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Der kleinste Dialog mit Personen

im Spiel wird registriert und kann fur
Sieim Fortgang des Spieles duBerst

wichtigwerden.

Die Heart of China-Charaktere haben

einauBergewodhnliches Erinnerungs-

vermégen und vergessen nichts.

ABENTEUER, INTRIGEN,
LIEBESGESCHICHTEN
Heartof China’sHintergrund- e
grafiken sind einfach tber-
waltigendinihrerreali-
stischen Darstellung
derzwanziger Jahre.
Siesind Teil derer,
die an historischen
Ortendesrevolu-
tionaren Chinadie
Handlung bestim-
men. Die verschie-
denen Charaktere
wurden von echten
Schauspielernkopiert
und anschlieBend fiir
das Programm digitali-
siert. Das Resultat sind
Uberwaltigend realitats-
getreue Grafikenim Spiel.

Sie werden in die Welt von Lucky
Jake Masters, Zhao Chiund Kate
Lomax katapultiert und erleben mit
ihnen Abenteuer, die den Erdball
umspannen, von Hongkong bis nach
Paris.

Dynarmmix

PART OF THE SIERRA FAMILY

Heart of China ist verfiigbar fir MS-DOS-Computer
mit 640K. Unterstiitzt VGA, EGA, Tandy 16-Farben,
Monochrome, MCGA und CGA Grafikadapter und

atiirlich mit E Roland MT-32, Roland LAPC-1, AdLib und
deutscher Anleitung! # SoundBlaster Musikkarten.
2 - Verfiigbar in 16-Farb- und 256-Farbversionen

Unsere Spmlexﬂmbn helfen weiter!
% 0 bis 18.00 Uhr. Ei An glémlgl







ah sofort bei

BONuCO

Natiirlich mit |
deutscher Anleitung:

...und bringen Sie Ihre Familie mit!

Roberta Williams fiihrt Sie in die neue herrliche
und wundersame Welt von King's Quest V

Diesmal kann die ganze Familie mit auf die Reise
geben. Begleiten Sie Kénig Graham und Cedric,
die sprechende Eule, auf deren Reise durch den
unbeimlich anmutenden Dunkelwald und durch

hrecklich beifse Wiisten, tiber hobe Gebirge und
Meere, aufder Suche nach seiner Familie, der,

ie lebbhaften
und der

chlich mit Ibnen sprechen g

-jeder Charakter mitseiner = °, +. J&
eigenen Stimme. Sie brauchen nichts ;
einzutippen ..., was besonders die jiingeren, ;
Mitreisenden lieben. e S
Erforschen Sie die bezaubernde Welt vom. '« s ‘8
King’s Quest V und entdecken Sie den ", *
Grund, weshalb mebr Computerspieler,
die King's Quest-Serien gespielt babe s
als irgendein anderes Computerspiil

&) SIERRA

pecil
a registered trademark of Sierra'On-Line, I
ierra On-Line, Inc. 1990. Al rights reserved:

BOMICO Serviceline Unsere Spielexperten helfen weiter!
Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? Mo-Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf geniigt!
Machten Sie Tips zum Spielablauf? Tel.: 06107/62067

Am Siidpark 12 - 6092 Kelsterbach Schriftliche Anfragen nur gegen Riickporto
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so testen wir

Seiten.

Bei der Spieleauswahl fiir
dieses Sonderheft haben
wir uns nicht um absolute Voll-
standigkeit bemiht, sondern
der Software-Qualitat hochste
Prioritat eingeraumt. Langwei-
lige Spielprogramme wollen
wir Ihnen erst gar nicht vorstel-
len, dafiir werden die wirklich
erstklassigen Titel um so aus-
fuhrlicher beschrieben. Unter;
den 30 getesteten Spielen fin-
den Sie so ziemlich alles, was
in den letzten 18 Monaten auf
PCs fiir Begeisterung und im-
posante Verkaufszahlen ge-
sorgt hat. Alle Spiele sind sehr
gut und auf jeden Fall ihr Geld
wert, wenn man sich fiir den je-
weiligen Programmtyp interes-
siert. Da wir uns ohnehin nur
mit der Software-Elite abge-
ben, haben wir auf eine subjek-
tive SpielspaB-Bewertung ver-
Zichtet.

Unsere Spielevorstellungen
sind nicht nur fir Kaufinteres-
sierte gedacht, die sich Uber
ein bestimmtes Programm op-
timal informieren wollen. Wenn
Sie bereits ein Spiel besitzen,
werden Sie vor allem an unse-

ren "Tips & Tricks” interessiert -

sein, die wir zu jedem Spiel
verraten. Dem Spielkomfort zu-
liebe haben wir dieser Ausga-
be auBerdem Referenzkarten
beigefiigt, die Sie heraustren-
nen und wahrend des Spielens
an den Monitor lehnen oder in
die Tastatur klemmen kénnen.
Auf diesen Karten sehen Sie
auf einen Blick die wichtigsten
Kommandos - und Eingabe-
techniken zu einemProgramm
und ersparen sich viel Griibelei
(*Wie ging das gleich wie-
der...”) sowie ewiges Hand-
buchgeblatter.

6

Typen, Tests &Technik

Um jedes Spiel perfekt PC-
gerecht vorzustellen, wer-
den alle Programme im
Rahmen eines speziellen
Testschemas analysiert. \Was
es damit so alles auf sich
hat, erfahren Sie auf diesen

Unser Redaktionsteam, das
die einzelnen Spiele unter die
Lupe genommen hat, besteht
aus sieben Fachjournalisten
mit jahrelanger Computerspie-
le-Erfahrung. Wer unser mo-
natlich erscheinendes Stamm-
Spielemagazin POWER PLAY
kennt, wird die meisten Tester
sicher wiedererkennen.

Anatol Locker ist Adventure-
Spieler aus Passion. Vor eini-
gen Jahren fesselten ihn be-
vorzugt die Programme der
mittlerweile in die Annalen der
Softwaregeschichte eingegan-
genen US-Firma Infocom.
Heutzutage kann man ihn am
ehesten mit den grafisch auf-
wendigen  Abenteuerspielen
von Sierra und Dynamix vor
den Monitor locken.

Boris Schneider ist ein alter
Veteran im Computerzeitschrif-
ten-BusineB, der mit diesem
Sonderheft nach langerer
Schreibpause sein journalisti-
sches Comeback feiert. Er hat
eine Vorliebe fir anspruchsvol-
le Denkspiele, Adventures so-
wie Simulationen und hofft auf
steten Softwarenachschub fiir
sein neuestes Spielzeug, ein
CD-ROM-Laufwerk.

Heinrich Lenhardt liegen
seit eh und je die Sportspiele
besonders am Herzen und
hegt eine besondere Schwa-
che fiir die Abenteuerspiele
von Lucasfilm Games. Am in-
tensivsten "testete” er fur die-
ses Sonderheft jedoch "Rail-
road Tycoon”: Auch ein Jahr
nach der Erstveroffentlichung
raubte ihm dieses Programm
noch so manche Nachtstunde.

Martin Gaksch hat’s vor al-
lem mit Tiiftel- sowie Sport-
spielen und erkampfte sich das

Titel:
Hersteller/Anbieter:

Der Name des Spiels

Die Namen der Herstellerfirma und des Distributors,
der das Programm in Deutschland vertreibt

Der ungefahre Ladenpreis in Mark

“leicht”, "mittel”, "schwer” oder "einstellbar”

Zirka-Preis:
Schwierigkeitsgrad:

PC-Konfiguration

Minimum: Grafik- und RAM-Minimum, um das Spiel zum
Laufen zu bringen

Empfohlen: Hardwarefahigkeiten, die Ihr PC mindestens
haben sollte, damit das Spiel optimal SpaB macht

Grafikmodi

Hercules: ja oder nein

CGA: ja oder nein

EGA: ja oder nein

VGA: ja oder nein

Diese Angaben sagen aus, ob das Spiel die vier populérsten Grafikkarten unter-
stlitzt oder nicht. Bitte beachten Sie, daB EGA-Karten auch CGA-Grafik und
VGA-Karten sowohl CGA- als auch EGA-Grafik darstellen kénnen.

Ein Beispiel: Hat Ihr PC eine VGA-Karte, und die VGA-Angabe lautet ”Nein”, die
EGA-Angabe hingegen "Ja”, dann lauft das Spiel auf Ihrem System. Die VGA-
Karte ist in der Lage, die EGA-Grafik darzustellen. Die speziellen Fahigkeiten
der VGA-Karte (z.B. 256-Farben-Modus) werden dann allerdings nicht ausge-

Soundkarten
AdLib/Soundblaster:  ja oder nein
Roland: ja oder nein

unterstiitzt werden.
Eingabegerate

Tastatur: ja oder nein
Maus: ja oder nein
Joystick: ja oder nein

Dokumentation
Umfang:

Qualitat:
Besonderheiten:

Sprache (Anleitung):
Sprache im Spiel:

Kopierschutz

Diskette: ja oder nein
Abfrage: ja oder nein
Fummelfaktor:

reizt; deswegen auch das "Nein” zu VGA bei unserem Beispiel.

Wenn Sie eine AdLib-, Soundblaster- oder Roland-Soundkarte in lhrem PC
haben, kénnen Sie diesen Angaben entnehmen, ob diese von dem Spiel auch

Hier erfahren Sie, ob die aufgefiihrten Eingabe-
medien unterstiitzt werden

Ist der Umfang der Anleitung “ausfihrlich”, ”befrie-
digend” oder “sparlich”?

“gut”, "befriedigend” oder "mangelhaft”

Wenn Besonderheiten wie Poster, Karten etc. der
Packung beiliegen, werden sie hier aufgezahit.
"Deutsch” oder "Englisch”

"Deutsch” oder "Englisch”. Hier sind die Texte auf
dem Bildschirm gemeint. Sind diese in englisch, un-
terscheiden wir auBerdem zwischen "viel” (gute bis
sehr gute Englischkenntnisse erforderlich), ”mittel-
schwer” (Grundkentnisse plus Worterbuch reichen
aus) und “wenig” (auch mit geringen Englischkent-
nissen gut spielbar).

Wieviel Gefummel und Zeit muB man in die Kopier-
schutzabfrage investieren? Der Fummelfaktor gibt
AufschiuB mit den drei Einstufungen “ertréglich”,
“lastig” Und "nervtotend”.

Dieses Beispiel erklart alle technischen Angaben des Infokastens

Recht, die redaktionstibergrei-
fend sehr begehrte Golfsimula-
tion ”Links” testen zu dirfen.

Michael Hengst gilt als um-
triebiger Windows-Verfechter
("WinMike”) der Redaktion.
Spielerisch erwarmt er sich be-
sonders fiir Rollenspiele und
alles, was fliegt”.

Volker Weitz erholte sich ge-
rade von den Folgen eines
Tips-&-Tricks-Sonderheftes
(kauf mich!), als die redaktio-
nellen Arbeiten an "POWER

PLAY PC” begannen. In seiner
Eigenschaft als Simulations-
und Rollenspielliebhaber lieB
er sich sanft dazu Uberreden,
seine Lieblinge ”Sim City” und
”Bane of the Cosmic Forge”
vorzustellen.

Winnie Forster riB mit " Popu-
lous” und “Elite Plus” zwei
echte Spieleklassiker an sich.
Der auch als "Wummen-Win-
nie” bekannte Actionexperte
schétzt ein gutes Strategie-
spiel. hl

oW/
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diskette

haltige Jffschung vergniig-

lig amme. Um mog-
lich oftware unterzu-
L den wir einige

kt”. Bitte le-
fieshalb zunéchst
nstallationshinweise
f diesen Seiten. Alle
¥ommandos, die Sie bei
ler Installation eingeben
| bei den Be-
fett gedruckt.
echnische Pro-
dann schrei-
arkt & Tech-
, Redaktion
’, Hans-Pinsel-
gar bei Miin-
hien auch wah-
eiten
fen:
§o und
17 UigllieSSiiannummer
lautet (0Q) 4613289.

Logical
(Rainbow Arts)

Inhalt:

”Logical” ist ein neues
Denkspiel, das wir in dieser
Ausgabe ausfiihrlich testen.
Beider Schnupperversion kon-
nen Sie drei der insgesamt 99
Levels spielen.

Was Sie brauchen:

Einen MS-DOS-PC/AT/386er
mit mindestens 640 KByte
RAM sowie EGA- oder VGA-
Grafikkarte. Festplatte und
Maus empfohlen.

Die \Verkaufsversion des
Spiels kann auch mit der Tasta-
tur gesteuert werden, hat ein
PaBwortsystem, 99 Levels, ei-
nen Editor und unterstitzt
AdLib-kompatible Soundkar-
ten.

Installation:

1. Legen Sie die Diskette aus
diesem Sonderheft in Lauf-
werk A, und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das

”Logical”-Unterverzeichnis:
CD LOGICAL.

3. Kopieren Sie alle Dateien
auf lhre Festplatte:

COPY ** C:. Sie kénnen die
Dateien natirlich auch in ein
beliebiges  Unterverzeichnis
kopieren.

4. Sollte Ihr PC-System kei-
ne Festplatte haben, so kopie-
ren Sie die Dateien bitte auf ei-
ne leere, formatierte Diskette.
Der Befehl heiBt dann — je
nachdem, in welchem Lauf-
werk sich die Leerdiskette be-
findet — COPY ** A: oder
COPY ** B:.

5. Zur Installation geben Sie
jetzt C: ein, gefolgt von LOGI-
CAL. Haben Sie jetzt ein paar
Sekunden Geduld, bis sich
das Programm entpackt hat.

6. Um nun das Spiel zu star-
ten, geben Sie START ein.
Anleitung:

Befordern Sie die verschie-
denfarbigen Kugeln in die
Drehfelder. Sind vier Kugeln ei-
ner Farbe in einem solchen Be-

halter, verschwinden sie und
die Facher werden dunkel aus-
gefullt. Sobald dies bei allen
Drehfeldern geschehen ist, ha-
ben Sie eine Stufe geschafft.
Klicken Sie mit der linken
Maustaste auf eine Kugel, um
sie von einem Drehfeld zu ei-
nem anderen weiterzuschie-
Ben (das klappt natirlich nur,
wenn zwischen beiden Dreh-
feldern ein Verbindungstunnel
existiert). Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf ein
Drehfeld, um es um jeweils 90
Grad zu drehen. In der dritten
Stufe tauchen Felder auf, die
nur Kugeln einer bestimmten
Farbe passieren lassen.
Tastatursteuerung per Zeh-
nerblock: Bewegen Sie den
Cursor mit den Tasten ”8”, 74",
”6” und "2". Driicken Sie die
Taste ”5”, um ein Drehfeld um
90 Grad im Uhrzeigersinn ro-
tieren zu lassen. Wollen Sie ei-
ne Kugel losschieBen, driicken
Sie die "SHIFT”-Taste und
gleichzeitig die Richtung, in
die die Kugel geschlossen wer-
den soll (Beispiel: AbschieBen
der unteren Kugel in einem
Drehfeld erfolgt durch gleich-
zeitiges Driicken von "SHIFT”
und 72”). hl

3D Construction Kit
(Domark/Incentive)

Inhalt:

Das "3D Construction Kit”
ist ein Utility, mit dem man
auch ohne Programmierspra-
chen-Vorkenntnisse 3-D-Grafi-
ken erzeugen kann. Eine nahe-
re Beschreibung finden Sie im
Test in dieser Ausgabe. Um die
Leistungsféhigkeit ihres Sy-.
stems zu demonstrieren, ha-
ben die Programmierer mit
dem Construction Kit ein Spiel
geschrieben. Dieses voll spiel-
bare Demo finden Sieim "3D”-
Unterverzeichnis.

Was Sie brauchen:
Einen MS-DOS-PC/AT/386er

oW
PC-Sonderheft ﬂMy



diskette

mit mindestens 512 KByte
RAM, EGA- oder VGA-Grafik-
karte. Maus und Festplatte wer-
den empfohlen.

Die Verkaufsversion des 3D
Construction Kit unterstutzt
AdLib-kompatible Soundkar-
ten sowie CGA-, EGA- und
VGA-Grafikkarten. Unser De-
mospiel bietet aus Platzgriin-
den nur EGA-Grafik.
Installation:

1. Legen Sie die Diskette aus
diesem Sonderheft in Lauf-
werk A, und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das
3 D”-Unterverzeichnis:

CD 3D.

3. Kopieren Sie alle Dateien
auf Ihre Festplatte:

COPY ** C:. Sie konnen die
Dateien natirlich auch in ein

1
J

beliebiges  Unterverzeichnis
kopieren.

4. Sollte Ihr PC-System kei-
ne Festplatte haben, so kopie-
ren Sie die Dateien bitte auf ei-
ne leere, formatierte Diskette.
Der Befehl heiBt dann — je
nachdem, in welchem Lauf-
werk sich die Leerdiskette be-
findet — COPY ** A: oder
COPY ** B:.

5. Zur Installation geben Sie
jetzt C: ein, gefolgt von 3D. Ha-
ben Sie jetzt ein paar Sekun-
den Geduld, bis sich das Pro-
gramm entpackt hat.

6. Um nun das Spiel zu star-
ten, geben Sie START ein.

7. Beantworten Sie jetzt
noch die Frage nach dem Ein-
gabemedium (”Nur Gber Op-
tion” bedeutet Tastatursteue-
rung), und es kann losgehen.
Anleitung:

In diesem Demospiel befin-
den Sie sich auf einer bizarren,
auBerirdischen Welt, von der
Sie entkommen wollen. Zu die-
sem Zweck steht auch ein
Space Shuttle in einem Han-
gar geparkt, doch (noch) kom-
men Sie nicht an das Raum-
schiff heran. lhre Aufgabe ist
es, durch Uberlegung und Ge-
schick alle notwendigen Ge-
gensténde zu finden und Pro-
bleme zu I6sen, um das Shutt-
le betreten zu kénnen. Besu-
chen Sie jeden Raum, experi-
mentieren Sie herum: Das
Spiel ist nicht allzu schwer,
wenn man seine Fantasie ein-
setzt.

Klicken Sie mit der linken
Maustaste auf die Richtungs-

PC-Sonderheh

pfeile im unteren Bildschirm-
drittel. Sie bewegen sich nunin
die entsprechende Richtung.
Benutzt man die rechte Mau-
staste, bewegt man sich sehr
schnell. Mit den Pfeilen rechts
(ber und unter dem Auge kon-
nen Sie nach oben und unten
sehen bzw. in die Hocke gehen
(letzteres durch Klicken mit der
rechten Maustaste auf den
Pfeil nach unten).

