE DE LUXE [DOS & WINDOWS) KOMPL. DT.

EPIC PINBALL SHAREWARE

EYE OF BEHOLDER TRILOGY 1-3 HOMPL DEUTSCH

FALCON 3.0 GOLD INGL. SCENE

FANTASY EMPIRE Al

F15STRIKE EAGLE Il

F 15 BTRIKE EAGLE 3

F1I7 ANIGHTHAWK & F15 STRIKE EAGLE 2

F 18 STEALTH FIGHTER

FIFA INTERNATIONAL SOCCER DT. HANDBUCH *

FORMULA ONE GRAND PRIX (WORLD CIRCUIT)

FOTOSHOW: CHINAJALASKA/NEUSEELAND JEWE! L.E

GABRIEL KNIGHT - SIERRA -

GATEWAY 2: HOMEWORLD

GERMAN ONLY VOL. 2 KOMPL. DEUTSCH -SHAREWARE- 26,90

LGIALS 94* [EROTISCHER KALENDER)

BEEEEBREB ey 2Biuess

223832222232283::22283

BER

55.80

GOBLINS 2 DT, ANL 99 80
GOBLIINS 3 DT. HANDBUCH 104.80
GOBLIINS 3 (ENGLISCHE VERSION) 49.90
HELLCAB 88,90
HERBERT GROENEMEYER COROM/CD AUDIO  34.80
HISTORY LINE 1914-1818 KOMPL. DT, 65.90
HoaDE 118.90
25.90

NEWS
INCA il WIH&CHOGHAI(UMPL DT. 118.80
INDIANA JONES 3 ADVENTURE KOMPL. DEUTSCH 3! 80
INHERIT THE EARTH -QUEST FOR THE ORB- 76.60

INVEST KOMPL. DT. 26.80
IRON HELIX 49.50
ISHAR Il KOMPL. DEUTSCH 20.80
JURASSIC PARK KOMPL. DT, T8.90
JUTLANDG - THA NAVAL BATTLE OF JUTLAND - 49.80
JOURNEYMAN PROJECT 69.90
KICK OFF 3! KOMPL. DEUTSCH 58.90
KINGS QUE-‘I‘I' COLLECTION 1-8 89.90
KINGS QUEST 5 39.90
KINGS QUEST 6 49.80
KYRANDIA [l - HAND OF FATE - KOMPL. DEUTSCH  106.80
LANDS OF LORE 85.80
LAURA BOW 2 - DAGGER OF AMON RA - DT ANL. 39.80
LEISURE SUIT LARRY | 29.80
LEISURE SUIT LARRY 8 85.90
LEMMINGS 2 DT, ANLEITUNG 85.90
LINKS GOLF DT. ANLEITUNG 28.90
LOOM 8.90
LOST TREASURES OF INFOCOM 1 .80

M 1 TANK PLATOON .80
MAD DOG MCREE Il

MAMN ENOUGH -DIGI SOUND-

MANIAC MANSION 2 - DAY OF TENTACLE KOMPL, DT,

MEGA RACE

MICROCOSM DT. HANDBUCH

MICROPROSE SOCCER/SAVAGES3 D POOL/
RICK DANGERCUS

MICROSOFT -BEETHOVEN-

MICROSOFT -STRAVINSKY-

MIGHT AND MAGIC TRILOGY TEIL3-5

MONKEY ISLANDS | KOMPL. DEUTSCH

MYST— WINDOWS - SVGA 138,90
NOMAD DT. ANLEITUNG 58.80
UTPOST_ SIERRA/DYNANIX - OT. HANDBUCH ~ 89.90

8.80

Mum_:n SEEL@NE
s o0
o
=

Pn{‘.‘aFIC STRIKE DT, HANDBUCH 80
TRIOT 44,90
FEGASUSA 0 -SHAREWARE- 49.80
PHOTOCD: l.uﬂﬂ.le{llL.lN:D.rlEﬂMP’l’EH JEWEILS 24,90
PJNBM.L DAEAMS DELUXE DT. ANL. * 60.90
PIRATES! 28.80
POLICE QUEST | 29.90
POLICE QUEST 4 80,90
PRIVATEER INCL SPEECHPACK DT. HANDBUCH 99,80
PHOJECTTODE 20.50
QUANTUM 49.90
QUEST & FUN KINGS QO 5/LARRY 5/RED BARON 75.90
RAILROAD T ON DT. ANLEITUNG 34.80
RAPTOR ~-VOLLVERSION- 59.90
RAVENLOFT - 881 - 89.80

IBM/PC CD-ROM

REBEL ASSAULT SVGA 54.80
REUNION KOMPL. DEUTSCH 79.90
RINGS OF MEDUSA GOLD KOMPL. DEUTSCH  75.90
RINGS OF MEDUSA KOMPL. DT 20.90
ROCK & ROLL YEARS THE 50'S 59.90

SAM & MAX - HIT THE ROAD = DT ANLEITUNG

89.90
SEAWOLF SSN 21 DT. ANLEITUI &

.90
SECRET WEAPONS OF LUFTW. 1NCL SCENERIES 39.90 '
90.90

SHADOWCASTER DT, HANDBUCH
SHAREWAREPERLEN 3 39.90
SHERLOCK HOLMES Il -MYSTERY ACVENTURE 108.80
SHEALOCK HOLMES - LOST FILES - KOMPLDT. 114,80
glli‘E‘r:ﬂ_'rgEHVICE 2 DT, ANLEITUNG 3

89.90

SPACE QUE: 29.90

ACE QDEBT COLLECTION 1-5 85.90

SP.A:CESHIF' WARLOCK 85.80

SPACEWARD HO! KOMPL. DT. 75.890

SPELLCASTING TRILOGY 101-301 9.90
SPORTS BEST COMPIL. INCL. TENNIS CUP 2/

PANZA KICK BOK ING/PARAGLIDING 30.90
STARCONTROL 142 ° 39.90
STARLORD KOMPL DEUTSCH 88.90
STRIKE COMMANDER INKL. MISSIONS 89,90
STRIP POKER DT. ANLEITU 29.90
STRONGHOLD KOMPL. DEUTSCH 8590
SUBWAR 2050 KOMPL. DEUTSCH 99.90
SUMMER & WINTER CHALLENGE DT ANLEITUNG  39.80
SUPER [I SHAREWAR 19.80
SYNDICATE PLUS KOMPL DT, 108.80
TENNIS CUP I 29.90
T.F.X. - TACTICAL FIGHTER EXP. - DT. HANDBUCH 83.80
THE 7TH GUEST OHNE VIDEQ/IN CD BOX 48.90
THE GREATEST COMPILATION INCL. DUNE 1/

LURE OF TEMPTRESS/SHUTTLE DT. ANL 38.90

THE HIDDEN BELOW 79.90

THEIR FINEST HOUR -BATTLE OF BRITAIN- 39.90
THEME PARK KOMFL. DT, 769.80
TONY LA ROUSSA BASEBALL 1| 79.90
TORNADOQ 50,80
TRANSWORLD KOMPL DEUTSCH 26.90
LULF.O, = ENEMY UNKNOWN - DT. ANLEITUNG 89.80
ULTIMAT BUNDLE (TEIL 1,28 DATN DT.ANL. 11990
ULTIMA 8 - PAGAN - DEUTSCHE VERSION 79.80
ULTIMA UNDERWORLD TEIL 14 2 B9.60
ULTIMA UNDERWDFILUFWING COMMANDER2 10900
LINDER A KILLING M 114.80
VIRTUAL VALERIE Il 75.90
WHALES VOYAGE DT. ANLEITUNG 29.90
WHO SHOT JOHNNY ROCKT 88,90
WING COMMANDER INCL. MISSION 1 & 2 58.90
WING COMMANDER 2 INCL. OPER 1 & 2/SPEECH 53.90
WINGS OF GLORY DT. ANLEITUNG * 89.90
WINTER OLYMPICS KOMPL. DEUTSCH 43.90
WIZARDAY & & 7 BUNDLE KOMPL. DT. 99.80
WORLD CUP USA 94 DT, ANLEITUNG 85.90
WRATH OF THE DEMON 39.90

Soundkarten / Zubehor

3.5" HD ,SONY" FORMATED 10ER 14.90
DISKBOX FUR 80 S'I‘UGK 3.5°/SCHLOSS 14.90
ELIMINATOR GAMECARD GRAVIS £9.90

GAME WAVE 32 -'.JHCHIDTECHNOLDGY DT ANL.  31%.90

JOYSTICK COMPETITION PRO DIGITAL/ANALOG 59,60
JOYSTICK COMPETITION MINI DIGITAL/ANALOG 58.80

JOYSTICK FLIGHT CONTROL THRUSTMAST 165.90
JOYSTICHK GARVIS ANALODG PRO 78.90
JOYSTICK GARVIS .SCHWARZ- 68.90
JOYSTICK WEAPON CONTROL THRUSTMAST - 192,90

W
JOYSTICKVERLANGERUNG 15-POLIG
PANASONIC CO ADM LAUFWERK DR 562 B/DOUBLESPEE 339.90

o
=

MAUSMATTE 8.90
RUDDER PEDALS THRUSTMASTER 18.90
SCREENBEAT AKTIVBOXEN/ALLE SOUNDK. 38.90
SOUNDBLASTER AWE 32 DT. HANDBUCH 549.90
SOUNDBLASTER 18 ASP DT HANDBUCH 330.90

SOUNDBLASTER 16 BASIC DT HANDBUCH 196.80
SOUNDBLASTER 2.0 DELUXE DT HANDBUCH ~ 108.80
SOUNDBLASTER PRO DELUXE DT HANDBUCH  190.90
SOUNDWAVE 32 -ORCHID TECHNOLDGY- DT ANL.  489.80
TAR TREK MAUSMATTE 18.80
HAUSTMASTER FORMULA T1 299.80
VIRTUAL PILOT -PROFESSIONELLER FLIGHT YOKE- 148.80
WAVEBLASTER -CREATIV- 306.90
WINMOUSE Ad TECH SERIELL 3 TASTEN 38.90

AMIGA

1990 - DIE93ER EDITIOMPCILITSIMUL KD 1MB Se 90
ALIENS 3 DT ANLEITUNG
ANSTOSS KOMPL. DT. 1 MB ASO0/PLUS/B00/2000
ANSTOSS WOALD CUP EDITION SECENERY 54.80
APOCALYPSE DT. ANLEITUNG
AUFSCHWUNG OST KOMPL. DT. 1 M8
AWAAD WINNERS 2 COMPIL. INCL. ELITE/

JIMMY WH. SNOOKER/ZOOL/SENSIBLE SOCCER

OT. ANLEITUNG 608,90
BATMAN RETURNS DT. ANLEITIJNG 39.80
BATTLE ISLE DATA DISK NO. 2 4880
BATTLETEAM !BhT‘I'LEISLE & DAT.QJ DT 1MB 69,90
BATTLETOADS DT. ANLEITUNG 38.90
BENEATH STEEL SKY KOMPL DEUTSCHIMB 6530
[BIG SEA KOMPL. DEUTSCH 1 MB 65.90
BLUE & THE GRAY DT ANLEITUNG 1 MB 65.90
BODY BLOWS GALACTIC DT ANLEITUNG 1MB 5580
BURNTIME KOMPL. DT, AS00/A2000 69.90
CAMPAIGN 2 1 MB 68.90
CANNONFODDER DT. ANLEITUNG 1 MB 58.90
CLIFFHANGER DT, ANLEITUNG 39.80
COMBAT CLASSICS 2 INCL. PACIFIC ISLANDS/

SILENT SERVICE 2/F 19 STEALTH FIGHTER 59,60
O0L SPOT DT. ANLEITUNG 54.90
CR&SH DUMMIES DT. ANLEITUNG 38.80

DANGEROUS STREETS DT. ANLEITUNG 48.90
DAS SCHWARZE AUGE: DSK 1 MB KOMPL. DT. 79.90
DEATH OR GLORY KOMPL DEUTSCH 1 MB £0.90
DER CLOU KOMPL. DEUTSCH 1 MB 75.90
DIE SIEDLER KOMPL DT. 1MB 68,90
DOOFUS DT, ANLEITUNG 54.80
DRACULADT. ANLEI‘I’UNG 39.90
DUNE 2 KOMPL. DT, 1MB 58.90
EISHOCKEY MANAGER LIMITED EDITION KOMPL. OT  58.80
ELFMANIA DT. ANLEITUNG 54.90
ELITE 2 KOMPL. DT. 1 MB 5890
EMPIRE SOCCER DT. HANDBUCH 1 MB 58.90
F 1-DOMARK=- DT, HANDBUCH 59.90
FLASH BACK KOMFL. OT. 1MB 78.90

d

Versancd Service @mblH]

Amiga

GLOBAL DOMINATION
GLOBDULE DT. ANLEITUNG ' MB
GOBLININS 3 KOMPL, DEUTSCH 1 MB
HANSE DE LUXE KOMPL. DT.

HATTRICK - BUNDESLIGA - KOMPL. DEUTSCH*
HEIMDALL 2 KOMPL. DEUTSCH
HISTORY LINE 1914-1918 DT,
IMPOSSIBLE MISSION 2025 DT. ANL.
JURASSIC PARK DT. ANL. 1MB
K 240 -UTOPIA I1- DT. ANLEITUNG
KICK OFF 31 KOMPL. DEUTSCH 1 MB
KOLUMBUS CHRISTOPH KOMPL. OT. 1 MB
LAMBORGHINHI DT. ANLEITUNG

LAST ON HERO DT. ANLEITUNG

LIHEHM\ON DT. ANLEITUNG 1 MB
LOST VIKINGS KOMPL. DT. 1 MB
LOTHAR MATTHAEUS DT. ANLEITUNG 1MB
MANCHESTER UNITED PREMIERE LEAGUE KOMPL. DT,
MICRC MACHINES DT. ANLEITUNG
MISSILES OVER XERION DT ANL. 1 MB
MONCPOLY KOMPLETT DEUTSCH
MR, NUTZ DT, ANLEITUNG
NAUGHTY ONES DT ANLEITUNG
ONE STEP BEYOND DT, ANL.

PENTHOUSE HOT NUMBERS DELUXE DT, ANL. 1M8
PERIHELION DT. ANLEITUNG 1 MB
PIZZA CONNECTION KOMPL. DT, | MB
PUGGSY DT. ANLEITUNG 1 MB
RUESSELSHEIM (DETROIT) KOMPL. DT
SECOND SAMURAI DT. ANLEITUNG 1 MB

OCCER INTERNATIONAL DT. ANL.

RRA CER KOMPL. DEUTSCH 1 MB
IM CITY/LEMMINGS COMPIL.
IMON THE SORCERER KOMPL. OT. TMB
KIDMARKS DT, ANLEITUNG 1 MB
SOCCERKID DT ANL.

PACEWARD HO! KOMPL. DEUTSCH 1 MB
STARLORD DT. HANDBUCH 1 MB
TORNADO OT. HANDBUCH 1MB
TOTAL CARNAGE - THE ULTIMATE BATTLE - OT. ANL
U.F.O. - ENEMY UNKNOWN - KOMPL. DT. 1 MB*
URIDIUM Il DT. ANL. 1 MB

VALHALLA

WINTER OLYMIPCS DT ANLEITUNG 1MB

'WOODYS WORLD DT. ANL., 1MB

WORLD CUP COMPILATION INCL. GOAL/
-STRIKER/SENS. SOCCER/CHAMP. MANAGER

WORLD CUP USA 84 DT, ANLEITUNG

X-MAS LEMMINGS DT. ANLEITUNG 1 MB

Preishits Amiga

A-TRAIN 1 MB

ADRENALYN DT, ANL

ALIEN BREED SPECIAL EDITION 1 MB
ANOTHER WORLD OT. ANLEITUNG
ARCADE POOL DT, ANLEITUNG
ASSASSIN SPECIAL EDITION DT, ANL.
AVEB HARRIER ASSAUILT DT. HANDBUCH
B 17 FLYING FOHTHESS ~MICROPROSE- 1 MB
BARDS TALE

BATMAN THE MU\nE OT. ANL.
EIATFLESQUADHON DT. ANL.

BATT
BJRDS OF F'HEY

K CRYPT
BODY BLOWS DT. ANLEITUNG
BRUTAL/CRAZY SF’QFHS FOOTBALL 1 MB

CADAVER & PAY OFF DT. ANLEITUNG

CAMPAIGN | KOMPL. DEUTSCH 1 MB

CHAMPIONSHIP MANAGER 93

CHAOS ENGINEDT. ANL. 1MB

CHUCK ROCK 2 - SON OF CHUCK ROCK -

COLONELS BEQUEST - SIERRA - DT. ANL.

CRUISE FOR A CORPS 1 MB DT, ANLEITUNG

CURSE OF ENCHANTIA DT, ANLEITUNG 1 MB

CYCLES - ACCOLADE -

CYPERPUNK DT. MLEITUNG

DARKMERE DT. ANLEITUNG 1 MB

DOGFIGHT -MICROPROSE- DT HANDBUCH 1 MB

DRAGONS LAIR 3 DT. ANLEITUNG 1 MB

DREAM TEAM COMPILATION ICL. SIMPSONS/
WWF WHESTIIMEW'ERMINATOH 20T ANL

DUNE | KOMPL. DEUTSCH

EMLYN HUGHES INT. SOCGER U'r ANL.

EPIC KOMPLETT DEUTSCH 1 MB

EYE OF BEHOLDER 1KOMPL. DT. TMB

F15STRIKEEAGLE2 1MB

F 19 STEALTH FIGHTER DT. KURZANLEITUNG

F 117 ANIGHTHAWK DT, HANDBUCH 1 MB

F 29 RETALIATOR

GEM "X*

GENESIA

GLOBAL GLADIATORS DT. ANLEITUNG 1 MB
GOAL DINO DINIS DT. ANLEITUNG
GOBLIING | KOMPL. DEUTSCH 1 MB
GRAHAM TAYLOR SOCCER

GRAND PRIX CIRCUIT - ACCOLADE-
GREAT COURTS 2 DT, ANLEITUNG 1 MB
GUNBOAT - ACCOLADE- 1MB

HARD NOVA

HONDARVF DT, ANL.

HOOK

HUMANS 1

ME
HUMANS JURASSIC LEVELS STAND ALONE VERS
35,

INDIANA JONES 3 ADV KOMPL.

INDIANA JONES 4 KOMPL DT Ma

INVEST KOMPL. DT. t MB

ISHAR ZKDMFL DEUTSCH 1 MB
JAGUAR XJ 220

JIMMI WHITE SNOOKER

JOHN MADDEN FOOTBALL 1 MB

KINGS QUEST |1 MB DT. ANLEITUNG
KINGS QUEST 4 DT. ANLEITUNG

LEGEND OF FAERGHAIL KOMPL. DT. 1MB
LEISURE SUIT LARRY 1 1 MB DT. ANLEITUNG
LOOM- LUCASFILM -
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Preishits Amiga

LORD OF THE RINGS KOMPL. DEUTSCH. 1 ME 18,80
LOTUS TRILOGY 1-3 0T, mLE NG 3480
LOTUS TURBO CHALLENGE 18,80
M1TANK LATGON DT, KU FIZNLEITUNG 1MB 3430
MAD TV KOMPL. OT. 1 MB 32.90
MANHUNTER NEW YORK 20,90
MANHUNTER SAN FRANCISCO DT. ANL. 90
MIDWINTER 2 - FLAMESOF FREEDOM-1MB  13.80
MIG 28 SUPERFULCRU 34,90
MONKEY lsuwosz KOMFL DEUTSCH1MB  54.90
MONSTERBUSINESS 980
MDNS'I‘EHFNCK VOL. 2 INCL BEAST 2/

KILLING GAME SHOW/AWESOME 20.90
NICK FALDOS GOLF xr.m PL. DELITSCH 1 MB 19,90
OPERATION STEALTH 1 MB 34,90
PACIFIC ISLANDS - TEAM YANKEE [I- 1 MB 20,90
PAPERBOY || DT. ANLEITUNG 19.90
PATRIZIER KOMPL. DEUTSCH 1 MB 39.90
PICTIONARY 29,90
PINBALL FANTASIES DT. ANLEITUNG 1 MB 29.90
PIRATES | DT. ANL. 1MB 29,90
POLICE QUEST | ¥ MB 34,90
POLICE QUEST 2 - SIERRA - DT, ANL 34.90
POPULOUS INCL. PROMISED LANDS 28,90
POWERMONGER INCL. WW DATA DISK 29.90
PREMIERE MANAGER 1MB 19.90
PREMIERE MANAGER 2 1MB 20.90
PRIME MOVER DT, ANLEITUNG 19.90
PUSH 19,90
QUEST FOR GLORY 2- SIEARA — DT ANL. 39.90
RICK DANGEROUS 2 DT. ANL. 9

90

ROBOCOP 3 1 MB
SECRET OF MONKEY ISLANDS 1 KQMPL oT 1M339 EO
SENSIBLE SOCCER w% DT ANL. TMB 90
SIM ANT - MAXIS - 34 a0
SIM CITY
SIM EARTH 1 MB

SIM LIFE ASDOJ'&EOWAZDOD KOMPL. DT, 1 MB
SPACE CAUSADE 1
SPACE HULK DT, ANL:!TUNG 1MB
SPACE M.AX. KOMPL. DEUTSCH 1 MB
SPACE QUEST 1 - SIERRA -

BRESEERER
CETE Y

L ANLEITUNG
STARBYTE SUPERSOCCER KOMPL. DT. 1 MB
STREETFIGHTER 2 1 MB DT, ANLEITUNG
ON

B
TEAM YANKEE - PANZERSIMULATION -
THE PLAGLUE DT, ANL
THEIR FINEST HDI.IR: BATTLE OF BRITAIN
TRANSWORLD KOMPL, DT. 1MB
TROLLS DT, ANLEITUNG
TURRICAN 2 DT. ANL.
UTOPIA 1 MB
VIKINGS: FIELDS OF CONQUEST DT ANL
WATERLOO DT. ANLEITUNG
WHALES VOYAGE DT. ANLEITUNG
WING COMMANDER 1 MB
WIZ N LIZ DT. ANLEITUNG
WOLFCHILD
WONDERDOG
WWF EUROPEAN RAMPAGE
WWF WRESTLEMANIA WRESTLING
ZAK MCKRACKEN KOMPL. DEUTSCH
ZOOL 1MB DT, ANLEITUNG
ZOOL 2 DT. ANLEITUNG
ZYCONIX DT, ANL.
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Abgabe nur solangs Vorrat raicht

Amiga Zubehor

3.5" HD .SONY* FORMATED 10ER PACK 14.90
AMIGA ACTION REPLAY 3 A 500 159.00
DISKBOX FUR 80 X 3,5° DISKS 14.90
GRAVIS GAME PAD 30.80
JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 309.80
MOUSEMATTE 6.90
X-COPY PROFESSIONAL TOOLS INCL. HARDWARE  74.50
Amiga 1200

ALIEN BREED 2 DT, ANL. 59,80
ANSTOSS KOMPLETT DEUTSCH 60,90
ANSTOSS WORLD CUP EDITION SCENERY 54.80
BODY BLOWS GALACTIC DT. ANLEITUNG 59.90
BURNTIME KOMPLETT DEUTSCH £9.90
CIVILIZATION OT. ANLEITUNG 69.90

DER CLOU KOMPL. DEUTSCH 75.90
HANSE DE LUXE KOMPL. DEUTSCH 45.90
IMPOSSIBLE MISSION 2025 OT, ANL. 69.80

JURASSIC PARK 54.90
KICK OFF 3 KOMPL. DEUTSCH

KOLUMBUS CHRISTOPHER KOMPL. DT
SECOND SAMURAI DT, ANLEITUNG 65,90

SIMON THE SORCERER KOMPL. DT, 79.90
SOCCER KID OT, ANLEITUNG £9.90
THEME PARK KOMPL. DEUTSCH * £9.90
Amiga CD 32
ALIEN BREED/QWAK DT. ANL. 48,90
D-GENERATION DT. ANL. 49.90
DER CLOU KOMPL. DEUTSCH 59.90
DISPOSABLE HERD DT. ANLEITUNG 59.90
ELITE 2 - FRONTIER - KOMPL. OT, 54,90
FIRE AND ICE DT, ANLEITUNG 49.90
GUNSHIP 2000 DT. ANL. 58,90
KICK OFF 3 KOMPL. DEUTSCH 58.90
LEMMINGS 54.90
MORPH DT, ANLEITUNG 65.90
NIGEL MANSELL RACING CHALLENGE DT. ANL. 28,80
PIRATES GOLD l‘.‘lT ANLEITUNG 59,90
SENSIBLE SOCCE! 49.90
TOTAL CARNAGE or ANLETTUNG 59.90
TROLLS DT. ANLEITUNG 9.0
ULTIMATE BODY BLOWS DT, ANLEITUNG 59,90
Z00L DT, ANL. 9.90

* = Bei Drucklegung noch nicht lieferbar - frrtum vorbehalten / Liste gegen frankierten Rdckumschiag.
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plus DM 5.00

Vorkasse im Inland nur per Eurcscheck plus DM B.00
Ausland: Nur Vorkasse pagen Euroscheck + DM 20,00 Versand

BEI SOFTWARE AB DM 200,- BESTELLWERT NUR IM INLAND VERSANDKOSTENFREI
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT




~ Kolpingweg 5e
KENNWORT “Franchise”

MulriMedia Sofr
finden Sie in:

01259 DRESDEN
Punaer Landstr 230 Tel 0351-2230201

NEU! NEUI NEU! in 08525 PLAUEN
August Bebel Str 58 Tel 03741.523550

09212 LIMBACH-OBERFROHNA
Hohensteinarstr 56 Tel 0172-3683086

12627 BERLIN

Mark Twain Strafte 7 Tal 030.9986164
NEU! NEU! 15234 FRANKFURT/ODER
August Bebel Siralte 15 Tel 0335-528032
22769 HAMBURG

Stresemannstr 187

22041 HAMBURG
Wandemuthstr 57

NEU! NEU! NEU!
41236 MONCHENGLADBACH-Rheydt
Limitenstrafie 152

44866 BOCHUM
Sommerdellenstr 54 Tel 02327-10063

481561 MUNSTER
‘Weseler Stafle 48

Tel 040-8515661

Tel 040-8528426

Tel 0251.524001
49078 OSNABRUCK
Martinistralie 82 Tal 0541:434762

NEUINEUINEU! in 50825 KOLN
Alpenerstralte 11 Tel 0221.5505303

52064 AACHEN
Guaitastrafie 2

NEU! NEU! NEU!
52249 ESCHWEILER
Englerthstrade 21

Tel 0241 33189

52349 DUREN BATTLETECHZENTRUM
Kolnstralie 51 Tel 02421.189368
NEU! NEU! NEU! 3b AUGUST 94
ONLINE-CAFE in 52349 DUREN

Josel Schregel Str. 50

NEUINEUINEU! in 86052 BAMBERG
Unlere Konigsstr 10 Tel 0851-202210

93084 ERFURT LADEN + VERSAND
Meienbergstralie 20 Tel D381.5621658

86

1942 Pacific Air War DA 8580

Ambermaoaon v 66.90
ﬂnstu[ll World Cup Ed Sx 51.90 E%gg
pocalypse L
Aufschwung Ost DV 85.90 59.90
Battle Isle | Dy 7990 79.90
Beneath Steel Sky DA 66.90 57.90
Bundesliga M. Hattrick DV 75.90 £9.90
Cannon Fodder 59.90 B0.20

arrigrs aft War 2
Dark Sun (Shat. Land) glr‘ 80.90

Der Clou V 76.30 63.90
Dia Siedlar DV 7880 77.80
Elfmania 51,90
Efite Il - CD-Rom DA B4.90 51.80
F-14 Flest Defandar DA B9.90
FIFA Soccer DV 68.50
Genesia DA 7490 58.90
Gunship 2000 -CD32 DA 88.90 61.30
Hand of Fate DV 65.90
Hanse De Luxe DV 4290 4290
Indy Car Racing 49.90
ick o oV 51.90 459.90
Kings Quest 6 - A1200 DV 59.90
Kelumbus DV 75.80 63.80
arry 6‘?.98
Magic of Endona DV. 75689
Race - CD-Rom DV 66.50
Micro Machines DA 51.80
Ouipost CD-Rom A 7990 "o
Pacific Strika DA 7830
Pinball Fantasies DA 53.50 57.90
Pizza Connection DV 76.80 74.80
Privateer DA Ef.gg
S Chy Soc0_ oM B0 8998
1) n
Softwate Manager OV 7390 71.90
Syndicats DV 77.80 60.80
%l’ar Tleck*zmm 33 ?9.%%
amepar, .
Tie Fighter DA ;S
Tarnado DA 73.80 57.80
UrFo DA B9, 63.80
Xanth 65.90
World Cup USA 94 Dy 57.90 b57.80
kostenlase Kompletiste anfordern (Systam-
angabal, incl. Losungsheften ab 9.90 11
Soundblaster 2,0 Value Edition 125.-
Soundblaster Pro Basic 159.-
Soundblastar 16 Value Edition 229.-
Soundblaster 16 Multi CD ASP 349.-
Creativ CD-Rom Upgrade 439.-
ORCHID Game Wave 32 259.-
ORCHID Sound Wave 32 plus 485 .-
ORCHID Double Speed 3110 369.-
Mitsumi Double Speed FX001 D 289.-

GRAVIS Joystick pro 75.-

ist...

... etwas Neues
kennenlernen

powerservice

Amiga-
PC-Konverter

Seit ein paar Jahren besitze
ich einen Amiga 500 und
habe in dieser Zeit einige
Spiele gesammelt. Nun ist
das Gerat defekt und die
Reparatur lohnt sich nicht.
Um meine Spiele weiter spie-
len zu kénnen, wolite ich mir
nun einen Amiga 1200 zule-
gen, bekomme im Fachhan-
del aber widerspriichliche
Auskiinfte dariiber, ob die
alten Spiele auf dem A 1200
laufen oder nicht. Jetzt hat
mir ein Freund erzahlit, es
gdbe ein Programm, um
Amiga-Spiele auf dem PC
(IBM-kompatibel) spielen zu
konnen. Das ware mir sogar
noch lieber, ich wiirde mir
dann gleich einen PC kaufen.
Leider wuBte mein Freund
nicht, wo es das Programm
gibt. MNorbert Hallbauer, Lehre

Vor einigen Zeiten war schon
mal ein Amiga-Emulator als
Shareware im Umlauf. Die Sa-
che hatte jedoch einen groBen
Haken: 98% der Amiga-Soft-
ware lief nicht in der Amiga-
Emulation. Einen neuen und
absolut kompatiblen Konverter
gibt es unseres Wissens nach
nicht. kn

Ich drgere mich!

Warum kiindigt lhr fett
(“eines ist jedenfalls schon
SICHER”) einen Test von
Dungeonmaster an, und im
Heft ist dann nicht mal ein
Hinweis zu finden, warum es
keinen Test gibt? MuB man
Eure Hefte jedesmal vor dem
Kauf durchblattern, um fest-
zustellen, welche Verspre-
chungen lhr wieder nicht ein-
gelost habt? So geht das
nicht weiter! Amo wagner, Karlsruhe

Es wirde sich bestimmt loh-
nen, vor dem Kauf der POWER
PLAY einen kurzen Blick ins
Inhaltsverzeichnis zu werfen,
ob der von Dir sehnsichtig
erwartete Bericht/Test wirklich
im Heft erscheint. Beim Schrei-
ben der Vorschau gehen wir
schon davon aus, daf3 die von
uns angekiindigten Spiele/Arti-
kel wirklich in der nachsten Aus-
gabe stehen werden und mis-
sen uns dabei natirlich auch
auf die Ankiindigungen der ver-
schiedenen Softwarefirmen ver-
lassen. Aber die Vergangenheit
hat's immer wieder gezeigt:
Viele Faktoren — die Program-
mierer: “Wir werden nicht recht-
zeitig fertig!” — die Post: “Wir

haben kein Péackchen fiir die
POWER PLAY"" — die Deadline:
“Schau mal, jetzt ist das Spiel
doch noch da ... acht Tage
nach RedaktionsschluB!” — las-
sen die ‘Trefferquote’ der Vor-
ankuindigung auf teilweise unter
50% schrumpfen. Wenn es
Dich trostet: Das argert nicht
nur Euch, sondern auch uns
genauso heftig. Daflr findet Du
in dieser Ausgabe schonmal
einen Test GUber Dungeon
Master 2. mh

Stimmungsmache

Ich lese die POWER PLAY
eigentlich sehr gerne, da sie
informativ auch auBerhalb
der Spieleszene berichtet. Ich
habe mich auch damit abge-
funden, daB lhr keine Spiele
mehr fiir Ataris testet, obwohl
es immer noch welche gibt,
auch spezielle Falcon-Titel,
wie z.B. Tornado. Aber wenn
ich so einen Schwachsinn
lesen muB, wie: “Nachdem
Atari im lezten Monat seine
Tore in Deutschland schlof,
erwischte es nun eine andere
renommierte Computerfirma
(Commodore)”, werde ich
schon wiitend. Diese Gegen-
tiberstellung ist nicht ge-
rechtfertigt: Atari hat in
Deutschland nicht geschlos-
sen, weil sie Konkurs ange-
meldet haben, sondern weil
Atari die Zeichen der Zeit
erkannt hat, und nun von Hol-
land aus europaweit handelt.
Dariiber habt lhr auch in der
Ausgabe 6/94 richtig ge-
schrieben, allerdings unter
der Uberschrift “Atari macht
dicht”, was reine Meinungs-
mache ist, man hort richtig
die Schadenfreude. Wie wiér's
zur Entschéadigung mit einem
Bericht Gber den Jaguar und
vorhandene Spiele? In Ame-
rika ist er ndmlich ein Rie-
senhit mit 80 000 verkauften
Einheiten im Monat. Ich bitte
also, in Zukunft sachlicher zu
berichten. Jom Mohr, Berlin

Von Schadenfreude kann
nicht die Rede sein ... immerhin
ist Michael wohl der letzte
Redakteur im Hause, der —
neben einigen anderen Rech-
nem — noch einen Mega-ST auf
dem heimischen Schreibtisch
stehen hat und hin und wieder
ein Spielchen auf der Atari-
Maschine wagt. Tatsache ist
aber, das es Atari Deutschland
finanziell bei weitem nicht mehr
S0 gut ging wie zu seinen be-
sten Zeiten. Ob der Schritt, das
Europageschaft jetzt von der
niederlandischen Zentrale aus
zu steuern, Erfolg hat, wird die
Zukunft zeigen. mh

AV
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E igentlich fangt alles ganz
harmlos im Jahre 1356 an.
Ihr beginnt mit einer Kogge,
200 “Last” Salz, 10000 Mark
und 80 Anteilen am eigenen
Unternehmen. Dann versucht
Ihr via Maus, in anderen Stad-
ten Handelskontore und Lager-
hauser zu errichten. Dies soll-
te (brigens mit der notigen
Vorsicht gemacht werden, da
Ihr immer genug Geld Gbrigbe-
halten solltet, um weitere
Geschéafte zu tatigen. Erfah-
rungsgeman lohnen sich sol-
che Transaktionen erst dann,
wenn lhr eine reiche Frau
geheiratet hat. Nehmt einmal
an, lhr habt Niederlassungen
in Riga, Malmd, Bergen und
Visby. Mit einer Kogge allein
ist da nicht viel auszurichten.
Also laBt Ihr in der Werft ein
oder zwei weitere Schiffe
bauen. Achtet in jedem Fall
darauf, daB Ihr noch genug
Geld habt, die Koggen mit Salz
zu beladen und auf die Reise
zu schicken. Denn ansonsten
sitzt Ihr im Hafen fest, der
Handel ist mangels Masse
gestorben, und Ihr verbringt

Handlers Alptraum

Das Zentrum des Hanseatischen Bundes: Pinerzeil in Liibeck

die nachste Zeit so lange dar-
bend im Schuldturm, bis Euer
Konto wieder ausgeglichen ist.
SchlieBlich ist das Geschafts-
jahr abgeschlossen und es
erscheint eine Meldung auf
dem Bildschirm a la “Du hast
einen Freund ausgeldst, zum
Dank schenkt er Dir eine
Kogge”. Auf die Art und Weise
kénnt Ihr auch auf eine gréBe-
re Summe hoffen, die Euch
wieder aus dem Keller bzw.
Turm holt.

Wenn also Euer hanseati-
sches Imperium wachst und
gedeiht, dann kénnt Ihr einmal
daran denken, vielleicht eine
neue Niederlassung einzurich-
ten, frische Lagerhallen zu
bauen, Euch zu bewaffnen
(manchmal werden Eure Kon-
tore namlich auch angegriffen)
oder auch nur den Bau weite-
rer Seevehikel in Auftrag zu
geben. SchlieBlich kénnt |hr
auch einige Koggen zur Kaper-
flotte abkommandieren. Das ist
besonders dann, wenn die
eigenen Schiffe dominieren,
eine relativ lukrative Sache.
Aber Vorsicht! Einmal kapern,

LAV

Reichtum macht erotisch: Hier seht Ihr, wie sehr!

Das Salz dér Erde: Laﬁerhaltung Anno 1357...

Mit Verlaub: Dieses Spiel hat die Dynamik einer
Familienpackung Valium. Auch fiir den hartgesottensten
Handelssimulator ist hier die Schmerzgrenze eindeutig
tiberschritten. Selbst die im Vergleich zu seinem
Vorganger verbesserte Grafik entschédigt da
nicht, da das Spiel ansonsten identisch ist. Man
klickert sich durch ein gutes Dutzend Bildchen
und es ist immer das Gleiche: Salz kaufen,
andere Waren aus anderen Stédten bunkern
bzw. verkaufen und am Schiff reparieren. Ab

Wir lagen vor
Nowgorod und hatten
die Pest an Bord.
Fehlt nur noch
Stortebekers Klaus...

und zu darf man mal mit seinen Koggen ein wenig herumballern,
aber das war's. Man hat keine Mdglichkeit, die Qualitét seiner Fiotte
zu erhéhen, z. B. durch den Bau einer verbesserten Takelage oder
die Entwicklung eines neuen Rumpfes. Auch finanziell gibt es keine
Ausreil3er. So laB3t kein Pelzmangel die Preise in Lubeck zumindest
kurzfristig in die Hohe schiel3en. Argerlich ist auch, dal man in acht
Stadten insgesamt nur finf Waren kaufen kann, wohlgemerkt in
jeder Stadt nur eine! Da ist kein Feilschen und kein Wuchern, ab und
zu geht nur einmal die Ladung tber Bord. Auch ein Diagramm mit
der Preisentwicklung der letzten Jahre sucht man in dem
Zusammenhang vergebens. AuBBerdem hat die Ereignismeldung am
Ende des Jahres zuviel Gewicht. So wird aus der Beinahe-
Simulation eher ein langweiliges Gliicksspiel.

immer kapern. Die Schiffe
kénnt Ihr nicht wieder abziehen!

Interessant wird die ganze
Sache auch, wenn lhr zu meh-
reren Spielern Handel betreibt.
Dann gibt es zusétzlich die
Option “Héandel anzetteln”, will
sagen, Ihr kénnt Eure Mitspie-
ler Uberfallen und berauben.

Nun ist Euer Handelsunter-
nehmen hoffentlich kraftig
gediehen und der Nachwuchs,
der sich schon kurz nach der
Heirat eingestellt hat, kommt
langsam ins geschéftsfahige
Alter. Also gebt |hr ihm ein gut
ausgeristetes Schiff und
schickt ihn auf eine Expedition.
Mit ein wenig Gliick wird eine
Stadt erobert, die dann Euren
Namen tragen kann und

schwups, schon habt Ihr ein

Handelskontor mehr. Als Erbe
kommt der junge Mann (oder
das junge Fraulein) dann aber
leider nicht mehr in Frage, weil
er (oder sie) schlieBlich die
tiberseeischen Geschafte lei-
ten muB. ps

Hersteller:
Tastn.n.:.s'ler:

Besonderheiten:

Zirka-Preis;

Grafik: 55 %
Sound: 35%
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Biff Bang Pow

D ie Erde in einem Parallel-
universum des Jahres
1999. Den Zweiten Weltkrieg
als Mutter der Erfindung hat es
nicht gegeben, und so ist die
Luftfahrt nie Ober das Stadium
der Propellermaschine hinaus-
gekommen.

Doch die Erde hat dennoch
keine Ruhe gefunden. Blardax
Maldrear, Diktator der Republik
Styx, versucht natrlich, die
Welt zu erobern. In einem Zeit-
raum von 5 Jahren entwickeln
seine Ingenieure atombetrie-
bene Hoéllenmaschinen und
genmutierte Geschopfe. Nur

Auch wenn man die ganze Geschichte drumherum
getrost vergessen kann: Banshee ist eines der besseren
Shoot'em-Up-Spiele der letzten Zeit. Die Grafik ist
stellenweise so detailreich und witzig, dal3 man am
liebsten anhalten und das ganze Gewusel aus
der Néhe betrachten mdchte. Hauptdarsteller
in diesem Spiel sind namlich nicht unbedingt
die Maschinen (obwohl man vorrangig diese
schrottreif schief3en muf3), sondern die kleinen
Méannchen, die mal als Soldaten im Schlamm

einer stellt sich gegen Blardax’
Bestrebungen, und das ist
Sven Svardenssvart, Sohn
eines Erfinders, der von
Blardax hingemeuchelt wurde,
weil er sich weigerte, das
Farbfernsehen zu erfinden.
Doch Sven ist mindestens
genauso talentiert wie sein
Vater und entwickelt ein Flug-
zeug, mit dem er gegen den
skrupellosen Diktator zu Felde
zieht: die Banshee.

So weit die Vorgeschichte
zum neusten Shoot'em Up von
Core Design. Ihr fliegt zwei
verschiedene Flugzeugtypen,

ausrutschen, kleine Kinderwagen durch ein heiBumtobles Schlacht-
feld schieben oder pldtzlich als Gangster in einer schwarzen
Limousine kréftig mitmischen. Und wer das Makabre liebt, der sollte

mal auf einen LKW schiefen, bevor die Soldaten ausgestiegen sind,

Fur die beginnt ndmlich eine ganz heiRe Party.

88

wobei Euch der weltraumfeste
Sublight Banshee erst im
sechsten und letzten Level zur
Verflgung steht. In den ersten
flnf vertikal scrollenden Spiel-
stufen muBt Ihr mit einer Pro-
peller-Banshee vorliebnehmen.

Von den verschiedenen
Schwierigkeitsgraden ist der
einfachste nur zum Uben gut,
denn er wird Euch nicht beson-

Ich hatt' einen Kameraden...:

Die Infanterie ist machtlos...

Busse und Bahnen:
Griine Welle der
Vernunft — doch
manchmal ist das
Fahrrad gesiinder

ders weit bringen: Nach dem
zweiten Level ist dann namlich
SchluB, und in die High-score-
Liste durft Ihr Euch auch nicht
eintragen. Nur im hdoheren
Schwierigkeitsgrad kann jede
Spielstufe durchflogen werden
— wenn Ihr nicht vorher alle
Bildschirmleben verliert. Im
ersten Level schieBt Ihr Euch
erst einmal auf kleinere Flug-
zeuge ein, um dann schlieBlich
Helikoptern den Garaus zu
machen, die mit biestigen, klei-
nen Lenkraketen um sich feu-
ern. Nachdem lhr zwei fette
Bomber zerlegt und drei U-
Boote auf den Meeresgrund
geschickt habt, erreicht Ihr
festes Land. SchiieBlich wartet
nach einigen Scharmiitzeln der
erste Endgegner auf Euch: ein
bizarrer Eisenbahnkran, der
heftig die Keule schwingt.
SchluBlevel sechs ist dagegen
etwas flr Spezialisten. Nach-
dem man sich durch einen
Asteroidengurtel laviert hat,
einen riesigen Panzer in die
nachste Galaxie bombte und
einen Multi-Tentakelmutanten
zerpixelte, wartet auf der Vee-
nix-Basis ein monstréser Ro-
boter. Solltet |hr das Glick
haben, auch ihn zu zerballern,
kénnt |hr immer noch nicht
durchatmen. Das Ding baut
sich schneller zusammen als
Ihr ‘Banzai’ sagen kénnt. Und
nicht nur das. Gleichzeitig wird

ass LN
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Bahnhnlsmisinn: Der Zug steht unserem Sieg im Weg

die Selbstzerstérungssequenz
der Basis eingeleitet, und das
heiBt, Ihr habt ganze sechzig
Sekunden Zeit, den Roboter
noch einmal zu atomisieren
und dann wie ein gedlter Blitz
die Szenerie zu verlassen.
Game Over.

Nach erfolgreicher Eliminie-
rung spezieller Feinde, kom-
men Euch ab und zu beson-
ders markierte Chips entge-

Aller Anfang ist schwer:
Der Speed-up-Chip kommt da
gerade wie gerufen...

Hagel und Granaten:
Ein Flugzeugtrager macht uns
die Halle heil...

Jagd auf Roter Dktober:
Ohne geniigend Schilde kaum zu
knacken...

gengeflogen. Diese Collec-
tibles kann man durch Be-
schuB3 zum rotieren bringen,
wobei sich ihr Wert entspre-
chend verandert. So sammelt
mit der Zeit Extrasprit, mehr
Firepower, Speed-Ups, Schutz-
schilde und Spezialwaffen
(Seitenschul3, Smart Bombs,
zielsuchende Raketen), die
das Leben in der Luft erheblich
erleichtern. ps

Die erste harte Nufi: Einer von
drei Bombern in den letzten
Ziigen...

Elegant schwirre ich in einem gewagten Looping lber
das waffenstarrende Dickschiff. Meine Gatling-Guns
zerreiBen die bleigeschwéngerte Luft, wahrend mir
Wingman Schwindt, den tosenden Gefechtsldrm mit
seiner volumindsen Stimme lberidnend, zu
verstehen gibt, dal3 das néchste Extraleben fiir
ihn reserviert sei. Obwohl wir im Zweispieler-
modus quasi mit doppelter Waffengewait
zugange sind und im Optionsmenti vorsorglich
auf “easy” geswitcht haben, bleibt es ein knall-

hartes Geschéft, die knarzigen Tiefdecker auch nur (ber den
ersten Level zu bringen. Banshee ist nicht mehr und nicht weniger
als ein solider Amiga-Vertikal-Shooter, gerade richtig zum
anspruchslosen Zeitvertreib. Das unverwechselbare,

etwas klobige Grafikgewand des Chaos Engine-Kinstlers paf3t aus-

gezeichnet zum etwas betagt erscheinenden Rustungsarsenal des
fiktiven Kriegsszenarios. Mit einer etwas an den Haaren
herbeigezogenen Hintergrundstory nimmt man dem optisch stark
an den zweiten Weltkrieg angelehnten Geschehen die historische
Brisanz, mit der ein 1942 noch zu kampfen hatte.

Zu Lande,

zu Wasser oder
in der Luft:
Richtig geflogen
ist unsere
Banshee allen
anderen
iiberlegen...
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..wobei es doch
immer wieder
erstaunlich ist,
was so alles
brennen kann!

Loopings machen
fir die Zeit des
Uberschlags unver-
wundbar, blockieren
aber auch die eige-
nen Waffen

Smart Bombs zer-
storen alle Ziele im
Bildausschnitt

Collectibles:

— Double-Shot
— Triple-Shot

— 45° Shot

— Sideshot

— Missiles

— Homing Missiles
— Bombs

— Smart Bombs
— Speed up

— Loop

— Extra-Leben
— Punkte

— Build ups

|

Punktestand

Leben
Loopings
Schilde

Build-ups

Punktestand
Leben
Loopings
Schilde

Build-ups
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Klug aufgestelit
und flott
gewonnen:
Neben der
Aufstellung wahit
Ihr auch die
Spezial-Attacken

Bulgarria

Romario GTI

Empire
Soccer ‘94

D as ging aber flott: Bereits
drei Wochen nach der
Veréffentlichung der MS-DOS-
Variante dirfen nun auch
Amiga-Kicker den FuBballstie-
fel in Empire Soccer '94
schwingen. Inhaltlich hat sich
an Graftgolds nettem Action-
FuBball kaum etwas getan.
Lediglich die Abzahl der Speci-
al-Moves wurde von sechs auf
acht aufgestockt. Ansonsten
laufen wieder 22 Mann dem
Lederrund hinterher und versu-
chen, das Ei ins gegnerische
Tor zu bugsieren. Neben den

A ) Tl ¥ ol anat =

Sehr schiin, aber viel zu schnell:
Graftgolds Amiga-Variante

bereits erwahnten Spezi-
alattacken (Supersprint, Bana-
na-SchuB3 & Co.) gibt's leider
wieder die an sich recht flotte
Vogelsperspektive und schéne
groB3e Sprites. Keine Spielfeld-
einblendung férdert die Uber-
sichtlichkeit und so jagen wir
unsere Mannen recht ziellos
Uber den Platz und eventuelle
Steilpasse ins Nirvana. Auf
dem PC konnte Empire Soccer
‘94 trotz dieser Méangel tber-
zeugen, denn ein flottes Scrol-
ling und hiibsche Grafiken
bringen genug SpaB. In der

90

Amiga-Variante hat's Graftgold
jedoch (bertrieben. Selbst auf
unserem Uralt-Kick 1.2-500er
spurteten die Sprites so
schnell iiber den Monitor, dal3
gerade mal ein Kondensstrei-
fen gesichtet wurde. Spielt Ihr
nicht gerade gegen einen
Kumpel, wird so die Computer-
WM schon im ersten Spiel
Uberaus unfair, denn so
schnell wie die gegnerischen
Spieler passen, lauft nicht mal
Romario. Alles in allem ist die
Amiga-Variante von Graftgolds
Empire Soccer ‘94 sehr
hibsch und auch soundtech-
nisch gelungen, dank der feh-
lenden Ubersicht und des Ge-
schwindigkeitspatzers aber nur
von Profis einigermaBen
bezahmbar. High-Speed-
Freaks, denen selbst Sensible
Soccer zu lahm ist, miissen
sowieso zugreifen. kn

Hersteller:

Grafik: 63%
Sound: 44 %

Locker vom Soccer

FIFA Soccer

Abschaltbar: Wer
steht denn da im
Abseits?
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Bereits auf Segas Mega
Drive und dem Super Nin-

tendo gehdrte Electronic Arts’
Bolzerei ohne Zweifel zu den
schonsten Genrevertretern,
ohne jedoch einen gehobenen
Grad an Realitatsnahe zu
offenbaren. Da3 verdammt viel
SpaB in den Modulen steckt,
kann dabei wohl niemand
abstreiten. Jetzt dirfen endlich
PC-Besitzer losbolzen.

Im Vergleich zur Mega-
Drive-Variante (POWER PLAY
12/93) wurde kaum etwas ver-

Wieder dabei: der Trick mit dem
AbstoB und dem dummen Torwart

andert. Bevor Ihr loslegt, ent-
scheidet |hr Euch entweder
furs Freundschaftsspiel, fir
die zinftige Liga oder ent-
wickelt WeltmeisterallGren. Wie
gewohnt, darf an den Regeln
gebastelt werden: Ob Spiel-
dauer oder Abseitsregelung —
erlaubt ist, was gefallt. Sind ein
paar Kumpels zur Hand, duir-
fen sie mitspielen. Im Stadion
schaut Ihr von schrag oben auf
den isometrisch dargestellien
Rasen. Je nach Knopfdruck
wird gepaft, geschossen, ein-
gegratscht oder per Fallriick-
zieher, Flugkopfball und
Hackentrick artistisch beein-
druckt. Abgespeichert wird bei
Bedarf ebenfalls.

In Sachen Fun-Faktor ist
FIFA Soccer sicher der Hit,
Realitatsanbeter werden hin-
gegen Schwierigkeiten mit
dem grafisch und akustisch
opulenten Soccer haben. Dank
der fehlenden Uberischt sind
taktische Spielziige nicht
immer maoglich und gute Dribb-
lings verdanken der etwas
schwammigen Steuerung ihre
Seltenheit. Auch die kleinen
Fehlerchen (z.B. der beriihmte
“AbstoBklau”) wurden nicht
entfernt. Der Vierspielermodus
hat die Konvertierung leider
nicht tiberlebt. Trotz allem ist
FIFASoccer der bislang beste
Vertreter der diesjahrigen Soc-
cer-Flut — es macht einen Hei-
denspafB, sieht hdllisch gut aus
und setzt mit dem Gravis
Gamepad zum absoluten
Héhenflug an. kn
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Die Mutter aller Schlachten

Dark

Legions

In einer entrlickten Phanta-
siewelt treten die Dark Legi-
ons gegeneinander an, um
uber die Verteilung der absolu-
ten Macht zu entscheiden.
Zwei zerbrechliche Spharen
(Orbs) sind die Symbole dieser
vernichtenden Krafte, und wer
beide in seinem Besitz vereint,
wird der neue Herrscher der
dunklen
Dimension.
Kombattan-
ten-Armeen
der unter-
schiedlichsten
Rassen und
Kampfklassen
treten gegen-
einander an,
um den Orb-
holder der
Gegenseite
ausfindig zu
machen und das kostbare
Artefakt an sich zu reiBen.

Die Auswahl der Charaktere
flir Eure Armee ist von auBer-
ster Wichtigkeit und kann von
vorne herein Uber Sieg oder
Niederlage entscheiden. 16
verschiedene Wesen mit signi-
fikanten Starken und
Schwachen auf den unter-
schiedlichsten Gebieten ste-
hen zur Auswahl. Daneben
konnt Ihr mit dem auf Eurem
Konto verbuchten Startkapital
bis zu sieben Sorten von Fal-
len erwerben, die mit takti-
schem Geschick auf dem
Spielfeld verteilt werden.
Obendrein stehen Magierringe

zum Verkauf, die je nach
Eigenschaft die Charakterwer-
te der Kampfer zum Positiven
hin variieren kénnen. Nun geht
es ans Plazieren Eurer Recken
im Spielfeld. Dies geschieht
entweder auf der stilisierten
Ubersichiskarte oder dem in
alle Richtungen scrollenden
Kampfarealausschnitt in der

Oben: Die Ubersichiskarte hilft
bei der taktischen Ordnung.
Unten: Der D@amon bringt das
Wasserelement im Kampfmodus
zum Kochen

Das Grid-System zeigt den Bewegungsrahmen der Figuren an

EZAYES

SSIs Dark Legions kénnte auch problemios als Archon
Ultra fiir Schachmuffel durchgehen. Hier wird allerdings i
nicht auf den statischen Feldern des regelintensiven t
Spieleklassikers gezogen, sondemn durch Bewegungs- 4
einheiten und Gelédndegegebenheiten bedingt
vorgeriickt. Der Spielverlauf ist dabei relativ
abwechslungsreich, Denkphasen auf der Strate-
gie-Landschaft geben sich mit flotten Action-
Sequenzen auf dem Schlachtfeld die Hand.
Sehr positiv fallt die durchweg logische und gra-

Ein schiner
Riicken kann
auch entziicken

fisch dennoch gewitzte Gestaltung der Spielmeniis auf Dle auch in
den taktischen Ziigen durchweg animierten Spielfiguren vermogen
anfangs noch Eure Blicke auf sich zu ziehen, mit der Zeit nervt
jedoch die Tragheit, mit der sich beispielsweise ein Troll von Punkt A
nach B qualt. Zwischen den Ziigen gibt-es auch fiir Besitzer schnel-
lerer Rechner unschone Momente des Wartens. Diese konnen zwar
durch eine Komplettinstallation der CD auf die Platte geringfigig verkirzt
werden, doch Ungeduldige seien gewarnt: Dieser Vorgang nimmt giinsti-
genfalls (DX2-66) 40 Minuten fir sich in Anspruch und friBt ganze 40
MByte der Festplatte. Schade, daB mit fortschreitendem Spielverlauf
keinerlei Steigerungen, wie z.B. neue Charaktere, auftauchen.
Mit ein paar Raffinessen mehr hatte Dark Legions
das Zeug zum Strategiehammer gehabt.

Sicht von
schrag oben.
Unterhalb ei-
ner horizonta-
len Linie, die
das Schlacht-
feld mittig un-
terteilt, dirft
Ihr nun Eure
Gefolgsleute

setzen. Ein
gut beschiitz-
ter Charakter
wird zu Eurem Orbholder erko-
ren. Oberhalb der Linie und im
Moment noch fiir Euch
unsichtbar, lauern die Vasallen
des feindlichen Orbholders.
Rundenweise arbeitet |hr Euch
in Richtung des Gegners vor,
bis die Widersacher in Euer
Blickfeld kommen. Falls Euer
Spaher ein Magier war, kénnt
lhr nun mit einem sicheren
Distanzangriff den wehrlosen
Feind unschadlich machen.
Reine Nahkampfer miissen
direkt auf das Feld des Geg-
ners gezogen werden, bevor
der Computer auf einen spezi-
ellen Kampfbildschirm aus der
Vogelperspektive umschaltet.
Konntet |hr bis hierhin mit
bedéachtigen Mausklicks und in
aller MufBe Eure taktischen
Fahigkeiten beweisen, so ist
hier heiBe Joystick-Action
Trumpf. Nachdem der Sieger
des Zweikampfes feststeht, fin-

det Ihr Euch im Taktikmodus
wieder. Mit dem Dahinschei-
den des Orbholders ist die
Schlacht dann endgdiltig fir
eine Seite entschieden. Die
Gefechte der dunklen Legio-
nen lassen sich entweder allei-
ne, gegen einen Freund oder
auch per Modem bestreiten. fh
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INSERACE

Der grofBe Bluff

Outpost

Nach Fertigstellung der Seed Factory setzt Ihr die ersten Gebdude um

den Mittelpunkt Eures florierenden Aufenpostens

Mit Outpost beschreitet die  Bruce Balfour, ehemaliger
Adventure-Schmiede NASA-Wissenschaftler, stand

Sierra ungewohntes Terrain.
GenremaBig wagt man sich in
eine neue Domane vor, die
vorher fast auschlieBlich den
Simulations-Spezialisten von
Maxis vorenthalten war. Fir die
wissenschaftliche Grundlage
der dramatischen Story muBte

Pate bei der Entwicklung der
Geschichte, die mit der Evaku-
ierung einiger hundert Men-
schen von der Erde beginnt.
Dem blauen Planeten steht die
Zerstoérung durch "Vulcan's
Hammer", einem gewaltigen
Meteor, bevor. |hr muBt als

ein groBer Name herhalten: Kommandant des geretteten

Mit Outpost hat sich Sierra einen echten Rohrkrepierer
ins (Spiele)-Nest gelegt. Nach all dem Brimborium, den
man im Vorfeld um diese Simulation gemacht hat, erwar-
tete der Fan eigentlich ein "Spiel des Jahres". Und was
geschah? Sierra brachte Outpost, aus was fiir
Grinden auch immer (manche munkeln, daB
) die Geschaftsfhrung von Sierra das Spiel
' noch unbedingt in diesem Geschaftsquartal auf
® den Markt bringen wallte), eigentlich ein Jahr
__— zu froh auf den Markt. Denn wer schon so ein
Read-Me-File (unbedingt lesen!) in seinem Programm hat, der muf3
sich den Vorwurf gefallen lassen, aus seiner Kundschaft billige Beta-
Tester zu machen: Es gibt keine angek(indigte Monorail-Bahn, keine
Stralen, keinen Handel und keine kiinstlichen Intelligenzen. Zudem
ist das Handbuch eine einzige Frechheit. Haben es die Schreiber
doch tatséchlich geschafft, auf méglichst groBem Raum méglichst
wenig Informationen unterzubringen. Ganz vitale Hinweise, wo z.B.
was gebaut werden muB oder kann, um bestimmte Entwicklungen in
Gang zu setzen, gibt es ganz einfach nicht. Der Kolonistenchef hat
also entweder die Wahl, gefrustet aufzugeben, weil wichtige Funktio-
nen nicht oder nur unzureichend dokumentiert sind, oder er
versucht, durch miihseliges Ausprobieren seine Kolonie am Leben
zu erhalten. Hatte Sierra die Anderungen offen zugegeben und nicht
verschamt versteckt und das Handbuch so gestaltet, dafi es den
Namen verdient — Oulpost wilrde eine bessere Wertung verdienen.
So schadigte Sierra nur seinen Ruf und kassiert jetzt die Quittung.
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Vdélkchens ein neuen
Wohnraum im Weltall
finden, um die
menschliche Rasse
vor der totalen Auslé-
schung zu bewahren.