Wenn Sie sich einen Gegen-
stand naher ansehen, ihn be-
nutzen oder mit einem Bewoh-
ner dieser Welt reden wollen,
dann klicken Sie mit der rech-
ten Maustaste auf den entspre-
henden Gegenstand oder die
Person. Wenn Sie mit der lin-
ken Taste in das Sichtfenster
klicken, wird geschossen
(niitzlich, um z.B. verborgene
Tiren ans Tageslicht zu befor-
dern).

Zur Steuerung kénnen Sie
auch die Tastatur benutzen.
Wenn Sie beim Programmstart
fir die Steuerung ”Nur Uber
Option” wéhlen, kénnen Sie
den Cursor statt mit der Maus
mitden Pfeiltasten des Zehner-
blocks steuern. Die "Einfg/Inst”-
Taste unterhalb des Zehner-
blocks simuliert die erste Maus-
taste; die "Entf/Del”-Taste ne-
benan die zweite.

Sie dirfen jederzeit einen
Spielstand speichern und wie-
der laden. Durch Druck auf die
Tasten ”1” und "2” rufen Sie
diese Optionen auf. hi

Atomino (Play Byte)
Inhalt:

Diese  Schnupperversion
des aktuellen Denkspielren-
ners von Play Byte bietet etwa
ein halbes Dutzend Levels. Sie
missen per Tastatursteuerung
Molekiile aus einzelnen Ato-
men zusammenbauen.

Was Sie brauchen:

Einen MS-DOS-PC/AT/386er
mit mindestens 512 KByte
RAM, EGA- oder VGA-Grafik-
karte. Eine Festplatte wird
empfohlen.

Die Verkaufsversion von Ato-
mino hat tiber 50 Levels, einen
zweiten Spielmodus, spezielle
VGA-Grafiken und bietet ferner
Hercules-, CGA-, EGA-Grafik
sowie AdLib-kompatible
Soundkarten.

Installation:

1. Legen Sie die Diskette aus
diesem Sonderheft in Lauf-
werk A, und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das

”Atomino”-Unterverzeichnis:
CD ATOMINO.

3. Kopieren Sie alle Dateien
auf Ihre Festplatte:

COPY ** C:. Sie konnen die
Dateien naturlich auch in ein

beliebiges
kopieren.

4. Sollte Ihr PC-System kei-
ne Fesplatte haben, so kopie-
ren Sie die Dateien bitte auf ei-
ne leere, formatierte Diskette.
Der Befehl heiBt dann — je
nachdem, in welchem Lauf-
werk sich die Leerdiskette be-
findet — COPY ** A: oder
COPY ** B:.

5. Zur Installation geben Sie
jetzt C: ein, gefolgt von ATOMI-
NO. Haben Sie jetzt ein paar
Sekunden Geduld, bis sich
das Programm entpackt hat.

6. Um nun das Spiel zu star-
ten, geben Sie START ein.
Anleitung:

Mit den Pfeiltasten des Zeh-
nerblocks bewegen Sie ein
Atom Uber das Spielfeld; durch
Druck auf die ”Return”-Taste
setzen Sie es ab. Rechts sehen
Sie im Reagenzglas, welches
Atom als nachstes kommt. Die
verschiedenen Farben deuten
auf die Wertigkeit der Atome
hin. Je hoher die Wertigkeit,
desto mehr Anschlisse muB
ein Atom finden. Sie haben erst
dann ein fertiges Molekil ge-
baut, wenn bei keinem Atom
“freie” Anschliisse Ubrig sind.
Sie kdnnen auch bereits abge-
setzte Atome gegen das je-
weils unterste Atom im Rea-
genzglas austauschen. Zu Be-
ginn jeder Stufe wird Ihnen mit-
geteilt, welche Aufgabe Sie er-
fullen miissen, umin den néch-
sten Level zu kommen (z.B.
”Baue x Molekdle”). hl

Unterverzeichnis

Indiana-Jones-
Spielstand

Inhalt:

Sie bleiben beim Abenteuer-
spiel ”Indiana Jones and the
Last Crusade” hoffnungslos
hangen? Vielleicht liegt es dar-
an, daB Sie einen wichtigen

die venezianischen ¢
ben betreten hat. Er

zu diesem Zeitpunkt
men konnte.

Was Sie brauche|
Ein PC-System, gt
Originalspiel ”Ing#

and the Last Crusade” instal-
liert ist.
Installation:

1. Legen Sie die Diskette aus
diesem Sonderheft in Lauf-
werk A, und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das
”Indy”-Unterverzeichnis:

CD INDY.

3. Kopieren Sie alle Dateien
auf lhre Festplatte: COPY **
C:\INDY3. Sie mussen die Da-
teien in das Unterverzeichnis
lhrer Festplatte kopieren, in
dem sich auch das Indiana-
Jones-Spiel befindet. Hat die-
ses Unterverzeichnis einen an-
deren Namen als ”Indy3”, so
miussen Sie ihn bei dieser Ein-
gabe entsprechend andern.

Warnung: lhre "alten” Spiel-
sténde werden dann vom Pro-
gramm nicht mehr erkannt.

4, Starten Sie jetzt das Spiel.
Wenn Sie in das ”Spielstand
laden”-Menii gehen, erkennen
Sie jetzt den neuen Spielstand
namens "Venedig”. Drauf-
klicken, mit "OK” bestéatigen
— und schon sind Sie in den
Katakomben. hi

Their-finest-
Hour-Missionen

Inhalt:
Fir Vielflieger der Lucas-

film-Simulation "Their finest
Hour: Battle of Britain” haben
wir zwei Spezialmissionen pa-
rat. Wahlweise erleben Sie hier
einepe; Eskortflug mit der
9 (Mission "PCHurral”)
zine Spitfire auf Bomber-
Mission "PCHurra2”).
'Sie brauchen:

-System, auf dem das
i "Their finest
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Die Diskette zu diesem PC-
Sonderheft enthélt eine Reihe
von spielbaren Demos aktuel-
ler Programme und Tips-&-
Tricks-Spielsténde. Da die
Software aus Platzgriinden ge-
packt ist, sollten Sie zunachst
die Installations-Anleitung
am Anfang dieser Ausgabe le-
sen. Hier werden die einzelnen
Programme auch genau be-
schrieben.

3's-Zoll-Umtauschservice:
Ihr PC hat kein 5%-Zoll-Lauf-
werk, und Sie kbnnen mit dieser
Diskette deshalb nur Frisbee

Swer
ﬂ PC—Sondevhen

spielen? Tun Sie’s nicht, denn
wir bieten lhnen einen Um-
tausch an. Schicken Sie bitte
diese Originaldiskette sowie 5
Mark in bar fur Handling und
Porto an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion POWER PLAY
Kennwort: PC-Umtausch
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Haben Sie danach bitte
noch etwas Geduld; schon
bald wird die 3%-Zoll-Diskette
in Ihrem Briefkasten landen.
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diskette

CD BOB.
3. Kopieren Sie alle D:
in das Verzeichnis, in dem
das Programm “Their fi
Hour: Battle of Britain” befin-
det: COPY ** C:\BOB1940.
Hat dieses Verzeichnis einen
anderen Namen, so miissen
Sie ihn bei dieser Eingabe ent-
sprechend andern.

4. Starten Sie nun wie ge-
wohnt das Spiel. Rufen Sie un-
sere Missionen mit dem Men(-
punkt "Fly Custom Mission”
auf. In einem Fenster tauchen
nun die beiden Missionen mit
den Namen “PCHurra1” und
”PCHurra2” auf. mh

Buck Rogers
Supercharakter

Inhalt:
lhnen sind beim Science-fic-

tion-Rollenspiel ”Buck Ro-
gers” die bosen Buben zu
stark? Mangelt es Ihren Spielfi-
guren am noétigen Kleingeld,
um sich ein dickes Laserge-
wehr zu kaufen? Dann kommt
lhnen unser Instant-Held aus
der Software-Wundertiite si-
cherlich gut gelegen. Der Cha-
rakter mit dem treffenden Na-

”Schummel” hatte bis-
lang zwar noch nicht die Gele-
genheit, sich beférdern zu las-
sen, wartet aber schon mit
stattlichen 500000 Erfahrungs-
punkten auf. Noch wichtiger ist
das dicke Portemonaie, das er
bei sich hat. Mit den 250000
Credits kénnen Sie nach Her-
zenslust einkaufen gehen.
Was Sie brauchen:

Ein PC-System, auf dem das
Originalspiel "Buck Rogers:
Countdown to Doomsday” in-
stalllert ist.

Direktor Zeitschriften: Michael M. Pauly

fiir Verlag, Vertrieb, A g
und alle Verantwortlichen:
Markt&Technik Verlag Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei

Minchen, Telefon 089/46 13-0, Telex 522052
Telefon-Durchwahl im Verlag:

Wihlen Sie direkt: Per
und dann die Nummer, die in hinte

Die Redakteure sind montags zwischen 15 und 17 unr unter der Durchwahl -289zu errel-
chen.

Sle alle

sle w&hlen 039—46 13

gem.

Aktionére, die mehr als 25% des Kapitals halten: Otmar Weber, Ingenieur, Miinchen: Carl-
Franzvon Quadt, Betriebswirt, Miinchen; Aufsichtsrat; Carl-Franz von Quadt (Vorsitzender),
Dr. Robert Dissmann (stellv. Vorsitzender), Dr. Erich Schmitt.
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ion:

1. Legen Sie die Diskette aus
diesem Sonderheft in Lauf-
werk A, und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das
Unterverzeichnis mit dem Na-
men "Buck”: CD BUCK.

3. Kopieren Sie alle Dateien
mit COPY ** C:\BUCK\SAVE
in das Verzeichnis, in dem sich
Ihre Buck-Rogers-Spielstdnde
befinden. Hat dieses Verzeich-
nis einen anderen Namen, so
missen Sie ihn bei dieser Ein-
gabe entsprechend éndern.

4. Starten Sie das Spiel. Mit
dem Befehl "Add Character”

zu den monsterhaltifen Ge-
wolben, aber sie haben es
faustdick hinter den Ohren. Je-
der Charakter hatin jeder Klas-
se, der er angehort, minde-
stens die Erfahrungsstufe 10
erreicht.

Was Sie brauchen:

Ein PC-System, auf dem das
Originalspiel "Eye of the Be-
holder” installiert ist.
Installation:

1. Legen Sie die Diskette aus
diesem Sonderheft in Lauf-
werk A, und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das
Unterverzeichnis mit dem Na-
men "Eye”: CD EYE.

3. Kopieren Sie alle Dateien
mit COPY ** C:\OEYE in das
Verzelchms, in dem sich auch
das Eye-of-the-Beholder-Spiel
befindet. Hat dieses Verzeich-
nis einen anderen Namen, so
miussen Sie ihn bei dieser Ein-
gabe entsprechend éndern.

Warnung: Der neue Spiel-
stand Uberschreibt den Spiel-
stand, der sich auf lhrer Fest-
platte befindet. Haben Sie dort
schon eine Party, die Sie nicht
verlieren wollen, dann machen
Sie von der Datei mit dem Na-
men "EOBDATA.SAV” eine Si-
cherheitskopie. Ansonsten ist
der alte Spielstand fir immer
verloren.

4. Starten Sie das Pro-
gramm. Mit dem Menipunkt
"Load Game in Progress” la-
den Sie unsere Superhelden.

mh

S
PC-Sonderheft jl



Photos Courtesy of Imperial War Museun.

London. England.

Zweifellos gibt Ihnen ein guter
Flugsimulator das richtige
Gefiihl fiir’s Detail.
Insbesondere Elemente,
die bestimmte Eigenschaften
eines Flugzeugs wiedergeben,
wie Flugcharakteristiken,
Waffenbedienung und die
Fahigkeit, Beschiadigungen zu tiber-
stehen. Wer das nicht in Flugsimulatoren
anbieten kann, laf3t lieber die Finger davo

Red Baron ubertrifft all diese Eigenschaften
und geht sogar einen Schritt weiter, indem
es nicht nur selbstverstindliche Details
anbietet, sondern auch einen Eindruck von
der damaligen Zeit vermittelt. Natiirlichkeit,
menschliche Gefiihle, Leidenschaften, alles,
was einst die Herzen dieser jungen Minner
in ihren fliegenden Kisten bewegte.

Wir gehen zurtick in eine Zeit, als die Fliege-
rei noch in ihren Kinderschuhen steckte
und junge Flieger wie Eddie Rickenbacker,
Billy Bishop und Manfred von Richthofen
waghalsige Manover flogen, um zu iiberle-
ben. Es war die Zeit, in der die Jagdflieger
der verschiedenen Nationen in unausgespro-
chener Waffenbriiderschaft verbunden
waren. Die Zeit der ersten Fliegerasse.

Red Baron ist mehr als ein guter Flugsimula-
tor. Erleben Sie das Gefiihl, als Jagdflieger in
einem Krieg zu kampfen, der Piloten und
Maschinen das Letzte abverlangte.

28 verschiedene Modelle, von den echten Fliegerassen
reproduziert, unabhéngige Luftkampfe mit follen digitized Grafiken.

Dynarmix.
PART OF THE SIERRA FAMILY
® s a registered trademark of Dynamix © 1990 Sierra On-Line. Inc.

Tauschen Sie die Nationalltéten aus, Speichern, andern oder
sschen Sie Ihr Spiel mit dem Missionrecorder.






er einmal durch dieses

Sonderheft blattert,
kommt aus dem Staunen nicht
mehr raus: Fir den erfolgreich-
sten Blrocomputer aller Zeiten
gibt es Spiele ohne Ende. Und
dies sind nicht die schlechte-
sten Spiele — fiur MS-DOS-
PCs werden die zur Zeit inno-
vativsten  Programme ent-
wickelt. Auch die neuesten
Techniken wie zum Beispiel
”CD-ROM” gab es als erstes
fir IBM-kompatible Rechner.
Als nachstes Ziel ist "Multi-
media” angepeilt, das Pro-
gramm, Bild, Film, Ton, Spra-
che, Musik und vieles andere
mehr zur Su-
perunter-
haltung
verbin-

det.
Nicht
schlecht
fur ei-
nen Com-

puter,
der ei-

gentlich
nur fir Ge-
schéftsbriefe
und Gehalts-
abrechnungen
entwickelt wur-
de. Aber ganz so
rosig ist die Lage
doch nicht. Denn
“den” PC gibt es
nicht. Hunderte von
Herstellern bauen
Hunderte von Com-
putern, auf de-
nen zwar ein und
dieselben Program-
me laufen, aber
eben unterschiedlich
gut. So gibt es kleine PCs mit
dem 8088-Prozessor und gro-
Be MS-DOS-Boliden mit dem
neuen 80486-Chip. Diese bei-
den Bausteine sind wie ein
VW-Kéfer und ein Porsche:
Beide laufen mit demselben
Sprit (derselben Software),
aber eben unterschiedlich
schnell. Im besten Fall kann
der 80486 bis zu hundertmal

Swes
PC-Sonderheﬂ

hardware

schneller sein Handwerk ver-
richten.

Prinzipiell gilt: Je "groBer”
die Zahl, desto leistungsstar-
ker der Chip. Ein 80386 ist also
schneller als ein 80286. Als
zweite Zahl ist die "Taktfre-
quenz” entscheidend. Mit ihr
wird festgelegt, wie viele Be-
fehle der Chip in einer Sekun-
de bearbeiten kann. Ein lang-
samer Chip lauft mit weniger

Geschwindigkeit, die auch bei
komplexen Simulationen fur
SpielspaB sorgt.

Wer sich oft als Computerpi-
lot betétigen will, sollte sich fur
einen 80386 entscheiden.
Wichtig ist dabei, daB es sich
um einen 80386DX handelt.
Die 386er der SX-Serie sind in
vielen Féllen nicht schneller
als die 286er und haben nur fiir
einige BusineBprogramme

Ihr PC ist eigentlich fiir
Textverarbeitung und Da-
tenbank gebaut worden.
Aber mit den passenden
Karten kann man ihn zu ei-
ner Spielemaschine aufrii-
sten, die keine Wiinsche

offenlant.

als 10 MHz, ein schneller Chip
lauft mit bis zu 33 MHz.

Der Standard fir die heuti-
gen Computerspiele ist ein
80286-Chip mit 12 MHz Takt-
frequenz. Viele Programmie-
rer gehen davon aus, daB Sie
mindestens eine solche Kiste
haben. Alles darunter macht
die Spiele recht langsam und
koénnte lhnen den SpaB an so
manchem Programm verder-
ben. Gesundes MittelmaB er-
reicht man schon mit 80286-
Computern (ATs), die mit 16
MHz laufen. Haben diese
Computer einen sogenannten
NEAT-Chipsatz, dann laufen
sie durch einen technischen
Trick soschnell, als ob ihr Chip-
herz mit 20 MHz schlagen wir-
de. Das ist eine sehr stattliche

Mit be-
herztem
Griff und
Schrau-
benzieher
baut man
eine
Steckkarte ein

Vorteile. Wird ein Computer
hauptséachlich fir Spiele ge-
kauft, lieber einen hochge-
zlichteten 80286 (preiswerter
als 80386SX) oder einen gleich
einen 386DX. Wenn wir in die-
sem Heft von 386ern reden,
meinen wir einen Computer
mit 80386DX-Chip.

386er gibt es meistens als 25-
MHz- oder 33-MHz-Rechner,
diese jeweils dann noch mit
oder ohne Cache (sprich:
”Kasch”). Der Cache ist eine
Art Nachbrenner fir den Pro-
zessor, der dafiir sorgt, daB die
einzelnen Bausteine im Com-
puter schneller miteinander
zusammenarbeiten  kdnnen.
Ein 33-MHz-Rechner mit Cache
ist etwa doppelt so schnell wie
ein 25-MHz-Rechner ohne.

Dann gibt es noch die recht
neuen 486er. Die sind ziemlich
teuer, und bei praktisch keinem
Spiel werden Sie einen Unter-
schied zwischen einem
schnellen 386er und einem
486er sehen kénnen (bei man-
chen BusineBprogrammen
kann der Unterschied aber ge-
waltig sein).