Vor dem Start ins
Ungewisse trefft |hr
im engen Laderaum
des Raumschiffs
schwerwiegende Ent-
scheidungen:  Nur
eine begrenzte
Anzahl an Uberle-
benswichtigen Din-
gen findet im Rumpf
des letzten Hoff-
nungsankers Platz.
Vier Sonden werden
zu Erkundungsfligen in von
Euch erkorene Sonnensyste-
me ausgesandt. Nach der Aus-
wertung der Ubermittelten wis-
senschaftlichen Daten legt Ihr
das endgliltige Reiseziel fest.
Habt Ihr den Planeten erreicht,
werden vier potentielle Lande-
platze genauer unter die Lupe
genommen. Unter Beachtung
der gescanten Rohstoffvorkom-
men setzt |hr Euren Lander auf
das zunachst noch sehr
unfreundlich wirkende Gelande
Eurer Wahl. Hilfsroboter schaf-
fen die ersten Ansétze flr den
neuen Lebensraum der noch
im Orbit wartenden Kolonisten.

Kampiroboter
beschiitzen
Eure
Raumstation
vor
Ubergriffen
der Rebellen

Minenroboter werden sogleich
auf Bodenschatzsuche ge-
schickt, Robobagger heben
die ersten Schachte in den
unwettersicheren Untergrund
aus (bis zu vier unterirdische
Stockwerke sind madglich),
wahrend Planierraupen das
unwirtliche Terrain fir die
ersten Baustellen ebnen. Eine
auf Mausklick jederzeit verfiig-
bare "kilinstliche Intelligenz"
gibt Euch wichtige Ratschlage
und Informationen fiir Euer
Gedeihen. Sind die ersten Hr-
den genommen, werden die
neuen Weltblrger schnell
anspruchsvoll: Sie verlangen
nach Hospitalen, Polizeistatio-
nen, Universitaten, Rotlichtbe-
zirken und sogar Warenhau-
sern, die Eure Siedler mit
neckischen Luxusgitern bei
Laune halten sollen. Denn wer-
den Eure Leutchen erstmal
unzufrieden, kann das fatale
Folgen haben: Sie koénnten
dann moglicherweise zur
Rebellenkolonie (berlaufen, die
schon seit der Landung ganz in
Eurer N&he vor sich hinwirt-
schaftet. Zudem lassen widrige
Umwelteinflisse, Katastro-
phen, Kriege und Epidemien
das langfristige Spielziel schier
unerreichbar erscheinen: Der
Aufbau eines eigenen Raum-

Jugend forschi: Seuchenbewaltigung und Gen-Manipulation in Eurem

Space-Labor
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Erste Hilfe!

Da sich das Handbuch Ober wichtige Informationen beharrlich ausschweigt,
liefern wir Euch hier ein paar Tips, die den Einstieg erleichtern sollen. Bei der
Auswahl der Sternensysteme kommen nur solche in Frage, die einen Uberle-
bensfaktor von 0,0057 bieten. Bei der Beladung Eures Raumschiffes solltet
Ihr auf alle Falle jeweils einen von den angebotenen Satelliten sowie zwei
Solarenergieempfanger, gentigend Nahrungsmittel und Lebenserhaltungssy-
steme einpacken. Wahit ein Landungsgebiet, das relativ eben ist — da Ihr am
Anfang nur einen Dozer dabel habt, ist die Geschwindigkeit, mit der dieser die
Umgebung planiert, lebenswichtig. Setzt die Seed Factory in der Nahe einer
oder mehrerer potentieller Minen ab. Als erstes laBt Ihr den Dozer die Umge-
bung um die Fabrik planieren, buddelt mit dem Digger einen Schacht und
grabt mit dem Miner nach Bodenschétzen — je tiefer Ihr schirft, desto héher
der Erzausstof3. Achtung: Der Digger sollte dorthin gesetzt werden, wo ein

Verbindungstunnel der Seed Factory aufhort. Wenn Ihr neue Gebéaude bauen -

kénnt, salltet lhr mit einem CHAP, einem Agridome, einer Energieversorgung,
einer Millverwertungsanlage und einem Robotcommand-Center anfangen.
Habt Ihr im All einen Kommunikationssatelliten abgesetzt, benctigt Ihr keine
Kommunikations Towers mehr. Um neue Roboter zu bauen, klickt Ihr auf die
erste Fabrik (wird bei der Seed Factory mitgeliefert) und sucht Euch einen Typ
{am besten einen Dozer) aus — achtet darauf, nach ein paar Runden die Pro-
duktion zu stoppen, sonst werden zuviele wertvolle Rohstoffe verbraten.
Jedes Command-Center kann 10 Roboter kontrollieren, Zudem benétigt Ihr
noch ein Warenhaus und Storage-Tanks, um Mineralien zu lagem. Holt die
Kolonisten und die Fracht erst bel Runde 20 aus dem All. Verbindet unbedingt
jedes Gebaude mit einem Tunnel. Der Digger kann auch horizontal graben —
aber nur, wenn Ihr diesen im Untergrund einsetzt. Apropos Untergrund: Dort
solltet |hr als erstes vier bis finf Wohnblocks, ein Labor und eine Fabrik
bauen. Bis Runde 150 dilrfet Ihr mit einer solchen Konstellation keine Proble-
me mehr haben. Baut immer nur ein Gebaude auf einmal —sonst fehlen Euch
Arbeitskréfte und Rohstoffel
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Einige der Gebaude, die Ihr in Outpost konstruieren kénnt

Monatelang wurde uns mit Ankindigungen vom komple-
xesten Simulations-Spiel aller Zeiten der Mund waéssrig
gemacht, das "fertige” Ergebnis stellt uns nun vor traurige
Tatsachen: Outpost wird wohl eher zur komplexbeladen-
sten Hype des Jahres avancieren. Sierra hat eini-
ges gutzumachen: Durch seitenlange Preview-
Versprechungen in der Fachpresse wurde dem
Kéufer ein Bild vermittelt, das so nicht aufrecht
erhalten werden kann. Gravierende Versaumnis-

se im Spieldesign und bei der Gestallung des
deutschen Handbuchs, lassen uns das Fehlen einiger grundlegender,
angekindigter Spielfeatures noch weniger verzeihen.
Zu allem Graus versucht der Hersteller aus der Not noch eine Tugend
zu machen. Frei nach dem Motto: "Andere Hersteller liefern jhre Spie-
le komplett ab, wahrend unser Outpost noch wachsen kann®, will man
das halbgare Produkt mit Zusatzdisketten Sttick fiir Stick in den
ursprunglich geplanten Zustand bringen. Falls diese "Nachgeburt” die
registrierten Kaufer wenigstens kostenlos erreicht, wollen wir Uber die
Misere den Mantel des Schweigens breiten. Ansonsten kann man
zurecht von der Enttduschung des Jahres sprechen.

fahrtprogrammes, um auf wei-
teren Planeten den Fortbe-

stand der Menschheit zu
sichern.

Die Spieloberfliche mit dem
isometrischen Plangitter in 3D
erinnert stark an das Referenz-
programm Sim City 2000. Run-
denweise trefft |hr Eure Ent-
scheidungen, um dann auf
Anklicken eines Planeten-lcons
mit den Auswirkungen Eurer
Aktionen konfrontiert zu wer-
den. Nahezu fotorealistische
Hi-Res-Animationen beein-
drucken nicht nur im ausfuhrli-
chen Intro, sie untermalen
auch Ereignisse von entschei-
dender Bedeutung wahrend
des Spieles. fh/ps

Links: Vor Naturkatastrophen
wie Meteorenhagel, Blitzschlag
und Vulkanausbruch kann Euch
nur der Wettersatellit warnen.
Oben: Stimmt die Energie-
versorgung nicht, segnen die
Einrichtungen das Zeitliche
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Sound: 63%



Kurvenreiche
Attraktion:

Die Achterbahn
ist der groBe
Besuchermagnet
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Die groBBe Sause

Theme Park

Im Wettbewerb mit 40 com-
putergesteuerten Konkurren-
ten mlBt Ihr auf einem rdum-
lich vorgegebenen Areal einen
Freizeitpark mit allen Schi-
kanen errichten. Neben der
Konstruktion verschiedenster
“Rides”, gilt es, Einrichtungen
wie Verpflegungsbuden, Sou-
venirladen und WCs so ge-
schickt zu setzen, daB das
finanzielle Gleichgewicht des
Parks gewahrt und die Besu-
chergunst gesichert wird. An-
geheuertes Personal sorgt fir
die Instandhaltung der Rides,
Sduberung der Wege und
Unterhaltung und Sicherheit
der Besucher. Per Gedanken-
blasen Uber den Kopfen geben
die Besucher genaue Auskunft
Uber ihre Bedirfnisse. Der
niedliche Rummelplatz-Bauka-
sten entpuppt sich schnell als

Beweist eine geschickle Hand
bei den Lohnverhandlungen

knallharte Wirtschaftssimula-
tion, wenn es daran geht,
Lohnverhandlungen mit Mitar-
beitern zu flihren, Verpfle-
gungsnachschub fir Lagerge-
baude zu beschaffen und Prei-
se flir Stande, Attraktionen und
Eintritts-Tickets festzulegen.
Der ganze Geschaftsmann in
Euch ist gefragt, wenn wohl-
kalkuliert Salzmenge auf den
Fritten, Fettgehalt der Burger,
Koffeinmenge im Kaffee und
Wasseranteil im Bier bestimmt
werden sollen. Bei Buden mit
Gewinnmaglichkeiten liegt es
in Eurem Ermessen, wie hoch
Ihr die Wahrscheinlichkeit und
den Wert eines Gewinnes fest-
legt. Seid Ihr aus dem Gréb-
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sten heraus, sollten Gewinne
in Personalschulung, techni-
sche Verbesserungen und
VergroBerung der Anreisebus-
se investiert werden. Die ganz
Aufgeweckten unter Euch kon-
nen parallel den Theme-Park-
Markt der ganzen Welt im
Auge behalten und Aktienan-
teile zu glnstigen Zeitpunkten
erwerben oder verkaufen.
Trotz des verfiihrerischen (und
verfalschenden) Knuddelas-
pektes werden nur knallharte
“Wirtschafts-Simulanten” alle
Aspekte auskosten kdnnen.
Die von Bullfrog-Mastermind
Peter Molyneux versprochene
Netztauglichkeit fehlt leider
auch in der CD-Version. Einzi-
ger Bonus des Silberlings: Zu
einigen Rides kénnt Ihr Euch
Filmclips mit abgelegten Grafi-
ken anschauen. th
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Sterntaler

Star Control

CD-Compendium

Hiibsch: So lassen
wir uns den
Weltraum gefallen

o The presence of the Ihurath fleet in this region of

space is an act of war!

Paul Reiches und Fred
Fords Star Control-Doppel
gehdrt zu den Space-Explo-
ration-Spielen, die jeder Hob-
byastronaut im Regal stehen
haben muB. Die beiden Teile
konnten schon vor zwei bzw.
drei Jahren die POWER
PLAY-Tester Giberzeugen und
wissen auch als CD-ROM Ver-
sion wieder zu gefallen. Trotz-
dem bleibt uns der Sinn des
ganzen Unterfangens verbor-
gen, sieht man einmal davon
ab, daB Accolade, in Erman-
gelung neuer Produkte, den
Fundus aufarbeitet. Fiir Uto-
pisten mit CD-ROM und be-
grenztem Festplattenplatz ist
das CD-Compendium sicher

Feuer frei! Versagt die
Diplomatie, dann sprechen die
Laser und Photonentorpedos

eine Alternative, wer dagegen
schon die Diskettenversionen
gespielt hat, kann die CD-
Sammlung ohne schlechtes
Gewissen ins All schieBen. Auf
typische Kinkerlitzchen wie
neuen Vorspann, zusatzliche
Grafiken oder aufgebohrten

Soundtrack hat man namlich
verzichtet — hier gibt's die
ursprilnglichen Programme
und sonst nichts.Wer schon
CD-ROM-Versionen verkaufen
will, sollte etwas mehr bieten.
Wahrend der erste Teil noch
besonders viel Augenmerk auf
den actionbetonten Raum-
schiffkampf gelegt hat, gab's
in Star Control 2 zusétzlich
eine saftige Hintergrundge-
schichte, inklusive 18 Alienras-
sen und iber 500 Sternen-
Systemen zu erkunden. In
einem Bonus-Actionspiel kann
man zusatzlich zum Raum-
kampf gegen den Computer
oder einen Freund via Modem
antreten. v
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“I hope it's good
“red vine” -
Sherlock und
Watson
interessieren sich
fiir die Fasser

Lost in Laser

Sherlock
Holmes

Bereits vor zwei Jahren
erforschte Englands be-
riihmtester Detektiv den Mord
an einer jungen Schauspie-
lerin. The Lost Files of Sher-
lock Holmes von Electronic
Arts kassierte viel Kritiker-
lob — jetzt liegt das Whodunit-
Adventure in der neuen “CD-
ROM-Edition” vor. Neu ist nur
das Speichermedium, gean-
dert hat sich nichts. Keine
zusatzliche Sprachausgabe,
keine Videofilmchen, keine
Render-Animationen — auf der
CD findet Ihr neben der
deutschsprachigen Version le-
diglich noch Sherlock Holmes
in englischer und spanischer
Sprache.

B

Wie heiBt die Hauptstadt vo
GroBbritannien?

Immer noch steuert Ihr Hol-
mes mit der Maus Uber eine
Iconleiste im unteren Bild-
schirmdrittel durch das viktoria-
nische London und studiert die
akribischen Notizen von Dok-
tor Watson, der Euch bei Fuf3
folgt. Relevante Schauplatze
kénnt |hr auf dem London-
Stadtplan anklicken und nach
einer kurzen Fahrt mit der
Pferdekutsche aufsuchen. Das
Befragen von Zeugen und die
Verhérung von Verdachtigen
gehort ebenso zu Holmes' Auf-
gaben wie die Erforschung
dunkler Gassen und die Suche
nach Indizien.

“Es wird Zeit fiirs CD-ROM!"
Mit diesem markigen Aus-

YALAYE®

spruch kommentierte Michael
Hengst im POWER PLAY-
Spiele-Sonderheft 4 die da-
mals rekordverdachtige 30
MB-Festplattenblockade von
Sherlock Holmes. Zwei Jahre
spater dreht sich die ersehnte
Krimi-CD, aber die Freude
tiber die Platzersparnis ist
gering. Warum gonnt Electro-
nic Arts dem Detektiv keine
Sprachausgabe? LucasArts
oder Sierra sind bei ihren CD-
ROM-Spielen spendabler. Ein
immer noch gutes, aber leicht
staubiges Spiel wird unter dem
Laser-Deckmantelchen zum
vollen Preis erneut angeboten.
The same procedure as last
year. Js
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E igentlich hatte Larry es ja
schon langst verdient,
seine Objekte der Begierde in
hochauflosender SVGA-Grafik
bewundern zu dirfen — und
um ehrlich zu sein: wir auch.

Sierra hat sich jetzt endlich
berappelt und eine CD heraus-
gebracht, auf der nicht nur die
Diskettenversion, sondern
auch das Hires-Spiel vorhan-
den ist.

Rein ratselmaBig hat sich an
Larry 6 natirlich Uberhaupt
nichts gedandert. |hr versucht
immer noch, Gammie von ihrer
Zellulitis zu befreien, fallt unter
Ledermiezen oder miiBt Euch
mit Frauen herumschlagen,
deren Geliste mehr jen- als

Learning by doing: Im Kampf
gegen Zellulitis werden schwere
Geschiitze aufgefahren!

diesseitig sind. Auch die Rat-
sel haben sich natirlich nicht
geandert, nur die Detailhaftig-
keit 1aBt IaBt jetzt einige Ein-
zelheiten in einem ganz neuen
Licht erscheinen. So erfahrt
die Zellulitis-Absaugmaschine
eine neuartige Betonung ihrer
weiblichen Formen. Und wo
wir gerade dabei sind: Die
weiblichen Wesen in diesem
Adventure gewinnen schon
ein wenig an hochauflésendem
Sexappeal — der wahre Ja-
kob ist das aber natirlich
immer noch nicht. Aber dafir
steht Ihr dem Ganzen jetzt
nicht mehr so wortlos gegen-

Wehe, wenn sie
losgelassen:

Im tiefen Tal der
Superhexen...

tber. Denn mittlerweile hat
Larry Laffer (wie auch alle
anderen Figuren) seine Spra-
che gefunden und erwidert,
bzw. kommentiert das ganze
Geschehen mit einem schiich-
ternen Stimmchen, das norma-
lerweise bei allen teilnehmen-
den Frauen einen Mutterkom-
plex auslésen miBte.

Sierra hat in diesem Fall
die CD-Version eines Spieles
auf den Markt gebracht, die
ausnahmsweise keine Mo-
gelpackung ist. Nur schade,
daB dies erst so spat ge-
schieht.

Denn eigentlich sollte ja die
Diskettenversion schon in
SVGA gewesen sein. ps

'Hl__a_tslel_ler_:
Te_sll-"m.ls'lar:

Besonderheiten;

Grafik: 76%
Sound: 77%
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Mit Theme Park prasentiert Bullfrog seinen ersten Geniestreich der neuen
Designer Series. Entwerfen Sie nach lhren Vorstellungen den genialsten
Vergniigungspark der Welt. Investieren Sie Ihr Anfangskapital zu Beginn mit
groBer Sorgfalt in kleinere Attraktionen, in Forschungsprojekte und an der
Borse, bevor Sie die erste grofe Achterbahn mit allem Drum und Dran
konstruieren. Achten Sie auf die Feinheiten, denn schon die falsche Menge
Salz auf den Pommes oder zu lange Wartezeiten kinnen lhren 40
Mitstreitern einen entscheidenen Vorteil verschaffen. Treffen Sie die
richtigen Personalentscheidungen und fiihren Sie faire
Lohnverhandlungen, um Streiks zu verhindern.

Nur zufriedene Besucher sind der Garant fiir Ihren Erfolg. Halten
Sie thre Gaste mit kulinarischen Angeboten und verbliiffenden
Aktionen bei Laune. Dann werden sie
sich wohlfiihlen und lhre Traumwelt
weiterempfehlen.

=

Das Bullfrog—-Team wiinscht
thnen viel Vergniigen!
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Der Kommissar geht um

Inspektor

E ine Minchner Neureichen-
Familie erwartet einen No-
tar aus Ubersee, der ihnen die
frohe Botschaft liber ein millio-
nenschweres Erbe verkinden
soll. Doch im Minchner Haupt-
bahnhof wird der “Heilsverkiin-
der" von einem Schaffner in
seinem Abteil tot aufgefunden.
Obwohl noch nichts darauf hin-
zudeuten scheint, ist sich der
herbeigerufene Inspektor Ze-

Zebok

bok sicher, dal3 es sich um
einen Mord handeln muf.
*Herzinfarkt” stellt der skurrile
Notarzt lapidar fest. Beginnend
mit der Befragung der Erben
ermittelt sich Zebok durch die
Minchner Schickeria und
deren exotische Urlaubsorte.

Fir den interaktiven Film
wurden Uber 40 Darsteller auf
insgesamt drei Stunden Video-
Film abgelichtet. Video-Se-

Die Deutschen machen mobill Und wenn, dann gleich
richtig! So gedacht beim bhv-Verlag, der mit Inspektor
Zebok immerhin das erste CD-Spiel auf drei ROMs
prasentiert. In der Spielbeschreibung der Packung jagen
sich die Superiative, doch eines lie3 man auBer
Acht: Spal3 macht das Ganze allenfalls durch
die unfreiwillig eingebrachte Komik. Man
versucht hier auf Biegen und Brechen witzig zu
sein, doch der Lachmuskel ist heimtickisch:
Gelacht wird an ganz anderen Stellen, als es

uns der Hauruckhumor aus Korschenbroich vorschreiben will.

Der Vorabendprogramm-gerechte Stoff, aus dem der gdhnend lang-
weilige Mordfall gestrickt ist, kénnte allenfalls fir eine der letzten
Folgen von “Derrick" herhalten. Fiir logische Kombinierntisse ist hier
kein Platz; ziellos wie Kollege Harry in seinem BMW, wechseln

wir die Schaupldtze und befragen die sinnlosesten Leute in der Hoff-
nung auf den nachsten Bildschirm. In einer Zeit, in der gehaltlose
Digi-Filmechen keinen mehr vom Hocker rei3en (und schon gar nicht
mehr auf dem Hocker halten!), wollen wir wieder stimmige Rétsel,
dichte Storys und starke Charaktere. Wenigstens die blecheme
Filmdosenverpackung macht sich gut im Regal!

Inspekior Zebok: Sympathisch, nlcht‘?
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quenzen und Stop-Scenes, an
denen lhr ins Geschehen ein-
greifen kénnt, wechseln einan-
der ab. Eure Handlungsfreiheit
beschrankt sich dabei auf die
Befragung von Personen, das
Untersuchen einiger Gegen-
stande und das Wechseln des
Ortes. Mittels eines Icons am
unteren Bildschirmrand kénnt
Ihr zu jeder Zeit alle am Fall
beteiligten Personen befragen.
In kurzen Video-Clips stellen
sich die Beteiligten vor, einige
warten sogar mit “sachdienli-
chen Hinweisen" auf. Sechs
dieser bunt zusammengewtir-
felten Leutchen nehmen dabei
eine ganz besondere Rolle ein:
lhre PaBbilder kénnt Ihr an die
Pinwand rechts des Aktionsfel-
des heften, von wo sie Euch
durch Anklicken beim Ldsen
des Falls behilflich sein kén-
nen. Diese Mitarbeiter Eures
Teams Ubernehmen beispiels-
weise solche Aufgaben wie
das Beschatten von verdéachti-
gen Personen oder die Spu-
rensicherung am Tatort.
Untersucht Ihr ein Beweis-
stlick zum richtigen Zeitpunkt,

Wenn der Postmann zwaiha klingeli...

Eine Leiche im
Abteil: Kein schiner
Zug von der Bahn.
War es Roswitha,
die Manikiire?

oder befragt |hr eine Person im
richtigen Moment, bekommt |hr
I6sungsentscheidende Hinwei-
se, von denen lhr bis zum
Spielende 12 Stiick gesammelt
haben mufBt. Versaumt lhr den
rechten Augenblick, muBt Ihr
die betreffende Szene erneut
laden. Im schlimmsten Fall
verrennt |hr Euch in einer aus-
wegslosen Sackgasse. Haufi-
ges Sichern des Spielstandes
wird dadurch zum lastigen
Mup. fth

* Grafik: 72%
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Doomdreist

The Hidden

Schwimm Dich frei: Im Kraulstil durch die Sewers

Ais mafig beschaftigter Pri-
vatdetektiv freut Ihr Euch

Uber den Auftrag, einem Fall
von Werksspionage nachzuge-
hen. Die beschuldigte Firma
hat ihren Sitz mitten in der
Wiiste und so macht lhr Euch
auf, um die Beweislage vor Ort
zu erkunden. Ihr gelangt an
den Maschendrahtzaun eines
gigantischen Fabrikgelandes.
Hiermit nimmt Euer Alptraum
seinen Anfang. Im Erdgeschof3
beginnend, muBt |hr Euch
Stockwerk um Stockwerk vor-
kampfen, um schlieBlich den
Alien-Generator zu finden und
Zu zerstoren.

Zunachst nur mit einem
Messer bewaffnet, durchstreift
Ihr die texture-belegten Wande
eines 3-D-Labyrinths. Fur
schnelle Computer wird ein
Modus mit héherer Grafikauflo-
sung angeboten, wie in Ultima
Underworld kénnt Ihr nach
oben und unten schauen und
Schragen erklimmen. Extrem
enge Gange mit niedriger
Decke konnt Ihr nur kriechend
hinter Euch lassen. Wenn |hr
Euch in einen “Camera-Termi-
nal” einloggt, wird an anderer
Stelle eine Kamera aktiviert,
mit deren Hilfe Ihr Euch an bis-
her unbesuchten Orten umse-
hen kénnt. Beim Volk der zu
vernichtenden Insektoiden
herrscht eine strenge Hackord-
nung: Schwer bewaffnete
Kriegsdrohnen und heimtticki-

sche Wéchter, die bei Sicht-
kontakt den ganzen Bau nach
vielbeiniger Hilfe zusammen-
schreien, befehlen (ber die
niederrangigen Arbeiter. Ne-
ben den intelligenten Kafern
machen Wirmer, hundeahnli-
che Aliens und Giftspinnen
einige der insgesamt (ber
dreiBig Gegner aus.

Von der grobschlachtigen
Axt Uber die unterschiedlich-
sten SchuBwaffen bis hin zum
flachendeckenden Flammen-
werfer und durchschlagkréfti-
gen Handgranaten, reicht die
martialische Palette Eures
Waffenarsenals. In unbeleuch-
teten Radumen solltet Ihr das
Nachtsichtgerat benutzen, ein
zuschaltbares Infrarot-Display
entlarvt voriibergehend un-
sichtbare Gegner. Ein weiteres
nitzliches Extra ist die in den
Aktionsbildschirm integrierte
Automap, die Euch in einem

Skarabdus

im Visier:

Am linken
Bildschirmrand
werden

alle bisher
gefundenen
Waffen
aufgelistet

Die fiir deutsche Verhéltnisse recht auBergewohnliche
Programmierleistung verblaf3t im harten Vergleich zu
id’s Konkurrenzkiller. Dabei machen sich vor allem
EinbuBen im Geschwindigkeitsbereich negativ
bemerkbar. Schon im niedrigen Alifldsungs-
modus geht mein 486 DX/2-66 bei Feindkontakt
splirbar in die Knie. Einige Waffen des lppigen
Arsenals behindern durch extreme Nachlade-
zeiten (SchuBwaffen) und Zeitlupenattacken
(Hiebwaffen). Handgranaten lassen sich taktisch
nicht realistisch einsetzen. Wahrend die Texturen der Gangsysreme
fast durchweg einen sehr guten und abwechslungsreichen Eindruck
machen, trdnt das Auge beim Anblick der tumben Gegnerschar:
Skurrile Skarabdus Kéfer brillen beim Abgang aus voller Lunge,
drollige Mutanten-Hunde und mit Lendenschurzen behangene Alien-
Muskelprotze wiirden wir aus Mitleid gerne am Leben lassen.,

Eine unsaubere Kollisionsabfrage macht ein prazises Zielen hinfallig,
der versprochene Taktikanteil entfallt, da wir die unterschiedlichen
Kafersorten im Halbdunkel vor sich hinzuckelnden Pixelgewirr
sowieso nicht ausmachen kénnen. Im Kampfgetimmel wird das
zielsuchende Fadenkreuz zum unverzichtbaren Extra: ein nettes
Feature. Léblich sind auch das tbersichtliche Automapping und die
hiffreichen Nachtsichtgerate. Mit furchterregenderen Gegnern,
einem Plus an Geschwindigkeit und einem etwas gewitzteren Level-
design hétte man The Hidden Below und das groB3e Vorbild
problemlos in einem Atemzug nennen kénnen. Der giinstige Preis
Jjedoch ist beiden gemein.

kleinen Gesamtkartenaus-
schnitt neben Eurer eigenen
Position auch den Aufenthalts-
ort von Feinden anzeigt. Zu
einer besseren Ubersicht diirft
lhr auch auf eine Full-Screen-
Automap umschalten.