Unsere Empfehlung: Ein 16-
MHz-80286 mit NEAT-Chipsatz
ist noch relativ preiswert zu ha-
ben und hat genug Power fir
alle hier vorgestellten Pro-




-
Aufriisten
% DiePCS -Ren ‘ | durch
3D Construction Kit (dt.) 109,00 M1 TankPlatoon (dt.) 89,95 stetkkanen

Baneofthe CosmicForge (dt.) 74,95  Manchester United

Buck Rogers (dt.) 89,95  Europe(dt.) 69,95
BundesligaManager (dt.) 59,95  Maniac Mansion (dt.) 66,95
Castles (dt.) 79,95  MarioAndretti’s Racing

Centurion - Defender Challenge (dt.) 72,95
of Rome (dt.) 69,95  Martian Dreams (dt.) 79,95
Champions of Krynn (dt.) 69,95  Midwinter2 (dt.) 94,95
Chuck Yeager's Air Combat (dt.) 79,95  Mig-29 (dt.) 89,95
CommandH.Q. 84,95  Might & Magic3 V.mao.
Crash Course (dt.) 74,95  PGATourGolf (dt.) 69,95
Curseofthe Azure Bonds (dt.) 69,95  Pirates! (dt.) 59,95
Das Boot 79,95  Poolof Radiance (dt.) 66,95
Das Lucasfilm-GamesBuch (dt.) 29,95  Questfor Glory 2 89,95
Death Knights of Krynn 69,95  Railroad Tycoon (dt.) 89,95
Elite Plus (dt.) 84,95  RedBaron (dt.) 89,95
Eyeofthe beholder 69,95  RiseoftheDragon (dt.) 89,95
F-15 Strike Eagle 2 (dt.) 7995  SilentService2 (dt.) 84,95
F-19 Stealth Fighter (dt.) 89,95  SimEarth(dt.) 94,95
F-19 St. Fighter2 - Sim City & Populous (dt.) 74,95
Nighthawk (dt.) V.mé.  SimCity Future & Ancient

Fate - Gates of Dawn (dt.) *89,95  Cities je36,95
Flight Simulator 4.0 (dt.) 154,00  SpaceQuest3(dt.) 89,95
Great Courts 2 (dt.) V.md.  SpaceQuest4 89,95
Gunship2000 (dt.) * 94,95  Spiritof Adventure (dt.) 74,95
Heartof China 89,95  Theirfinesthour (dt.) 74,95
Hillstreet Blues (dt.) 66,95  The Secretof Monkey

Indiana Jones 3 (dt.) Adventure 74,95 Island (dt.) 74,95
JetFighter2 89,95  The Secretof Monkey

King’s Quest5 (dt.) 99,00  Island (dt.) VGA 89,95
Legend of Faerghail (dt.) 74,95  Ultima6 (dt.) 79,95
Leisure Suit Larry 1 Deluxe Warlords 66,95
(256 Farben) V.mé.  WindowsEntertainmentPack 89,95
Leisure SuitLarry TriplePack 109,00  Wing Commander 74,95
Leisure Suit Larry 3 (dt.) 89,95  Wing Com.Mission

Lemmings (dt.) 7495  Disk.1+2 je 36,95
Links (dt.) 8995  WingCommander2 * 89,95
Links Bountiful, Firestone Winzer (dt.) * 74,95
oder Bay Hill Course /636,95  Wonderland (dt.) 89,95
Logical (dt.) 59,95  ZakMcKracken (dt.) 66,95

= Bei AnzeigenschiuB noch nicht lieferbar
V. mé. = Programm erscheint in Kiirze, Vorbestellung maglich

AdLib Sound-Karte (dt.) 219,00
Roland LAPC-1 Sound-Karte 990,00
Sound Blaster (dt.) 349,00

Bestellungen kénnt Ihr telefonisch durchgeben oder per Post schicken.
Der Versand erfolgt per Nachnahme (+5 DM) oder portofrei per Vorkasse (bar, Scheck).
Ab 100,- DM Bestellwert wird portofrei geliefert.

Fordert noch heute unsere kostenlose Preisliste mit noch mehr Programmen an !

Andreas Bachler - Computersoftware
Bliicherstr. 24 - Postfach 1113 + D-4290 Bocholt
Tel. (02871) 183088, 180637 + Fax-Nr. 8631




Die Profis bei Problemen mn schweren Rollensplelen

* Dragon Wars

* Hillsfar

* Pool of Radience

* Champions of Krynn

* Secretofthe Silver Blades
* Buck Rogers

* Mightand Magic Il

* Indiana Jones a. the last Crusade
* BardsTalelll

* Questof Glory

* Bane of the Cosmic Forge
* Ultima 3-6

* Dungeon Master

* Chaos strikes back

* Dragonflight

* Legend of Faerghail

* Bloodwych Data-Dis|

* Secretof the Monkey Island
* Elvira

* Captive

* Eye of the Beholder

* Space Quest

* Kings Quest 1

* Death KnIng of Krynn

Preise fir Kpl.-Lésungen inkl. detail. Piane DM 25,- zuzigl. Versandkosten, NN DM 8-, Vork. VS DM 3,-,
ab 3 Kpl.-Losungen inkl. Plane keine Versandkosten!!! Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten.

Bestellung rund um die Uhr bei:

Lasungsservice RICHARD BERRY ‘
Popper?reuther Str. 3, 8510 Fiirth Tel.: 0911/7951 w’

# Die besten PC-Games:

FUNTASTIC ComputerWare

ComputerSpiele. Und nix anderes. Seit 1985

Versand per NN oder Vorkasse plus 8,-DM
Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur
gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten.




g Andreas Albert & Partner
e Liegnitzerstr. 13
8038 Grobenzell
Tel.: 08142/9011 & 53912
= Tel.:08142/8273 & 8274
Versand Service /
[ IBM PC SPIELE
3D CONSTRUCTION KIT
KOMPL. IN DT. MIT KOSTENLOSEM LEHRVIDEO 139,90
BANE OF COSMIC FORGE
FANTASY ROLEPLAYING SIMULTION 89,90
ELITE PLUS
MASTERS OF STRATEGY, DT. HANDBUCH, VGA 85,90
EYE OF BEHOLDER
FANTASY ROLE PLAYING, VGA 72,90
HEART OF CHINA, VGA 85,90
INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE
KOMPLETT IN DEUTSCH 69,90
JET FIGHTER 2, VGA 85,90
LEMMINGS, DT. HANDBUCH 75,90
LINKS GOLF, DT. HANDBUCH, VGA 79,90
LINKS SCENERY BAY HILL CLUB 39,90
LINKS SCENERY BOUNTIFUL 39,90
LINKS SCENERY FIRESTONE 39,90
RAILROAD TYCOON, DT. HANDBUCH 84,90
RED BARON, VGA 89,90
SECRET OF MONKEY ISLANDS
KOMPLETT IN DEUTSCH, VGA 78,90
SILENT SERVICE 2, DT. HANDBUCH, VGA 89,90
SIM CITY/POPULOUS COMP., DT. HANDBUCH 79,90
SIM EARTH - THE LIVING PLANET
KOMPLETT IN DEUTSCH, VGA 89,90
SPACE QUEST 4
ROGER WILCO AND THE TIME RIPPERS, VGA 89,90
ULTIMA 6 - THE FALSE PROPHET
BY LORD BRITISH, VGA 72,90
WINDOWS ENTERTAINMENT PACK 85,90
WING COMMANDER
THE 3-D SPACE COMBAT SIMULATOR, VGA 72,90
WING COMMANDER SECRET MISSIONS 1, VGA 39,90
ANDRETTI MARIO 69,90 HILL STREET BLUES DT. 65,90
AIR TRANSPORT PILOT 85.90 HOUND OF SHADOW 2990
AIRCRAFT SCENERY DESIGNER 7590  JET FIGHTER 1 34,90
BANDIT KINGS CHINA 8990  JOE MONTANAS FOOTBALL 75,90
BARDS TALE 2 29,90 KNIGHTS OF THE SKV oT. 89.90
BARDS TALE 3 oT. 69,90 85,90
BETRAYAL 89,90 LIFE & DE 2 69,90
BROKER KING KDMPL oT. 69,90 LHX ATTACK CHOPPER 99,90
BUDOKH. 29,90 LOGICAL 59,90
BLINDESLIGA MANAGER KOMPL. DT. 65,90 M1 TANK PLATOON DT. 84,90
CALIFORNIA GAMES 2 69,90 MANCHESTER UNITED EUROPE DT. 59,90
CARRIER COMMAND 2990 MOONBASE 95,80
CASTLES DT. 7580 PC GLOBE 4.0 DT. 119,90
CAVEMAN UGHLYMPICS 2990 PGA TOUR GOLF DT. 85,90
CHUCK YEAGER AIR COMBAT DT. 75.90 POWERDROME 29,90
CENTURION DEFENDER OF ROME DT. 6590 PUZZNIK DT. 79,90
COMMAND H. Q. 7590  RISE OF THE DRAGON 84,90
‘CONFLICT MIDDLE EAST 7590 SPACE QUEST 3 KOMPL. DT. 85.90
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 69,90 SPELLCASTING 101 69,90
ESCAPE FROM HELL 2990  SPIRIT OF ADVENTURE DT. 75.90
FERRARI FORM. 1 2990  STARFLIGHT 1 29,90
F19 STEALTH FIGHTER 8990  STRIKE FLEET 29,90
F15 STRIKE EAGLE 2 8990 TRACON2 96,90
F15 OPEHATION DESERT STORM 3990 THEIR FINEST HOUR 69,90
F29 RETALIATO! 85,90 ULTIMA MARTIAN DREAMS 7590
FLUGSIMULATOR 4 O KOMPL. DT 139,90 LASS LEADERBOARD 2990
GEO WORKS ENSEMBLE DT. 29590 XENON 2 MEGABLAST 2890
HARD NOVA DT. 69,90
AD LIB KARTE MIT COMPOSER 249,90
AD LIB KARTE MIT JUKEBOX DT. 189,90
SOUNDBLASTERKARTE VERS. 1.5 DT. 329,90
SOUNDBLASTER DEVELOPEMENT KIT 179,90
MIDIBOX SOUNDBL. INCL. SEQUENCER 189,90
CMS CHIPS SOUNDBLASTER 39,90
ROLANDKARTE LAPC 1 899,90
MIDIBOX ROLAND MCB 1 269,90
* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR * Irrtum vorbeha\len
Liste gegen frankierten Ruckumschlag. Bitte Computert
t Versandkosten Nachnahme plus 7.00 DM Vorkasse plus 7.00 DM * Auslnnd Euloscnuck plus 1500 OM J
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Bernd Fiedler &
Carlo Giesenregen

Soft- und Hardware Vertrieb
present’s
BRAINGAMES and ACTIONGAMES

Laser-
Disc-System

Die neue Dimension des Spielens.
Das ,L.D.S." fiir: Amiga, PC und Atari ST.
Mit Laser-Player, Interface und dem
Spielhallen-Megahit
»Dragon’s Lair!

Das kompl. Paket gibt es bei uns
fiir nur 1199,- DM

Soft- und Hardware
3655)(/16 mllv\vIEA Kam VGA-Monitor,

Vi, Windows
VGAKart 16 811 VE
Buck Rogers ..

ENVG ...

Alle Spiele sind auf ihre Lauffahigkeit getestet.
Wir bieten auch Artikel fiir andere Systeme
(Atari, C-64 etc.) an.
Wir sind fiir Euch erreichbar: Mo.-Fr. von
16.30-18.30 und Do. bis 20.30 Uhr

= 0611/81101 58

Preisanderungen und Irrtiimer vorbehalten.
Liefermenge offen bleibend.

Wolfram- vnn-Eschenbach-Straﬂs 1,
6200 Wiesbaden,
Telefon 0511/8110158,
Fax 0611/8110104

orgina! &

R
.+ e s

SEB—MICROD CHHAMNINEL
=30 SoMsTRUCT T

15 ELITE PLUS VGA
ELVIRA ar.
= EYE OF BEHOLDER

HOTLINE—NEW'S
Infos ber tuelle rund um die U
E 09674/8405 =

FLUG SimMULAT. 4.0 dr 13590
A

= MONKEV ISLAND o vor 78.90
s 4
BB B s oy ape

&
SPACE QUEST V% 82
Ll SRS g
SETon e

NG O,
MBS s

NDER AT 75.90
72z ie

AM GRABEN 2 * 8471 WEIDING
TELEFON 09674/1279
FAX 09674/1294

Steckkarten
einbauen leicht
gemacht

Auch wer zwei linke Han-
de hat, kann eine Steckkar-
te in seinen PC einbauen.
Beachten Sie einfach fol-
gende Tips:

a) Schalten Sie den Com-
puter aus, ziehen Sie samt-
liche Netzstecker.

b) Suchen Sie ein blan-
kes Metallstiick, das mit der
Erde verbunden ist (blan-
kes Heizungsrohr, blanker
Wasserhahn oder &hnli-
ches). Lackierte Metalle
sind nutzlos. Fassen Sie
das Metall fiir eine Sekunde
an, um elektrostatische La-
dung abzuleiten. Diese
konnte die Steckkarte be-
schadigen.

c) Schrauben Sie den
Computer auf — das ist von
PC zu PC unterschiedlich
und sollte in der Anleitung
beschrieben sein. Beach-
ten Sie etwagige Garantie-
hinweise — im Zweifelsfalle
erst den Héndler fragen.
d) Suchen Sie einen

Steckplatz aus, in dem die
Karte Platz hat.

Ist es eine 16-Bit-Karte
mit zwei Steckern an der
Unterseite, muB sie auch in
einen Steckplatz mit zwei
entsprechenden Sockeln.
Karten mit nur einem Stek-
ker (8 Bit) dirfen auch in
den passenden Sockel ge-
steckt werden, wenn Sie
nur Zwei-Sockel-Steckpléatze
in lhrem Computer haben.

e) Nehmen Sie jetzt erst
die Steckkarte aus der Ver-
packung und driicken sie
sanft in den Steckplatz.
Wenn die Karte nicht richtig
will, priifen Sie erst, ob sie
wirklich richtig sitzt, bevor
Sie groBen Druck darauf
ausiiben — rohe Gewalt
schadet nur. Die Karte muB
bis zum Anschlag einge-
schoben werden.

f) Schrauben Sie die Kar-
te an der Ruckwand des
Computers fest, sonst erge-
ben sich bald Wackelkon-
takte.

g) SchlieBen Sie den
Computer und schrauben
ihn wieder zu — fertig.

BORIS SCHNEIDER
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TOP AKTUELL:
3D Construction Kit ov 119
69
Bane of e Cosrmic Forge 76!
BAT. DA
Betrayal DA
 Box DA
Rogers ov
Caiorns Bames 2
atle DA 82
Chuck Yeagers Air Combat DA 82
ommand HQ 89,
Crash Course DA 76
ubulus DA 54,
efender of the Crown DA ¥
isc DA ¥
rachen von Laas oV ¥
lite Plus DA .
uropean Superleague oV X
ye of the Beholder s
DA 76,
Ferrari Formula 1 DA 39
Flight Simulator 2 -,
o0 DA 5990
Great Courts 2 a A
Heart of China DA 89
indiana Jones 3 Adv oV 76,
nvest oV
jack Nicklas Golf DA
jack Nicklas Course 1
jack Nicklas Course 2
jack Nicklas Course 4 DA
jack Nicklas Course 5 DA
et Fighter 2
ings Quest 5
Larry Tripple Pack 1
Lemmings DA
inks
inks Course Bay HillClub
inks Gourse Bountiful 4
inks Course Firestone 4
ogical DA 6
ario Andretti DA 76,
Megatraveller 1 82
Pirates DA 64,
Popoulus DA 76,
Prahistorik DA 69
Raiload Tycoon DA 82
Red & e oV 89
89
nem Sarace 2 DA 82!
im City DA 76!
im Earn DA X
pace Quest 4 89,
prt of Adventure ov 78!
ing Com 82
ing Gomm. Thetion 172 DA 49
inzer ov 76,
andere Sple!a und Module a. A.

e
i

COMPUTER-SHOP OF THE 90'S

06196/3276

ASCHAFFENBURG - BERLIN

- FRANKFURT - SOLINGEN

LOSUNGSBUCHER:

Bane of the Cosmic dt 29,90

Elvira dt 29,90

Eye of the Beholder dt 29,90
dt 29,90

Heart of China dt 29,90

andere Losungen a. A.

VERSANDKOSTEN:

Nachnahme: 9,- Vorkasse: 4,-

sesTeLLUNGEN A8 90 DM
VERSANDKOSTEN FREI!

DA = deutsche Anleitung
DV = komplett deutsch
Druckfehler & Preise vorbehalten

SIE uns doch mal

SPIELEN - TESTEN - STAUNEN

in unseren Geschaften bei:
FRANKFURT: (Versand &

MARKTPLATZ 39
6231 SCHWALBACH/Ts.
TEL: 06196-3276

Montag - Freitag: 9-13/14-19
Samstag: 10-13

Laden)

ASCHAFFENBURG: (Versand
KILIANSTRASSE 9
8752 GUNZENBACH
TEL: 06029-7192
Montag - Freitag: 15 - 19
Samstag: 10-14

1000 BERLIN

& Laden)

5650 SOLINGEN

1. Batman : 1. Abrahams Battle
2. Castiovania JE 60, 2. Fire Mustang 1889 "| 030/3246326 0212-201398
3. Ninja Turtles 3. Sonic The Hedgehoog Mo.-Fr.: 17-21 Mo.-Fr. 17-21,

4. WWF Wrestiing 4. Zero Wing

Sa.9-14
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Mit sogenannten ”Con-
struction Kits” und ”Level-
Editoren” wird der Wert so
manchen Computerspiels
nach oben gedriickt. Oft macht
es einfach mehr SpaB, selber
etwas zusammenzustellen, als
nur die Levels der Program-
mierer nachzuspielen. AuBer-
dem kann man Freunde und
Bekannte mit selbstgestrickten
Spielstufen ganz préchtig un-
terhalten.

Das "3D Construction Kit”
(kurz ”3-D-Kit” genannt) geht
sogar noch weiter. Hier gibt es
zwar auch ein Spiel, aber das
ist mehr zu Demonstrations-
zwecken geeignet (und befin-
det sich praktischerweise auf
der Diskette dieser Ausgabe).
Das 3-D-Kit ist in erster Linie
ein Editor fiir dreidimensionale
Objekte und Raume, die man,
dank einer eingebauten Pro-
grammiersprache, auch in
Spiele verwandeln kann.

Ein solches Produkt ist
nichts fir Leute, die sich nur
oberflachlich mit Computern
beschaftigen. Beim 3-D-Kit
werden Sie schon ein paar
Stunden Giben mussen, bis Sie
das Programm verstehen und
bedienen kénnen. Und auch
dann haben Sie nicht blitz-
schnell Ihr erstes Spiel zusam-
mengebaut. Das Endergebnis
entschédigt dann aber oft fir
alle Miihen, die man hatte.

Um den Einstieg in das 3-D-
Kit zu erleichtern, liegt dem
Programm eine VHS-Video-
cassette bei, die die Bedie-
nung wesentlich besser erklart,
als ein Handbuch es je kdnnte.
Leider ist diese Videokassette
nur in englischer Sprache er-
héltlich. Das Handbuch ist
zwar in deutsch, aber ziemlich
knapp geraten und fiur Einstei-
ger oft nur schwer zu verste-
hen. Wenn Sie nicht nur 3-D-
Objekte konstruieren, sondern
ein ganzes Spiel programmie-
ren wollen, sollten Sie Erfah-
rung in Basic oder einer ande-
ren Programmiersprache mit-
bringen, denn in der Kiirze des
Handbuchs werden die abso-
luten Grundlagen der Pro-
grammierung nicht abgehan-
delt, sondern nur einfach die
Befehle beschrieben.

Am Anfang eines Spiels ist
ein leerer Raum. Na gut, ganz
leer ist er nicht, denn ein Ob-
jekt ist schon da, welches den
Boden dieses Raums darstellt.
Da ein leerer Raum auf Dauer
eine dde Sache ist, setzen Sie
Objekte in diesen Raum. Das
sind Quader, Pyramiden und
andere geometrische Korper,
die Ihnen das Programm in ei-
nem ubersichtlichen Meni an-
bietet. Haben Sie so einen Kor-

20
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Selber machen heiBt die Devise: Mit dem
3D Construction Kit” bauen Sie Ihre eige-
nen dreidimensionalen Welten und sogar
komplette Spiele. Programmiersprachen-
Vorkenntnisse sind fiir solche Verlustierun-
gen nicht unbedingt notwendig.

LaBt Farben sprechen: Unter VGA wird’s méchtig bunt.

per per Mausklick in den Raum
gesetzt, kdnnen Sieihnan eine
andere Stelle verschieben, ihn
verformen, vergréBern oder
verkleinern. Durch das Zusam-
mensetzen von einzelnen Ob-
jekten konnen Sie auch kom-
plizierte Dinge wie Kaffeema-
schinen, Space-Shuttle oder
Monster in Ihre Welt setzen.
Um hierfir ein Gefiihl zu be-
kommen, sollten Sie sich das
Videoband in Ruhe ansehen,
auch wenn Sie kein Englisch
verstehen.
All diese Operationen sind
e el o Etened zwar per Joystick oder Tastatur
= & {UNGS! steuerbar, doch nur mit dem
¥ @ Een Einsatz einer Maus kénnen Sie
e =T = W e relativ schnell und unkompli-
ol ey - ool i ziert arbeiten. Ohne Maus
c stellt sich hier bald der erste
Gebaudekonstruktionen leicht gemacht: Wohin mit dem Dach? Frust ein. Um die aufgebaute

PC-Sonderheft J’
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== ACTIVATED?
HEN YIS (47)

E (48)

E
& ENDIF
k2

k4l |

)

FREE: 64281
OBJEKT KREIEREN
OBJEKT EDIT

T AUSUREHLEN
KOPIEREN
BEDINGUNGEN
MERKMALE
FARBE

Das 3-D-Kit hat eine eigene Programmiersprache

Szene zu begutachten, haben
Sie mehrere Kameras und kon-
nen die Bewegungsarten, die
es im Spiel gibt, simulieren.
Dazu klicken Sie mit der linken
Maustaste auf das "Walk”-
Symbol, bis die gewinschte
Bewegungsart oder Kamera
erscheint. Nun missen Sie
nochmal mit der rechten Maus-
taste auf dieses Symbol
klicken, um diese Kamera zu
aktivieren.

Wenn Sie ein schon plazier-
tes Objekt verandern wollen,
ist dies schnell aus einer Liste
aller Objekte oder direkt vom
Bildschirm ausgewahlt. Um
das Programm auf langsamen
Computern zu beschleunigen,
kénnen Sie dieses Objekt auch
einzeln darstellen und bearbei-
ten. Normalerweise werden
Sie das ausgewdhite Objekt
durch einen blinkenden 3-D-
Rahmen verdeutlicht sehen.

Mit mehreren Meniis kdnnen
Siedas Objekt vergroBern, dre-
hen (leider nur in 90-Grad-

77
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Schritten) und bewegen. Drei-
ecke und Pyramiden lassen
sich zusétzlich noch durch Ver-
schieben einzelner Eckpunkte
verdndern. Jedes eckige Ob-
jekt 1aBt sich theoretisch durch
eine Ansammlung von "zu-
rechtgebogenen” Dreiecken
definieren — das ist allerdings
kein Zuckerschlecken und er-
fordert Ubung.

Das Programmieren des 3-D-
Kits funktioniert objektorien-
tiert. Das bedeutet, daB jedes
Objekt mit einem eigenen klei-
nen Programm bedacht wird.
Das Objekt kann einfach nur
da sein und stillstehen, sich
aber auch bewegen und durch
den Spieler aktivierte Aktionen
durchfiihren; normale Objekte
“merken”, wenn sie beschos-
sen oder bertihrt werden. Sie
missen nur noch in Pro-
grammroutinen festlegen, was
geschehen soll, wenn einer
der beiden Félle eintritt. Dann
gibt es noch spezielle Objekte,
Sensoren genannt, die mer-

ken, sobald die Spielfigur in
"Sichtweite” kommt und dann
entsprechende Aktionen aus-
l6sen. Spezielle Sensoren kén-
nen sogar auf den Spieler feu-
ern. Zusatzlich kénnen Sie
ubergreifende Programme fir
jeden einzelnen Raum und das
gesamte  Spiel schreiben.
Durch diese Modularisierung
bleiben die einzelnen Teile
Uberschaubar.

Ist es noch recht einfach,
Objekte zusammenzubauen,
bleibt die Programmierung ei-
nes Spiels ein Feld fiir ambitio-
nierte Hobbyhacker. Erwarten
Sie in dieser Hinsicht keine
Wunderdinge vom  3-D-Kit.
Aber auch wenn Sie es nur als
ersten Ausflug in die Welt des
CAD und der 3-D-Grafik benut-
zen und die Programmierung
sein lassen, wird das Pro-

gramm Sie in seinen Bann zie-
BORIS SCHNEIDER

hen.

Tips & Tricks

— Wichtig: Wenn |hr Pro-
gramm beim Menipunkt "File
— Uber” die Versionsnummer
1.10 zeigt, dann besorgen Sie
sich beim Hersteller (Adresse
im Handbuch) das Upgrade zu
1.20. Diese neue Version korri-
giert einige Fehler und ist bei-
spielsweise beim Laden von
Dateien wesentlich schneller.
— Ein Trick, um komplexe Ob-
jekte auf langsamen Compu-
tern schneller zu machen: Alle
Flachen, die der Spieler nicht
sehen kann (beispielsweise
die Unterseite einer Pyramide,
die auf dem Boden steht), soll-
ten die Farbe "durchsichtig”
erhalten. Das Programm fiihrt
dann keine 3-D-Berechnungen
mit diesen Flachen durch, was
fur schnelleren Bildaufbau
sorgt.

— Die 3-D-Daten zwischen den
CGA-, EGA- und VGA-Versio-
nen sind nicht ganz kompati-
bel, aber prinzipiell kénnen Sie
die Dateien tauschen. Aller-
dings sind Sie danach eine
Weile beschaftigt, die Farben
anzugleichen, denn diese
kommen dabei durcheinander.
— Wenn Sie ein ganzes Spiel
programmieren wollen, dann
seien Sie sparsam mit dem
Speicherplatz: Bei der PC-
Version gibt es die (im Hand-
buch freundlicherweise ver-
schwiegene) Besonderheit,
daB Sie nur 64 KByte Speicher
frei haben, egal wie groB das
RAM lhres Computers ist.

Titel: 3D Construction Kit
Hersteller/Anbieter: Domark/Bomico
Zirka-Preis: 170 Mark
Schwierigkeitsgrad: nicht vorhanden

PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: ja

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: nein
Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja
Dokumentation

Umfang: befriedigend
Qualitat: mangelhaft

Besonderheiten:

CGA, 512 KByte RAM
AT (16 MHz), VGA, Festplatte und Maus

gute VHS-Videokassette mit Tips von den Program-

mierern (in englischer Sprache)

Sprache (Anleitung):  deutsch
Sprache im Spiel: deutsch
Kopierschutz

Diskette: ja
Abfrage: nein
Fummelfaktor: entfallt
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Die sechste Episode aus
der legendaren ”Wizardry”-
Reihe verbindet eine opu-
lente  Fantasy-Geschichte

mit einem

exzellenten

Kampf- und Magiesystem.

Die "Wizardry”-Rollenspie-
le des amerikanischen
Programmierers David W.
Bradley werden seit zehn Jah-
ren als Geheimtip unter Einge-
weihten gehandelt, die nicht
vor technischem Purismus zu-
riickschrecken, dafir aber
Wert auf eine gehaltvolle Ge-
schichte legen. Leider waren
bisher, trotz der enormen Po-
pularitat in den USA, nur teure
Importversionen der Program-
me in Deutschland erhéltlich.

Mit "Bane of the Cosmic
Forge”, dem jingsten und in
sich abgeschlossenen SproB
der Reihe, hat dieses unver-
diente Mauerblimchen-Dasein
ein Ende: Simple Strichgrafi-
ken und CGA-Monster sind
endgliltig passé, jetzt kimpfen
und rétseln sich |hre Helden
durch farbenpréachtige 3-D-
Dungeons.

Bevor Sie sich ins Abenteuer
stiirzen dirfen, muB zunéchst
einmal eine schlagkréaftige
Gruppe aufgestellt werden. EIf
verschiedene Rassen bewer-
ben sich um die Aufnahme in
lhre sechskdpfige Rollenspiel-
Party. Neben fantasytblichen
Zwergen, Elfen, Menschen
und Gnomen stehen z.B. exoti-
sche Drachen, Echsenménner
und Feen zur Auswahl. Jeder
Charakter verfigt tiber acht in-
dividuelle Personlichkeitswer-
te, die sich im Laufe des Spiels
verdndern. Von diesen Stéarken
und Schwéchen des Charak-
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ters hangt die anschlieBende
Berufswahl ab. lhr Held kann
Lehrling in einem der klassi-
schen Rollenspielberufe wer-
den und sich als K&émpfer, Ma-
gier, Priester oder Dieb sein
Brot verdienen. Besonders ta-
lentierte  Gruppenmitglieder
schlagen die Laufbahn eines
Bischofs, Lords, Barden oder
Alchimisten ein. Ninjas, Samu-
rais und Ménche wissen um
die anatomischen Schwach-
stellen der Gegner und kénnen
so spezielle Kampftechniken
effizient einsetzen.

Neben den “normalen”
Charakterwerten verfugt jeder
Ihrer Helden tber 24 "Skills”.
Nach jeder Beférderung diir-
fen Sie neue "Skillpoints” auf
seine speziellen Fertigkeiten
verteilen. Bei Kémpfern ist es
z.B. sinnvoll, deren Fertigkeiten
mit den verschiedenen Waffen
zu férdern; Magier sind dank-
bar fiir eine Verbesserung von
Vortragskunst und Merkfahig-
keit. Sie sollten hier mit viel Be-
dacht vorgehen: Es macht we-
nig Sinn, einen Priester in
scharfen Waffen zu schulen,
obwohl so ein Pazifist nur mit
Keulen und Stdcken zuschla-
gen darf.

Den Zauberkundigen in Ih-
rer Gruppe stehen nicht weni-
ger als 77 Spriiche, aufgeteilt
in vier Magieschulen, zur Ver-
figung. Priester, vom Naturell
her. mit pflegerischen Ambitio-
nen, heilen die Wunden der

A SILENT,

MYSTERIOUS DARK MAN APFEARS
FROM OUT OF THE SHADONWS .

“MAZ 1 _INTEREST YOU IN 4 BARGAIN?Z"
Intime Gesprache zu aktuellen Themen helfen oft mehr als

stumpfsinnige Priigeleien

Geféhrten. Magier sorgen mit
Feuerbéllen und mittelschwe-
ren Atombomben fir Verwir-
rung und Kurzweil in Monster-
kreisen. Alchimisten kennen
sich mit Giften und Sauren
aus, wahrend Psioniker tele-
pathische Fahigkeiten ent-
wickeln.

Die Spielumgebung wird |h-
nen aus der Sicht lhrer Helden
gezeigt. Sechs Icons am Bild-
schirmrand informieren Uber
den Zustand jedes Charakters,
seine aktuellen Lebenspunkte

(”Hit Points™) und Waffen. Auf
einem extra Bildschirm infor-
mieren Sie sich umfassend
Uber den Zustand jedes lhrer
Schutzbefohlenen: Hier wech-
selt man die Ausriistung, ver-
staut bis zu zwolf Gegenstande
im Rucksack, tauscht sie inner-
halb der Gruppe oder unter-
sucht gefundene Schétze und
Artefakte.

Auf lhren ausgedehnten Er-
kundungstouren treffen Sie auf
unzéhlige Monster und Gefah-
ren, wobei unerfahrene Hel-

7
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Der Charakterbildschirm: Mit so vielen Hitpoints 146t es sich recht angenehm leben.

den schon mit kleinen Keller-
ratten ihre liebe Not haben,
wahrend alte Hasen auch vor
Feuerddmonen und untoten
Zauberern  nicht  zurlick-
schrecken. In keinem Fall soll-
ten Sie die Angreifer unter-
schatzen, sondern mit Be-
dacht die individuellen Kampf-
taktiken festlegen. Naturlich
stehen lhre kraftigsten Kamp-
fer in der ersten Reihe und
schlagen beherzt zu; die Zau-
berer wirken mehr aus dem
Hintergrund und bearbeiten
die Gegner aus sicherer
Deckung. Pro Kampfrunde
fuhrt jeder Charakter eine Ak-
tion aus: Er kdmpft, zaubert,
pariert, wechselt die Ausri-
stung, zieht sich zur Erholung
aus dem aktuellen Kampfge-
schehen zuriick oder gibt Fer-
sengeld. Ist man siegreich,
verteilt das Programm automa-
tisch Erfahrungspunkte und
eventuell gefundene Gold-
stiicke.

lhre Abenteuer in Bane of
the Cosmic Forge erschopfen
sich bei weitem nicht in reizvol-
len Priigeleien. Der gesamte
Spielbereich mit Schlossern,
Bergen, unterirdischen Minen,
geheimnisvollen Pyramiden,
verzauberten Flissen und
Tempeln ist angehauft mit Rat-
seln, die unter Computerspie-
len ihresgleichen suchen.
Selbst erfahrene Rollenspieler
werden ihre liebe Not haben,
bis alle Schétze gehoben, alle
Tiren gedffnet und alle Ge-
heimnisse geliiftet sind.

Bane of the Cosmic Forge
bietet nicht nur taktisch brillan-
te K&mpfe und Uberaus gehalt-

o
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volle Rétsel; mit einigen Perso-
nen und Monstern im Spiel
dirfen Sie sogar ein Schwaétz-
chen halten. Das Programm ist
erstaunlich wortgewandt und
versteht selbst eigenwillige
Satzkonstruktionen ohne Mur-
ren. Fittert man das jeweilige
Gegeniiber mit den richtigen
Stichwortern, entfaltet sich die
Hintergrundgeschichte in ihrer
ganzen Pracht.

Bane of the Cosmic Forge ist
ein Fantasy-Roman zum Mit-

spielen, randvoll mit Liebe,
Verrat, finsteren Machten und
edlen Gefiihlen; die Fantasie
des Programmierers schlagt
Purzelbdume. Sie merken auf
Schritt und Tritt, mit welcher
Liebe zum Detail David Brad-
ley gearbeitet hat. Dieses wun-
derschone Programm ist eine
echte Herausforderung fiir Wo-
chen und Monate, die sich je-
der fortgeschrittene Rollen-
spieler génnen sollte.
VOLKER WEITZ

tterlich. Kei-

ne Frage, e’ég gle muB her.
Sie finden noopcheri” im
Keller, gleich™ hinter einem
Mauseloch.

Das Loch ist zu klein? Nun,
mit Speck fangt man Méuse.. ..
Piraten, Piraten!

Sie sind auf der Suche nach
einem PaBwort? Reden Sie
doch einmal mit Queeqgeg lber
den “Giant Mountain”. Was
mag nur ”Sceletton Crew” be-
deuten?

Captain Hooks Haken ist si-
cher ganz nitzlich, besonders
in Verbindung mit einem star-
ken Glockenseil.

Das Katapult, das will nicht
mehr

Ganz klar, ein gebrochenes
Rad bringt man zum Schmied.
Ein Gummiband besteht aus
Gummi, genauso wie ein
”Rubber Beast”.

Steine sind Ubrigens prima

Wurfgeschosse.

Die verflixte Zugbriicke
Bevor Sie verzweifeln:

"Safety” — "Pump” — "Coil-

wrap” — "Truss” — "Safety”

— "Winder”

Das Geheimnis der fliegen-
den Truhe

Fliegende Truhen muB man
festkleben. Am besten mit to-
ten, klebrigen Monstern.
Der Angler

Schatze finden sich manch-
mal an recht feuchten Stellen.
Am Kreuz ein Schritt nach Nor-
den und drei Schritte nach
Osten. Die Angel auswerfen
und siehe da...
Der Blutsauger

Vampire sind allergisch ge-
gen Kreuze und Weihwasser.
Alle Waffen dblegen und die
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Abenteuer im Universum:
”Countdown to Doomsday”
ist der Auftakt zu einer gan-
zen Reihe von Science-fic-
tion-Rollenspielen rund um
den riistigen Weltraumhel-
den Buck Rogers.

or gut 60 Jahren erblickte

der Science-fiction-Held
“Buck Rogers” das Licht der
Welt. Zu Beginn seiner Hel-
denkarriere prugelte sich Buck
ausschlieBlich in Comicstrips
mit AuBerirdischen und fiesen
Erdbewohnern herum. Spéter
gelangte er durch Kinofilm und
Fernsehserie zu Ruhm und Eh-
re. Im Computerzeitalter wurde
Buck Rogers zu neuem Bild-
schirmleben erweckt: In einem
Rollenspiel flimmert er jetzt
Uber den heimischen PC-Mo-
nitor.