Das Problem der Indizierung
will man umgehen, indem das
Spiel in einer unblutigen Ver-
sion in den Handel kommt.
Die verscharfte “Gore-Ver-
sion”, aus der auch unsere
Fotos stammen, wird es gegen
Altersnachweis direkt bei “Soft
Enterprises” geben. Nur bei
entsprechender
Nachfrage will
man neben der
CD-ROM auch
eine Disketten-
version veroffent-

lichen. fh
Grafik: 59%
Sound: 67%
Der
Flammenwerfer
ist die beste

flachendeckende
Waffe
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Rentnerband:
Die gesamte
Enterprise-
Besatzung spricht
zu Euch

NCC-CD

Star Trek

25th Anniversary

Trekkies sind zur Zeit gut
versorgt: The Next Genera-
tion und Deep Space Nine
beamen sich fast taglich in die
TV-Apparate. Wer Gene Rod-
denberrys Weltraumsaga lie-
ber interaktiv erlebt, kann zum
neuen Star-Trek-Plastikspiel-
zeug greifen oder seinen MS-
DOS-Bordcomputer mit Inter-
plays Adventure-Interpretatio-
nen begliicken. Nach Judg-
ment Rites bringt Interplay das
Erstlingswerk 25th Anniversary
wieder auf den Markt — als
“Enhanced”-Version auf CD-
ROM. Das ist an sich nichts
Besonderes, jedes bessere
Softwarehaus betreibt zur Zeit
Spiele-Recycling und brennt
die Oldies auf die Silberschei-
be. Doch die Jungs von Inter-
play wissen, was sie den Trek-

Talking Heads: Videotex!-
Untertitel auf Seite 150

kies schuldig sind: Sie lieBen
William “Kirk” Shatner, Leo-
nard “Spock” Nimoy, DeForest
“Pille” Kelley, James “Scotty”
Doohan, George “Sulu” Takei,
Walter “Chekov” Koenig und
Nichelle “Uhura” Nichols
héchstpersonlich das Adventu-
re vertonen. Mit der Maus
klickt Ihr Euch durch Icon-
Symbole, steuert Captain Kirk
und seine Crew durch Aben-
teuer im Sierra-Stil und einige
Raumkampfe a la Wing Com-
mander und erfreut Euch (iber
die englische Sprachausgabe.
Die Festakte zum 25jahrigen
Enterprise-Jubilaum sind
schon Geschichte, doch jetzt
durfen Trekkies wieder jubeln;
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Die Synchronisation mit den
Originalstimmen markiert den
Hohepunkt der Star-Trek-Soft-
warehistorie. Wenn Spock mit
arrogantem Tonfall sein Wis-
sen kundtut, und James T. Kirk
seine Kommandos erteilt, sitzt
der Star-Trek-Fan ergriffen vor
dem Monitor und kann die Tra-
nen nicht unterdricken. Inter-
play pustet den Staub von der
guten, alten Enterprise und
lieB die Helden vom Pixel-
Jungbrunnen frinken — da ver-
zeiht man, daf3 die Adventure-
Episoden zu kurz geraten sind
und die 3-D-Raumkampfe
technisch immer noch hinter
Wing Commander hinterher-
hinken. Star Trek auf CD-ROM
ist flir Trekkies so unverzicht-
bar wie der Tricorder fiir die
Enterprise-Besatzung. js

Hersteller:

Grafik: 70 %
Sound: 85 %

u m es gleich vorweg zu
sagen: Es ist das alte

Spiel, im wahrsten Sinne des
Wortes. Compilations dieser
Art (iberraschen in den selten-
sten Fdllen positiv. Denn zu oft
werden die alten Spiele mit
vielleicht einem neuen Intro,
ein paar popeligen Zusatzgra-
fiken oder vielleicht auch nur
ein paar unniitzen Gerauschen
aufgemotzt, aber dennoch blei-
ben es die alten Krunken. Wer
sich also seinerzeit Privateer
plus Speechpack und danach
die Mission Righteous Fire auf
Diskette zugelegt hat, kann
sein Portemonnaie ruhigen
Gewissens geschlossen hal-
ten. Wem dies aber damals
zuviel gewesen ist, der darf
hier natirlich zuschlagen,
eins

denn wenn aus drei

-

Gefahr erkannt, Gefahr gebannt;
Gute Sensoren sind
die halbe Miete

gemacht wird, dann ist das
nach Adam Riese immer ein
wenig preiswerter,

Auch auf der CD-Version
von Privateer wird man in der
Bar von New Detroit von
einem Herrn Sandoval ange-
sprochen, auch hier bekommt
man als Anzahlung ein Arte-
fakt, hinter dem die ganze
Galaxis her ist, weil es der
Schlissel zu einer Superwaffe
ist, gegen die kein Kraut
wachst. Also fliegt man,
schieBt man und verbringt
seine Zeit in Bars, um neue
Auftrage zu erhalten. Und es
gibt ein Bonbon extra wie bei-
spielsweise ein neuer netter

Im Weltall nichts Neues

Privateer

Das Ende vom
Lied: Ein Pirat
zerpfliickt uns

Vorspann oder ein paar neue
Waffen (auBer denen der
Righteous Fire-Missionen).

Argerlich ist auch, daB beim
CD-ROM die Daten im Ver-
gleich zur Diskettenversion um
einiges langsamer in den Spei-
cher geschaufelt werden. Will
man zum Beispiel einem Pira-
ten mit einer Rakete den Rest
geben, dann friert das Bild fiir
gut zwei Sekunden fest, bevor
der Gejagte seine Sprache
wiederfindet (‘Damned, you're
rippin’ me apart!”).

Der einzige Grund, der die
Existenz dieser Version recht-
fertigt, ist der Preis im Ver-
gleich zu den Einzelkits und
der gesparte Festplattenplatz.
Ansonsten féllt das Spiel unter
die leidige Rubrik “Aufgewarm-
tes”. ps

Hersteller:
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Sandig

Dark Sun

Shattered Lands

Take That:
Bodenziele
fliegen fréhlich in
die Luft und
Feindscharen zu
Boden - das kann
nur Raptor sein

Amiga-Feeling

Raptor

D er PC hat ein neues Vor-
zeigespiel. Rapior reiBt
die Kluft zwischen Amiga- und
PC-Fans noch tiefer ein, denn
jetzt haben Commodores Jin-
ger einen Grund, wirklich nei-
disch zu sein: Nie zuvor hat es
auf unseren bierernsten Re-
chenknechten so schén ge-
schettert und geknalit, selten
vorher durften wir in vertikalen
Ballerorgien einem so butter-
weichen Scrolling frénen. Die
Rede ist von Apogees neuem
Geniestreich, der getreu der
gewohnten Firmenpolitik zu-
nachst einmal in der Share-
ware-Version Verbreitung fin-
den soll, bevor einem bei er-
folgter Registrierung die restli-
chen zwei Welten zugéanglich
gemacht werden. Die uns vor-

Poinnggg... die Bodenstation
geht in Flammen auf

liegende Vollversion gibt es
nun auch auf CD, ein fragli-
ches Unterfangen, wenn man
bedenkt, dal3 das Spiel kaum
mehr als 10 MByte des Silber-
lings beansprucht. Eigentlich
fast schon irrwitzig, da lhr
sowieso alle Dateien auf Eure
Festplatte schaufeln muBt.
Obendrein gibt es keinerlei
Neuerungen im Vergleich zur
Diskettenversion, was auch
nur logisch ist, da der Share-
ware-Spezialist CDV das Spiel
auf Scheibe gebannt hat.
Bevor lhr mit Maus, Joystick
oder Tastatur Weltraumpolizei
spielen durft, benennt Ihr
Euren Piloten, wéahlt einen von
vier Schwierigkeitsgraden und

AV

Euren Einsatzort, Sammelt Ihr
in den Kampfen durch die Zer-
stérung von Feindschiffen und
-gebéduden gentigend Kohle
an, kénnt lhr Euren modernen
Fighter zwischen den Leveln
mit allerlei Waffenextras und
Energieschilden aufriisten. Fin-
det Ihr bei aller Bildschirmhek-
tik noch geniigend Zeit, die
Uber die Level verteilten
Bonusbehalter aufzuschieBen,
winken Euch begehrte Waffen
und Extras quasi umsonst.
Der fir PCs ungewohnt
rasante Ballerspal trostet so-
gar lUber den einzigen Wer-
mutstropfen hinweg: Die an
sich exzellenten Level unter-
scheiden sich im Aufbau bis
auf eine ansteigende Feind-
quote kaum voneinander. fh
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G anz schon heiB wird's
unserem  Rollenspiel-
Quartett auf dem Fantasy-Pla-
neten Athas. Dort wandert
man nicht etwa durch die typi-
schen Walder und Auen, son-
dern schleppt sich durch
glihende Wisten und ausge-
trocknete FluBlaufe. Ausloser
dieser wasserlosen Angele-
genheit ist eine mysteriose
Priesterkaste, die sich auch
bald als unser Hauptfeind zu
erkennen gibt. Da wir uns von
niemandem knechten lassen,
sprengen wir kurzerhand die
Ketten und zetteln einen Auf-
stand der letzten freien Blrger
Athas an. Auch das Dark Sun-
Szenario ist aus dem Klassiker
AD&D hervorgegangen, des-
halb werden Computerrollen-

Verlaufen nicht maglich, an |
Automapping

Ultima 1Bt griiBen: Athas
der Vogelperspektive

spieler wohl kaum Probleme
mit den Regeln haben. Anders
als sonst bei SSI blich, wer-
den wir nicht mit drei unter-
schiedlichen Spielperspektiven
begliickt, sondern sehen unser
ganzes Abenteuer aus einer
leicht schragen Vogelperspek-
tive. Fur gewohnlich ist unsere

Hau drauf:
Kampfe laufen
rundenweise ab

Party als Sammel-Icon unter-
wegs, kommt es zum strategi-
schen Rundenkampf, wird die
Party aufgesplittet. Ihr diirft die
Wiustenkampen entweder sel-
ber in dei Schlacht fiihren oder
die Automatik des Strategie-
computers anwerfen

Die komplett ins deutsche
tbersetzten Dialoge werden
Gber ein Multiple-choice-Menu
aufgerufen. Auf etwaige
Sprachausgabe missen CD-
ROM-Freaks verzichten. Auch
sonst kann man leider keine
Verbesserungen zur Disketten-
version feststellen, sieht man
einmal davon ab, daB man
Dark Sun komplett von der CD
spielen kann und so knapp 15
MByte Platz auf der Festplatte
spart. vw
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Copyright: CBS Fox Ltd.

D er Krieg der Sterne geht weiter. Das
Star Wars-Universum steckt in einer
Boom-Phase, ein Ende ist nicht abzuse-
hen. Mittlerweile erreichen das Fanfieber
und die Masse an Merchandising-Artikeln
fast schon Star Trek-Niveau. Laufend
kommen neue Romane, Blicher,
Spiele, Spielzeug und sonstige
Denkwirdigkeiten wie R2D2-Spar-
bichsen und Yoda-Bronzeskulp-
turen auf den Markt. Das Kuriose
daran: Die Premiere von Star Wars
liegt bereits 17 Jahre zurlick und
seit “Die Riickkehr der Jedi-Ritter”
1983 gab es auBer zwei Ewok-Dra-
men, der Disneyland-Attraktion
“Star Tours" und der Cartoon-Serie
“Star Wars Droids” mit R2-D2 und C-3PO
keine Filmwerke. Doch die Fan-Bewe-
gung vergroBerte sich wie eine Schneela-
wine auf Hoth und die Industrie reagierte.
West End Games entwickelte ein Rollen-
spiel, welches bisher unbekannte

VUOR LANGER ZEIT,
IN EINER FERNEN
GALHARIS...

Nach H-W'ing und Rebel
Assault starten jetzt die
imperialen TIE Fighter
durch. 6rund genug, Euch iiber Fan-
Aktivitaten, Memorabilia und alle
Star Wars-5Spiele zu informieren.

Geschehnisse und technische
Daten enthiillte — mit dem offiziellen
Segen von Lucasfilm. Auch an
Spielkinder wurde gedacht: Die
Star Wars-Plastikmodellbausatze
wurden von MPC und Screamin
neu aufgelegt, die Masken aus den
Don Post-Studios sind nach wie vor
beliebt und dank diverser Bend-
Ems-Gummifiguren freunden sich
bereits Krabbelkinder mit Darth
Vader an. Wer jetzt mit gierigem

Blick dem Konsumrausch verfallt
und sein Geld zahlt, kann sich
an den Sci-Fi-Spezialversand
Andere Welten in Hamburg (Tel.
040/44 31 18) wenden. Einige
ausgesuchte Produkte fiihrt auch
der Fan-Shop des ESWFC
(siehe unten) und natiirlich der
POWER PLAY-Shop.




Boba Fett legt an:
Im Aufirag von
Jabba jagt Kopf-
geldjager Fett
unseren Kumpel
Han Solo

Darth Vader wie wir ihn kennen und lieben:
Miirrisch, schlecht gelaunt und immer fies

thema

Der Zahn der Zeit

1991 geschah, was sich alle
Fans winschten: Star Wars
wurde fortgesetzt. Zunachst
nicht als Film, sondern als
Roman. Der renommierte
Science-fiction-Autor Timothy
Zahn wurde beauftragt, die
Begebenheiten um Luke Sky-
walker & Co. nach Return of the
Jedi zu beschreiben — Han Solo
und Leia bekommen Jedi-Zwil-
linge, Luke wird von einer Ver-
trauten des Imperators verfolgt
und der imperiale Grand Admi-
ral Thrawn macht der Allianz
weiter Schwierigkeiten. Seine
“Heir to the Empire”-Romantrilo-
gie (erscheint in Deutsch bei
Goldmann) ist unter Fans aller-

dings umstritten. Zahn zeichnet sich nicht -

gerade durch Fachkenntnis aus und sein
Schreibstil ist phasenweise wirr. Trotzdem
sind die Romane spannend und ein MuBB
fur alle Skywalker-Sympathisanten. Mitt-
lerweile sind auch weitere Romane
erschienen, wie zum Beispiel die “Jedi
Academy”-Trilogie von Kevin Anderson
und “The Courtship of Princess Leia” von
Dave Wolverton (deutsche Ausgaben
erscheinen bei VGS). AuBerdem verof-
fentlicht der Hamburger Carlsen Verlag
die bekannten Dark Horse Comics als
Sammelausgaben unter den Titeln “Das
dunkle Imperium” und “Das Geheimnis
der Jedi-Ritter”.

Film oder nicht Film?

Literatur gibt es genug, aber was sich
Star Wars-Fans wirklich wiinschen, ist ein
neuer-Film. “Hab Geduld” sagte bereits
Yoda zu Luke Skywalker — alle Fans miis-
sen sich noch bis 1997 gedulden. Zum
zwanzigsten Star Wars-Jubilaum will
George Lucas eine neue Trilogie starten,
die dann in einjahrigen Abstanden in die

The next Generation: 3
Zahn-Romantrilogie im Uberblick

Kinos kommt. Krieg der Sterne, Das Impe-
rium schldgt zuriick und Die Riickkehr der
Jedi-Ritter sind bekannterweise die Episo-
den 4 bis 6 der Saga. George Lucas pro-
duziert nun die Episoden 1 bis 3, die zeit-
lich vor der Ara des Imperiums liegen: Die
neue Trilogie spielt zu der Zeit der Alten
Republik und der Clone-Kriege. Vielleicht
gibt es ein Wiedersehen mit einem jungen
“General” Obi-Wan Kenobi und Lukes
Vater Anakin Skywalker.

Sammlerwahn

Briefmarken, Zigarrenbinden, Compu-
terspiele — Sammelleidenschaft hat viele
Menschen befallen und Science-fiction-
Fanatiker sind eine bevorzugte Risiko-
gruppe. Denn was ist schoner als ein
handsignierter Transistor von C-3PO oder
ein Stiick gefrorenes Carbonit mit Finger-
abdricken von Han Solo? Hardcore-
Sammler horten alles — vom Artoodetoo-
Schaumbad bis zur imperialen Keksdose.
Leider wurden vergleichsweise wenig der
“alten” Fan-Artikel nach Deutschland
gebeamt — wer im Sammler-Standardwerk
“Tomart's Price Guide to Worldwide Star
Wars Collectibles” von Stephen Sansweet
und T. N. Tumbusch blattert, kommt aus
dem Staunen nicht mehr heraus.

Aktionsspielzeug

Angesichts der uniberschaubaren Aus-
wahl an Lizenzprodukten konzentrieren
sich viele Liebhaber auf bestimmte Berei-
che. Sehr geschatzt ist das Star Wars-
Aktionsspielzeug von Kenner/Parker und
Palitoy, welches bis 1985 produziert

g . 'J‘," ._ ..g |. =

Toys-R-Us: Spielzeugsammlung der Redaktion
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wurde; Zum einen ist das Spielzeug grof-
tenteils in Deutschland angeboten wor-
den, zum anderen sind die Modelle und
Aktionsfiguren sehr schone und detaillierte
Umsetzungen der Filmvorbilder. Genre-
fremde Leser sollten jetzt nicht den Kopf
schiitteln und zu ihren Briefmarken
zuriickkehren — in den wenigsten Sam-
melbereichen gab es vergleichbare Wert-
steigerungen. Preisanstiege von 400 Pro-
zent und mehr innerhalb weniger Jahre
sind keine Seltenheit, allerdings nur im
einwandfreien Zustand, denn ohne Karton
und Zubehdr schmelzen die Preise
schneller als Hoth-Eis unter Laserbe-
schuB. Auf Flohmarkten findet man ab

Unbezahlbare Raritaten: Creature Cantina
Action Playset und Death Star Space Station
Playset

und an ein Star Wars-Produkt, doch mei-
stens ist der Zustand mit Lukes Land-
speeder nach einer Jawa-Plinderung ver-
gleichbar: Details und Zubehor fehlen,
alles ist verstaubt und ohne Verpackung.
Spezielle Sci-Fi-Sammlerbérsen (siehe
auch unten) und der direkte Handel von
Fan zu Fan versprechen mehr Erfolg. Man
kann sich auch im einschlagigen Fach-

handel eindecken — zu galaktisch hohen

Preisen.
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Journal of the Whills: Das Clubmagazin de
ESWFC erscheint vierteljahrlich

Fan-Allianzen

Vor langer Zeit, in einer fernen Galaxis
schlossen sich Einzelkampfer, Volker,
Rassen und ganze Planeten zur Rebel-
lenallianz zusammen, um die Schreckens-
herrschaft des Imperators zu beenden.
Wir Erdlinge sind flir einen Beitritt leider
zur falschen Zeit in der falschen Galaxis
geboren, kénnen uns aber zwei anderen
Allianzen anschlieBen: Der European Star
Wars / Lucasfilm Fan-Club (ESWFC) in
Augsburg ist die richtige Adresse fir Jedi-
Ritter, Gewiirzschmuggler und Kopfgeld-
jager. Fir einen Mitgliedsbeitrag von DM
40,00 pro Jahr erhaltet Ihr den obligatori-
schen Club-Ausweis und vier Ausgaben

-

...\-.'.:;-'- " K

Héande hoch: Mitglieder des ESWFC in
standesgemaBer Kleidung. Endlich wissen
wir, wie Boba Fett ohne Helm aussieht.

des “Journal of
the Whills" — 100 Seiten Insider-
und Szeneinformationen rund
um den Krieg der Sterne. Wer
lieber fir das nachste Computer-
spiel spart und umsonst Mitglied
werden mochte, sollte eine Post-
karte an den ESWFC senden —
exklusiv far Power Play-Leser
verlost die Fan-Allianz finf ein-
jahrige  Freimitgliedschaften.
AuBerdem gibt es noch die offi-
ziell von Lucasfilm gesteuerte
Fan-Verbindung, den Lucasfilm
Fan-Club in Colorado, USA. Fur
zirka 20 Dollar pro Jahr be-
- % kommt lhr das vierteljahrlich

| erscheinende “Official Lucasfilm
Magazine” mit den neusten
Nachrichten tiber Lucasfilm-Pro-

e

dukte und vielen Merchandising-Angebo-

ten. Fur nahere Informationen konnt lhr
Euch an diese Adressen wenden:

ESWFC

Stichwort: POWER PLAY-Verlosung
Postfach 11 04 07, 86029 Augsburg
EinsendeschluB3 ist der 01.10.1994
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen

The Lucasfilm Fan Club
P. O. Box 111000
Aurora, Colorado 80042, USA

Jedi-Con 94

Vom 1.10. bis zum 3.10.1994 findet in
Koln die Force over Europe Jedi Conven-
tion 94 statt. Wenn Kongref3 halt, was die
Ankiindigungen versprechen, wird die
Jedi Convention gleich nach dem Jahres-
tag der Todesstern-Zerstorung der wich-
tigste Termin fur Star Wars-Freunde. Im
Dorint KongreB-Hotel liiftet Darth Vader-
Darsteller David Prowse die Maske,
Lucasfiim-Modellbauer Don Bies plaudert
aus dem Nahkastchen und Sammelweli-
meister Steve Sansweet berichtet tiber
Raritaten. Insiderinformationen aus erster
Hand verspricht die Anwesenheit von
Gary Kurtz, dem Produzenten der ersten
beiden Star Wars-Filme. AuBerdem las-
sen ein Kostiimwettbewerb, verschiedene
Ausstellungen und der Sammlermarkt das
Herz in der Rebellenbrust héher schlagen.
Das Ganze ist allerdings nicht billig — um
den Convention-Beitrag von DM 190,—
aufzubringen, miissen sich insolvente
Nachwuchs-Boba-Fetts erst noch einige
Kopfgelder verdienen oder sich auf die
Sammlerbérse am 3.10. von 10 bis 16
Uhr beschranken — hier ist der Eintritt frei.
Fur weitere Informationen kénnt Ihr Euch
an die des ESWFC wenden (DM 2,00
Rickporto beiftigen). ;
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Star Wars
Interaktiv

Einmal selbst im X-Wing durchs All
schieBen, Prinzessin Leia einen KuB
geben oder Chewbacca kraulen — diese
Traume kennt jeder Star Wars-Fan. Bis
zur Wiedergeburt als Raumkampfer oder
bis zur Entwicklung einer erflillenden Vir-
tual-Reality-Maschine wird noch einige
Zeit vergehen, doch bis dahin werden wir
mit einer Reihe von Spielen vertrostet.

Prolog

Das Rollenspiel

Ende 1987, zum zehnjahrigen Star
Wars-Jubilaum, produzierte der renom-
mierte Rollenspiel-Verlag West End
Games ein Rollenspiel rund um den Krieg
der Sterne. In Star Wars: The Roleplaying
Game konnen die Spieler unter anderem
in den Charakter eines Ewok, eines Kopf-
geldjagers oder eines gescheiterten Jedi-
Ritters schliipfen, wahrend der “Game
Master” sie in fantasievolle Abenteuer ver-
wickelt. West End Games stellte auch die
Versorgung mit vorgefertigten Abenteuer-
modulen sicher, von denen bis heute tber
20 erschienen sind (siehe Tabelle). Mitt-
lerweile gibt es die “2nd Edition” des Rol-
lenspiels sogar komplett in deutscher
Sprache.

Rollenspiele sind nicht jedermanns
Geschmack, aber Star Wars-Fans nutzen
das Rollenspiel und insbesondere die aus-
fahrlichen Sourcebooks als Informations-
quelle. Die angegebenen Daten und Fak-
ten sind teilweise interessanter als eine
Jedi-Lehrstunde bei Yoda:

Ihr erfahrt viele interessante Details und
Hintergrundgeschichten tiber Raumschif-
fe, Charaktere und Planeten. Wer wissen
will, wie schnell ein “Stock Weight Freigh-
ter” ist oder wieviel Mann Besatzung auf
einem Star Destroyer dienen, kommt an
den Buchern von West End Games nicht
vorbei. In die gleiche Kerbe schlagen die
“Technical Journals” des Starlog-Verlags,
von denen bisher ein Band iber den Pla-

thema

Eines der vielen
Module fiir

das Star Wars-
Rollenspiel

von West End
Games

Unten:
Renegade vs.
AT-AT: The
Empire Strikes
Back bot Hori-
zontal-Action
a la Defender

neten Tatooine erschienen ist. Mit vielen
seltenen Fotos, Konstruktionszeichnung
des Lichtsabels und Grundri3 der Cantina
ein unverzichtbares Heft fiir Freunde von
Lukes Heimatplaneten. Der zweite Band
tiber die “Imperial Forces” erscheint dem-
nachst.

Atari VCS - Eine neue Hoffnung

Dank des bekannten Modulproduzenten
Parker Bros. (Q*Bert, Popeye) verlor Star
Wars 1982 die Videospiel-Jungfréulichkeit.
Das war der Beginn eines imposanten
Video- und Computerspiel-Lebenslaufs,
der allerdings auch den ein oder anderen
Karriereknick erlebte. Wir bewerten bei
den Spielen den Spielspal3 (dargestellt
durch einen schnittigen X-Wing-Fighter)
und die Star Wars-Atmosphare (darge-
stellt durch Jedi-Meister Yoda).

The Empire Strikes
Back

Das erste Star Wars-Videospiel basiert
auf der eisigen Schlacht von Hoth: Die
Snowspeeder der Rebellen wehren sich
scheinbar aussichtslos gegen die imperia-
len AT-AT-Walker. Der Spieler diist mit
seinem Pixel-Snowspeeder nach Defen-
der-Manier Uber eine sauber horizontal
scrollende Schneelandschaft und plaziert

_ seine Lasersalven an verwundbaren Stel-

len der gigantischen Stahl-Vierbeiner —
erreichen die Walker den rechten Bild-
schirmrand, wird der Hauptreaktor zerstort
und die Rebellen sind auBer Gefecht. The
Empire Strikes Back ist ein Meilenstein
der Star Wars-Videospielgeschichte. Bei

(VCS)

vielen VCS-Besitzern rangierte das Cart-
ridge in der Beliebtheitsskala weit oben.
Notabene: Hippie-Programmierer Jeff Min-
ter erschuf spater eine Heimcomputer-
Persiflage mit Riesenkamelen (Attack of
the Mutant Camels).

Jedi Arena

Damit sich die teure Star Wars-Lizenz
amortisiert, brachte Parker kurz vor dem
Filmstart des finalen Teils der Trilogie das
Modul Jedi Arena flir das Atari VCS auf

“den abebbenden Videospielmarkt. Darth

Vader und Luke Skywalker liefern sich
stark abstrahierte Lichtschwertduelle um
den Titel "Jedi-Meister” in einer ovalen
Kampfarena. Der Spieler betrachtet die
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Vater-Sohn-Fehde aus der Vogelperspek-
tive und darf die Atari-Paddles zur Steue-
rung verwenden. Die schwebende Trai-
ningskugel (wir erinnern uns an Lukes
erste Lichtschwertibungen an Bord des
Millenium Falcon) stiftet zusatzlich Verwir-
rung. Technisch unspektakular gelost,
spielerisch schwach, Star Wars-Atmo-
sphare keimt nicht auf.

Death Star Battle

Rechtzeitig zum Filmstart von Die Riick-
kehr der Jedi-Ritter durften sich VCS-
Besitzer in die Cockpitkanzel des Milleni-
um Falcon setzen und in der Rolle von
Lando Calrissian den Angriff auf den zwei-
ten Todesstern einleiten. TIE Fighter und
TIE Interceptors machen Euch im ersten
Level das Raumfahrerleben schwer — da
hilft nur ein beherzter Schuf3 mit der Fal-
ken-Bordkanone.

Nach dem Sprung durch den Hyper-
raum fliegt Ihr dann zum Hauptreaktor und
zerstért den kinstlichen Planeten des
Schreckens. Return of the Jedi: Death
Star Battle ist nach damaligen MaBstében
ein imposantes Actionspiel mit attraktiver
Grafik. Ein MuB fiir videospielende
Sammler.

Episode 2

Die Heimcomputer schlagen zuriick
Das englische Softwarehaus Domark

schnappte sich 1987 einen dicken -
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Lizenzhappen: Die Umsetzung vieler
Spielautomaten von Tengen/Atari. Die
neue 16-Bit-Computergeneration Amiga
und Atari ST bot die ndtige Rechenkraft,
um auch Ataris erfolgreiche Star Wars-
Spielautomaten mit Vektorgrafik adaquat
auf heimische Bildschirme zu bringen.

sTFE 7] S HAVE

11 TOMERS

Jiirgen Friedrichs brillante Adaption des
Star Wars-Automaten (Atari ST)

Star Wars

Die Umsetzung des Vektorgrafik-Spiel-
automaten Star Wars (siehe Kasten)
erschien 1987 fiir alle géangigen Heim-
computer. Die 8-Bit-Lieblinge Commodo-
re 64, Schneider CPC und Sinclair Spec-
trum waren mit der Berechnung der Vek-
torgrafik kaum schneller als eine Tatooine-
Wistenraupe und verwandelten das
rasante Automatenvorbild in eine Strich-
linien-Slideshow.

Hitzkopfige X-Wing-Jungpiloten mit
einem Atari ST oder Amiga als Bordcom-
puter kamen hingegen auf ihre Kosten:
Programmierer Jirgen Friedrich, spater
auch fur die Umsetzungen von Tengens
Hard Drivin’ verantwortlich, machte die
Automaten nahezu Uberfliissig — die Vek-
torgrafik war rasend schnell, das Star
Wars-Fluggefiihl fur damalige Verhalt-
nisse atemberaubend.