In ”Buck Rogers: Count-
down to Doomsday” steuern
Sie eine Gruppe (im Rollen-
spieljargon "Party” genannt)
frischgebackener Raumkadet-
ten, die sich der sogenannten
NEO-Organisation  anschlie-
Ben wollen. NEOs Hauptsitz ist
die Erde des 25. Jahrhunderts.
Das bése Gegenstiick zu NEO
ist das fiese RAM-Imperium.
RAM hat nicht nur fast alle
(mittlerweile besiedelten) Pla-
neten des Sonnensystems un-
ter seine Fuchtel gebracht,
sondern versucht sich immer
wieder die Erde unter den Na-
gel zu reiBen. RAM hat einen
besonders teuflischen neuen
Plan: Mit einer gigantischen
Strahlenkanone soll die Erde
bedroht werden. Die Aufgabe
lhrer Helden: RAM aufhalten
und den Strahler zerstéren.

Bevor das Spiel beginnt,
kénnen Sie sich lhre Wunsch-
Party zusammenstellen. Aus
sechs verschiedenen Rassen
kann die Gruppe rekrutiert wer-
den. Zur Wahl stehen Erdbe-
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wohner, Marsianer, Venusier,
Merkurianer und zwei gene-
tisch geziichtete Kunstrassen.
Je nach Herkunft hat jede
Spielfigur (auch "Charakter”
genannt) besondere Grundei-
genschaften (z.B. Intelligenz,
Starke oder Geschicklichkeit).
Diese Eigenschaften sind be-
sonders wichtig. Durch sie wird
die Eignung eines Charakters
fir einen auszuwéhlenden Be-
ruf (zur Wahl stehen Raum-
schiffpilot, Krieger, Mediziner,
Dieb oder Ingenieur) festge-
legt. Statt den in Fantasy-
Rollenspielen ublichen magi-
schen Zauberspriichen gibt es
in Buck Rogers besondere Ta-
lente (das Spektrum reicht vom
Schlésserknacken tber Navi-
gationskenntnisse bis zur Waf-
fenreparatur). Vor dem Spiel-
start durfen spezielle Punkte
auf diese besonderen Fahig-
keiten des entsprechenden
Charakters verteilt werden.
Uber 55 solcher Talente gibt es
insgesamt. Allerdings reicht
es, wenn Sie jedem Charakter
nur bestimmte Fahigkeiten ver-
passen. So ist es sinnvoll, bei
lhrem Piloten beispielsweise
die Navigationspunkte anzu-
heben (ohne Navigationstalent
durfte es schwierig werden, im
All umherzukurven).

Als letztes missen Sie je-
dem Charakter ein kleines
Bildchen verpassen, das aus
rund zwei Dutzend vorgefertig-
ten Grafiken ausgesucht wer-
den kann. Sind alle Einstellun-
gen gemacht und ist die Mann-
schaft vollzahlig (bis zu sechs
Charaktere dirfen Sie selbst

ICHTIGER KOERFER
BODEN. GLUEHENDE
o 0 INEM ARM WEG
wrAno .

ETURn ROOEE O FORT 2. AHEED

Eindrucksvolle Zwischenbilder erscheinen im Spiel (MS-D0OS/VGA)

BOBOINE
ADPKTE 23

Kommt es zum Kampf, wird umgeblendet (MS-DOS/VGA)
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Wir erschaffen uns einen Welt-
allhelden (MS-DOS/VGA)

SRR TR AP AT S 1T

Eine Ubersichtskarte des Gelandes
(MS-DOS/VGA)

erschaffen, im Verlauf des
Spiels wollen sich noch bis zu
zwei zusétzliche Figuren lhrer
Gruppe anschlieBen), kann
das Abenteuer beginnen.

Gespielt wird nach einem
ahnlichen System wie in den
”AD&D”-Titeln (z.B. "Pool of
Radiance”). Hauptmerkmal
des AD&D-Systems ist der tak-
tische Kampf und die textlasti-
ge Geschichte. Sehen Sie Ihre
Umgebung normalerweise in
einem kleinen Fenster und in
3 D, wird bei einer Auseinan-
dersetzung auf eine Uber-
sichtskarte des Kampfgelédn-
des umgeblendet. Hier kann
jeder Charakter rundenweise
gesteuert werden. Per Maus-
klick oder Tastendruck bewe-
gen Sie lhre Figuren, visieren
einen Gegner an, feuern Waf-
fen ab oder versorgen verwun-
dete Mitstreiter. Wer keine Lust
hat, seine Mannen selbst zu
steuern, kann auch den Com-
puter den Kampf Gibernehmen
lassen. Der PC schert sich al-
lerdings nicht viel um Taktik,
sondern 148t die Truppe munter
drauflos hauen. Besonders bei
Ké&mpfen mit hartnéckigen und
gut ausgerlisteten Gegnern
kann dies das vorzeitige Aus
fir Ihre Helden bedeuten.

Der Schwierigkeitsgrad ei-
nes Kampfes kann eingestellt
werden. Flnf Abstufungen ste-
hen zur Auswahl. Ist das Ge-
fecht erfolgreich tiberstanden,
gibt es meistens Gegensténde
zum Aufsammeln, etwas Geld
und Erfahrungspunkte. Sind
geniigend Erfahrungspunkte
zusammen (entweder durchs
Verprigeln von Feinden oder
das Lésen von Puzzles), kon-
nen sich die Charaktere "be-
férdern” lassen.

Zu einem gehaltvollen
Science-fiction-Abenteuer ge-
héren auch Besuche in einem

nAME
STALLION

PLOETZLICH WIRD ES TOTENSTILL .
SPUREN EINES HARTEN

SICHTBAR.
SCHUWEBEN

VORBETI WND
DIE E

WARENDE

LADEN, BITTE WARTEN

DIE
KAMPFES SIND

EINIGE DUNKLE KUGELN

SCHMIEREN UEBER

Ihre Umgebung ist in einem 3-D-Fenster zu sehen. (MS-DOS/VGA)

owey
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geheimnisvollen Raumschiffs-
wrack sowie einer Piratenba-
sis, einem Trip zum Mars, zur
Venus und zum Merkur. Um
von Planet zu Planet zu flie-
gen, erhalten Sie von NEO
freundlicherweise ein Raum-
schiff. Leider geht es im Weltall
nicht besonders friedlich zu,
und ab und an werden Sie in ei-
ne Raumschlacht mit einem
feindlichen Schiff verwickelt.
Ahnlich wie bei der Auseinan-
dersetzung mit gegnerischen
Truppen wird hier eine beson-
dere Kampfansicht eingeblen-
det. Rundenweise diirfen die
Schiffswaffen betétigt werden.
Ist Ihr Raumer nach einem
Kampf arg mitgenommen,
kann dieser in einer Werft wie-
der auf Vordermann gebracht
werden. Meistens befinden

sich in den Raumhéfen Ge-
schéfte, in denen Sie bessere
Ausriistung fur lhre Truppe
kaufen kénnen.

MICHAEL HENGST

Tips & Tricks

Wen brauch’ ich?

Ihre Party sollte aus minde-
stens einem Piloten, einem In-
genieur, einem Mediziner und
zwei Kriegern bestehen. Zwar
ist auch eine andere Charak-
terkombination maglich, aber
diese hat die besten Erfolgs-
aussichten.

Wer soll das bezahlen?

Das gréBte Manko zu Beginn
des Spiels ist der permanente
Geldmangel. Eine bessere
Ausriistung hilft bei vielen
Kampfen ungemein. Greifen
Sie deshalb auf unseren ferti-
gen Charakter auf der beilie-
genden Diskette zurlick. Die-
ser schleppt immerhin eine
halbe Million Krediteinheiten
mit sich herum.

Was darf’s denn sein?

Besonders durchschlagskraf-
tig sind bei Kdmpfen Spreng-
granaten, die auf einer gréBe-
ren Flache ordentlich Schaden
anrichten. Achten Sie bei de-
ren Einsatz unbedingt darauf,
daB keiner lhrer Helden in der
Né&he der Explosion steht.
Aspirin gefillig?

Im ersten Labyrinth (dem
Raumschiffswrack) erkranken
alle Charaktere. Bevor Sie sich
aufmachen und das Schiff un-
tersuchen, sollten Sie die Party
heilen. Dies geht nur in dem
Operationsraum im sechsten
Stock. Um die Party zu retten,
muB hier ein PaBwort eingege-
ben werden. Dieser Code heiBt
entweder A22151 oder A95151.

Ci toD

AT (10 MHz), VGA und Festplatte

Titel: Buck 4
Hersteller/Anbieter: SSI/Rushware
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel
PC-Konfiguration

Minimum: CGA, 640 KByte RAM
Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: ja

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: nein
Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja
Dokumentation

Umfang: ausfiihrlich
Qualitat: befriedigend
Besonderheiten: -

Sprache (Anleitung):  deutsch
Sprache im Spiel: deutsch
Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
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Strategiespiele gibt es auf
Computern schon seit An-
fang der 80er Jahre. Doch
erst "Command HQ” bringt

die trockenen

Zahlen-

schlachten in eine leicht

verdauliche,

spannende

Form fiir Laienstrategen.

Mbgen Sie Strategiespiele
wie "Risiko” und "Diplo-
macy”? Solche Spiele gibt es
auch auf PCs. Allerdings sind
die Originalumsetzungen der
Brettspiele meistens nicht so
spannend wie die Vorbilder. Es
gibt auch spezielle Computer-
Strategiespiele von Herstellern
wie SSI oder Avalon Hill. Doch
deren Zahlenwiisten und Ar-
meeschiebereien sind in den
meisten Fallen so staubtrok-
ken, daB sich nur eine kleine
Gruppe von Fans dafiir begei-
stern kann. Etwas anders sieht
es aber aus, wenn man das
grundlegende Spielprinzip der
erfolgreichen Brettspiele auf
den Computer anpaBt und mit
Eigenschaften versieht, die
nur auf Computern mdglich
sind. Einer der besten Vertreter
dieser Kategorie ist ”Com-
mand HQ” von Microprose.

Das Spielprinzip ist mit weni-
gen Worten erklart: Mit Geld
kauft man Truppen, verteilt die-
se in seinen Landern, erobert
neue Lander dazu, kriegt mehr
Geld, kauft mehr Truppen und
so weiter. Dem eigenen Expan-
sionstrieb steht allerdings der
des Gegners entgegen, der ge-
nau wie Sie die gesamte Welt
erobern mochte.

Wenn Sie ein neues Spiel
starten, haben Sie die Wahl
zwischen fiunf verschiedenen
Spielmodi, die durch Jahres-
zahlen gekennzeichnet wer-
den. 1918 entspricht der Situa-
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tion des ersten Weltkriegs,
1942 dem zweiten. Bei 1986,
auf dem Hohepunkt des kalten
Kriegs, sprechen nicht nur
Waffen: Auch mit Finanzhilfen
und politischem Druck kann
man andere Lander auf die ei-
gene Seite ziehen. Das 2023-
Szenario spielt in der Zukunft
nach einem dritten Weltkrieg.
Die iblichen Machtblécke sind
zerfallen, die Lénder werden
neu verteilt. Das ”???7?”-Sze-
nario (die Fragezeichen sind
kein Druckfehler; das heiBt
wirklich so) geht noch einen
Schritt weiter: Landesgrenzen,
Stadte und andere Merkmale
werden neu auf dem Planeten
verteilt. Jetzt weiB man noch
nicht einmal, wo der Gegen-
spieler sitzt.

Alle Szenarien kdénnen ent-
weder mit einem Computer-
gegner oder einem menschli-
chen Spieler ausgefochten
werden. Dazu benétigen Sie
allerdings zwei PCs und ein
Null-Modem-Kabel (gibt's im
Fachhandel) oder zwei Mo-
dems (und viel Geld fir die Te-
lefonrechnung). Die neueste
Version des Programms funk-
tioniert sogar mit Netzwerken,
wenn Sie in lhrem Bliro tber
solchen Luxus verfligen. Der
Computergegner bietet fiinf
Schwierigkeitsstufen.

Mit einer Maus spielt sich
Command HQ besonders be-
quem. Wenn Sie mit der Maus
an den oberen Bildschirmrand

Truppenaufmarsch im 1986-Szenario: Der kalte Krieg wird heiB.

Welches Land hat sich mit welcher GroBmacht verhiindet?

Die einsetzbaren Flugzeuge werden angezeigt

cwer
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fahren, erscheint ein Mend,
aus dem Sie eine Reihe von
Befehlen auslésen kénnen. Mit
dem Befehl ”Buy” beispiels-
weise kénnen Sie neue Einhei-
ten kaufen. Die Einheit legen
Sie dann einfach mit der Maus
auf der Stadt ab, in der Sie sie
bendtigen. Sollte eine Stadt
gelb oder rot umrandet sein,
koénnen Sie dort jetzt keine Ein-
heiten einberufen, sondern
missen ein paar Spielziige
warten.

Um eine Einheit zu bewe-
gen, klicken Sie sie einfach an
und klicken dann auf das ge-
wiinschte Ziel. Die Einheiten
bewegen sich selbsténdig
dorthin und umlaufen auch
Hindernisse. Trifft die Einheit
auf andere Verbande, wird au-
tomatisch gekampft. Sie kon-
nen in den Kampf nur eingrei-
fen, wenn Sie einer Einheit ei-
nen neuen Marschbefehl ge-
ben, sie also zum Ruckzug ver-
anlassen. Das kann sinnvoll
sein, wenn lhre Truppe schwé-
cher als die des Gegners ist,
erkennbar am Balken im unte-
ren Rand des Rahmens der
Einheit.

Zu den Einheiten, die Sie so
bewegen kdnnen, gehéren In-
fanterie, Panzer, Schiffe, U-
Boote und Flugzeugtréger (wo-
bei nicht alle Einheiten in je-
dem Szenario vorkommen).
Flugzeuge spielen eine beson-
dere Rolle: Sie fliegen einzelne
Einsétze direkt auf Befehl und
kénnen so in Not geratene
Truppen unterstiitzen. Mit Sa-
telliten kdnnen Sie spionieren,

7
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Mit Finanzspritzen schafft man sich neue Verbiindete

wo sich feindliche Truppen ge-
rade aufhalten; Killer-Satelli-
ten nehmen die Satelliten des
Gegners aufs Korn. In einigen
Szenarien kdénnen Sie sogar
Atombomben werfen — dies ist
aber nicht empfehlenswert,
denn das Zielgebiet bleibt ra-
dioaktiv verseucht und unpas-
sierbar, auBerdem konnte das
lhre Verbiindeten verschrecken
und zum Gegner Uberlaufen
lassen.

Geld spielt eine wichtige
Rolle bei Command HQ, denn
nur mit Geld kénnen Sie neue
Truppen kaufen. Geld kriegen
Sie automatisch durch die
Steuern der Lénder, die Ihnen
gehoéren. Je mehr Lander Sie
haben, desto mehr Geld krie-
gen Sie auch pro Zeiteinheit. In
einigen Szenarien spielen
auch Olquellen eine wichtige
Rolle. Ohne Ol kénnen sich Ih-
re Truppen nicht mehr fortbe-
wegen. Wenn Sie weniger Ol
fordern, als Sie verbrauchen,
sind |hre Reserven bald er-
schépft und Sie sind ein gefun-
denes Fressen fiir den Gegner.

Was Command HQ von je-
dem Brettspiel und auch von
vielen Computerspielen dieser
Artunterscheidet, ist die ”Echt-
zeit”. Mit diesem Wort bezeich-
net man bei Computerspielen,
wenn das Spiel nicht auf Ihren
Zug wartet, sondern stindig
weiterlduft. Es gibt bei Com-
mand HQ keine Ziige, wie bei
einem klassischen Brettspiel,
sténdig sind beide Seiten "am

Wer einmal ein paar Runden
gespielt hat und tiefer in das
Programm eindringen will, hat
ein vielféltiges Angebot. Spiel-
sténde zu speichern und zu la-
den macht Sinn, weil komplexe
Partien durchaus mal ein paar
Stunden dauern kénnen. Sie
kénnen aber auch fiir das
1986-Szenario die Truppenauf-

stellung beider Machtblécke
véllig frei einstellen und diese
ohnehin komplexe Spielstufe
so noch weiter ausbauen. Be-
sonders gelungene Runden
lassen sich als Film fir die
Nachwelt festhalten und jeder-
zeit wieder abspielen.
Command HQ spricht dank
seiner wirklich unkomplizier-
ten Bedienung auch Anfénger
an. Profis werden mit einem
guten Computergegner und
der Méglichkeit, eigene Auf-
stellungen zu entwerfen, voll
befriedigt. Und der Zwei-
Spieler-Modus macht grund-
satzlich am meisten SpaB, da
man einem schlechteren Spie-
ler eine Starthilfe geben kann.
HEINRICH LENHARDT

ger besonders geeignet, da es
klein und Uberschaubar an-
fangt. Wichtiger Hinweis: Am
Anfang brauchen Sie ein paar
Olquellen, dann sollten Sie
schnell expandieren.

— Gerade in den historischen
Szenarien will man oft schnell
von einem Punktder Karte zum
anderen wandern. Zu diesem
Zweck koénnen Sie zehn ”Ma-
kros” definieren. Wenn Sie die
“Alt”-Taste und eine Ziffernta-
ste driicken, wird die aktuelle
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Sturmen Sie die Piste mit

einem

hochgeziichteten

Boliden, rasen Sie durch
Steilkurven und Loopings,
iilberqueren Sie die Ziellinie
vor lhren Mitstreitern —
Anrempeln ist dabei aus-
driicklich erlaubt!