The Empire Strikes Back

Fur The Empire Strikes Back beauftrag-
te Domark Software das englische Pro-
grammierteam Vektor Grafix. Aber das
Ergebnis konnte nicht halten, was ihr
Name versprach: Die Vektorgrafik war
langweiliger als die Sandwisten auf
Tatooine und der SpielspalB versank im
Sumpf von Dagobah. Film- und automa-

AT-AT-Attacke:
The Empire
Strikes Back
(Sinclair
Spectrum)

tengeman steuert lhr in Level 1 und 2
einen Snowspeeder tiber den Eisplaneten
Hoth und beharkt Euch mit imperialen
Probe Droids und AT-ATs. Danach
klemmt Ihr Euch neben Chewbacca in das
Cockpit des Millennium Falcon und
umfliegt einen monotonen Vektor-Astero-
idenschwarm. Letzeres ist eine spieleri-
sche Bruchlandung: reaktionsschnelle
Ausweichmanéver sind kaum méglich,
man muB Han Solos Raumschiff lediglich
in die obere linke Ecke lenken und der
Macht vertrauen.

Return of the Jedi

Im finalen Teil der Domark-Trilogie reibt
sich der Spieler zunachst die Augen:
Keine Vektoren, sondern farbenfrohe Bit-
map-Grafik leuchtet auf dem Monitor.
Ahnlich wie beim Arcade-Klassiker
Zaxxon scrollt das isometrisch dargestelite
Spielszenario von rechts oben nach links
unten. Auf Endor besteigt Ihr abwechselnd
ein schnelles Speederbike und einen tap-
sigen Scout Walker und wehrt Euch
gegen imperiale Biker-Rowdies und rol-
lende Baumstamme. Danach durchfliegt
Ihr im Millenium Falcon den Schacht des
neuen Todessterns, um den Hauptreaktor
zu sprengen. Schnelle TIEs und die enge
Architektur lassen das Pilotengliick nur
kurz aufblitzen. Wéare das Scrolling nicht
derart ruckelig, kdnnte Return of the Jedi
Spal3 machen.

En

Ewoks 2 la Zaxxon: Return of the Jedi
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BENUTZERFREUNDLICHER
FREEZER-CONTROLLER MIT
1.8 M. KABEL, FREEZER-TASTE,
LED-LEUCHTE UND SCHALTER FUR
DIE ZEITLUPEN-FUNKTION.

ZZGL. DM 10, VERSANDKOSTEN
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MAN FUR EINE SPATERE BENUTZUNG AUF DISK ODERFESTPLATTE | FREEZER-FUNKTION
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DIE GESCHWINDIGKEIT DES GANZEN SPIELES BIS ODER UM EIN SPIEL BEI EINER SCHWIERIGEN STELLE ABZUSPEICHERN.

AUF 1% HERABZUSETZEN, DIESE OPTION IST BEI DEN MEISTEN | POWERFUL HARDWARE v

SPIELEN SEHR EFFEKTIV ! % ACTION REPLAY IST EINE STECKKARTE MIT "FREEZER"-MOGLICHKEITEN UND HAT MEHR ALS 1 MB
MONITOR-OPTI EIGENEN SPEICHER, DADURCH BENUTZT ACTION REPLAY WENIGER ALS 1 K VON IHREM
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3T DEN MOMENTANEN INHALT DES EINGEFRORENEN COMPUTER- PC-SPEICHER !
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=i
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Episode 3

Die Riickkehr der Videospiele

Das 8-Bit-Videospielsystem NES

bescherte Nintendo in Amerika und Japan
galaktische Verkaufszahlen und der
Modulhandel florierte. Grund genug, fir
Lucafilm in Zusammenarbeit mit JVC ein
Siar Wars-Videospiel zu entwickeln.

Taun-Taun
taut auf:
The Empire
Strikes Back
(NES)

Der Spieler, alias Luke, reitet sein Taun-
Taun durch die Hoth’schen Eishéhlen und
erlegt Wampas mit seinem Lichtsabel,
stoppt an Bord eines Snowspeeder den
imperialen Walker-Angriff und trainiert auf
Dagobah seine Jedi-Fahigkei-

ten. The Empire Strikes Back
weil3 sowohl grafisch als auch
spielerisch zu gefallen, ange-
sichts des brillanten Vorgéngers
waren die Erwartungen aber zu
hoch.

Luke im Hangar des Todessterns:
Star Wars (NES)

Der 8-Bit-Prozessor des Nintendo Ent-
ertainment Systems wurde 1991 von
Lucasfilm strapaziert: In Star Wars steuert
Ihr Lukes Landspeeder aus der Vogelper-
spektive durch den Wistensand von
Tatooine, ballert Euch als Han Solo durch
die Cantina und springt mit der Prinzessin
durch den Mdllschacht des Todessterns.
Das NES-Modul halt sich erfreulich eng
an die Filmvorlage; kein Videospieler mit
Hang zur Thematik sollte sich dieses
Meisterwerk entgehen lassen, zudem die
Konsole und viele Module zur Zeit zu
Schleuderpreisen gehandelt werden.

Die Umsetzung flir Nintendos Handheld
ist weitgehend mit dem NES-Vorbild iden-
tisch, allerdings aufgrund des beschrank-
ten Bildschirmausschnitts und der diste-
ren Darstellung nur fir Jedi-Ritter mit
hellseherischen Fahigkeiten geeignet.
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AuBerdem kam der imperiale
Gegenschlag zu spat: Die Ver-
offentlichung von The Empire
Strikes Back wurde vom Sie-
geszug des Super NES (iber-
‘schattet, der groBe Verkaufs-
erfolg blieb aus. Aus diesem Grund ver-
schwanden die Plane fur ein NES-Return
of the Jedi in der Todesstern-Miillpresse
und LucasArts forcierte die Arbeit an den
16-Bit-Titeln.

Super Star Wars

Die Programmierer von Sculptured Soft-
ware kitzelten das Super Nintendo voll
aus: farbenfrohe Grafik, schnelle 3-D-
Sequenzen und ein Soundtrack in CD-
- Qualitat machen Super Star Wars zu

TE -
C————— -

=

Flug zum Entliiftungsschacht:
Super Star Wars (SNES)

einem der erfolgreichsten, aber auch
schwersten Module fiir das Super NES.
FilmgeméaB steuert |hr Luke tber den
Wiistensand von Tatooine und durch den
Raupentransporter der Jawa. Spater
kénnt Ihr Eure Spielfigur wechseln und
Euch so zum Beispiel als Chewbacca
durch die Mos Eisley Cantina priigeln
oder mit Han Solos Blaster die Wachen im
Inhaftierungsblock grillen. Diese Jump &
Run-Level wurden von hitzigen 3-D-
Gefechten unterbrochen: Im Landspeeder
dust Ihr Gber den heiBen Wiistensand, im
X-Wing Uber den Todesstern und zum
Showdown durch den Graben zum Entliif-
tungsschacht.

Super Empire Strikes
Back

Der hammerharte Schwierigkeitsgrad,
der Super Star Wars-Spieler zur Verzweif-
lung trieb, verlor beim Nachfolger durch
ein PaBwort-System etwas von seinem
Schrecken. Das Spielprinzip blieb hinge-
gen gleich: ErwartungsgemaR korrespon-
dieren die Jump & Run- und 3-D-Sequen-
zen, auch wenn das ganze thematisch an

Vader unser: Lukes Ausflug nach Cloud City

in Super Empire (SNES)
2o SAY



Filmrif - Die
vergessenen Spiele

1988 verwiihnte Arcade-Pionier Namco (Pac
Man) exklusiv japanische Videospieler mit einer
Adaption fiir die Nintendo Famicom/NES-Konsale.
In Star Wars steuerte der Spieler einen schwarzhaa-
rigen Luke samt Lichisdbel durch eine horizontal
scrollende Landschaft und kannte danach in den
Milleniurn Falcon umsteigen und TIES in Raum-
schrott verwandeln. Das Action-Adventure mit Bal-
ler-Intermezzi machte Spals, war nur nie offiziell in
Deutschiand erhdltlich.

1984 erschien ein geheimmisvolles VCS-Cartridge
von Parker: Star Wars: The Arcade Game war die
Umsetzung des Spielautomaten und wird auf dem
Sammlermarkt fiir zirka 1.000 US-Dallar gehandsit.
Ein weiteres Parker-Videospiel fiel dem Zusammen-
bruch des Videospielmarktes 1985 zum Opfer, Das
geplante zweite Modul zu Return of the Jed) {Arbeits-
titel: Ewok Adventure) von Parker ist auf halbem

“Das Imperium schlagt zurtick" angepal3t
wurde: Luke reitet auf seinem Taun-Taun
Uber die Eiswliste und wird von Probe
Droids angegriffen. Danach durchquert
Han Solo die evakuierte Rebellenbasis
und weicht an Bord des Millenium Falcon
in einer 3-D-Sequenz Asteroiden aus,

Leichtathletik -

Wer laufend etwas Schones erleben will, ist bei der Leicht-
athletik genau an der richtigen Adresse. Leichtathletik heiBt
Laufen, Springen, Werfen in vielen Formen. Das Faltblatt
,Leichtathletik zum Kennenlernen” und die Broschiire ,Im
Verein ist Sport am schonsten” gibt es beim Deutschen
Sportbund, 63146 Heusenstamm, gegen DM 2,- m Brief-

marken.

Deutscher

o e

im Verein am schonsten.

Der inoffizielle Flug dumh l!lm Gmhnn. Star

Strike fiir das Mattel Intellevision (1982)
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Star Wars auf japanisch: Namcos Inter-
pretation erschien nicht in Europa und USA

wahrend Luke auf Dagobah eine
Schlammkur absolviert, bis ihn seine Visi-
on nach Bespin treibt. Im Anflug auf Cloud
City ballert der Spieler mit seinem X-Wing
einige Twin Pod Cloud-Cars vom Himmel
des Gasplaneten und stellt sich Darth
Vader zum Lichtsabel-Duell.

Gridders
Pharao’s Seal |

Who shot J.Rock 129.-
Wing Commander 109.-

3DO

Alone i.t.Dark
99.-
Road Rash
139.-
Shockwave

r 5
Gravis Gamepad 59.-
Gravis Joystick pro 89.-
Flight Stick Pro 159.-
Thrustm.Formula 1 349.-

Outpost CD
99.-
Theme Park CD
89.-
Siedler
89.-

Wegmmsem Galaxisdem amsﬂn" "m.ﬂpier ge-

fallen. Allerdings gab es eine Reihe von ‘Spielen, die
sich ohne Lucasfilm-Lizenz der Star Wars-Thematik
bedienten: Besitzer der Mattel Intellivision Konsole
konnten schon 1982 in Star Strikeeinen Todesstern-
dhnlichen Graben entlangfliegen und das Vectrex-
Vektorspiel Starhawk bol ebenfalls ein vergielchba- -
res Szenario. Spter ermoglichte System 3/Reallime
Software dreidimensionale Ausfliige nach Star Wars-
At auf dem Sinclair Spectrum. AuBerdem erschien
efwa ein Jahr vor Domarks lizenzierter Adaption eine
inoffizielle  Umisel-
ung des Star Wars-
Spielautomaten for
den Atari ST: ST
Wars von Miles
Compitting.

Gottes vergessenes Kind:
Packungsentwurf fiir das fiinfie
Krieg-der-Sterne-Videospiel

GALAXY

PLEXUS GmbH
Plinganserstr.26
81369 Miinchen

. B
Indy Car Tracks 59.-
Pacific Air War ~ 99.-
Pacific Strike 99.-
Raptor CD 49 -
Sim City 2000 98.-
Ultima 8 CD 118.-

FIFA Soccer
89.-
Rebel Assault
69.-
Tiefighter
89.-
W.C.Armada
99.-

ClubDrive
Red Line Racer

SMD + CD/LYNX

MANGA VIDEOS
LASERDISCS
ZEITSCHRIFTEN

089 76051
089 7470689

Leichtathletik-Verband

ung meist in 24 Stc
— e:englisch/ d:deutsch
51 ijapanisch
U- & 5-Bahn Hallestelle
HARRAS
FAX: 089 7698024
Héndleranfragen
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Episode 4

Die Macht der PCs

Mit SWOTL, Monkey Island und Indiana
Jones gehért LucasArts zur Elite der Spie-
lelieferanten fiir MS-DOS-PCs. Aber erst
1993 wagte ein Spiel mit Star Wars-The-
matik den Intel-Jungfernflug.

.................................

Incoms auf Intel: X-Wing von Lawrence
Holland und Ed Kilham (MS-DOS)

X-Wing

Lawrence Holland, der simulationser-
probte Autor von Secret Weapons of the
Luftwaffe und Robosport-Erfinder Edward
Kilham schlossen 1992 eine Allianz, um
das ultimative Star Wars-Spiel zu pro-
grammieren: Die Raumkampf- und Flug-
simulation X-Wing. Nachwuchspiloten
werden von Admiral Ackbar (er spricht
Deutsch) mit inren verzwickten Auftragen
vertraut gemacht und dirfen im X-Wing,
A-Wing oder Y-Wing imperiale TIEs,
Raumfrachter und Star Destroyer attackie-
ren, bis sie im letzten Level den Angriff auf
den Todesstern nachfliegen. Wer neue
Missionen braucht oder gerne B-Wing
fliegt, kann diverse Upgrade-Pakete instal-
lieren. Leider ist die Polygongrafik auf vie-
len PCs zu langsam, um rasantes Star
Wars-Gefiihl aufkommen zu lassen, und
einige “historische” Ungereimtheiten und
ein hoher Schwierigkeitsgrad triilben den
Flug des Kreuzfliglers.
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Rebel Assault

Vincent Lee machte Anfang dieses Jah-
res das Rebellenglick perfekt: Sein CD-
ROM-Meisterstiick Rebel Assault forcierte
den Verkauf von CD-Laufwerken und ist
das erfolgreichste CD-Spiel. Als Rookie
startet |hr Eure Karriere als Pilot der
Allianz: Trainingsfliige im Skyhopper auf
Tatooine, Kampfeinsatze im Snowspee-
der, direkte Laserduelle mit Sturmtruppen
auf Hoth und der Angriff auf den Todes-

- , .:._.?‘l "

DANRGE (S PILOTS W@ SCIRE (0000

Fly me to the moon: Rebel Assault dreht auf
(MS-DOS CD)

Viva Vektor: Der Spieler erlebt Lukes Flug
iiber den Todesstern

stern — 13 mitreiBende Level wurden in
die CD gebrannt. Die Grafik ist schneller
als ein TIE Interceptor, schéner als
Vaders blankgeputzer Helm und ab-
wechslungsreicher als Prinessin Leias
Frisuren. Sprachausgabe und Soundtrack
kommen direkt von CD — Rebel Assault ist
das beste Star Wars-Spiel in dieser Gala-
xis. Wer sich dieses Spiel nicht kauft, wird
in den Schlund des groBen Sarlacc
geworfen.

L3
Epilog
Coming soon to a galaxy near you
Aufgrund des groBen Erfolges von
Rebel Assault bastelt das LucasArts-
Team um Vince Lee zur Zejt am imperia-
len CD-ROM-Gegenstiick: Wechselt die

. FIAY
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Schwarz wi tle Tausche Puppe gegen
Modellbausaiz von
Screamin

e "le, 'PC ’
FuBball

Seiten und holt in Imperial Assault die g g

Rebellenflieger vom Himmel. Apropos Sei- e en

tenwechsel: In dieser Ausgabe testen wir ‘ P
auch den X-Wing-Nachfolger TIE Fighter. des eTTen
_AuBerdem in der LucasArts-Pipeline: Ein

3D-Spektakel mit dem Namen Dark Force. rec order

In Amerika erscheint im Herbst diesen . un

Jahres der 3. Teil der Videospiel-Trilogie

Super Return of the Jedi von JVC und K a ug umm ies ",
U L

LucasArts fiir das Super NES. Sculptured
Software sorgt wieder flr farbenfrohe Gra- ¢
fik und Action satt. Freuen wir uns auf gegen .“
eine Jump & Run-Rundreise durch Jab- ) ]

bas Palasrtj_. den Waldmond Endor und den 'PrO‘f * Z eﬂ'STQm

Todesstern. 3-D-Sequenzen auf dem Wd" sof,
Speeder Bike und im Millenium Falcon ",
werden an Bord des 16-MBit-Moduls sein.
Gertichten zufolge arbeitet sogar eine
Firma, die sonst nur Profi-Flugsimulatoren
fur die US Air Force und Luftfahrtgesell-
schaften produziert, zusammen mit Lucas-
film an einem ultimativen X-Wing-Simula-
tor — Computer- und Videospieler blicken
auf jeden Fall in eine rosige Star Wars-
Zukunft. May the Force be with you. js
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RPG-ABC

Hier findet lhr alles rund um das Star Wars-Rollenspiel von
West End Games. AuBerdem gibt es noch diverse Zinn-
figurensets mit Imperialen, Rebellen, Kopfgeldjagern etc. und
weitere Erganzungen, wie zum Beispiel das “Gamemaster
Handbook” oder die “Miniature Rules”.
Regelbticher Abenteuer-Module
Star Wars 2nd Edition Abduction of Crying Dawn
Star Wars 2nd Edition, Battle for the Golden Sun
deutsch Black Ice

Crisis on Cloud City
Sourcebooks Death in the Undercity
Imperial Sourcebook Domain of Evil Wissenswertes "-‘”86
Rebel Sourcebook Game Chambers of Questal Spunnende und Jg i ”""»‘o’ %
Dark Empire Sourcebook Isis Coordinates Clch,
Movie Triology Sourcebook  Jedis Honor \n Kiirze noch ""Ef ey, 944'
Dark Force Rising Mission to Lianna A 4’4,
Heir fo the Empire Otherspace (53-\
The Last Command Otherspace I
Riders of the Maelstrom

Galaxy Guides Scavenger Hunt
The Empire Strikes Back Scoundrets Luck
Return of the Jedi Starfall > L Erhiiltlich
Aliens Strike Force: Shantipole - Lo tlic
Bounty Hunters Supernova p - in allen Filialen
Fragments from the Rim Tatooine Manhunt
Mos Eisley Twin Stars of Kira o B I S
Scouts :
Tramp Freighters

FAY ...



interview

VIVA LAS VEGAS

Westwood Studi-
os hat sich in den
vergangenen zehn Jahren
von einer winzigen Gara-
genfirma zum bedeuten-
den Software-Unterneh-
men gewandelt. Wir
sprachen mit Firmen-
griinder Brett Sperry iiber
neue Projekte, alte Erfol-
ge und die Zusammenar-
beit mit dem Software-
Riesen Virgin.

Da’e Wiiste ist nicht das einzige, was in
Las Vegas heil3 ist — und nicht nur in
den Casinos rollen die Wirfel: Ausgerech-
net in der amerikanischen Zockerhaupt-
stadt griindeten 1985 Brett Sperry und
Louis Castle eine Firma in der leerstehen-
den Garage des Papas. Nicht unbedingt
ein standesgemaBer Anfang fiir einen
bekannten Entwickler (und jetzt auch
Publisher). Fast ein Jahrzehnt spater kann
die kleine Firma auf die stolze Zahl von 30
Produkten zuruckblicken, die auf neun
unterschiedlichen Plattformen vertrieben
werden. Der ehemalige Zweimannbetrieb
beschaftigt mittlerweile tiber 70 Angestell-
te und hat in seiner noch jungen Karriere
als Publisher vier Spiele in Eigenregie pro-
duziert. Drei neue Titel werden den Spie-
lemarkt Ende '94/Anfang '95 erobern —
und die Klimaanlage im "Hauptquartier" in
Las Vegas brummt zufrieden vor sich hin.

"Wir waren sehr jung, sehr ehrgeizig
und wild entschlossen, unseren Spaf3 zu
haben" sagt Brett Sperry, Geschéftsflhrer
und Griindungsmitglied von "Westwood".
"Wir wollten unsere Geistesblitze sofort in
neue Spielkonzepte umsetzen und sie in
verschiedenen Versionen herausbringen.
Damals haben wir uns verzweifelt
gewulnscht, Uber die technischen Méglich-
keiten zu verfiigen, die heute mit CD-
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ROM und "Silicon-Graphics"-Rechnern
Wirklichkeit geworden sind."
1985 mul3ten sich Brett und Louis aller-

dings noch mit dem Apple Il, Commodore
64 und Atari ST bescheiden. Eigene Pro-
gramme und Umsetzungen fir so klingen-
de Namen wie "Walt Disney Software",
“SSI", "Tengen" und "Electronic Arts"
brachten "Westwood" einen guten Ruf in
der Branche ein. Die Titel "Eye of The
Beholder 1 + 2", "Dragon Strike" und
"Battletech" festigten diesen Ruf und
spornte die Firma zu immer ehrgeizigeren
Projekten an.

1991 schloB "Westwood" sich "Virgin
Games" an und wurde zu "Westwood Stu-
dios" — ein unabhangiger Entwickler und
Publisher. Auf ihren ersten Solotitel,
‘Legend of Kyrandia", folgte im Dezember
‘92 das nicht minder erfolgreiche "Dune II"
und schlieBlich, im August '93 "Lands of
Lore: The Throne of Chaos". Jetzt, mit
gleich drei neuen Titeln, die 1994/95
erscheinen werden, kann "Westwood"
endlich selbst die Lorbeeren ernten, die
bis vor kurzem noch andere stellvertre-
tend fiir sie nach Hause trugen.

In unserem Interview verrat Brett Sperry
einiges Uber die neuen Spiele, die Tren-
nung von "SSI" und die neuen Beziehun-
gen zu "Virgin Games".

Ich wiinschte, ich wér beim Sicherheits-
dienst: Wenigstens unser digitales Ebenbild
hat's geschafft

PP: Warum habt Ihr Euch eigentlich
selbstandig gemacht — nach den groBen
Erfolgen, die lhr mit anderen Publishern
feiern konntet?

Brett: Es erschien uns einfach sinnvoll,
die Zukunft von "Westwood" selbst in die
Hand zu nehmen. Wir hatten eigene Ideen
und konkrete Vorstellungen, wo die Ent-
wicklung hinflihren sollte — aber es ist
schwer, den Kurs zu bestimmen, wenn
jemand anders am Ruder sitzt.

PP: Was hatte "Virgin" Euch anzubie-
ten, was andere nicht hatten?

Brett: "Virgin" konnte uns zu diesem
Zeilpunkt etwas Einzigartiges bieten: eine
wirklich internationale Perspektive. Wir
waren uns zwar im klaren dariiber, daBB
"Planet Westwood" nur ein winziger Teil
vom "Virgin Universe" sein wiirde, aber
die Maglichkeit, irgendwann die "Galaxien"
zu wechseln, reizte uns gewaltig. AuBer-
dem konnten wir so die kreative Kontrolle
uber unsere Produkte behalten — das gab

den Ausschlag fiir den Deal.
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PP: Warum habt Ihr Euch nach den
sagenhaften Erfolgen der "Eye of the
Beholder"-Serie von "SSI" getrennt?

Brett: "Getrennt' kann man das eigent-
lich nicht nennen. Als "Westwood Asso-
ciates" waren wir unabhangige Entwickler.
"Eye of the Beholder" war eigentlich nicht
als Serie geplant. DaB wir einen zweiten
Teil herausbringen konnten, war schon ein
Gliicksfall und daB sich die ganze Sache
als Trilogie entwickelte, machte uns natr-
lich alle glicklich. Aber beim dritten Teil
waren wir schon "Westwood Studios”,
eine Tochterfirma von "Virgin Games" und
damit direkte Konkurrenten von "SSI".

Was allerdings nicht heiBen soll, daB wir
prinzipiell mit keinem anderen Publisher
mehr arbeiten dirfen...

PP: Was hat Euch dann davon abge-
halten, mit "SSI" weiterzuarbeiten?

Brett: "Eye of the Beholder" hat Spaf3
gemacht und war gut fir unsere Firma,
aber selbst unsere Programmierer und
Entwickler ermiiden irgendwann.

Wir waren nicht so eng an die Lizenz
‘gebunden, weil die Spielregeln, die auf
dem Papier existierten, nicht auf den
Computer zu Ubertragen waren. Nachdem
wir gesehen hatten, was wir alles mit dem
"Eye of the Beholder"-Setting plus einem
ausgereiften Spielsystem wie "AD & D"
anstellen konnten, war es Zeit fir eine
Weiterentwicklung.

PP: Was ist Deine Meinung zu "Eye of
the Beholder 3"?

Brett: Ich wiirde sagen, daB es ein net-
ter Abschluf fir eine Trilogie war. Es gibt
ein paar Details, die ich wirklich gern mag,
z.B. die "All Attack-Option", aber insgesamt
war es nicht das Spiel, das ich mir ertraumt
hatte. “Lands of Lore" hat genau die neuen,
knackigfrischen |deen, die ich mir eigentlich
fiir "Beholder 3" gewlinscht hatte.

PP: Wie haben die Spieler auf die
Neuerungen in "Lands of Lore" reagiert?

Brett: Mit Uberraschung, glaube ich.
Nachdem ‘“Kyrandia" und "Dune 2"
erschienen waren, dachten die Leute, die
"Westwood" nicht kannten, daB wir ein
solches Produkt nicht herausbringen
kénnten. Diejenigen, denen unser Name
ein Begriff war, erwarteten wohl eher
einen weiteren "Beholder"-Teil — und das
war es ja nun nicht gerade. "Lands of
Lore" hat positive und auch negative
Reaktionen hervorgerufen. Manche Spie-
ler waren einfach enttduscht, weil sie die
tblichen Statistiken im "AD & D"-Stil
erwartet hatien — was wir aber auf keinen
Fall wollten. Wenn man den Briefen und
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den E-Mail-Messages glauben darf, war
der Lowenanteil des Rollenspielpublikums
aber recht angenehm Uberrascht, und wir
haben mit dem Spiel auch eine Menge
Spieler erreicht, die bisher mit Rollenspie-
len nichts am Hut hatten und die "Lands of
Lore" als eine Art Einflihrung in dieses
Genre ansahen.

PP: Wie geht es mit der "Lands of
Lore"-Serie weiter?

Brett: Fir das Entwicklerteam hat das
Eintauchen der Spieler in das "Herz" die-
ser Welt mit ihren Legenden und all dem,
was RPG in einer Fantasy-Umgebung
ausmacht, oberste Prioritat. Alles, was
sich in der Zwischenzeit auf dem Markt an
Plattformen, neuen Techniken und Még-
lichkeiten auftut, werden wir nattrlich nut-
zen. Wir werden all das einsetzen, was
das Spiel noch aufregender und spannen-
der macht — und wenn das heif3t: geren-
derte Grafik und eine neue 3D-Engine,

wird sich "Lands of Lore" in genau diese
Richtung bewegen. Aber auf lange Sicht
gesehen wei3 natlrlich niemand, was
passieren wird. Wer weil3, vielleicht
kommt "Westwood" auch mit anderen Rol-
lenspielen heraus — alles ist maglich.

PP: "Lands of Lore" ist eine Kreuzung
zwischen Rollenspiel und Adventure; so
eine Art "Rollenspiel Light". Habt Ihr das
ganz bewuft geplant, um Euch von dem
Uiblichen "Hack'n Slay" in anderen Rollen-
spielen abzugrenzen?

Brett: Wenn wir ein neues Spiel planen
— egal, was fiir eins — lassen wir es sich in
einem gewissen Rahmen selber desi-
gnen; wir lassen die Dinge laufen. Das
heiBt in diesem konkreten Fall: Okay, wir
haben die Vorgabe "soll ein Adventure in
mittelalterlicher Umgebung werden". Dann
tiberlegen wir, was in einer solchen
Umgebung wohl am meisten SpaB
machen wiirde. Die Kampfe sind nur eine
Facette des Ganzen, also haben wir ver-
sucht, dem Spieler noch andere Erfahrun-,

gen zu bieten: das Interagieren mit ande-
ren Personen oder das Erkunden der
Umgebung zum Beispiel. Erst das macht
die spielerische Erfahrung komplett.

PP: Ich erinnere mich an das erste Mal,
als ich "Lands of Lore" gespielt habe. Ich
habe den "Zauberschwarm" benutzt und
war ganz begeistert von der Detailtreue, die
Ihr fur die Bienen aufgewendet habt. Ist das
eine Art Markenzeichen flr "Westwood"?

Brett: Das ist einer der Ticks unseres
Entwicklerstabs, speziell unserer Designer:
Selbst wenn sie eigentlich mit einem ganz
anderen Projekt beschaftigt sind, kénnen
sie es nicht lassen, ihre Kommentare tber
ein neues Spiel abzugeben. Das ist natlr-
lich unbezahlbar, weil sie einen véllig
unverbrauchten, neuen Blick auf die
Geschehnisse auf dem Bildschirm haben
und sich ganz von ihrem ersten Eindruck
leiten lassen kénnen. Genau das ergibt
dann die kleinen Details, tber die sich
eigentlich jeder Spieler freut. Natirlich
spielt auch ein gewisses Konkurrenzden-
ken unter unseren Designern eine Rolle,
so nach dem Motto: "Ist ja ein hibscher
Schwarm — aber wenn ICH ihn designed
hatte, hatte ich das und das noch unterge-
bracht ..." Natirlich bleibt dem gekrankten
verantwortlichen Designer dann nichts
anderes Ubrig, als genau diese Idee aufzu-
nehmen. Manchmal nervt das ein biBchen,
aber es ist nur zum Vorteil des Spielers.

PP: In allen Euren Spielen, inklusive
“Lands of Lore", setzt Ihr auf Kampfe in
Echtzeit. Glaubst Du das dies einem stra-
tegischen Kampfsystem Uberlegen ist?

Brett: Klar. Es sind die kleinen Dinge:
Spannung, Energie, Adrenalin, Entschei-
dungen in Sekundenbruchteilen, die
Befriedigung, die man aus dem schnellen
Reagieren, aus dem Einsatz von Hirn und
Reflexen zieht, die den Echtzeitkamptf
wirklich aufregend machen. Schach ist ein
tolles Spiel und Go sogar mein persénli-
cher Favorit — aber Rundenkdampfe wer-
den in den allermeisten Féllen den techni-
schen Kapazitaten des Computers und
der Kreativitat der Designer nicht gerecht.
Das Tolle an "Lands of Lore" ist ja gerade,
daf3 man direkt und ungefiltert mit seiner
Umgebung konfrontiert wird und dement-
sprechend reagieren muf.

PP: Werdet Ihr in Euren neuen Spielen
auch den ganzen Bildschirm nutzen?

Brett: Ja, sicher. In "Kyrandia 3", "Com-
mand & Conquer" und "Lands of Lore 2"
werden wir “"interface controls" nur noch
da einsetzen, wo es wirklich nicht anders
geht, also z.B. zum Aufrufen des Inven-
torys oder wenn man speichern will. Der
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Spieler soll weiterhin Zugang zu diesen
Meniis haben, aber in den neueren Spie-
len werden sie nicht mehr stéren.

PP: Wieviel Zeit investiert |hr in das
Interface eines Spiels?

Brett: Das Interface veréndert sich bis
in die Testphase hinein, aber eigentlich
nur geringfiigig. Im groBen und ganzen
wissen wir schon bei der Planung eines
Spiels, wie das Interface aussehen soll.
Bei "Lands of Lore" zum Beispiel war es
von Anfang an klar, daB wir ein groBes
Fenster mit animierten Gesichtern haben
woliten, das den ganzen Bildschirm domi-
niert. Was sich verandert, sind die Kleinig-
keiten, die es dem Spieler so angenehm
wie mdglich machen sollen. Probleme wie
"wo bringe ich das Inventory unter”, "wie
blattere ich die Charakterseiten auf,
selbst die Farbe dieser Seiten — alles das
wéachst mit dem Spiel und ist meist erst
fertig, kurz bevor es in die Laden kommt.
Das Prinzip scheint sich bei unseren letz-
ten Spielen bewahrt zu haben.

PP: "Lands of Lore" und auch das jetzt
erscheinende "Kyrandia 3" sind interaktive
Stories. Wie habt Ihr die Welt von "Kyran-
dia" verandert, damit das moglich wird?

Brett: Wir haben versucht, eine ausge-
wogene Mischung zwischen Ratselele-
menten und Geschichtenerzahlen zusam-
menzustellen. Am Anfang liegt der
Schwerpunkt natirlich eher auf der
Geschichte; darauf, dem Spieler ein wirk-
lich spannendes und schines Abenteuer
zu prasentieren. Die Ratsel ergeben sich
dann im Verlauf der Handlung fast wie
von selbst.

PP: Wieso ist der Erzbdsewicht Mal-
colm eigentlich ausgerechnet ein Narr?

Brett: Er ist zwar ein Narr, aber auch
der "klassische Schurke", bei dem hinter
jedem Lacheln der kalte Stahl aufblitzt.
Und natirlich darf man nicht vergessen,
daB er Hofnarr am Hofe Kyrandias war...

PP: Was wird Malcolm in "Kyrandia 3"
fur ein Slppchen kochen?

Brett: Das ist Cocos (Rick Gush) Ding.
Ich kann nur sagen, daB ich bei der
Zusammenfassung der Geschichte sehr
lachen muBte. Ich habe sie ihm zuriickge-
geben und gesagt: "Mach es genau so —
das ist das Witzigste, was ich je gelesen
habe. Laf3 bloB nichts von dem weg, wenn
du die Story flr das Spiel umsetzt." Cocos
etwas verschrobener Humor hat "Kyran-
dia" 1 und 2 zu dem gemacht, was es ist.
Diese Tradition wird sich im dritten Teil
fortsetzen.
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PP: Aber lhr spinnt die Geschichte von
Kyrandia weiter, oder?

Brett: Der Spieler Ubernimmt diesmal
die Rolle des "Bésen", also die von Mal-
colm. Viel von dem Spielwitz entsteht
dadurch, dal3 der Spieler — gegen die Nei-
gung von Malcolm, Ubeltaten zu begehen
— Gutes tun muf3. Der Grund, warum aus-
gerechnet Malcolm der Held ist: Kyrandia
ist wieder in Schwierigkeiten. Und da die
Probleme nicht Malcolms Schuld sind,
denkt er sich: "Wenn schon jemand Kyran-
dia zerstort, dann wenigstens ich!" Das ist
seine Motivation — er muB Kyrandia retten,
wenn er es eigenhandig zerstéren will.
Qder er muB3 es zumindest so drehen, dai
er seinen Anteil an den Schwierigkeiten
hat. "Kyrandia 3" spielt sich genauso aben-
teuerlich und ist ebenso schrullig wie seine
Vorgéanger, aber diesmal haben wir uns
vor allen Dingen darauf konzentriert, wie
diese Welt aussieht und sich anfiihit. Der
Spieler sieht alles aus Malcolms Perspekti-
ve — und das macht natdrlich einen gewal-
tigen Unterschied.

PP: Was gibt es an neuen Spielen, was
ist z.B. mit "Command and Conquer"?

Brett: "Command und Conquer" hat mit
Netzwerken, Video-TV-Computern und
Kampf zu tun, mit Informationstechnologie
also. Diese Technologie wird als eine Art
“field commander" lebendig. Das ganze
Spiel ist eine Mischung aus "Syndicate"
und "UFQ", mit Video und einer Menge
cooler 3-D-Grafik.

PP: Gibt es da eine Verbindung zwi-
schen "Command and Conquer' und
‘Dune"? Das neue Spiel wird ja oft als
"Dune 3" bezeichnet ...

Brett: "Command and Conquer" war flr
eine kurze Zeit der Arbeitstitel fir die Engi-
ne, die wir in "Dune 2" benutzt haben. Wir
hatten immer vor, diese Engine mit all
ihren Moglichkeiten wie z.B. der Echtzeit,
den strategischen Elementen und dem
Kampfaufbau, in neuen Spielen einzuset-
zen, dabei aber nicht unbedingt die gleiche
Story in ein neues Produkt hinliberzutra-
gen. Das Potential dahinter ist ja enorm.
Allerdings wurde dann das Design aufge-
geben, entwickelte sich weiter und schlie3-
lich sind wir bei einer Mischung aus der
Jetztzeit und 1997 angelangt. "Command
and Conquer" ist ein perfekter Titel fir das
Spiel — er ist einfach, pragnant und faBt
zusammen, um was es in diesem Spiel
geht. Die amerikanische Presse hat das
Spiel "Dune 3" genannt, weil natirlich”
immer die Tendenz besteht, etwas Neues,
Unbekanntes zu bestehenden Vorbildern
in Relation zu setzen. In "Command and
Conquer” findet man viele der guten Sei-

ten von "Dune" wieder — aber auch ganz
neue Dinge. Es ist die natlrliche Fortset-
zung von "Dune 2" — und es arbeitet auch
der gleiche Designerstab daran.

PP: Also doch eine Pseudo-Fortsetzung
von "Dune"?

Brett: Weniger die Fortsetzung als viel-
mehr die Antwort auf "Dune 2". Wir haben
uns dafir entschieden, "Command and
Conquer" nicht im "Dune-Universum” spie-
len zu lassen, sondern in einem anderen,
aufregenden Setting der nahen Zukunft,
das auch die Engine am besten ausnutzt.
Das gab uns neue Méglichkeiten: Neue
Szenarien, und natlrlich auch eine neue
Umgebung — irgendwann fallt einem zu
dem Thema "Sand" nédmlich nichts mehr
ein ... "Dune 2" war ja unser erster Ver-
such, ein Strategiespiel in Echtzeit zu ent-
werfen. Seitdem haben wir viel an unse-
rem Design und spielerischen Details
gearbeitet und haben uns den Kopf zer-
brochen, wie man dieses und jenes noch
verbessern kénnte. AuBerdem haben wir
jede Menge intelligenter, fachlich kompe-
tenter Kommentare von unseren Fans
bekommen, die wir auch noch mit verar-
beiten konnten. Interessanterweise haben
wir zu "Dune II" mehr Post bekommen als
zu allen vier vorherigen Spielen insge-
samt. Da kammen eine Menge Spielstun-
den zusammen und weisen auf Probleme
hin, fir die wir dann maBgeschneiderte
Losungen finden kénnen.

PP: An ein Setting in so naher Zukunft
wie bei "Command and Conquer" trauen
sich nur die wenigsten Firmen heran. Hat-
tet Ihr Schwierigkeiten mit dem Design?

Brett: Wir haben Erfahrung mit den ver-
schiedensten Settings. Ich glaube, die mei-
sten Firmen scheuen einfach das Risiko
einer Darstellung der so nahen Zukunit,
weil sie die schwierigste aller darzustellen-
den Realitaten ist. Historische und Jetzt-
zeit-Szenarien sind dagegen relativ simpel
zu bewerkstelligen. Fir die historischen
Sachen braucht man nicht viel mehr als
ein paar schlaue Blicher und Fotos oder
Gemadlde aus der entsprechenden Zeit.
Science-fiction- und Fantasy-Welten zu
erschaffen, ist auch nicht besonders
schwer. Man muB sich ja gar nicht auf
komplexe Zusammenhange wie das Funk-
tionieren des Gesellschaftssystems,
Regeln der Zivilisation, der Kriegsfilhrung
oder der technischen Entwicklung einlas-
sen. Man schafft einfach etwas Ahnliches
— und wenn es nicht hinhaut, kann man
immer noch sagen: "Hey, schlieBlich ist es
Fantasy, oder?" Nicht, daB Fantasy ein rei-
nes Zuckerschlecken ware: Bei der Arbeit
an "Lands of Lore" haben wir gemerkt, dai3
es ganz schdn anstrengend sein kann,

AV



inferview

Vom ersien kiinstlerischen Entwurf bis zum fertigen Legend of
Kyrandia-Helden: Bosewicht Malcolm macht in den verschiedensten
Entwicklungsstufen und Altersklassen eine gute Figur
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Fantasy

vom Feinsten

Entritseln Sie das Geheimnis
um die alte Webergilde!
Jetzt auf Diskette von LucasArts:
das aufiergewohnliche Abenteuer
voller Magie und Ritsel

LOOM - das aufergewohnliche Fantasy-Abenteuer

Lange nach dem zweiten dunklen Zeitalter, als Drachen
noch durch den Nachthimmel flogen, begann die Ara der
Grofien Gilden. Schiifer, Priester, Schmiede... Alle darauf
aus, die Kontrolle iiber dunkle Michte zu erlangen. Aber
es gab auch die Weber. Jahrhundertelange Ubung gab
ihnen die Kraft, mit Magie das Gewebe der Realitit zu
verdndern. Doch jetzt hat eine unbekannte Macht die
Weber verschwinden lassen. Nur ein junger Weber bleibt
zuriick, das Geheimnis zu losen. Hilf Bobbin seine Gilde
zu retten. Viele neuartige Gerdusche, unbeschreibliche
Landschaften und Spezialeffekte erwarten Dich.

Die PC-SPIELE-DISC 5 gibt es ab 10.08.94 im
Zeitschriftenhandel.

Managen Sie den verriicktesten
Fernsehsender der Welt! Holen Sie
sich die Super-Simulation vom
Spiele-Profi Rainbow Arts. "Mad TV'
gibt es ab sofort im Handel. (Fiir
Windows und MS-DOS)

In Zusammanarbed mit
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wenn eine solche Welt wirklich stimmig
sein soll. Man hat zwar die Freiheit, alles
zu erschaffen, was einem so einféllt — aber
von diesen Einfallen braucht man dann
haufenweise... Bei "Command and Con-
quer" haben wir uns flr die nahe Zukunft
entschieden, weil wir modeme Kampfsze-
nen wollten, wie ein groBer Teil unseres
Publikums auch. Zu weit in die Zukunft
wollten wir nicht gehen, weil das fir diesen
Zweck zu "fremd", zu steril gewesen wére.
Das gesamte Konzept eines nervenzerfet-
zenden, richtig spannenden Spiels, bei
dem einem der sprichwértliche Schweil3
auf der Stirn steht, wiirde nicht in einer
Welt funktionieren, zu der man keinen
emotionalen Bezug hat. Die nahe Zukunft,
mit allen Details, von denen man schon
heute weil3, daB sie theoretisch machbar
sind, ist viel besser geeignet, den Spieler
geflihlsméaBig anzusprechen und ihn das
Spiel wirklich "durchleben” zu lassen. Fur
die Atmosphaére, die wir in "Command and
Conquer" haben wollten, die ganze Span-
nung und Realitatsnahe, war dieses Set-
ting also die einzig richtige Wahl.

PP: Habt |hr flr dieses Spiel wirklich die
militarischen Kapazitaten der einzelnen
Staaten recherchiert?

Brett: Aber natirlich — und mehr als
das. Wir haben auch wissenschaftliche,
wirtschaftliche, strategische, soziologi-
sche, geographische und psychologische
Fakten aufbereitet — und sie mit einer
Prise Theologie plus einem guten Schuf3
Geschichte vermischt.

PP: Wenn Du heute die Weltherrschaft
Ubernehmen kénntest — was wére Deine
erste "Amtshandlung"?

Brett: Genau das ist der Geisteszu-
stand, in den sich unsere Designer in der
Entwicklungsphase des Spiels versetzt
haben! Um das herauszufinden, spielt Ihr
am besten "Command and Conquer".
Wenn lhr mit Eurer Einschatzung richtig
liegt, konnt Ihr das Spiel sogar gewinnen...

PP: Kann man sich die Seite aussu-
chen, auf der man spielen will?

Brett: Ja, kann man. In "Command and
Congquer” gibt es zwei Seiten: die "Global
Defense Initiative", das sind die "Guten" —
und als ihren Widerpart die "Brotherhood
of Nod",

PP: Da das Spiel viel mit den neuen
Informationstechnologien zu tun hat —
plant Ihr eine Multiplayer-Version fir
Modem?

Brett: Das ist genau das, was Hunderte
von Leuten wissen wollten, die uns
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geschrieben haben. Wir arbeiten hart daran
— aber fir die Erstveréffentlichung von
‘Command and Conquer" ist eine Multi-
player-Version noch nicht sehr wahrschein-
lich. Ich glaube eher, daB wir diese Option
als Zusatz etwas spéater herausbringen
werden. Es gibt bisher nur wenige Echtzeit-
spiele, die diese Option haben, und die
sind meistens auch noch voller technischer
Handicaps. Wir haben vorher noch nie ein
Spiel herausgebracht, bei dem wir so viele
Probleme zu Uberwinden hatten! Aber, wie
gesagt, wir arbeiten daran.

PP: Wie sieht es mit grafischen Verbes-
serungen an der "alten" Engine aus?

Brett: "Command and Conquer" wird
das visuell intensivste Spiel sein, das der-
zeit auf dem Markt ist. Nicht nur wegen
der "art production”, auf die wir natrlich
sowieso stolz sind, sondern auch durch
den Einsatz von full motion-Videos und
gerenderten Filmen, die sich alle nahtlos
zusammenfigen. Das transportiert die
Idee, die hinter dem Spiel steht: Auf dem
Bildschirm wird man mit etwas konfron-
tiert, was in nicht allzuferner Zukunft Rea-
litat sein kénnte. Feindliche Lager bedie-
nen sich der Informationstechnologie, um
strategische Schlachten auszufiihren und
die Weltherrschaft zu erringen.

PP: Der Soundtrack zu "Command and
Conquer" wird sich von dem bisher
Gewohnten unterscheiden, um es mal
milde auszudriicken. Wie wird sich das in
der fertigen Version anhéren?

Brett: Die Musik in "Command and Con-
quer” sollte sich so weit wie moglich von
der "typischen” computerisierten Musik, die
immer leicht als solche zu durchschauen
ist, unterscheiden. Das hat unseren Kom-
ponisten die Chance gegeben, einmal so
richtig "auf die Sahne zu hauen" — und es
scheint, als hatten sie ausgiebig Gebrauch
davon gemacht. Manche Musikstiicke sind
Techno, andere House oder Rap. Die
Jungs haben sich wirklich selbst tibertrof-
fen und wir liberlegen schon, ob wir eine
Extra-Audio-CD herausbringen sollen.

PP: Was hat es mit dem "Hauser-in-die-
Luft-sprengen” in dem Spiel auf sich?

Brett: Die Welt in "Command and Con-
quer” ist ein heilloses Chaos — nichts und

niemand ist sicher. Man lebt geféhrlich,
wenn man sich darauf einlast...

PP: Welches Spiel hat Dich im letzten
Jahr besonders beeindruckt?

Brett: "UFO", "Doom" und "11th Hour",
Und nattirlich die Spiele, die hier im Haus
entwickelt worden sind ...

PP: Wieviele Leute arbeiten bei Euch
durchschnittlich an einem Projekt?

Brett: Als wir noch die "Winzfirma"
"Westwood Associates" waren, weniger als
20 Leute — und jeder war eigentlich an
allen Arbeitsschritten beteiligt. Das heift:
Unsere Designer muBten ein wenig mit
programmieren helfen, die Programmierer
haben einen Teil der Story geschrieben
und so-weiter.

PP: Welches von Euren eigenen Pro-
dukten ist derzeit Dein Favorit?

Brett: Ganz klar: "Command and Con-
quer".

PP: Wenn die technischen Maéglichkei-
ten kein Hinderungsgrund wéren: Welche
Spiele wirdet Ihr dann designen?

Brett: Immer, wenn wir konkret darange-
hen, ein Spiel zu designen, sage ich mei-
nem Team: "Sturzt Euch drauf; denkt Euch
alle nur maglichen Erfahrungen, die man in
so einer Umgebung machen konnte. LaBt
Eurer kreativen Energie freien Laufl" Es
wére ein béser Fehler, das wertvolle kiinst-
lerische Potential von vornherein durch
technische Erwagungen abzuwirgen.
Daher ist es auch gar nicht schlecht, wenn
ein Designer keinen blassen Schimmer von
Technik hat — dann kann ihn dieses Wis-
sen namlich nicht behindern. Wenn dann
das Konzept fertig ist und vor brillanten Ein-
fallen nur so strotzt, (bergeben wir es an
die "Abteilung Technik". Die darf sich dann
den Kopf dartiber zerbrechen, was sie ret-
ten kann und was nicht. Diese Methode tut
beiden Bereichen gut und das Ergebnis ist
fr alle Seiten befriedigend.

PP: Was ist Euch am wichtigsten, wenn
Ihr an einem Spiel arbeitet?

Brett: Bestimmt nicht die "cutting edge
technology”, "realistische Grafik" oder
sonst etwas von dem, was uns die Marke-
tingfuzzis immer vorbeten. Worum es geht,
ist ganz simpel: Nicht um irgendwelche
Trend-Technologien die gerade "in" sind,
sondern um das atemberaubendste Aben-
teuer, das man auf dem PC erleben kann
— Unterhaltung und nochmal Unterhaltung.
SchlieBlich sitzen wir in Las Vegas, oder?

Brenda Garno/vw
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Command & Conquer. Aut die logische Weiterentwicklung der
vielversprechenden Dune 2-Engine miissen Computergeneréle leider
noch bis zum Februar nachsten Jahres warten
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Noch wird eine Musikuntermalung mit
General MIDI nicht von jedem Spiel
zur Verfligung gestellt. Aber die Tendenz
ist ganz klar abzusehen, daB genau das in
naher Zukunft der Fall sein wird. Nicht
ohne Grund bieten jetzt schon immer
mehr Soundkarten-Hersteller General-
MIDI-Varianten an.

Wer heute seinen PC auf General-MIDI
aufrtsten will, hat die Wahl zwischen zwei
Méglichkeiten: Entweder kauft er sich eine
neue Soundkarte mit einem integrierten
General-MIDI-Synthesizer, oder er riistet
einen vorhandenen Sound Blaster 16 oder
eine der dazu kompatiblen Karten Uber
den auf der Karte vorhandenen Soundmo-
dul-Steckplatz auf. Bei der ersten Moglich-
keit lauft man allerdings Gefahr, daf3 sich
die neue Karte nicht mit einer im PC
bereits vorhandenen Karte vertragt.

Insgesamt haben wir acht Karten gete-
stet. Vier davon sind Aufsteckboards flr
Sound Blaster 16 und Konsorten. Die
anderen vier sind eigenstandige Boards.
Sofern die Karten zuséatzlich eine Adlib-
oder Sound-Blaster-Sound-Erzeugung
besafen, haben wir uns nur soweit darum
gekiimmert, ob dieses auch funktionierte.
Generell ging es uns in diesem Test um
die Soundqualitat und etwaig auftretende
Schwierigkeiten betreffs General-MIDI.
Einige der Soundkarten schienen uns
aber so interessant, dal3 wir sie spater
noch mal separat betrachten werden.
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Sound Canvas DB

Zwei Nachrichten lieBen uns wéhrend
der Bestellaktionen zu diesem Test auf-
schrecken. Zum einen will der Synthesi-
zer-Hersteller Roland ein General-MIDI-
Aufsteckboard fur Sound-Blaster-16-Karte
vorstellen. Zum anderen soll dieses Board
von Escom vertrieben werden. Da uns die
“SCC-1"-Karte von Roland von jeher und
auch erneut in diesem Test begeisterte,
war es klar, daB wir unbedingt dieser
Karte lauschen muBten. Getestet wurde
sie wieder mit einem “Sound Blaster 16
MultiCD". Aufsteckbar ist sie aber auf jede
16er Soundkarte, die einen Wave-Blaster-
Anschlui3 besitzt.

Zusatzlich zur Karte liegen vier Disket-
ten mit Windows-Software im Paket. Zum
einen handelt es sich bei “Easy Juke"
schlicht um ein Programm, mit dem man
MIDI-Stlicke in einer Datenbank anlegen

Fischzug bei Escom:
Die "Sound Canvas
DB" war der
Klangsieger dieses
Tests, ohne daB sie
allzuviel kostet.
Leider ist sie nur fiir
Sound-Blaster-
Aufriistwillige von
Interesse.

eneral Mi

o
/ Langsam, aher sicher
werden die PC-Sound-
karten erwachsen; das Zeitalter
jenseits von Adlib und Sound
Blaster bricht an. Gemeint
sind Soundkarten nach dem
General-MIDI-Standard, die
Prasentationen und vor
allem Spiele noch realisti-
scher vertonen. Acht Kan-
didaten haben wir fiir die-
sen Test in die Mangel
genommen.

N
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und sich wie bei einem CD-Spieler in
beliebig wahlbarer Reihenfolge anhéren
kann. “DoReMix” ist dagegen schon inter-
essanter, vor allem fir diejenigen, die in
Sachen “selbstgestrickte Notenlinien” ein-
steigen wollen. Mit dem Programm lassen
sich per vorkomponierter Phrasen in 38
verschiedenen Musikstilen eigene Kompo-
sitionen zusammenstellen. Das Ganze
wird grafisch ansprechend gezeigt, so dai3
man richtig Lust bekommit, in die nicht vor-
handenen Tasten zu hauen.

Das Soundset der “Sound Canvas DB”
ist eine abgespeckte Variante der SCC-1.
Es stehen ein Instrumentenset flr die
Standard-Klange und sechs Sound-Vari-
anten flr die Schlagzeug-Sets zur Verfu-
gung. Damit entspricht das Set ibrigens
aufs Haar der ebenfalls von Roland ange-
botenen Karte “RAP-10", die neben den
General-MIDI-Fahigkeiten noch einen
Zusatz flr Harddisk-Recording besitzt. Fir
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MIDI-Tuftler ist eine recht ausfuhrliche
Liste der verarbeiteten MIDI-Kommandos
von Interesse.

Die Soundqualitdt kann man, ganz
typisch fiir Roland, nur als duBerst profes-
sionell bezeichnen. Eigentlich macht die
Roland-Karte auch nichts anderes als die
anderen Karten, nur eben einfach eine
ganze Ecke besser. Jeder einzelne Klang
ist auBerst sorgfaltig aufgenommen und
abgestimmt worden. Hinzu kommt eine
Effektsektion mit Hall und Chorus, die die
Klange nochmals verfeinert. Wahrend
man mit anderen Karten nur Musik hort,
scheint man mit dieser Karte eine neue
Dimension zu entdecken. Musik, die mit
anderen Karten gut klingt, wird mit der
“Sound Canvas DB" geradezu sensatio-
nell.

Wave Blaster

Ganz standesgemalf steckte der “Wave
Blaster” von Creative Labs auf einem
“Sound Blaster 16 MultiCD", ebenfalls von
Creative Labs. Besitzer aller Modelle der
Sound Blaster 16-Reihe kénnen in den
GenuB des Wave Blasters kommen, mit
einer Ausnahme: Die sogenannte “Value
Edition” (erkennbar an einem runden
rotweiBen Aufkleber auf der Verpackung)
besitzt keinen Wave-Blaster-Anschluf3.
Fir den Test des Wave Blasters hatten
wir aus Unwissenheit genau diese Karte
mitbestellt. AnschlieBend war also ein
zweiter Anruf bei Creative Labs féllig. Zum
Wave Blaster wird Software fiir DOS und
Windows sowie das MIDI-Kompositions-
programm “Cakewalk Apprentice for Win-
dows" mitgeliefert. AuBerdem findet man
in der Verpackung ein MIDI-Kabel, das
wohl jeder gebrauchen kann, der nicht nur
den Wave Blaster betreiben méchte.

Die mitgelieferte Windows-Software 143t
sich gréBtenteils nur verwenden, wenn
man auch einen 16er Blaster hat. Unter
Windows besteht die Software darauf, den
“SB 16"-Treiber zu verwenden, der aus
naheliegenden Griinden nicht bei den
“Sound Galaxy” oder den “Maestro”-Kar-
ten dabeiliegt. Cakewalk lauft dagegen mit
allem, was unterm MIDI-Mapper ange-
sprochen werden kann, zur Not also auch
mit dem Adlib-Treiber.

Der Wave Blaster besitzt ein Set fiir die
Instrumente und insgesamt 19 verschie-
dene Sets flr unterschiedliche Schlag-
zeug-Zusammenstellungen. Unter ande-

LAY

eargent Sound Blaster

-

Der "Wave Blaster"
von Creative Labs
biete gute Sounds,
die sich abher
teilweise
“totdriicken".
Trotzdem eine gute
Karte.

rem findet man hier digitalisierte Sounds
des recht “elektronisch” klingenden
Schlagzeugcomputer “TR-808" von Ro-
land. Die verschiedenen Schlagzeugsets
sind allerdings wohl nur fir Eigenkom-
positionen von Interesse. Spiele machen
sich kaum die Miihe, auf die unterschied-
lichen gespeicherten Sounds der GM-Kar-
ten einzugehen.

Die Chips auf dem Wave Blaster stam-
men vom amerikanischen Synthesizer-
Hersteller “E-mu Systems”, die sich vor
allem mit Sampling in professionellen
Musikproduktionen einen Namen mach-

Wenn alles klappt, haben wir fiir die kommen-
de Power-Play-CD eine klingende Uberraschung.
Zu samtlichen hier vorgestellten Karten werden
wir Horproben auf die CD packen, so daB man
sich auch akustisch von den Fahigkeiten der Kar-
ten Giberzeugen kann. Jede Karte wird unter Win-
dows mit drei MIDI-Musikstiicken gefilttert. Ins-
gesamt werden auf der CD also mindestens 24
Musikstiicke sein.

Die Musikstiicke wurden (ibrigens mit der
RAP-10-Karte von Roland aufgenommen und mit
der zugehtrigen Software nachbearbeitet. Die
Karte wurde von Roland speziell fiir das soge-
nannte "Hard-Disk-Recording” entwickelt. Damit
kann man Musik in digitaler Form auf der Fest-
platte aufnehmen und ohne Qualitdtsverluste auf
eine CD pressen. Zum Aufnehmen haben wir
einen zweiten PC mit der eingebauten Karte und
einer entsprechend grofen Festplatte abgestellt.

Zusdtzlich werden wir auf die CD Horproben
packen, die den Unterschied zwischen dem
Adlib- und dem OPL-3-Chip sowie General-
MIDI demonstrieren,

ten. Genau das Richtige fir ein GM-
Modul, solite man also meinen. Die Karte
klingt insgesamt auch ganz gut. Trotzdem
ist die Lautstarke der verschiedenen
Instrumente teilweise nicht einwandfrei
ausbalanciert, und 6fter hért man beim
ganz genauem Lauschen abgebrochene
Toéne. Leider besitzt die Karte auch keine
Soundeffekte wie Hall oder Chorus, die
die Klange noch voller klingen lassen. Ins-
gesamt ist der Wave Blaster aber ein soli-
der Zusatz. Die angesprochenen Méangel
sind nicht so gravierend, daB man das
Kartchen vom Wunschzettel streichen
miiBte.

Wave Power

Um nicht hinter der Konkurrenz hinter-
herzuhinken, haben sich die Hersteller der
“Sound Galaxy"-Karten ebenfalls einen
General-MIDI-Aufsatz einfallen lassen.
Das Kartchen heiBt “Wave Power”, besitzt
die gleichen MaBe und Anschliisse wie
die andere hier vorgestellten Aufsteck-
boards und ist zu diesen auch kompatibel.
Unsere Wave-Power-Karte haben wir mit
der “Sound Galaxy Pro 16 Extra"-Karte
ausprobiert, die der Aztech-Labs-Variante
des “Sound Blasters 16 MultiCD" ent-
spricht. Mitgeliefert werden zu dem Platin-
chen zwei Handbticher und vier Disketten.