Autorennspiele ftr den PC
gibtes mehrals genug; die
Auswahl nur eines Spiels aus
dem Genre fir dieses Sonder-
heft fiel uns deswegen nicht
leicht. Das Los gezogen hat
schlieBlich ”Crash Course”
von Spectrum Holobyte, weil
es sich gut fahrt, jede Menge
Funktionen hat und nicht zu-
letzt auch auf langsameren
Computern noch eine gute Fi-
gurmacht, schnelle 386er aber
entsprechend ausnutzt. Und
wenn der eine oder andere Le-
ser denkt, "Das kenn ich
doch...”, aber mit dem Namen
Crash Course nichts anfangen
kann: In den USA ist das Spiel
unter dem Namen ”Stunt Dri-
ver” erschienen; unter diesem
Titel ist es auch bei einigen Im-
porthéndlern erhéltlich. Crash
Course nennt sich die Version
mit deutscher Anleitung.

Wie der Name schon andeu-
tet, ist Crash Course kein bra-
ves Autorennen im Formel-I-
Stil. Hier geht es vielmehr um
Strecken, die das eine oder an-
dere Hindernis haben, wel-
ches man im normalen Leben
weitldufig umfahren wirde.
Steilkurven und Zugbriicken
sind da noch harmlos, ein
waschechter Looping fordert
das AuBerste eines jeden Fah-
rers. Zudem sind Sie nicht allei-
ne auf der Strecke: Bis zu drei
Gegenspieler sind mit dabei
und kémpfen nicht gerade mit
fairen Mitteln. Um zu gewin-
nen, darf man ruhig mal einen
anderen Wagen rammen oder
in ein Hindernis dréngen; ei-
nen Schiedsrichter gibt es hier
nicht (und da alle brav ange-
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schnallt sind und Helme tra-
gen, passiert auch nieman-
dem was).

Sie kénnen ein Rennen in
drei verschiedenen Schwierig-
keitsstufen fahren. “Trainee”
ist ein Rennen gegen die Zeit,
bei dem Sie alleine auf der
Strecke sind. Bei ”’Rookie” fah-
ren Sie gegen drei zahme Mit-
fahrer, bei ”"Expert” hingegen
sind die drei Konkurrenten
recht aggressiv und machen
lhnen das Leben schwer.

Das Hauptmenti bietet tiber-
sichtlich eine Reihe von Funk-
tionen: Mit "Play” setzen Sie
ein Rennen fort, wenn Sie vor-
her eine Runde mit der Taste
"Esc” abgebrochen haben.
Ansonsten starten Sie ein neu-
es Rennen. "Replay” fiihrt zu
einem Videorecorder, bei dem
Sie die letzten Sekunden Ihres
Rennens verfolgen kénnen. Je
mehr Speicher Sie haben, de-
sto mehr Platzist auch auf dem
Videorecorder. ”"Restart” star-
tet ein neues Rennen.

Mit ”Courses” wahlen Sie
die Rennstrecke aus. Sieben
verschiedene Strecken wer-
den mit Crash Course mitge-
liefert. Funf davon erreichen
Sie mit "COURSE1” bis
”COURSE5”. Die beiden an-
deren ("KARL’ und "CHER-
RYL”’) erreichen Sie mit ”Cu-
stom Courses”, das eine Liste
aller Kurse auf der Diskette an-
zeigt. Ein eingebauter Editor
erlaubt es lhnen, selber belie-
big Strecken zu entwerfen; Sie
erreichen ihn natlrlich durch
den Menlpunkt "Editor”. "’ Dif-
ficulty” stellt den Schwierig-
keitsgrad ein, wie oben be-

Noch stehen die Wagen triedlich a Start...

Er sieht nicht nur so aus — der Looping ist auch sehr gefahrlich

oW
PC-Sonderheft Jl



test

Do it yourself: So viele Bauteile
hat keine Carrera-Bahn

Der Videorecorder wiederholt auf
Wunsch das Renngeschehen

Baut man zu viele Crashs, endet
das Rennen friihzeitig

oW
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schrieben. ”Sound” présen-
tiert eine Auswahl géngiger
Soundkarten, und mit "Quit”
dirfen Sie das Programm ver-
lassen und kehren zu DOS zu-
riick.

In den "Options” stellen Sie
Feinheiten des Spiels ein.
”Control Type” legt die Steue-
rung des Wagens (aber nicht
der Menus!) fest. Mit einem
Joystick steuert sich das Auto
natlirlich am besten. Wer mit
der Tastatur féhrt, solite mitdem
”’Steering”’-Parameter spielen.
”Min” legt fest, wie stark das
Lenkrad eingeschlagen ist,
wenn Sie eine Richtungstaste
kurz antippen, "Max” hinge-
gen, wenn Sie draufbleiben.
Diese Werte bewirken aber nur
etwas, wenn Sie mit "J” und
"L’ lenken. Lenken Sie mit den
Cursor-Tasten, fahrt lhr Wagen
immer mit maximalem Lenk-
radeinschlag. "Backgrounds”
wahlt einen der neckischen
Hintergriinde aus; diese kon-
nen Sie wéhrend der Fahrt
Ubrigens mit ”Y” abschalten.
”View Top Ten” zeigt die High-
score-Liste, "Head to Head” ist
fur den Zwei-Spieler-Modus,
”Save Options” speichert alle
Einstellungen, so daB sie das
néchste Mal automatisch da
sind, wenn Crash Course gela-
den wird.

Wenn Sie ein Rennen gegen
Computergegner fahren wol-
len, missen Sie diese erst
“einschalten”. Dazu erscheint
vor dem Rennen ein Bild-
schirm ”Select Opponents”.
Nur die Wagen, die links einen
Haken im Kastchen haben,
fahren auch tatséchlich mit.
Wollen Sie gegen einen
menschlichen Gegner fahren,
brauchen Sie folgende Dinge:
einen zweiten PC, ein ”Null-
Modem-Kabel” und einen Ge-
genspieler. Dann wéhlen Sie
im ”Options”-Meni den Punkt
”Head to Head” an, um die Pa-
rameter einzustellen.

Wenn Sie neben den
Strecken im ”Course-Editor”
noch mehr experimentieren
wollen, gibt es ein Spezialpro-
gramm auf der Diskette, das
aber nicht einfach zu bedienen
ist. Es nennt sich "CFGED”.
Um dieses Programm auszu-
probieren, tippen Sie folgen-
des in DOS ein: "CFGED
STCONFIG.SLO TEST.CFG”.
Jetzt erscheint auf dem Bild-
schirm eine Reihe von Para-
metern, die Sie verdndern kon-
nen. Klicken Sie auf ”Save”
links oben, werden die Para-
meter gespeichert. Um Crash
Course jetzt mit diesen Para-
metern zu starten, tippen Sie
"STUNT TEST.CFG”. Auf
schnellen Rechnern sollten

Sie mit "CFGED STCON-
FIG.MED TEST.CFG” oder mit
”STCONFIG.FST” arbeiten,
damit die 3-D-Detailtreue mit
der des normalen Spiels tiber-
einstimmt.

Das einfachste Feature die-
ses Editors ist das Austau-
schen der Autos. Sie sehen
vier Bilder von Autos, ein ein-
zelnes und eine Dreiergruppe.
Wenn Sie mit der Maus auf die-
se Bilder klicken, tauschen Sie
die Autos aus. Insgesamt elf
verschiedene Typen sind auf
der Diskette, darunter ein
VW-Kafer und das legendére
”Bluesmobil”. Schade, daB
diese tollen Features nur iber
Umwege zu erreichen sind.

Dank der vielen Modi und
Editoren landet Crash Course
so schnell nicht in der Ecke.
Und besonders der tolle Zwei-
Spieler-Modus sorgt fiir heiBen
RennspaB.

dacht. Mit
VGA-Modus fahrt es sich fast
genauso bunt, dafiir aber um
einiges flussiger und damit
auch besser.
— Manchmal kann es sich loh-
nen, Hindernisse zu umfahren
und die Strafsekunden zu kas-
sieren, insbesondere wenn der
Wagen arg beschadigt ist und
keine Boxen in Sicht sind.
Wer in Ruhe entscheiden
will, ob er die Strafsekunden
kassieren kann, driickt auf ”P”
und studiert dann auf der Kar-
te, wo sich die Gegner zur Zeit
befinden.
— Auf langen Geraden sollte
man den ”Nitro-Boost” (Taste
”N”) einsetzen. Die deutsche
Ubersetzung ”Distickstoffoxid”
verschleiert den Sinn dieser
Taste ziemlich, denn wer wir-
de dahinter einen scharfen
Nachbrenner fiir den Motor
vermuten?
— Auf der Anzeige links oben
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Ein Kultspiel wurde iiberar-
beitet: “Elite Plus” ist die
neueste Version des Welt-
raumklassikers. Durch auf-
gepeppte Grafik und Icon-
Bedienung sorgt dieser
Evergreen fiir noch mehr
Unterhaltung.

5.6 Light Years

E lite, eines der bekanntesten
und erfolgreichsten Com-
puterspiele aller Zeiten, wurde
urspriinglich fir den engli-
schen Gruftcomputer BBC B
entwickelt und trat 1985 welt-
weit auf dem C 64 seinen Sie-
geszug durch die RAM-
Speicher an. Das Programm
war in mehrerer Hinsicht inno-
vativ: Niemals zuvor wurden
verschiedene Spielgenres wie
Handel-, Action-, Rollen- und
Simulationsspiel auf so harmo-
nische Weise verknupft.

Die erste Elite-PC-Manife-
station von 1987 bot nur triste
CGA-Grafik. Beim neuen "Eli-
te Plus” werden nun speziell
EGA und VGA ebenso unter-
stlitzt wie AdLib- und Roland-
Soundkarten. AuBerdem wur-
de die Bedienung etwas ver-
einfacht.

Sie sind ein "freiberuflicher”
Héndler und Séldner, Ihr Fahr-
zeug ein schmuckes Cobra-
Mk-Ill-Raumschiff. Diesen Flit-
zer verlassen Sie das ganze
Spiel uber nicht; selbst in
Raumstationen dirfen Sie mit
intergalaktischen ~ Handlern
gemitlich vom Pilotensessel
aus feilschen. lhr Ziel ist es,
mdglichst schnell moglichst
reich zu werden und den be-
gehrten "Elite”-Status zu er-
langen, der die erfahrensten
aller Piloten auszeichnet.

Bei Spielstart gelten Sie als
"Harmless”, Ihre Cobra ist nur
mit einem schwéchlichen In-
gram-Pulse-Laser ausgestat-
tet, und kimmerliche 1000
Credits Geldvorrat reichen ge-
rade fur eine Tankladung Treib-

Economy: Average Industrial
Covernvent: Corporate State

LHP: 29700 MLR
Tech. Level: 3

Population: 3.3 Billion
[Human Lolonials]

# The planet Zaonce is scourged by deadly tree

grubs.

Hiibsche Illustrationen verschdnern den Datenbildschirm
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stoff. Dank lhres Bordcompu-
ters kénnen Sie jedoch lber je-
des Sonnensystem interessan-
te Details in Erfahrung brin-
gen. Die BevdlkerungsgroBe,
die Entwicklungsstufe, das po-
litische und das wirtschaftliche
System einer Welt lassen auch
Ruckschlisse auf die Markt-
lage zu. So kann man z.B. fir
eine Weile als Handler zwi-
schen einer reichen High-
Tech- und einer unterent-
wickelten Agrarwelt hin- und
herpendeln. Auf der einen Welt
kaufen Sie glinstig eine La-
dung modernster Computer,
die Sie auf der anderen wieder
gewinnbringend verscherbeln.

Ihr Raumschiff wandelt sich
so innerhalb weniger Spiel-
stunden zum luxuriésen Han-
delsraumer mit Solarantrieb
oder zum schwerbewaffneten
Kampfschiff. Spatestens jetzt
missen Sie sich entscheiden:
Das brave Héandlerleben auf-
geben und als Freibeuter die
Galaxien durchstreifen? Die
Asteroidenfelder der benach-
barten Sonnensysteme ihrer
wertvollen Rohstoffe berau-
ben? Oder im Dienste der
Menschheit Jagd auf die bo-
sen Thargoiden machen?

Fir jeden Zweck gibt es die
richtige Ausristung: Einen
nach vorne gerichteten Mili-
tary-Laser, einen links und ei-
nen rechts, das Ganze mit ei-
ner Batterie gegnersuchender
Raketen garniert und mit einer
Rettungskapsel abgerundet,
ergibt ein schmuckes Kampf-
schiff fir hitzige Gefechte ge-
gen Raumpiraten. Friedlieben-
de Handler statten hingegen
ihre Cobra mit zusatzlichem
Laderaum, Reserveenergie
und einem Mining-Laser aus.

Zu aggressiv sollten Sie je-
doch keinesfalls auftreten:
Uberschreitet man die Gren-
zendes Legalen, weiB auch die
intergalaktische Polizei genau
Bescheid. Als ”Clean” werden
alle Raumfahrer tituliert, die
sich noch keinen VerstoB ge-
gen Recht und Ordnung gelei-
stet haben. lhnen stehen alle
Sonnensysteme offen, keine
Polizeikontrolle wird sie jemals
behelligen. Als ”Offender” gel-
ten wiederumdie, die in Einzel-
fallen unangenehm aufgefal-
len sind, z.B. weil sie illegale
Guter  (Sklaven,  Drogen)
geschmuggelt haben. Wieder-
holungstater, Piraten und an-
dere fortgeschrittene Verbre-
cher gelten als ”Fugitive” und
sollten sich von Polizeipatrouil-
len besser fernhalten.

Obwohl Sie Ihr Raumschiff
mit der Maus oder dem Joy-
stick steuern durfen, spielt sich
Elite Plus am besten (iber die

PC-Sonderheft j l
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persystem: ZAONLE

a); 1.0 Light ¥ears
[ash: 100.0 Credits
Condition: GREEN
Legal Status: Clean

Rating: Harmless

Die ”Cobra” in der Grundausslaltung

Tastatur. AuBerdem hat der
Spieler Uber eine Radar- und
Statuszeile seinen Treibstoff-
vorrat, die Reisegeschwindig-
keit und die Innentemperatur
seines Raumschiffs sowie den
Zustand seiner Schutzschilde
standig im Blick.

Elite Plus besticht durch
schnelle 3-D-Grafik und eine
ausgetiftelte, wenn auch ge-
wohnungsbediirftige  Steue-
rung. Acht Galaxien mit jeweils
256 Sonnensystemen umfaBt
das Universum; um alle zu er-
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forschen, reicht ein verlénger-
tes Wochende allein nicht aus.
Zudem erhélt man erst spat die
geheimnisumwitterten Sonder-
auftrége, die firr einen zusétzli-
chen Motivationsschub sor-
gen. Falls Sie also geniligend
Zeit und MuBe fiir ein komple-
xes Handels- und Simulations-
spiel mit starkem Actionein-
schlag haben, sollten Sie zu-
greifen: Bisher geriet keine
Weltraumsimulation so fes-
selnd wie Elite.

WINNIE FORSTER

Tips & Tricks

Der Elite-Anfanger sollte. . .:
— ... sein Flugziel mit gréBter
Sorgfalt auswéhlen: So bringt
es z.B. nur wenig Gewinn, In-
dustrieglter in eine Industrie-
welt einzufiihren. Industriewel-
ten benétigen landwirtschaftli-
che Giter und (falls wohlha-
bend) High-Tech-Produkte;
Agrarwelten zahlen wiederum
gutes Geld fir Maschinen und
Ersatzteile.  Nahrungsmittel
und alle anderen organischen
Produkte gibt es dort beson-
ders billig. Welten mit totalita-
ren und anderen instabilen po-
litischen Systemen sollte der
Anfanger meiden: Dort treiben
Piraten ihr Unwesen.

— ... sein erstes Geld in einen
Docking-Computer und in bes-
sere Bewaffnung anlegen.
Spéter sollte er die praktischen
Fuel Scoops erwerben: Damit
kann man sowohl Sonnen-
energie tanken, als auch die
Uberreste zerstérter Raum-
schiffe,  verlorengegangene
Guter und die wertvollen
Bruchstiicke zerschossener
Asteroiden aufsammeln.

— ... niemals auf Polizeischiffe
oder Weltraumstationen schie-
Ben. Auch das wiederholte
Uberfallen friedlicher Kollegen
bringt nichts auBer einem "Fu-
gitive”-Status.

Der erfahrene Elite-Spieler
sollte...:

— ... als Bewaffnung aus-
schlieBlich Military-Laser und
auBerdem ein ECM-Raketen-
abwehrsystem, zusétzliche

Energiebénke und einen Ga-
lactic Hyperdrive besitzen.
—...gezieltgegen Piraten und
Thargoiden vorgehen. Das
bringt Prémien und erhéht die
Einstufung des Piloten.

. ausschlieBlich in feudal

regierten oder gar anarchisti-
schen Sonnensystemen sei-
ner Arbeit nachgehen. Nur we-
nige Handler wagen sich dort-
hin. Je geféahrlicher eine Welt,
desto groBer die Gewinn-
spanne.
— ... seine Gegner kennen:
Piraten fliegen in schnellen
und schwerbewaffneten ASP-
II-Raumschiffen oder in den
extrem mandvrierfahigen
Geckos. Kopfgeldjéager bevor-
zugen die eleganten Fer-de-
Lance, Handler die schwerfalli-
gen, aber gutbewaffneten Ana-
conde. Das typische Polizei-
raumschiff ist die Viper, wah-
rend man die Thargoiden an ih-
ren octaederférmigen Inva-
sionsschiffen erkennt.

il eNeF-0

Titel Elite Plus
Hersteller/Anbieter:

Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel

PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: ja
Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja
Joystick: ja
Dokumentation

Umfang: ausfiihrlich
Qualitat: befriedigend

Besonderheiten:
Sprache (Anleitung):
Sprache im Spiel:

deutsch

Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich

englisch (mittel)

Rainbird/United Software

EGA, 640 KByte RAM
AT (10 MHz), VGA und Festplatte

Kurzgeschichte, illustrierter Raumschiffkatalog

31



test

ie Stadtoberhaupter von

Waterdeep haben ein klei-
nes Problem: Ein gemeiner
Magier terrorisiert den Ort
nebst nadherer Umgebung.
Hauptquartier und Wohnort
des Magiers werden in der Ka-
nalisation unterhalb der Stadt
vermutet. In dieses Labyrinth
aus feuchten Géngen traut
sich nicht einmal die lokale
Polizei hinein. Die einzige
Rettung: Ein paar wagemuti-
ge Abenteurer sollen gegen ei-
ne dicke Belohnung in die Ka-
néle hinabsteigen, um dem
Fiesling das Handwerk zu le-
gen.