Bei der Software handelt es sich zum
einen um das MIDI-Kompositions-Pro-
gramm “Midisoft Studio”, zum anderen um
eine “Music Library” genannte Software.
Beide Programme laufen unter Windows
und sind véllig unabhangig von der Wave-
Power-Karte oder dem verwendeten
Grundboard. Die Karte kann sich also
auch jemand kaufen, der nicht unbedingt
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Die "Wave Power"-
Aufsteckkarte ist die
Wave-Blaster-Version
von Aztech Labs. Die
Sounds sind eine
spur weniger
gelungen, als beim
Wave Blaster.

eine Sound-Galaxy-Karte im PC stecken
hat. Wichtig ist im DOS-Betrieb nur eine
Software, die MPU-401 verwendet, unter
Windows muf ein entsprechender MIDI-
Treiber des verwendeten Soundboards
eingebunden sein. Besonders angetan hat
es uns die Music Library, die eigentlich
dafir gedacht ist, Prasentationen effekt-
voll mit MIDI-Musikstiicken zu untermalen.
Da wir mit diesen Anwendungen eher
weniger zu tun haben, sahen wir die Soft-
ware als willkommene Sound-Demonstra-
tion, denn in der Music Library werden
350 (zum Mitschreiben: “dreihundertfiinf-
zig") MIDI-Musikstiicke mitgeliefert.
Obwohl die Soundchips der Wave-
Power-Karte von dem recht bekannten
Synthesizer-Hersteller Ensoniq stammen,
wird im Handbuch kein Wort tiber zusatzli-
che Instrumenten- oder Drumsets verlo-
ren. Die Karte besitzt also ausschlieBlich
die von General-MIDI zwingend vorge-
schriebenen Sounds. Das ist aber nur fir
eigene musikalische Geh-
versuche von Interesse,
bei denen man moglichst

hapert's teilweise an den Kléngen selbst.
Diese scheinen weniger genau ausgetuf-
telt worden zu sein als beim Wave Bla-
ster.insgesamt sind aber auch diese
Mangel nicht gravierend, so daB die
Wave-Power-Karte immer noch eine soli-
de General-MIDI-Karte ist.

Wave System

Aufmerksamen Lesern der Power Play
(wer liest uns schon unaufmerksam) wird
inden letzten paar Ausgaben eine Anzei-
ge der Firma Terratec Profimedia aufge-
fallen sein. Die Firma verkauft Soundkar-
ten, CD-ROM-Laufwerke, MIDI-Keyboards
und einiges mehr, was man so als ange-
hender PC-Musiker bendtigt. Uns hat hier
vor allem das “Wave System” interessiert,
bei dem es sich um eine Aufsteckkarte im
Stile des Wave Blasters oder der Wave-
Power-Karte handelt. Das Kartchen hat

uns nicht als Solovariante, sondern in
Form der “Maestro 16"-Karte erreicht. Bei
dieser handelt es sich um eine kompatible
Karte zum “Sound Blaster 16 MultiCD”,
Die Digitalisier-Eigenschaften des Sound
Blaster 16 sind hier also ebenso zu finden
wie ein OPL-3-Chip, ein dreifaches CD-
ROM-Interface und eine MPU-401-
Schnittstelle. Die Karte sei hier nur kurz
erwahnt, schlieBlich interessieren wir uns
mehr flir das “Wave System”, das es auch
separat zu kaufen gibt.

Die beim Meastro 16 mitgelieferte Soft-
ware ist recht umfangreich und meistens
flr Windows gedacht. Eine spezielle Soft-
ware, um MIDI-Stlicke zu komponieren
oder zu bearbeiten, wird allerdings nicht
mitgeliefert. Die Programme beschaéftigen
sich eher mit dem reinen Abspielen von
Musikstiicken (Voyetra Jukebox for Win-
dows). Mit der Jukebox kann man sich
zum Beispiel wie bei einem CD-Spieler die
entsprechenden Stiicke zusammenstellen
und in beiliebiger Reihenfolge anhéren.

Die gespeicherten Sounds der Karte
haben einen duBerst unterschiedlichen
Charakter. Teilweise sind die Kléange ahn-
lich professionell wie bei den Roland-
Soundkarten gespeichert (der “Dududu’™-
Sound ahnelt dem von Roland verblif-
fend), teilweise klingen die Sounds aber
auch nicht viel besser als die Ergebnisse
von Standard-Adlib-Programmierversu-
chen. Leider fehlt auch dieser Karte eine
Effektsektion in Form wvon Hall und
Chorus, die den Klangen noch einiges
ihrer Scharfe nehmen wiirden. Alles in
allem ist das “Wave System” ein Stan-
dard-General-MIDI-Board, das ohne

Technische Daten Aufsteckboards

: N Name Sound Canvas DB Wave Blaster Wave System
we:le Lnte rSCh‘eE’hChe Anbieter Escom Computer AG ~ Creative Labs Terratec Profimedia
Klange haben mochte. 64646 Heppenheim 85774 Unterfohring 7323 41334 Nettetal
Spiele verwenden bisher Tragerkarte ‘Sound Blaster MultiCD  Sound Blaster MultiCD ~ Sound G: Maestro 16
bei General-MID| keine  Anbieter Creative Labs Creative Labs KM Terratec Profimedia

. Preise A

vom Standard abweichen- Aufsteckboard 300 Mark 280 Mark 280 Mark 250 Mark ")
de Soundbelegung. Die Grundkate 350 Mark 350 Mark 370 Mark E
gleichen  Sound-Chips Komplett 750 Mark 730 Mark 650 Mark 450 Mark 2
fanden lbrigens auch auf MIDI-Féhigkeiten
der “media FX"-Karte von Instrumentensets 1 1 1 e
Spea Verwendung. Drumsets 6 19 1 1

Sehr wohl von Interes- S‘L“";:"!"Ek‘e % , o - .
se ist aber die Klangqua- " & e Lde o j .nom

i st ‘o Chorus a i ¢ 3 i
litat der ertdnenden e, B == o NS = =
Sounds. Grob gesagt ver- 2 = -
halt sich die Karte genau  Ferdvar i B

¥ = - Udio-rabe,
wdersmhe;umk “;‘e g"? _ j CD-Audio-Kabel 2)
q a\;\'\e’- asper- ) _e.d d?' Software EasyJuke Cakewalk Apprentice DOSDat 2)

SIS EN S HCAFEESHICL Sis ‘DoReMix Treiber WinDat 2)
Lautstarken der verschie- Voyetra Jukebox 2)
denen Instrumente gut . Monologue fiir Win. 2)
ausbalanciert, so daB in irnogologua fiir DOS 2)
unterschiedlichen Musik- e

1) als Einzelkare

passagen ein Instrument
von einem anderen nicht
erdriickt wird. Daflr
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2) im Lleferumfang der “Maestro 16° enthalten
Die Angaben dieser Tabelle beziehen sich aul die empfohlenen Preise der Hersteller, Marktpreise kdnnen tellweise erheblich nach unten abweichen.

AV



thema

Das "Wave System" (oben) ist eine Standard-Aufsteckkarte von

Terratec Profimedia. Eine zur SCC-1 kompatible Version gibt es als
"Wave System Professionell". Die "media FX" von Spea (rechis) besitzt
die gleichen Chips wie die Wave-Power-Karie, hat aber einen Fehler.

Beanstandungen funktioniert und seine
Funktion erfullt.

Kurz vor Redaktionsschiuf3 erfuhren wir
von Terratec, dal3 es auch einen Sound-
karten-Aufsatz "Wave System Professio-
nell" gibt. Dieser Aufsatz zeichnet sich
durch fast 400 Instrumente, durch eine
Effektsektion in Form von Hall und Chorus
sowie durch seine Kompatibilitat zu der
"SCC-1"-Karte von Roland aus. Das
Zusatzboard gibt es jetzt schon zu kaufen
und kostet rund 500 Mark.

media FX

Die Firma Spea/Video Seven ist einem
eigentlich eher von Grafikkarten her ein
Begriff (Mirage). Mit der “media FX" hat
die Firma seit zirka einem halben Jahr ein
General-MIDI-Soundboard auf dem Markt.
Ahnlich wie bei der Karte “SoundWave 32
Plus SCSI", hat Spea dem Board einen
universellen Prozessor in Form eines
68000er Prozessors mit 8 MHz spendiert
(Amiga laBt griBen). Zum Zeitpunkt des
Bootens bekommt dieser Prozessor ein
Programm in sein 128 KByte groBes RAM
geladen, durch das verschiedene Sound-
Emulationen ermdglicht werden. Das
Board bietet zudem drei CD-ROM-
Anschlisse.

Mit Hilfe dieser ladbaren Programme ist
das Board in der Lage, entweder Adlib
und Soundblaster oder General-MIDI und
Soundblaster zu emulieren. Alle drei
Klangerzeugungsmaoglichkeiten kénnen
nicht gleichzeitig genutzt werden. Bei
einem Wechsel der Soundausgabe, wenn
man zum Beispiel auf ein anderes Spiel
startet, muB3 ein neues Programm auf das
Board geladen werden. Zu diesem Zweck
sind von dem Installations-Programm vier
Batch-Dateien im Hauptverzeichnis der
Festplatte abgelegt worden, mit denen
das Board umkonfiguriert wird.

An Klangen bietet die Karte zwei Instru-
menten-Sets (General MIDI und MT-32)
sowie ein Set fiir Schlagzeugklange. Im
Handbuch ist zwar erwahnt, daB es fir
das Schlagzeugset eine Erweiterung um

TN s

sechs Klange gibt. Wie diese angespro-
chen werden, ist aber nicht erklart. Das
Board ist also ganz eindeutig fir Spiele
und Multimedia-Untermalung und weniger
fir Hobby-Komponisten gedacht. Die

Chips fir den General-MIDI-Sounderzeu-
gung stammen von der Firma Ensoniq,
die sich im professionellen Musikbereich
mit Synthesizern einen Namen machten.
Sie sind haarscharf identisch mit denen

Was ist General MIDI?

MIDI hat urspriinglich tiberhaupt nichts mit
Computern, Windows oder gar mit Spielen zu tun.
MIDI heiBt “Music Instrument Digital Interface” und
ist nichts anderes als ein Bussystem zur seriellen
Dateniibertragung filr elektronische Musikinstru-
mente. Es wurde von Synthesizer-Herstellern ent-
wickelt, um die bis dahin inkompatiblen Geréte mit-
ginader verbinden zu kénnen. Auf der Bilhne muB-
ten sich Musiker vorher mit einer Burg aus Key-
boards und Synthies umgeben. Das sah zwar cool
aus, war aber nicht sehr wartungsfreundlich und
schon gar nicht transportabel. Mit Hilfe des MIDI-
Busses konnte ein Keyboard mehrere Synthesizer
bedienen. Die Synthie-Hersteller begannen die
sounderzeugende Hardware in sogenannte “Expan-
der” auszulagern, die keine Tastatur mehr besafien
und deshalb auch wesentlich kiginer als ein kom-
pletter Synthesizer waren.

Die seriellen Daten auf dem MIDI-Bus besagen
eigentlich nichts anderes, als daB bei einem Instru-
ment eine Taste gedriickt oder losgelassen wurde,
so dafl der Sounderzeuger abhdngig von der Taste
einen Ton erklingen lassen kann. Bis zu 16 Instru-
mente lassen sich mit Hilfe der MIDI-Daten unter-
scheiden; man nennt das die 16 MIDI-Kanéle.

Aufgrund der ohnehin schon digitalen Daten-
tibertragung war der Schritt zu einem Computer als
steuerndes System fur MIDI nur logisch. In der
‘Anfangszeit wurden Computer wie der Apple
Macintosh, der Atari ST und auch der Amiga als
_Saqumrsystenm eingesetzt, mit deren Hilfe man
Ausikstiicke per Keyboard einspielen und am Bild-

‘schirm dann Spielungenauigkeiten ausgleichen
“konnte. Der Computer wurde also zu einer Art elek-
-:trenismeinﬂcienb!ait

- Jeder S}(ﬂthssi' rkonnmauﬁardam pmgram—

Computer zu diesem Zweck verwenden. Der Com-
puter war dann zusatzlich eine Soundbibliothek.

Die verwendeten Sounddaten waren bei jedem
Synthesizer unterschiedlich. Das muBten sie auch
sein, denn jeder Synthesizer besaB eine andere Art
der Tonerzeugung und muBte deshalb auch eine
von anderen Gerdten unterschiedliche Anzahl an
Parametern speichern kénnen. Diese Daten nepnt
man unter MIDI “System Exclusive Daten” oder
kurz “SysEx’-Daten. Ebenfalls unterschiedlich
waren die Sounds der Gerédte. Einige konnten
besonders gut typische Synthesizer-Klénge erzeu-
gen, waren aber bei Naturklingen (berfordert,
wdhrend es sich bei anderen Geraten genau umge-
kehrt verhielt.

Genau an diesem Punkt setzt der “General-
MIDI"-Standard an. In ihm wird einfach nichts
anderes getan, als da einem definierten Klang eine
MIDI-Programmnummer gegeben wird. Mit Hilfe
dieser Programmnummern kdénnen nun MIDI-
Musikstiicke komponiert werden, die sich auf
Soundkarten, Expandern oder Synthesizern der
unterschiedlichsten Hersteller auch so anhtren, wie
es sich der Komponist gedacht hat. Zum Beispiel
ist bei General MIDI das Klavier auf Programm
Nummer 1 zu finden. Ein Musikstiick mit Klavier-
Sounds wird also Programm Nummer 1 verwen-
den, da bei allen General-MIDI-Systemen dort der
Klavierklang zu finden ist. Insgesamt gibt es 128
Instrumente und Sounds sowie ein festgelegtes
Schlagzeugset.

Nun legt General-MIDI zwar die Numerierung
der Kldnge fest, gibt aber nicht vor, wie sich der
Kiang anzuhtren hat. Je nach Qualititsbewustsein
des Herstellers kann sich ein Orgelklang wie GroB-
meister Bach perstnlich in der Leipziger Thomas-
kirche anhoren oder eben nach eingespeichelter
Melodica. Zwischen diesen Extremen ist alles drin.

Generel| gilt, je besser ein General-MIDI-System
:kt“ngt . desto teurer ist es auch. Eine erfreuliche

ne davon ist die “SoundCanvas DB,
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Seit einiger Zeit macht eine Soundkarte von sich
reden, die weder einen Adlib-Chip besitzt noch
kompatibel zum Sound Blaster ist, aber auch keine
General-MIDI-Sounderzeugung besitzt. Dennoch
ist diese Karte von der Grundidee der Klangsyn-
these so interessant, dal} sie hier vorgestellt wer-
den sollte. Die Rede ist von der “Gravis Ultra-
sound” und der “Gravis Ultrasound Max”,

Dig Firma Gravis ist durch Joysticks und
Joypads bekanntgeworden (das beriihmte Joy-
pad filr den PC, das so aussieht, wie das vom Super
Nintendo). Viele Erfahrungen konnte die Firma also
im Spielebereich sammeln, weshalb wahrscheinlich
die Idee fir diese Soundkarte geboren wurde.
Eigentlich macht die Ultrasoundkarte auch nichts
anderes als der Sound Blaster, namlich das Abspie-
len von digitalisierten Sounds. Der Sound Blaster
hat fiir Spiele allerdings einen gewaltigen Nachteil:
Es steht nur ein einziger Soundkanal fiir die Digital-
kldnge zur Verfiigung. Das mag fiir SchuBgerdusche
und andere Soundeffekte in Spielen langen. Fiir
einen musikalische Untermalung ist das allerdings
ungeniigend. Um dem abzuhelfen, haben sich man-
che Soundprogrammierer Routinen geschrieben, mit
denen softwaremaBia mehrere Sounds wahrend des
Abspielens zusammengerechnet und dadurch meh-
rere Soundkandle simuliert werden. Diese Methode
hat allerdings den Nachteil, daf sie rechenaufwen-
dig ist. Die dazu benétigte Zeit fir die Soundrautine
fehit dem eigentlichen Spiel.

- Die Ultrasoundkarte bietet dagegen 16 Stereo-
Kandle gleichzeitig, und das mit einer Abspielqua-
litdt von 16 Bit und 44,1 kHz, also CD-Qualitat. Die
Sounderzeugung hnelt also eher der des Amiga-
Computers, wobei dieser nur 4 Kandle mit einer

des Wave-Power-Aufsteckboards, so daf3
wir klanglich dieselben Ergebnisse wie bei
diesem Board erwarteten. Heraus kam
auch genau das gleiche, mit einem feinen,
aber wichtigen Unterschied: Im Gegensatz
zur Wave-Power-Karte mit verschiedenen
Unterbauvarianten rauscht die media-FX-
Karte so gut wie uberhaupt nicht.

Wir konnten allerdings ein Problem fest-
stellen, auf das wir uns, und auch Spea
sich, keinen Reim machen kann: gele-
gentlich scheinen die Sounds zu "han-
gen", so als ob die Stimmen nicht mehr
abgeschaltet wirden. Diesen Effekt konn-
ten wir vor allem bei ID-Softwares bekann-
tem Action-Kniller beobachten. Unter
Windows gab es diese Schwierigkeiten
nicht. Auch bei der Wave-Power-Karte,
die ja den gleichen Chipsatz besitzt, gab
es keine Hanger.

Die Adlib-Emulation konnte dagegen
Uberhaupt nicht (berzeugen, denn diese
produziert Kldnge, die mit dem Original
nichts mehr zu tun haben. Die Emu-
lation versucht, die Adlib-Klange auf mog-
lichst &hnliche General-MIDI-Klange
umzulegen, was iberhaupt nicht mehr
klingt.
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von zirka 29 kHz und 8 Bit besitzt. Nun wird n-
iemand behaupten wollen, daB gerade der Amiga in
Sachen Musik benachteiligt ist. Man kann sich also
vorstellen, was Spielemusiker an Klangfillle aus der
Ultrasoundkarte herauskitzeln kdnnten,

Obendrein werden die abzuspielenden Sounds in
ginen auf der Karte vorhandenen und vom PC véllig
unabhéngigen Speicher geladen. Wahrend des
Abspielens wird kein DMA bendtigt, was zusdtzlich
Rechenzeit einspart. Ein DMA blockiert fiir die Dauer
der Dateniibertragung von oder zur entsprechenden
Karte ndmlich den PC-Bus, so dafl wahrend der
Ubertragung die restlichen Komponenten, wie zum
Beispiel der Mikroprozessor und die Grafikkarte,
Sendepause haben. Einen DMA benutzt zwar auch
die Ultrasoundkarte. Allerdings ist dieser nur einmal
aktiv, namlich dann, wenn die Kldnge In den Spei-
cher der Karte geladen werden.

Der Klangvielfalt sind bei der Ultrasound-Karte
wie beim Soundblaster also keine Grenzen gesetzt.
Schiieflich spielt sie nur das ab, was sie in Ihrem
Speicher hat. Hier ist auch der einzige Unterschied
zwischen den Karten Ultrasound und Ultrasound

$CC-1

Die SCC-1-Karte von Roland ist die ein-
zige der hier vorgestellten Einsteckkarten,
die ausschlieBlich eine General-MIDI-Ton-
erzeugung besitzt. Adlib- oder Sound-Bla-
ster-Kompatibilitat sucht man bei ihr ver-
gebens. In den meisten Fallen wird man
die Karte also zusatzlich zu einem Sound-
Blaster bertreiben mussen, damit man fur
die meisten Spiele gertistet ist. In der Ver-

Sound und Preis
sind bei der "SCC-1"
von Roland
gleichermafien
professionell. Die
Karie ist auch eher
auf Hobbymusiker
ausgerichtet, die
dafiir klangméBig
einiges geboten
bekommen.

Die "Ultra-
sound"” ist eine
interessante

Karte, die aber
leider von kaum
einem Spiel
unterstiitzt wird

Max. Erstere hat 256 KByte

RAM auf dem Board, das

auf bis zu 1 MByte erweitert

werden kann. Die Max-Versi-

on ist von vornherein mit 1
MByte ausgeriistet.

Allerdings gibt es bei der Ulirasound-Karte auch
einige Nachteile. Wie eingangs erwahnt, ist sie zum
Beispiel nicht kompatibel zu Adlib. Diese Kompati-
bilitat wird nur durch einen Treiber erreicht, der im
Protected Mode lduft, und dadurch mit keinem Spiel
zusammenarbeitet, das diese Betriebsart der PC-
Prozessoren nuizt (“Syndicate”, ID-Software-Spiele),
AuBerdem haben diese emulierten Kldnge nichts
mehr mit den Original-Adlib-Klangen zu tun, Es
sollte zwar mal einen echten Adlib-Zusatz geben,
den es aber bisher nie fatsdchlich zu kaufen gab.
Diese kleinen, aber gewichtigen Nachteile haben
hisher wohl verhindert, daf sich die Karte nicht ver-
breitet hat. Wir wissen bisher nur von ID-Software-
Spielen und einigen Demo-Programmen, daB diese
die Ultrasound-Karte unterstiitzen. Vermutlich wird
sich in Zukunft auch wenig daran dndern, denn far
die Programmierung der Karte milssen sich die
Soundiiftler nochmals neue Routinen programmie-
ren, und diese Arbeit wird wohl auch in Zukunft
kaum ein Programmierteam auf sich nehmen.

packung finden sich neben der PC-Karte
noch zwei MIDI-Kabel, ein Stereo-Kabel-
set, ein Handbuch und zwei Disketten.

An Software liegen der Karte nur ein
Demonstrations- und Testprogramm fiir
DOS mit sechs MIDI-Musikstiicken bei.
Da die Karte ein vollstandiges MPU-401-
Interface besitzt (schlieBlich stammt die-
ses ja von Roland), funktioniert der Stan-
dard-MPU-Treiber von Windows klaglos.
In Zusammenarbeit mit anderen Karten
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kénnten dann Schwierigkeiten auftauchen,
wenn die zweite Soundkarte ebenfalls ein
MPU-Interface hat. Bei den meisten 16er
Karten ist dieses der Fall, allerdings kann
man sowohl bei der Sound-Blastern als
auch bei der SCC-1-Karte das Interface
auf andere Adressen als die Standard-
Adressen jumpern. Mit Blick auf die
Unfahigkeit der meisten Spiele, einen
anderen MPU-Port als den bei 330h zu
erkennen, sollte man die SCC-1-Karte auf
diesem belassen.

Daf3 die Karte von Roland nicht unbe-
dingt flir Spiele entwickelt wurde, zeigt
das Handbuch, in dem recht ausfiihrlich
die MIDI-Fahigkeiten und die Program-
mier-Moglichkeiten der Karte beschrieben
werden. Die Karte besitzt 12 Instrumen-
ten- und neun Schlagzeug-Soundbelegun-
gen, viel Sound also firs Geld. Sie ist also
vor allem auch fir die von Interesse, die
selber Musik komponieren wollen.

Bei der Soundqualitat verhalt es sich
wie bei der “Sound Canvas DB"-Karte: Die
Sounds sind durchweg professionell, und
da die Karte Hall- und Chorus-Effekte
unterstitzt, werden MIDI-Musikstiicke
zusatzlich aufgepeppt. Allerdings ist uns
gerade flr Hobby-Musiker noch ein klei-
ner, aber feiner Unterschied aufgefallen:
Die SCC-1-Karte liefert im Vergleich zu
den Aufsteckboards und den restlichen
Karten so gut wie (iberhaupt kein Rau-
schen. Das bedeutet nun nicht, daB sich
die anderen Karten wie ein Staubsauger
unter Hochlast verhalten. Und auBerdem
kann man sich im Eifer des Spielege-
fechts nun wirklich nicht auf die eventuell
vorhandenen Nebengerdausche der Musik
konzentrieren. Bei Audioaufnahmen ist
das jedoch etwas anderes. Und da ist die

Der "Soundman
Wave" von Logitech
hat den brandneuen

OPL-4-Chip, der aber
General-MIDI-maBig
nur Standard-Futter
liefert. Ansonsten
hietet die Karte volle
Adlib-, Sound-
Blaster- und MPU-
401-Kompatibilitat.

SCC-1 als Einsteckkarte erste Wahl. Wer
ohne hochwertigste Sounds beim Spielen
nicht auskommt, sollte sich die SCC-1 mal
anhdren,

SoundMan Wave

Logitechs neue Soundkarte “SoundMan
Wave" unterscheidet sich vom Vorganger
“SoundMan 16" durch ein integriertes
SCSl-Interface und durch einen OPL-4-
Chip von Yamaha. Bei letzterem handelt
es sich um eine Weiterentwicklung des
OPL-3-Chips (Sound Blaster Pro) und des
OPL-2-Chips (Adlib). Seine erweiterten
Fahigkeiten befassen sich ausschlieBlich
mit der General-MIDI-Sounderzeugung,
wobei die Karte auch Uber ein MPU-401-
Interface verflgt. Sie ist also kein Zusatz-
board fir Sound Blaster 16 und Konsor-
ten, sondern eine eigenstandige Sound-
karte.

Die Chips auf der Karte stammen zum
GroBteil von der Firma Media Vision, so

Technische Daten Komplettkarten

daB3 es nicht verwundert, daB die Sound-
erzeugung per Sound Blaster kompatibel
zu den Karten dieser Firma ist. Alles was
auf einer “Pro Audio Spectrum 16" lauft,
funktioniert auch auf dieser Karte.

Der GroBteil der mitgelieferten Software
ist fir Windows gedacht. Darunter befin-
det sich auch das Kompositionsprogramm
“Recording Session”. Windows-Treiber
werden fir das MIDI-Interface zwar mitge-
liefert, sind aber nicht unbedingt notwen-
dig, da der Original-Microsoft-MPU-Treiber
mit diesem Interface klarkommt. Unter
DOS gab es mit den verwendeten Spielen
ebenfalls keine Probleme.

Ganz eindeutig ist diese Karte aus-
schlieBlich fir den Spiele- oder *Multime-
dia"-Bereich gedacht, denn die Eigen-
schaften der General-MIDI-Sounderzeu-
gung werden im Handbuch Uberhaupt
nicht angesprochen. Wir gehen davon
aus, daB3 die Karte tatsachlich nur ein
Standard-Instrumenten- und Schlagzeug-
set besitzt, was flir Spieleanwendungen in
Ordnung ist.

Die Qualitat der Klan-
ge reicht von professio-
nell bis “Spielzeugor-

Name media FX SCC-1 SoundMan Wave SoundWave 32 + SCSI gel". Gerade letzteres
Anbieter Spea Software AG Roland Logi GmbH Orchid Techn. GmbH macht sich nicht sehr
82319 Stamnberg 22844 Norderstedt 82110 Germering 40667 Meerbusch Ut Wenh el korrnlst:
Preis 390 Mark 1130 Mark 540 Mark 590 Mark gui, 2mp
tes Orchester spielt und
MIDI Fahigkeiten :
. 3 P 3 3 dann als Hauptstimme
s Pty ; 3 . ; ein Quéakton einsetzt.
Soundeffekte Das fallt allerdings nur
Hall nein ja nein nein dann auf, wenn man
Chons ik ja il hain andere General-MIDI-
Weitere Soundfahigkeiten Karten zum Vergleich
Adlib emuliert nein ja emuliert hat. Die Instrumente an
m&m proulien pon 2 f:'“'-'“e“ sich sind gut aufeinan-
e ol : ! ) der abgestimmt, so daB
Afends ‘ keine der Stimmen eine
Hardwars Mini-Lautsprecher andere erdriickt. Was
Mini-Mikrofon ; 3
s auch hier ganz deutlich
Software Voyetra Multimedia Soff. ~ Demo- und Testsoftware  MCS MusicRack Media Rack fehlt, ist eine Effekt-
Midisoft Recording Sess. Annotator Personal Effects L z
Monologue far Win. BeSTspeech ReadOut  TalkWorks Audio Rec. . sektion mit Hall und
Treiber lcon Hear-It Lite QuickVoice Chorus. Insgesamt ist
Midisoft Recording Sess.  Midisoft Recording Sess. die SoundMan-Wave-
Treiber Treiber Karte in Ordnung, klang-
Die Angaben dieser Tabelle beziehen sich auf die empfohlenen Preise der H preise kénnen teil lich nach unten en, lich aber auch nichts

ZAYES

Besonderes.
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Dank universellem
DSP eine hoch-
interessante Karte:
die "SoundWave 32
+ SCSI" von Orchid.
Leider sind die
General-MIDI-
Kldnge ziemlich
peinlich.

SoundWave
32 Plus SCS

Aus der Reihe von Orchids Soundkar-
ten (inzwischen gibt es vier Varianten)
haben wir uns das Flaggschiff “SoundWa-
ve 32 PLus SCSI" herausgesucht. Dieses
geschah nicht deshalb, um unseren
ohnehin stark ausgepragten Spieltrieb zu
befriedigen, sondern in Hinblick auf die
mitgelieferte Software. Mehr als bei ande-
ren Karten ist die Game- und SoundWa-
ve-Serie von den Treibern abhangig, was
an der Konstruktion der Karte liegt. Orchid
hat keine speziellen Chips auf die Karte
gepackt, sondern einen universell zu pro-
grammierenden “Signalprozessor”, der
samtliche Sounderzeugungen bewerkstel-
ligt. Dieser wird beim Booten des PCs mit
einer entsprechenden Software geladen
und kann daraufhin Adlib-, Sound-Blaster-
und General-MIDI-Klange emulieren. Bei
dieser Karte waren die neuesten Treiber
dabei, die demnéachst den anderen Karten
beliegen werden, und die man auch als
Update von Orchid beziehen kann. Im
Paket der Karte findet man neben dem
Soundboard zwei Lautsprecher, ein Mikro-
fon, drei Disketten und zwei Handbiicher.