Bevor Sie sich aufmachen,
um die Geheimnisse des un-
terirdischen Labyrinths zu er-
forschen, missen Sie sich ei-
ne Truppe aus vier Charakte-
ren zusammenbasteln. Zur
Auswahl stehen hier ein gutes
Dutzend Rassen (z.B. Elfen,
Halbelfen, Zwerge, Menschen)
und Berufsklassen (Krieger,
Magier, Dieb, Priester, Pala-
din). Haben Sie eine schlag-
kraftige Truppe zusammen
(empfehlenswert: je ein Krie-
ger, Paladin, Magier und Prie-
ster), beginnt das Abenteuer
am Eingang zu den Kanalen.
Sie kbnnen zwar nur vier Spiel-
figuren selbst erschaffen, aber
bis zu sechs Charaktere pas-
sen in die Gruppe. Unterwegs
treffen Sie auf sog. "NPC”-
Helden (”Non-Player-Charac-
ters”), die sich Ihrer Truppe an-
schlieBen wollen und dann
vom Computer gesteuert wer-
den. Einige dieser NPCs trei-
ben sich putzmunter in den
Géngen des Gewdlbes herum,
andere fanden den Ausgang
aus dem Dungeon nicht mehr
und liegen als modriges Gerip-
pe in finsteren Ecken. Sam-
meln Sie die Uberreste eines
solchen ungliicklichen Bur-
schen auf und bringen diese
an eine bestimmte Stelle des
Labyrinths, kann er dort wieder
zum Leben erweckt und mit in
die Party aufgenommen wer-
den.

Die schummrige Umgebung
wird unter VGA eindrucksvoll
im 256-Farben-Modus gezeigt.
Umrahmt wird der Bildschirm-
ausschnitt, in dem die Dunge-
on-Wénde zu sehen sind, von
den Konterfeis Ihrer Charakte-
re, einem hilfreichen KompaB
und einem Steuerfeld. Per
Mausklick auf die Richtungs-
pfeile in dem Steuerfeld be-
wegt sich Ihre Truppe durch die
Gange (zwar 148t sich "Eye of
the Beholder” auch per Tasta-
tur bedienen, aber mit der
Maus ist es am komfortabel-
sten). Neben den Gesichtern
lhrer Charaktere wird ange-
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Willkommen in einer neuen Rollenspieldi-
mension: 3-D-Labyrinthe in voller VGA-Far-
benpracht und gruselige Monster, die in
Echtzeit durch die Génge schiurfen, sorgen
fiir eine spannende Atmosphare.

zeigt, welche Gegensténde die
jeweilige Figur in den Handen
hélt. Darunter gibt eine Balken-
anzeige (kann auf Wunsch auf
Zahlendarstellung umgestellt
werden) Auskunft tiber den Ge-
sundheitszustand.

Einen detaillierten Blick auf
den Charakter gibt es, wenn
Sie das Portrét der Figur an-
klicken. Ein besonderes Fen-
ster erscheint jetzt. Hier sind
die eingesammelten Habselig-
keiten des Charakters zu se-
hen. Die Felder auf der rechten
Seite sind als reiner Stauraum
gedacht. Picken Sie einen Ge-
genstand im Dungeon auf (in
dem 3-D-Fenster einfach auf
den Gegenstand klicken),
kann dieser hier abgelegt wer-
den. Das kleine Piktogramm
eines menschlichen Kérpers
mit den angrenzenden Feldern
dient der Ausristung der Spiel-
figur. In den Giirtel kdnnen bei-
spielsweise ~ Wurfgeschosse
gesteckt werden, in das FuB-

Das Intro stimmt wunderbar auf das Spiel ein (MS-DOS/VGA)

feld passen neue Stiefel, ein
Helm gehért auf den Kopf, Rin-
ge andie Finger und eine neue
Rustung in das Kérperfeld. Ein
weiterer Klick auf das "Esels-
ohr” in der rechten Ecke ruft
die Charakterstatistik auf. Hier
stehen die Werte fiir Stérke, In-
telligenz, Geschicklichkeit, er-
reichte Erfahrungsstufe, ange-
sammelte Erfahrungspunkte
und die Berufsklasse.

Natiirlich stapfen Sie nicht
allein durch das Labyrinth.
Haufenweise tummeln sich
Monster in der Kanalisation.
Gliicklicherweise sind diese
Gesellen schon auf einige Ent-
fernung zu sehen, so daB Sie
lhr  Vorgehen entsprechend
planen kénnen. Kampfe wer-
den nicht in Runden, sondern
in Echtzeit ausgefiihrt. Um den
Angreifern Saures geben zu
kénnen, klicken Sie mit der
Maus auf die jeweilige Waffe,
die der aktuelle Charakter in
der Hand halt.

Um einen Zauberspruch an-
zuwenden, muB der Magier
sein Zauberbuch und der Prie-
ster sein heiliges Symbol (ei-
nen Ankh) in der Hand halten.
Klicken Sie auf das Symbol, er-
scheint eine Liste mit den Zau-
berspriichen, die der Charak-
ter beherrscht. Die Liste ist je-
weils in Stufen unterteilt. So
sind die Zauberspriiche in Le-
vels unterteilt, und es sind im-
mer nur die Formeln eines Le-
vels zu sehen. Haben Sie den
gewiinschten Spruch gefun-
den, reicht wieder ein Klick mit
der Maus, um ihn auszulésen.
Ubrigens: Um Zauberspriiche
einzusetzen, mussen lhre Ma-
gier nicht nur einen entspre-
chenden Gegenstand (Zauber-
buch, Symbol) haben, sondern
die Formel vorher gelernt ha-
ben. Sie sollten regelmaBig ra-
sten (klicken Sie das Wort
”Camp” an). Hier durfen lhre
Charaktere  Zauberspriiche
auswendig lernen, neue For-

oW
PC-Sonderheft l My



test

Ubersichtlichkeit wird groBgeschrieben (MS-DOS/VGA)

meln in die Zauberblicher krit-
zeln, Verwundete heilen und
ausgiebig schlafen. Zusatzlich
kann hier der aktuelle Spiel-
stand gespeichert werden.

Ist ein Kampf erfolgreich
Uberstanden, gibt es Erfah-
rungspunkte, und meistens
bleiben ein paar Gegensténde
Uibrig. Haben |hre Figuren aus-
reichend  Erfahrungspunkte
beisammen, werden sie befor-
dert. Durch die Beférderung
stecken die Charaktere spéter
mehr Schlége ein.

MICHAEL HENGST

e
/ PCrSonderhef(

| BRELLEBOOK TAKEN.

Nur im Lager lernen die Magier Zauberspriiche (MS-DOS/VGA)

Tips & Tricks

— Aufder beiliegenden Disket-
te befindet sich ein Schummel-
spielstand fiir Eye of the Behol-
der. Die Charaktere darauf ha-
ben die maximale Beférde-
rungsstufe schon erreicht
(auch wenn sie erst am Ein-
gang zum Dungeon stehen).

— Insgesamt kdnnen im Ver-
lauf des Spiels neun NPCs ge-

funden werden. Hier eine
NPC-Liste mit Beschreibun-
gen der jeweiligen Charaktere.
Wer keinen Wert auf einen
Neuzugang in der Party legt,
findet zumindest bei den Uber-
resten der armen Hilfsabenteu-
rer wertvolle Gegenstande, die
Eurer Party von Nutzen sind —
also keinen falschen Scham,
betatigt Euch als digitaler Lei-
chenfledderer.

Rasse: Klasse: Erfahrung: Fundort: Zustand:
Halbling Dieb Level 5 1. Etage tot
Mensch Krieger Level 4 3. Etage tot
Zwerg Krieger Level 5 4. Etage verletzt
Zwerg Krieger Level 3 5. Etage gesund

Halbelf Priester Level 6 7. Etage tot
Mensch Krieger Level 7 9. Etage tot
Zwerg Krieger Level 5 10. Etage  verletzt
Elf Ranger Level 6 10. Etage  tot
Halbelf Magier Level 7 11. Etage  tot

il e NeF-0

Titel: Eye of the Beholder

Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel

PC-Konfiguration

Minimum: CGA, 640 KByte RAM
Empfohlen: AT (10 MHz), VGA, Festplatte und Maus
Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: ja

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: nein

Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein

Dokumentation

Umfang: ausfihrlich

Qualitat: gut

Besonderheiten: Karten fiir die ersten drei Dungeon-Levels liegen bei
Sprache (Anleitung):  deutsch

Sprache im Spiel: deutsch
Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertraglich
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Flugstunden sind fiir viele
nahezu unbezahlbar (inshe-
sondere dann, wenn man
sein ganzes Geld fiir Com-
puterspiele ausgibt). Mit
dem ”Flight Simulator 4.0”
hebt wenigstens Ihr PC ab.

aum zu glauben: Das er-

folgreichste Spiel aller Zei-
ten fir MS-DOS-kompatible
Computer ist auch eines der
kompliziertesten Programme,
die es fur PCs gibt. "Flight Si-
mulator 4.0” kann fir sich in
Anspruch nehmen, eine &u-
Berst realistische Simulation
von Sportflugzeugen zu sein
— derart naturgetreu, daB erin
USA inzwischen zum Instru-
menten-Training von Piloten
eingesetzt wird.

Der ”Flight-4”, wie er unter
Fans kurz genannt wird, kann
auf eine lange Geschichte zu-
rlickblicken. Als "Flight Simu-
lator” erschien erdas erste Mal
1979 auf einem Apple-Compu-
ter. Die schwarzweiBe Linien-
grafik, die heute héchstens zu
Trénen riihren kann, hatte da-
mals zu offenen Mindern und
staunenden Kunden gefiihrt.
Die zweite Generation, "Flight
Simulator I1”, war dann schon
in Farbe und hatte ein realisti-
sches Instrumentenbrett. Das
Programm gab es von der Fir-
ma Sublogic fir den C 64,
Apple und Atari-XL-Computer.
Die IBM-Version entstand 1982
in Zusammenarbeit mit Micro-
soft, die gerade an dem Be-
triebssystem des PCs bastel-
ten und von IBM den Auftrag
bekamen, ein Programm auf
die Beine zu stellen, das die
“lberragende” Geschwindig-
keit (4,7 MHz) und die "tolle”
Grafik (CGA) des neuen Com-
puters demonstrieren sollte.
Diese Version war Ubrigens
derart seltsam programmiert,
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daB sie lange Zeit nur auf
Original-IBM-Computern funk-
tionierte und sich als Kompati-
bilitats-Hartetest fiir die Nach-
bauten (Clones) anderer Her-
steller etablierte.

Mit dem Erscheinen der 16-
Bit-Computer Atari ST und
Amiga kam dort eine vollig
Uberarbeitete  Version des
“Flight II” auf den Markt. Die
Verbesserungen wurden dann
auf den PC ubertragen und
sogar noch erweitert, was zu
”Flight Simulator 30” flhrte,
der 1987 ebenfalls bei Micro-
soft erschien.

Seit 1989 gibt es die Version
740", die wiederum stark er-
weitert und auch an die neue-
sten Rechner angepaBt wurde.
Hochauflésende VGA-Grafik
und spezielle Unterstiitzung
schneller 386-Computer sind
fir den Flight-4 keine Fremd-
worte mehr. Allerdings muB
man schon einenschnellen PC
haben, um diese Version ge-
nieBen zu kdnnen; unter einem
flotten AT sollte man sich nicht
an das Programm setzen. Ein
386er gehort zur Standardaus-
riistung der vielen Fans, die
das Programm ”ernsthaft” be-
treiben und jede Woche ein
paar Rundflige machen.

Der Programmierer ist iber
all die Jahre derselbe geblie-
ben: Bruce Artwick entwickelte
die erste Version und ist auch
heute noch Leiter des Teams,
das immer weiter am Flight Si-
mulator feilt. Inzwischen ist
Bruce bei Sublogic ausgestie-
gen und arbeitet geriichtewei-

| 4 Stoppen
| 3 Ausg:

TR
AERODYNAMIK /STEUERUNG...

Dateien
F Flugparameter speichern
G Dateiname; CESSNAIS

1
Esc beenden
LEER Zurlick zum Simulator

| X _Parameter rlicksetzen

ttragflichen

M Einfallswinkel;

N Induzierter Widerstand;
0 V-uinkel in Grad;

P V-Stellung-Skalierung;

Q V-Stellung mit Kreisel;

H Flugzeugname; Cessna 182 Wasserflugzeug
Flugzeug speichern Fl

ugwerk und Trefbwerk

S Typ: Pi
T Leis in PS; @0235
U Hohenunterlastung;

Basteln Sie ein neues Flugzeug mit dem “Aircraft and Scenery Designer”

se mit seinen Leuten bei Micro-
soft an einer Version 5.0, die
noch dieses Jahr erscheinen
kdnnte.

Es ist vollig unméglich, im
Rahmen eines solchen Arti-
kels die Bedienung des
Flight-4 zu erldutern. Das her-
vorragende Handbuch ist allei-
ne schon zweihundert Seiten
dick. AuBerdem gibt es eine
Reihe von weiteren, im Fach-
handel erhaltlichen Biichern,
die sich nur mit diesem Pro-
gramm befassen und noch de-
taillierter auf die einzelnen
Funktionen eingehen. Im fol-
genden wollen wir Ihnen nur
ansatzweise beschreiben, was
es alles in diesem Programm
gibt; sozusagen um lhnen den
Mund wéBrig zu machen.

Im Flight-4 wird eine kom-
plette Cessna Skylane RG Il si-
muliert. Nicht nur das Flugver-
halten stimmt, auch die Instru-
mentierung entspricht weitest-
gehend dem Original. Dadurch
bedingt fliegt und landet es
sich bei diesem Programm
wesentlich schwerer als bei
manchen anderen, eher action-
orientierten Flugsimulationen.

Uber hundert Flughéfen aus
fiinf GroBrdumen der USA ste-

hen lhnen als Start- und Lan-
deplétze zur Verfiigung. In der
deutschen Version kénnen Sie
auch an vielen Flughéfen in
Westeuropa abheben, wobei
die USA-Szenerie aber liebe-
voller und detailreicher gestal-
tet ist. Neue Fluggelédnde kann
man bei Sublogic nachkaufen;
inzwischen ist fast ein Dutzend
der "Scenery-Disks” erschie-
nen, die von Japan bis Hawaii
groBe Teile unseres Globus ab-
decken.

Damit Sie nicht nur einfach
herumfliegen, was fiir manche
Kunden sicherlich auf Dauer
etwas langweilig wére, haben
die Entwickler eine Reihe von
Spezialmodi eingebaut, mit
denen man sich die Zeit ver-
treiben kann. Im “Formation
Flight” missen Sie einem an-
fiihrenden Flugzeug méglichst
genau folgen. Beim ”Crop Du-
sting” missen Sie mit einem
Flugzeug ein Feld mit Ungezie-
fermittel besprithen (so wie in
der beriihmten Szene im Hitch-
cock-Film ”Der unsichtbare
Dritte”). Und “World War |
Ace” ist eine kleine Luftkampf-
simulation, bei der Sie ein biB-
chen ballern dirfen. Sie kdn-
nen auch zwei Computer mit
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Sie kdnnen die Flugmandver Ihrer Maschine auch von auBen betrachten

einem Nullmodemkabel ver-
binden, um mit zwei Flugzeu-
gen durch die Gegend zu flie-
gen.

Fir weitere Abwechslung ist
durch zwei zusétzliche Flug-
zeugtypen gesorgt. Ein Lear-
Jet gibt Ihnen die Mdglichkeit,
die langsame Propellerma-
schine gegen das schnelle
Fluggefiihl eines Jets einzu-
tauschen. Und mit einem Se-
gelflugzeug konnen Sie erpro-
ben, wie weit Sie ohne kiinstli-
chen Antrieb kommen.

Die Simulation beschrénkt
sich nicht nur auf das Flug-
zeug; auch die Umgebung will
entsprechend dargestellt wer-
den. Flight-4 benutzt dazu 3-D-
Vektorgrafik, die im Vergleich
zu anderen Programmen et-
was langsam ist; ein schneller
Computer ist also sehr sinn-
voll. Die Qualitat der Grafik
reicht dabei von ganz nett bis
sehr gut — gerade ein Anflug
auf einen nachtlichen Flugha-
fen mit voller, animierter Lan-
debahnbefeuerung sieht mit
einer VGA-Karte auBerst stark
aus.

Flight-4 beriicksichtigt die
Tageszeiten mit entsprechen-
den Lichtverhaltnissen und si-
muliert auch gleich das Wetter
mit. Sie kdnnen sich von den
Wetterbedingungen  (berra-
schen lassen oder aber genau
festlegen, wie gut oder
schlecht es Petrus mit ihnen
meint.

Wer seine Flugkiinste ver-
bessern will, findet in den zahl-
reichen  Analysefunktionen
des Programms eine groBe Hil-
fe. Wer sich nur mal in der Welt

C-Sonderhe((

umsehen will, ohne wirklich zu
fliegen, kann den
Modus benutzen. Die Simula-
tion wird dann auBer Kraft ge-
setzt, das Flugzeug (oder bes-
ser die Kamera) kann dann di-
rekt an praktisch jeden Punkt
dieser Welt bewegt werden.
Wenn Sie Geschmack am
Computerfliegen gefunden ha-
ben, gibt es nahezu grenzenlo-
se Maglichkeiten, noch mehr
Geld dafiir auszugeben. Die

schon erwdhnten Scenery-
Disks, die Landschaftsdaten
aus aller Welt enthalten, sind
ein besonders gutes Beispiel
dafir. Die Empfehlung der Re-

daktion ist das “Hawaiian
Odyssee Scenery Adventure”,
welches bei vielen Handlern
auch einfach als die "Hawaii-
Diskette” bekannt ist. Das In-
selreich Hawaii ist recht detail-
liert nachgebildet; zusatzlich
ist noch ein kleines ”Spiel”

Titel: Flight Simulator 4.0
Hersteller/Anbieter: Microsoft
Zirka-Preis: 150 Mark
Schwierigkeitsgrad: schwer
PC-Konfiguration
Minimum: CGA, 512 KByte RAM
Empfohlen: 386er (25 MHz), VGA, Festplatte und Joystick
Grafikkarten
Hercules: ja
CGA: ja
EGA: ja
VGA: ja
Soundkarten
AdLib/Soundblaster:  nein
Roland: nein
Eingabegeréate
Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: ja
Dokumentation
Umfang: ausfihrlich
Qualitat: gut
heiten: Landkarten
Sprache (Anleitung):  deutsch
Sprache im Spiel: deutsch
Kopierschutz
Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: entfallt

enthalten, bei dem Sie von ei-
nem Startplatz aus mit opti-
schen Hinweisen auf die Su-
che nach einem Schatz gehen.
AuBerdem ist in einem Vulkan
ein “Tor zu einer anderen
Welt” versteckt. Dort gibt es
dann so spaBige Landschaften
wie eine liberdimensionale K-
che, in der das Flugzeug nur
noch FliegengroBe hat.