Aufgrund des Signalsprozessors gibt es
auf der Karte keinen Adlib-Chip. Die
Erfahrung mit der Karte “media FX" von
Spea zeigt, daB ein emulierter Adlib-Chip
bei weitem nicht so gut wie das Original
klingt. Dementsprechend skeptisch waren
wir bei dieser Soundkarte. Allerdings muB3
der Programmierer der Adlib-Emulation
ein Kinstler gewesen sein: Alle Adlib-
Sounds werden genauso wiedergegeben,
wie man sie.vom Original her kennt. Das
ist auch wichtig, denn in Zukunft werden
die Soundtiftler den Adlib-Chip noch mehr
ausreizen, so dafB Klange schlechter
Emulationen mit dem urspriinglichen
Sound des Chips liberhaupt nichts mehr
zu tun haben.

Naturlich kann die Karte MIDI-Daten
tuber MPU-401 empfangen. Alle Spiele
von uns fir diesen Test verwendeten
Spiele verrichteten ihren Dienst ohne Kla-
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gen. Zu Klagen gibt es allerdings etwas
an der Qualitat der General-MIDI-Sounds.
Bei “X-Wing" klingt die beriihmte Star-
Wars-Titelmusik tber General-MIDI
tatsachlich schlechter als bei der Adlib-
Einstellung. Generell gleicht sich ein
GroBteil der 128 Sounds sehr stark, so
daB gerade bei orchestralen Stiicken (wie
Star Wars) ziemliches Sound-Gemansche
herauskommt. Bei Popmusik fallt das
weniger ins Gewicht. Obwohl! der Signal-
prozessor Soundeffekte wie Hall fir die
Sound-Blaster-Soundausgabe beherrscht,
gilt dieses nicht fur den General-MIDI-
Soundteil. Flr ein spateres Update wiir-
den wir uns differenziertere Klange und
Soundeffekte winschen.

Bei den Aufsteckboards ist soundmaBig
ganz klar das “Sound Canvas DB"-Board
der Sieger. Wer eine Soundkarte mit
einem Wave-Blaster-Port besitzt und
diese mit einem General-MIDI-Modul auf-
rusten mochte, kommt an diesem Modul
nicht vorbei. Die Aufsatze "Wave Blaster”
und “Wave Power" sind ebenfalls beide
gute Karten, die aber nicht mit der Sound-
qualitat des Roland-Boards konkurrieren
kénnen. Nicht so gut hat uns dagegen die
Soundqualitat des “Wave System”-Moduls
gefallen.

Bei den eigensténdigen Boards gibt es
in Sachen Soundqualitét ebenfalls nur
eine Board, und das ist die “SCC-1"-Karte.
Die Sounds des Grund-Sets entsprechen
denen der “Sound Canvas DB"-Karte,
wobei die SCC-1 noch einiges mehr auf
dem Kasten hat. Allerdings hat das Ganze
auch seinen Preis.

Wer nicht soviel Geld fir die SCC-1
ausgeben kann oder will, sollte sich mit
der “media FX"-Karte befassen. Sie ist
auch dann interessant, wenn bereits eine
kleine Sound-Blaster-Karte im System
steckt. Den Sound-Blaster-Teil der media
FX muBte man dann auf einen anderen
Interrupt und einen anderen DMA-Kanal
umstellen. Dadurch wirde man in Verbin-

dung mit einer anderen Karte auch zu
einem vollwertigen Adlib-Sound kommen.

Qualitativ weniger gut sind die Sounds
der “SoundMan Wave"-Karte, wobei es
sich hier um eine Komplettversion einer
Soundkarte, mit integriertem voll funkti-
onsfahigem Adlib- und Sound-Blaster-Teil
handelt. SoundmaBig wenig Uberzeugen
konnte auch die ansonsten hochinteres-
sante Karte “SoundWave 32 Plus SCSI".
Mit differenzierten Sounds ware die Karte
ansonsten absolut empfehlenswert. hf

Sound Blaster
AWE 32

Eigentlich hétte in diesem Vergleichstest eine
Soundkarte nicht fehlen dirfen: ndmlich der
brandneu vorgestelite “Sound Blaster AWE 32",
Da wir diesen in der Ausgabe 8/94 bereits aus-
filhrlich testeten, belassen wir esﬁiar bei einer
kurzen Vorstellung.

Beim SaundBiastef awsszmmmm
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Nein, nein, keine Angst. An dieser
Stelle werden wir nicht noch einmal
den PC-Vergleichstest der letzten Ausga-
be wiederkduen. Tatsache ist, daB3 uns
einerseits das Gerat der Firma Escom fiir
einen ausfihrlichen Test zu spét erreich-
te.Wie die in Ausgabe 8/98 vorgestellten
Gerate handelt es sich bei dem Escom-
Computer natirlich um einen 486er-Rech-
ner. Im Gegensatz zur Konkurrenz ver-
paBt Escom seinem Computer allerdings
einen 486DX2/66-Prozessor, dem zusétz-
liche 256 KByte RAM an externem Cache
zur Verfigung stehen. Das Gerat ist
auBerdem mit 4 MByte-RAM, einer Fest-
platte mit einer Kapazitat von 408 MByte
und einer Trident-VESA-Local-Bus-Grafik-
karte ausgeristet. AuBerdem gibt's noch
ein 3 1/2-Zoll-Diskettenlaufwerk, einen
Farbmonitor und eine Tastatur.
Vorinstalliert waren auf dem Geréat “MS-
DOS 6.2" und “Windows fur Workgroups
3.11". AuBerdem waren die Programme
“Norton Desktop”, “Norton Antivirus™ und
“Works fur Windows" auf der Festplatte.
Eine recht vollstandige Ausstattung also,

Technische Daten
;'-._ .-..: 3 o

In der letzten Aus-
gabe haben wir
einen Vergleichstest von
Computersystemen durch-
gefiihrt. Sozusagen als
“Nachziigler” ist uns ein
Gerat der Firma “Escom”
ins Haus geflattert, das
wir noch einmal ausfiihr-
lich vorstellen wollen.

mit der man “ernsthaft” arbeiten kann. Die
Freude wurde nur dadurch getriibt, daB3
weder Installations-Disketten in der Ver-
packung zu finden waren, noch ein ent-
sprechendes Programm auf der Festplat-
te vorhanden war, mit dem sich Installati-
ons-Disketten anfertigen kénnte. Lediglich
von Windows for Workgroups waren in
einem Unterver-
zeichnis Installati-
onsdateien vorhan-

Name Festplatie n den. Beim Kauf die-
Anbieter Hersteller ‘Seagate ses Computers soll-
Name ST 3491A te also die erste
Preis Kapazitat 408 MByte Amtshandlung ein
Grundsystem Monitor komplettes Backup
CPU Name - Samsung der Programme auf
Hersteller CSUs977L der Festplatte sein,
ZIF-Sockel Bilddiagonale 35,5cm so daf weder durch
ext. Cache (14 Zoll) einen Hardwarefeh-
Local-Bus-Takt Lochmasken ' ler noch durch eine
RAM abstand 0,28 mm Fehlbedienung et-
max. RAM Software was verloren geht.
Steckplatze Die einzigen beiden
8-Bit ISA = mitgelieferten Dis-
16-Bit ISA 4 Work ketten  befassen
VL-Bus By sich mit der VESA-
Grafikkarte iy Local-Bus-Grafikkar-
Hersteller ‘No-Name te und dem VESA-
- Local-Bus-IDE-
Festplatiencontrol-
ler.Der (bliche Blick
Testergebnisse auf's Motherboard
Name offenbarte einen mit
3D-Bench einem Kihlblech
Sprites ausgerusteten
Raytracing Mikroprozessor
(l6blich). Das von
Die Angaben dieser Tabelle beziehen sich auf die getestete Konfiguration. | Escom zumindest
Die Preise verstehen sich inklusive der gesetzlichen MwSt. Aufgrund des rapi- fir unseren Test-
S;nn mmmmgsn in der PC-Technik kénnen die angegebenen Preise computer verwen-
dete Motherboard

VELAYES

kann mit fast allem bestiickl
es an Mikroprozessoren gih
lich) noch geben wird: SX, L
und der Pentium-Overdriy
jedenfalls theoretisch. Pra
dem Board nur der tiblich
DX-CPUs vorhanden. D
Overdrive-Prozessor mehr A
haben wird, bleibt ihm diese
wehrt. Insgesamt kann man das Boa
bis zu 96 MByte RAM aufriisten, wenn
man in alle SIMM-Steckplatze 16-MByte-
Typen einsetzt. Eine gemischte
Bestlickung der SIMM-Steckplatze in allen
erdenklichen Varianten ist ebenfalls mog-
lich. Das vorhandene 4-MByte-SIMM wird
bei einer Aufristung also nicht nutzlos.
Fur eine Beurteilung der Geschwindigkeit
haben wir die gleichen TestmaBstab
angelegt, wie bei den Geréaten in der Aus-
gabe 8/94. Insgesamt muBte sich der
Computer also drei Grafiktests unterzie-
hen. Auf Grafiktests haben wir uns des-
halb konzentriert, da wir den Computer
hauptsachlich zum Spielen haben wollen,
und da kommt es nun mal auf Grafiklei-
stung, in Verbindung mit dem Mikropro-
zessor an. Der “3D-Bench” |aBt eine 3D-
Animation auf dem Bildschirm ablaufen
und miBt die Zeit fir deren Darstellung.
“Sprites” zeichnet, wie der Name sagt,
Sprites auf den Bildschirm. Je mehr dar-
gestellt werden kénnen, um so schneller
ist der Computer. Bei “Raytracing” wird
einen Grafik mit einem Raytracing-Pro-
gramm berechnet. Hier kommt es nur auf
Prozessorleistung an. Bei rechenintensi-
ven Anwendungen wie dem Raytracing
rennt der Computer wegen des DX2/66-
Prozessor den anderen Systemen davon.
Bei der Grafik sieht es dagegen schlech-
ter aus. Er ist nur geringefiigig schneller
als der Quelle-Computer der letzten Aus-
gabe und sogar langsamer als die Com-
puter von pc.Spezialist und Vobis. Dieses
Verhalten schreiben wir zum einen der im
Vergleich langsamen Trident-Grafikkarte
zu, die ebenfalls im Quelle-Computer
installiert war. Eine schnellere Grafikkarte
wirde beim Escom-Computer in Sachen
Grafikspeed wahre Wunder wirken.

Mit 3100 Mark liegt der Escom-Compu-
ter geringfligig Uber unserer urspriingli-
chen Preisvorstellung. Dafir hat man ein
Tower-Gehdause, das naturgemaf gen-
gend Platz fur Erweiterungen bietet, eine
400er-Festplatte und einen DX2/66-Mikro-
prozessor. Das Gerat macht einen soliden
Eindruck und man kann es sich beden-
kenlos kaufen. .hf
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B Join Banks:
Die Wespenfabrik

| 2
| | =

DIE WESPENFABRIK

lain Banks ist wohl das grdBte Talent
in der neueren Literaturszene Englands

Roman

Der junge Francis lebt mit seinem Vater
in einem Strandhaus an der Stdkiste
Englands. Die Mutter ist schon friih ge-
storben, der Vater, ein enttauschter 68er,
ist ein griesgramiger Kauz geworden und
der Bruder verbringt seine Zeit in der
Klapsmhle, weil er den unwiderstehli-
chen Drang hat, Hunde anzuzinden und
kleine Kinder mit Wirmern zu fittern.
Francis selbst, schon in frihester Kindheit
vom Haushund entmannt, versucht sich
mit Hilfe der Wespenfabrik, einer Art Ora-
kelmaschine, durchs Leben zu kdmpfen.
Doch dann bricht der irre Bruder aus und
macht sich auf den Weg nach Hause...
Damals wurde das Buch in die Science-
fiction-Ecke gestellt, und da ist es dann
auch untergegangen. Aber auch wenn
dieser Titel schon etwas alter ist, sollte
man flir ihn noch einmal die Lanze bre-
chen. ps

Verlag: Heyne Science Fiction
ISBN: 3-453-04492-4
Preis: 9,80 DM
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B Kazvo Koike/Ryoichi lkegami NN
Crying Freeman (Band 1 und 2)

CRYING
FRE EsAnAR

PONTAANT EINES KILLERS 1

EATUE RIRY. Y 7EN] bERAME

Irgendwie hat man von dieser ganzen
Manga-Welle ja schon langsam den Kanal
voll. Auch wenn Rossi Schreiber vom Ver-
lag Schreiber und Leser die japanische
Zeichenkultur in den héchsten Ténen als
echte Alternative zur abendlandischen
Comic-Kultur anpreisen, so ganz wird sie
ihre Klientel mit Crying Freeman nicht
davon lberzeugen kénnen. Die Japaner
lesen Heftchen einfach anders. Nichts von
dem groBartigen Kultur- und Kunstgetue,
wie es die deutschen Comic-Verlage zele-
brieren; Mangas sind echte Massenware,
vollkommen auf den reinen Konsum aus-
gelegt — schnell gelesen und schnell weg-
geworfen.

CIRYLNCS
FREENAN

PORTAAY: “FINes MIALERS

At 0y G NEERSN

[y YA SEROeen WNs Lo
o P

Auch Crying Freeman ist da nicht
anders. Zeichnerisch lange nicht so bril-
lant wie Otomos Akira wird eine auBerst
diinne Geschichte erzahlt: Yo, ein chine-
sischer Topfer, wird von der chinesischen
Mafia durch Gehirnwasche zum perfekten
Killer umfrisiert. Eines Tages verliebt sich
ein Madchen, das Zeugin eines seiner
Morde ist, in den Beau. Natlrlich mBte
sie sterben, aber da verliebt sich der Cry-
ing Freeman in sie...

Was dem willigen Kaufer wahrscheinlich
auch ein wenig z6gern laBt, ist neben eini-
gen technischen Unzulanglichkeiten wie
dem grauenvollen Beschnitt der Preis von
16,80 DM fiir knappe 120 Schwarzweil3-
seiten. Nichts gegen Schwarzweil3-
Comics, aber wer in etwa die Produktions-
kosten kennt, der wird iiber diesen Laden-
preis nur lachen. Kaufen wird er das Buch
kaum. ps

Verlag: Schreiber und Leser
ISBN: 3-929497-03-4

ISBN: 3-929497-04-2

Preis: 16,80 DM

BN Les Garcon Boucher:
On a mal vielli...

8 g B

T
3
Mgy

On a mal vieilli... " .

Auch wenn viele sagen, daB franzdsi-
sche Musik genauso unmaoglich ist wie
schwedische Spaghetti, man sollte die
Gargon Boucher nicht unterschatzen. Sie
sind mit Abstand eine der witzigsten Grup-
pen auf dem sowieso schon ziemlich
abgedrehten Label Boucherie Produc-
tions. Musikalisch liegen die Metzgersbur-
schen zwischen den Specials und den
Honeymoon Killers, und wer gerne nette

AV



Losgeh-Musik mag, der wird schon nach
wenigen Takten mit den Fingern schnip-
pen. In Deutschland ist so eine CD natdr-
lich etwas schwierig zu bekommen, des-
wegen hier die Adresse des Labels:

BOUCHERIE PRODUCTIONS

15 bis, rue du Plateau

75019 Paris

Tel.: 44 5294 15

ps

Label: Boucherie Productions
Bestellnummer: 082012
Preis: ca. 34,- DM

I Jean Lideke:

1000 KulHfilme
auf Video

Eigentlich ist es ja schon merkwiirdig,
wieviele Filme es gibt, die angeblich kultig
sein sollen. Noch merkwidrdiger aber ist
die Auswabhl, die in diesem Buch getroffen
wurde. Zwar sind solche Kamellen wie
Marathon Mann oder Willow vertreten,
aber die Filme von Jack Arnold (Das Mon-
ster vom Amazonas, Tarantula) oderAn-
griff der Killertomaten und Plan 9 from
Outer Space sucht man vergebens. Trotz
des ausfuhrlichen Registers und der
Bezugsquellen kein besonders gut recher-
chiertes Nachschlagewerk. ps

HEYNE FILMBIBLIOTHEK }_]

v, Jean Lideke

1000

KULTFILME
AUF VIDEO

Kauf-und L

Verlag: Heyne
ISBN-Nr: 9-783453-078741
Preis: 19,90 DM

W i rel Comics MR SRR
Beavis und Buithead

ERSTAUSCAREN SIND COOL!

’ Via dem Dino-Verlag des Ehapa/Feest-

Redakteurs Georg Tempel versucht der

P %EP\V‘SWSUTFHEAD Marvel-Verlag ein weiteres Mal direkt auf

.fﬁu_»_":& dem deutschen Markt vertreten zu sein.

:!‘: 3 Und dieses Mal dirfte es ihnen fir die

s %] RAus paraist Dauer dieser Reihe gelingen. Mit Beavis
o RAus pamiry

und Butthead haben sie zwei echte lko-
B nen unter Vertrag, die Mike Judge vor
einigen Jahren fiir MTV schuf. Eigentlich
sind die beiden so, wie man sich die Kids
vorstellt, deren einziger Kontakt zu
AuBenwelt dieser Musiksender ist: Blod
bis an die Grenze zur Debilitat, ignorant
und im Besitz von einem geradezu unvor-
( Wy, g stellbar reduzierten Wortschatz. Der Preis
= ist okay, das Handlettering hat Albenqua-

litdt und die Ubersetzungen sitzen einiger-
maBen. This book is cool, dude! ps
s Verlag: Marvel/Dino
ISBN: -
D ¢ Preis: 3,90 DM

VAR

B Neil Gaiman/Dave McKean I
Violent Cases

von Al Capones (fiktiven) Orthopaden.
Damals bei Escape in Schwarzweil3 verof-
fentlicht, brachte Tundra vor einiger Zeit
die Farbversion dieses grafisch genialen
Buches auf den Markt. Wer gerne einmal
etwas anderes als den franco-belgischen

Einheitsbrei lesen méchte, der wird hier

wirklich auf seine Kosten kommen. Leider

ist der Preis von 39,80 DM nicht

besonders kundenfreund-

lich. ps

Es sind die Briten, die vor zehn Grafisch
Jahren den amerikanischen Comic unerreicht:
revolutionierten. Namen wie Alan Dave McKean
Moore, Grant Morrison, Dave Gibbons und und sein
eben Neil Gaiman haben in dieser Zeit Orthopade...

mehr fir den Comic getan, als diverse
andere Leute in den ganzen Jahrzehnten

davor. Neil Gaiman, dessen Sandman bei Verlag: Feest USA
DCs Vertigo-Abteilung gegenwartig seinen ISBN-Nr.: 3-928108-50-6
AbschluBB findet, verdffentlichte schon Preis: 39,80 DM

1987 mit Dave McKean diese Geschichte
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anzeige

Willkommen im POWER
PLAY-Einkaufsparadies.
Ungetriibt von Offnungszeiten,
Wochenenden oder Feiertagen
konnt Ihr Euch in unserem
POWER SHOP dem Konsum-
rausch hingeben. Neu: Jetzt mit
komplett frischem Sortiment!

Der POWER SHOP. Hier
stellen wir, extra flir Euch,
einen ganzen Haufen feiner
Goodies zusammen, die aus
dem Leben eines POWER
PLAY-Lesers nicht wegzuden-
ken sind. Angefangen von coo-
len Star Trek-Sachen Uber ful-
minante Poster bis zum Mech-
Bausatz findet |hr hier eine
stattliche Anzahl feiner Samm-
lerstiicke, die von der kriti-
schen Redakteursschar flr
Gut befunden wurde. Was
unseren Testern nicht gefallt,
was wir uns nicht selbst an die
Wand hangen oder ins Regal
stellen wirden, und unseren
Qualitatsanspriichen schlicht-
weg nicht genigt, erscheint
erst gar nicht auf diese Seiten.

Um noch besser auf Eure
Wiinsche einzugehen, bitten
wir um Eure Mitarbeit. Schickt
uns einfach die Bestellpostkar-
te, die Ihr in dieser Ausgabe
findet, und schreibt in das
dafiir vorgesehene Feld Euren
Wunschartikel hinein, den wir
im Shop anbieten sollen. Wir
werten dann Eure Winsche
aus, und versuchen die
gewtinschten Gegenstande zu
besorgen, um diese dann im
Shop anzubieten. Die gleiche
Karte dient auch zur Bestel-
lung. Kreuzt einfach an, wel-
chen Artikel lhr in welcher
Anzahl kaufen wollt, klebt eine
Briefmarke drauf, und steckt
die Karte in den nachsten
Postkasten. mh

Versand-
bedingungen

Bevor |hr zur Bestellkarte
greift, solltet Ihr Euch unsere
Versandbedingungen grind-
lich durchlesen, um spater
eventuelle MiBverstandnisse
zu vermeiden. Bestellungen
erfolgen nur schriftlich Gber die
Bestellkarte oder per Brief. Bel
jeder Bestellung ist Euer
Geburtsdatum und Eure
Unterschrift unbedingt erfor-
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Stormtrooper
Maske

Bestellnummer: SW-03.

\ Einzelpreis 175 Mark.

\ Der Traum fiir jeden
Imperialisten: Der
offizielle Stormtrooper-
Helm aus robustem
Weichplastik in
OriginalgrdBe zum
aufsetzen.

derlich. Minderjahrige miis-
sen auBerdem einen Erzie-
hungsberechtigten mit
unterschreiben lassen! Ohne
die Unterschrift auf der
Bestellung koénnen wir
nicht ausliefern.

Alle Preise verstehen sich
inklusive der gesetzlichen
Mehrwertsteuer von 15 Pro-
zent. Im Inland erfolgt der Ver-
sand per Post. Und zwar aus-
schlieBlich per Nachnahme
(Kaufpreis zzgl. 12 Mark Ver-
sandkostenpauschale). Ab
einem Warenwert von 500
Mark liefern wir versandko-
stenfrei. Im européischen
Ausland erfolgt der Versand
per Post und nur gegen Vor-
kasse zzgl. 17 Mark Versand-
kostenpauschale. Bei Postern
werden nochmal 5 Marker
zusétzlich fiir die extrem stabi-
le Posterversandrohre fallig.

Mit erscheinen dieser Arti-
kelliste verlieren alle vorherge-
henden ihre Giltigkeit. Ange-
bot nur, solange Vorrat reicht.
Da wir einige unserer begehr-
ten Artikel direkt aus den USA
und Ubersee besorgen, kann
es zu teilweise Lieferzeiten von
bis zu 6 Wochen kommen,
bitte habt dafiir Verstandnis.

Wer nicht die Bestellkarte
verwendet, sondern per Brief
bestellen mdchte, schickt
seine Order bitte an folgende
Adresse:

Star Wars:
Titel-Poster
1]} Type All

Bestellnummer: SW-04.
Einzelpreis 16,90 Mark.
Das Poster zum Film:

Das Poster ist im Stil

des original Filmplakates,
das 1977 zu sehen war.

Interact

Reza Memari

Johann Strauf3 Strafie 15
85591 Vaterstetten

Wenn |hr Fragen, Kritik oder
Anregungen zum Shop loswer-
den wollt, kénnt lhr Euch an
unsere POWER SHOP-Hotline
wenden. Die POWER SHOP-
Hotline ist jeden Montag von
16 bis 18 Uhr unter der Num-
mer 08106 4189 zu erreichen
— es werden hier keine
Bestellungen angenommen!
Irrttmer und Druckfehler vor-
behalten.

Star Trek: TNG-Mega Poster

Bestellnummer: TNG-03. Einzelpreis 49 Mark.

Das ultimative Star Trek-Poster fiir jeden Fan der Serie

“The next Generation”. Als Motiv dient die Enterprise 1701-D.
Das Poster ist 65 Zentimeter breit und 1,85 Meter lang!
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anzeige

Indy Jones — Fate of
Atlantic Comicset

Bestellnummer: INDY-02. Preis 120 Mark fiir
das komplette Set. Der absolute Uberknaller:
Die Indiana Jones — Fate of Atlantis-Comics
aus dem Jahre 1991. Wir konnten uns noch 40
Sets dieser begehrten Raritdt sichern. Jedes
Sel besteht aus 4 einzelnen Comic-Heften der
bekannten Dark Horse-Reihe. Natiirlich sind
die Comics in englischer Sprache. Achtung:
Dieses Angebot besteht nur fiir eine Ausgabe.
Bitte reserviert Euch Euer Exemplar vor der
Bestellung telefonisch. Pro Besteller nur ein
Comicset! Denkt dran: Wir haben nur 40 Sets!

Logitech Thermo-Mauspad

Bestellnummer: PP-02. Einzelpreis 30 Mark.
Das fulminante Maus-Pad aus dem Hause
Logitech. Das Pad ist warmeempfindlich und
verandert je nach Temperatur seine Farbe. Es
gibt diese Mauspads noch nicht im Einzelhandel
sondern voerst nur im POWER SHOP.

VAV

Stormtrooper
Modellbausatz

Bestelinummer: SW-05.
Einzelpreis 185 Mark.
Brandneu: Der imperiale
Stormtrooper zum
selberbauen. Der Bausatz
besteht aus hochwertigem
Vinyl und ist im MaBstab 1/4
— das fertige Modell ist rund
46 Zentimeter hoch! Die
Blasterwaffe ist natiirlich mit
beim Bausatz dabei. §

Medium

OmniMech Blueprints

Bestellnummer: BT-03. Einzelpreis
39,90 Mark. Fiir Technikfreaks:
Nagelneue Medium Omnimech /
Blueprints. In dem Set sind die £

farbigen Blueprints (postergroBe
Querschnitizeichnungen) von vier
verschiedenen Mechs — Black [=
Hawk, Dragonfly, Fenris und £
Ryoken enthalten. Die Poster
sind gefaltet in einer Packung.

Screenie: | gm
“Space Monolith” |

Bestellnummer: SC-01. Einzelpreis
22,90 Mark. Schiner schauen:
Screenies sind bedruckte Rahmen,
die mit Leichtigkeit (per =
Klettverschiufi) an 13", 14" und
15"-Monitoren befestigt werden |
kdnnen. Macht aus der grauesten =
Monitor-Maus einen bunten =
Blickfang. Unser Motiv ist der
“Space Monolith” — passend fiir
rasante Spacespiele.

[
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Video System Pro %

Eine echte 16bit Soundkarte mit 4 MB Wavetable und Mulieffekiprozessor [MFXY, voll kompatibel zu Soundbloster™ Sound System v e
PRO/MuliiCD und Aduib™, Microsof* Sound System, General MIDI und General Synthesizer Siandard [GM/GSﬁ Yy -
sowie sounckompatibel 2v Roland™ Sound Canvas SC55 MKl und SCC-1! MAESTRO 32

om 699, -

MPU-401/UART-kompatible MIDESchnitistelle; 3 CDROM Inferfaces fir Panasonic:,
Sony-, und Mitsumi- Lavfwerke, DSP- digitaler Signalprozessor und 16bit
Sampling/Wiedergabe mif bis zu 44, 1 kHz in CD-Qualitat,

Umfongreiche Sofiware [u.a. GoldStar’s Top-
Sequenzer PROCYON 1.0), deutsche
Bedienungsanleitung, Audiokabel
und ein Paar passiv Laut
sprecher inklusive.

1 Fiir Spiele und Musik verbindef das 32Mbit [4Mbyle] Waviable mit 393 realistischen Sounds im ROM edlen Klang mit modemster
.1 ft e Meeso 32 e onderen Technik. Ein eingebauter Multieffekiprozessor [MFX) liefert durch 8 verschiedene Holl- und EchoEinstellungen die angemessene
Tesheilnehmer hinter sich o fhrs i b : . y Wit

Akusik fiir jedes Musikstiick und ein mit Chorus gewtrzter Sound klingt anschlieBend doppelf druckvoll

ot L Nichi zu veraessen auch der integrierie FM-Chip. Ein echter Yomaha OPL3 sorgt hier mit seinen 20 Stimmen fir volle Kompafibiliiat
TROPHEES DE RIS g v g § o

L INNOVATION

Wave System Professional [Wavetable]
Gewinner 1994 / France eigene Musikstiicke.

2u allen alferen Spielen bei denen General MIDI noch nicht unfersfitzt wurde. Beide Tonerzeuger (Wavetable und FM) konnen dber

die mitgelieerte Sequenzer-Sofiware ouch gleichzeifig angesprochen werden und bilden somit eine professionelle Grundlage fir

Die Adresse eines TERRATEC- Fachhandlers

in lhirer Nahe erfahren Sie durch das

Der Kaut eines TERRATEC® Produkies beinhalie!
einen umfassenden Service wie SupporkHOTLINE
ReActor-Mailbox und Garantieabwicklung

"DER KREATINE
MULTIMEDIA SPASS

TERRATEC-Teom unfer der Rufnummer

(] il -
02157/8179
TERRATEC™ Distribuforen: TERRATEC el U
ERRATEC"- Fachhandlergruppe:

SECOMP TERRATEC® Foct
Tel: 07243 /9907 20 PC- Mnnugement

Fax: 07243 /9907 30 P RO f IM E D IA

Soft Sound 4
Tel; 030,/8515493 TERRATEC? ithar ATY: TEPDATRC#
Fox. 030/85047 13 WallstraBe © ERRATEC" Gber BTX: TERRATECH

PCPGmbH WBFAREF RN ZGIN Handleranfragen erwiinscht!
Tel: 02162 /374911 T S P VR L T
Fox 02162/374913 Germany e




EINE PERLE DER NATUR.