Immer noch nicht genug?
Der "Aircraft and Scenery De-
signer” ist ein Extraprogramm,
mit dem Sie eigene Flugzeuge
und Landschaften zusammen-
stellen kdnnen. Vier neue Flug-
zeuge, darunter eine Boeing-
747 Jumbo Jet, werden mitge-
liefert. Dieses Zusatzpro-
gramm, insbesondere der
Landschaftseditor, ist ein ganz
schén schweres Kaliber und
wirklich nicht fir jedermann
geeignet; echte Flight-4-Fans
miissen das aber einfach in ih-
rer Sammlung haben.

Flight-4 ist kein ”’Spiel” und
so mancher, der das Pro-
gramm gekauft hat, stellt es
nach ein paar Stunden ins Re-
gal und vergiBt es wieder. Viele
werden jedoch vom Flugvirus
gepackt und kénnen dann
nicht mehr vom Programm las-
sen. BORIS SCHNEIDER

Tips & Tricks

Mit spielerischen Strategien
zum Flight-4 sind schon ganze
Buicher gefullt worden. Wir wol-
len uns aus Platzgriinden auf
einen technischen Hinweis be-
schranken: Hat lhr PC nicht ge-
nigend Rechen-Power und
ruckt die Grafik trage vor sich,
sollten Sie unter EGA und VGA
auf die hohe Auflésung (640 x
350 Bildpunkte) verzichten.
Beim Grafikmodus ™ "G” mit
320 x 200 Bildpunkten sieht
das Programm auch nicht viel
schlechter aus, wird aber ein
ganzes Stiick schneller. Einen
weiteren Geschwindigkeitsge-
winn erzielt man, wenn man
freiwillig mit CGA-Grafik vor-
liebnimmt, die allerdings ziem-
lich bescheiden aussieht.
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Rache fiir Steffi: Bei dieser
Tennissimulation konnen
Sie den Profis zeigen, wie
man gekonnt sein Racket
schwingt. Im Einzel oder

Doppel schmettert man auf
der Hatz nach Preisgeldern
durch ein Turnierjahr.

lopp, das war sein letztes

Wort: Arglistig setzte der
Stopball kurz hinter dem Netz
auf; der Schnellspurt des ver-
dutzten Tennisspielers kam zu
spat. Spiel, Satz, Sieg flr den
Gegner; eine fiinfstellige Preis-
geldsumme ward im wahrsten
Sinne des Wortes in den Sand
gesetzt. Sollten Ihnen bei
"Great Courts 2” derartige
kleine sportliche MiBgeschicke
passieren, dann brauchen Sie
nicht ziirnend in den Schléager
zu beiBen. Den benétigt man
nicht, um bei den berlihmte-
sten Turnieren der Welt mitzu-
spielen. Ihr guter alter PC tut’s
auch; ein Joystick zur optima-
len Steuerung kann nicht scha-
den.

Bei diesem Programm dreht
sich alles um Schlager, Netz
und den kleinen gelben Filz-
ball, der hingebungsvoll tber
den Platz gedroschen wird.
Gespielt wird auf Gras, Kunst-
stoff oder Sand; wahlweise im
Einzel oder Doppel und im Tur-
niermodus sogar bei "echten”
Turnieren, deren Preisgeld-
Pools denen der Vorbilder aus
dem Tennis-Profibetrieb ent-
sprechen.

Die Steuerung ist relativ un-
kompliziert und schnell zu er-
lernen. Mit Joystick oder Tasta-
tur bewegen Sie Ihre Spielfigur
Uber den Platz. Um den Ball zu
treffen, muB der Feuerknopf
gedriickt und wieder losgelas-
sen werden. Entscheidend ist
der Moment des Loslassens;
erstdann wird auch zugeschla-
gen. Der Clouander Sache: Je
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langer der Knopf gedriickt war,
desto hérter wird der Schlag.
Wenn Sie aus der Bedréngnis
heraus gerade noch den Ball
erwischen kénnen, werden Sie
fiir solche Knopfdruck-Mang-
ver keine Zeit haben. Wenn es
lhnen aber gelingt, den Geg-
ner unter Druck zu setzen, ha-
ben Sie in der Regel genug
Zeit, um Kraft fiir einen wahren
Killerschlag zu sammeln. Die-
se spielerische Besonderheit
ist durchaus realistisch: Je
mehr Zeit man beim richtigen
Tennis flr einen Schlag hat,
desto wuchtiger kann man ihn
plazieren.

Die Schlagrichtung héngt
davon ab, wohin Sie den Joy-
stick driicken, wenn der Ball
getroffen wird. Je langer er in
eine bestimmte Richtung ge-
driickt wird, desto mehr wird
der Ball cross gespielt. In Ver-
bindung mit einem besonders
kraftvollen Schlag lassen sich
so fulminante Bélle abfeuern,
die aber auch ins Aus gehen
kénnen: Ubermut tut selten
gut. Indem man den Joystick
beim Schlagen nach oben bzw.
nach unten zieht, kénnen Sie
auBerdem einen kurzen Stop-
ball und einen hohen Lob er-
zielen. |

Zum Uben empfiehlt sich ei-
ne Runde Training mit der Ball-
maschine. Die Lange und Ho-
he der entgegengespuckten
Bélle kénnen Sie verandern.
Mit einem leicht zu bedienen-
den Editor 1Bt sich das Pro-
gramm der Ballmaschine ein-
stellen. Speziell fir Anfédnger

Knackiger Aufschlag: Reicht es zum Sieg auf dem satten Griin von Wimbled

WA
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4Erst wird die Maéchine

Der Tennisprofi griibelt iiber
seinem Turnierkalender

programmiert. ..

...dann haut sie Ihnen die Balle
um die Ohren

Beim Davis-Cup geht’s um Ruhm
und Ehre

C-Sonderheﬂ

ist auBerdem der "Junior-Mo-
dus” gedacht. Sie kénnen hier
Trainingsspiele  absolvieren,
bei denen die Laufarbeit fiir |h-
re Spielfigur vom Computer
tbernommen wird. Sie kénnen
sich ganz auf das Schlag-
Timing beim Feuerknopfdriik-
ken konzentrieren.

Bei den Ubungsmatches
darf man auch im Doppel an-
treten. Bis zu vier menschliche
Spieler (zwei an den Joysticks,
zwei an der Tastatur) kdnnen
mitmachen. Als besondere Fi-
nesse gibt’s sogar den "Drei-
er”: Ein Spieler gegen zwei
Spieler, die ultimative Heraus-
forderung fiir alle, die glauben,
unschlagbar zu sein.

Fir Experten sind die Fein-
heiten des ”Character-Modus”
von Interesse. Ihre Spielfigur
hat hier bestimmte, am Anfang
noch recht niedrige Werte in
Kategorien wie Vorhand, Riick-
hand etc. Mit jedem Spiel ver-
bessern sich diese Werte all-
mabhlich: Je mehr Ubung lhre
Spielfigur hat, desto schnelle-
re Schldge kann sie ausfiihren.

Zu Beginn eines Turnierjah-
res blattern Sie im Grand-Prix-
Kalender. Mehrere Turniere fin-
den zum gleichen Zeitpunkt
statt; auBerdem unterscheiden
sich die Wettkampfe durch die
GroBe des Teilnehmerfelds
und die Preisgelder voneinan-
der. Bei Grand-Slam-Turnieren
wie dem French Open warten
zwar die saftigsten Prédmien,
aber hier werden Sie schneller
auf starke Computergegner
treffen als bei verhaltnismaBig
kleinen Turnieren.

Das Genre der Tennissimu-
lationen ist auf PCs zuletzt
ziemlich vernachléssigt wor-
den. Great Courts 2 hat keine
Mihe, sich angesichts der be-
tagten Konkurrenz locker an
die Spitze der Programmrang-
liste zu spielen. Die flotte

Steuerung und die zahlreichen
Optionen sorgen dafiir, daB so-
wohl Einsteiger als auch Fort-
geschrittene ihren SpaB an
dem Spiel haben.

HEINRICH LENHARDT

Versuchen S
in Bedrangnis zu bringen, in-
dem Sie den Aufschlag mog-
lichst nah an einer der Begren-
zungslinien plazieren. Je nach
der Qualitdt des Aufschlags
missen Sie dann blitzschnell
entscheiden, ob Sie direkt ans
Netz vorriicken oder an der
Grundlinie verharren. Falls Sie
sich flirs Vorriicken entschei-
den, sollten Sie den Volley
moglichst spét schlagen, um
den Ball risikolos zu plazieren.

Nurwenn Sie exzellent retur-
nieren, wird es Ihnen gelingen,
dem Gegner seinen Aufschlag
abzunehmen. Sobald Sie er-
kennen kdnnen, daB Ihr Return
so gut war, daB der Gegner nur
noch mit Milhe an den Ball
kommt, sollten Sie sofort ans
Netz gehen.

Bleiben Sie dabei aberin der
Mitte zwischen T-Linie und
Netz stehen, damit Ihr Gegner
keinen Uberraschungsschlag
landen kann.

Fiir Anfanger:

— Spielen Sie Ihre ersten Mat-
ches im Junior-Modus.

— Als Platzart wahlen Sie
Sand (langsamster Bodenbe-
lag).

— Reduzieren Sie den Wert
”Condition” in den Spielerein-

stellungen des Computergeg-
ners auf etwa 50 Punkte.

— Spielen Sie nicht ungedul-
dig oder risikoreich. Auch ein
schwacher Computergegner
nutzt jeden lhrer Stellungsfeh-
ler aus.

— Spielen Sie keine Lobs. Ver-
suchen Sie statt dessen, den
Gegner zu passieren.

— ImTurnierjahr nur kleine Tur-
niere auswahlen, um leichtere
Gegner vorgesetzt zu bekom-
men.

Fiir Fortgeschrittene:

— Wahlen Sie als Modus ”Nor-
mal” in den Spielereinstellun-
gen.

— Als Platzart wéhlen Sie Gras
(schnellerer Bodenbelag).

— Alle Ability-Punkte des
Computers sollten Sie in den
Spielereinstellungen auf den
Durchschnittswert 64 setzen.
— Versuchen Sie Ihren Gegner
von Anfang an unter Druck zu
setzen. Spielen Sie Serve and
Volley, bereiten Sie aber das
Vorriicken ans Netz gut vor.
— Im Turnierjahr mittlere Tur-
niere auswahlen.

Fiir Profis:

— Wahlen Sie den Charakter-
modus, und setzen Sie |hre Ta-
lentpunkte bedacht ein.

— Spielen Sie vornehmlich auf
dem Hartplatz (schnellster Bo-
denbelag). £

— Erh6hendSi
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Hongkong, Katmandu und Istanbul sind nur
einige der exotischen Reiseziele, die Sie auf
dieser abenteuerlichen Jagd rund um den
Globus anlaufen. Auf Ihrer Festplatte entfal-
tet sich ein Abenteuerfilm zum Mitspielen.

J ake Masters, der sich gerne
”Lucky” nennen 14Bt, hat
das Gliick verlassen: Gerade
hat sich sein Hausboot in einer
ohrenbetdubenden Detonation
in Luft aufgelést. Fir einen
Mann mit etlichen tausend Dol-
lar Schulden und einer maro-
den Frachtfluglinie nicht gera-
de rosige Aussichten — erst
recht nicht, wenn er in China
festhangt, dem Ende der 30er
Jahre eine Revolution bevor-
steht.

Da taucht E.A. Lomax auf
der Bildflache auf, Luckys
groBter Glaubiger. Er bietet
Lucky nicht gerade eine Men-
ge, aber immerhin genug Geld
fir eine "kleine” Mission.
E.A’s Tochter, Kate Lomax, ist

vom Schurken Li Deng entfiihrt
worden — und das nicht, weil
sie so eine gute Kranken-
schwester ist, die sich fur die
Armen des Landes einsetzt.
Nein, die gute Kate ist wegen
ihrer fulminanten weiblichen
Reize Li Dengs Harem zuge-
flhrt worden. So wenig E.A.
die barmherzigen Wesenszi-
ge seiner Tochter auch gefal-
len, will er sie doch trotzdem
unversehrt wiederhaben.
Lucky ist zwar ein echter
Haudegen, aber auf Anraten
von E.A. schaut er sich nach
ChiXum, dem einzigen japani-
schen Ninja, der seinen Erst-
wohnsitz in China hat. Der hat
wenig Lust und auBerdem
Angst vor Flugzeugen, l&aBt

Mit dem Zug nach Paris — dem Happy-End entgegen. ..
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sich aber durch Jake (iberre-
den, ins Herz von China zu rei-
sen, um Kate aus den Klauen
der Entfiihrer zu befreien. Na-
tirlich geht die Rettungsaktion
nicht ohne Probleme vonstat-
ten und artet schlieBlich in eine
Verfolgungsjagd um den hal-
ben Erdball aus, die den Spie-
ler an viele exotische Schau-
platze fuhrt.

In diesem Sinne ist der Na-
me "Heart of China” fiir dieses
Spiel eine echte Untertrei-
bung, denn nur gut ein Drittel
des Adventures spieltin China.
Dieses Adventure hebt sich
von vielen anderen Vertretern
des Genres ab, weil es hier
nicht um Fantasy- oder Science-
fiction-Welten geht, sondern

um durchaus realistische
Schauplétze aus der jingeren
Vergangenheit.

Die Handlung 4Bt kein ab-
gegriffenes Abenteuerfilm-Kli-
schee aus und bietet auch oh-
ne Roboter und Monster ein
reiches Spektrum an Schur-
ken, Helden und Nebenfigu-
ren. Auch die Grafik erinnertan
einen Film, denn flr dieses
Spiel wurden Hunderte von
Szenen mit echten Schauspie-
lern aufgebaut, fotografiert
und digitalisiert. Die Hinter-
griinde wurden von Kiinstlern
gemalt und dann ebenfalls di-
gitalisiert. In der Kombination
ergibt sich eine Grafik, die in
dieser Form auf PCs noch
nicht zu sehen war. DaB man
daflir eine 256-Farben-VGA-
Karte braucht, ist selbstver-
standlich. Es gibt zwar auch ei-
ne 16-Farben-Version des
Spiels fiir EGA-Karten, die se-
parat im Handel ist, aber diese
abgespeckte Umsetzung
macht nur den halben Spa8.

Heart of China gehért zu den
am einfachsten zu bedienen-
den Spielen: Sie klicken mit
der Maus einfach auf Gegen-
stédnde und Satze. Es gibt nicht
mal Befehle oder Icons, wie
beispielsweise bei den Adven-
tures von Sierra oder Lucas-
film. Mit Maus, Tastatur oder
Joystick bewegen Sie einen
Pfeil (iber den Bildschirm, der
immer auf die Umgebung
zeigt, die Lucky gerade sieht.
Wenn der Pfeil seine Form &n-
dert, bedeutet das: Hier ist was
Besonderes. Manchmal &ndert
er sich in eine Schriftrolle mit
dem Wort "Exit” — ein klarer
Hinweis, daB es hier in einen
anderen Raum geht. Wird der
Pfeil kleiner und zeigt dabei in
eine andere Richtung, kann
man den Gegenstand unter
dem Pfeil mit einem Mausklick
(linker Knopf) aufheben. Der
rechte Knopf ist der Anschau-
knopf.

Natiirlich kann Lucky auch
Sachen mitnehmen. Zu die-
sem Zweck legen Sie sie ein-
fach auf dem kleinen Bild von
Lucky rechts unten ab; also die
Maus (ber den Gegenstand
bewegen, linken Knopf
driicken und gedriickt lassen,
Gegenstand zum Bild ziehen,
Knopf ~ wieder loslassen.
Klicken Sie mit den linken
Knopf auf das Bild von Lucky,
erscheint ein groBes Fenster,
das alle Gegenstdnde auf-
zeigt, die Lucky gerade bei
sich hat. Wenn Sie jetzt einen
Gegenstand anschauen oder
herausnehmen wollen, gelten
dieselben Regeln: Links neh-
men, rechts angucken. Héatten
Sie hingegen mit dem rechten

owe
PC-Sonderheft Jl



test

bt

Die mitgefiihrten Gegenstan

Knopf auf das kleine Bild von
Lucky geklickt, wédre neben
dem Fenster mit den Gegen-
stdnden auch ein gréBeres Bild
unseres Helden erschienen.
Wenn Sie dann Gegensténde
auf der Darstellung von Lucky
ablegen, bedeutet das: Benut-
ze dies! Legen Sie beispiels-
weise den Revolver auf sein
Konterfei, wird er ab sofort mit
geladener Waffe durch die
Welt gehen.

Unter der Liste der Gegen-
stdnde gibt es drei Befehle:
“Exit” fuhrt zurlick zum Spiel,
”Drop” laBt Sie einen Gegen-
stand ablegen und "Give to”
gibt einen Gegenstand an Kate
oder Chi weiter, sofern diese
schon in lhrer Reisegesell-
schaft vertreten sind.

Manche Gegenstdnde las-
sen sich auch kombinieren, in-
dem man sie aufeinanderlegt.

Ganz andere Steuerung er-
wartet Sie in zwei Actionsze-
nen, die das Adventure auf-
lockern. Zum einen darf man
einen Panzer in einer 3-D-Se-
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de werden sauberlich ge:

ordnet angezeigt

quenz steuern, zum anderen
gibt es eine Priigelei auf dem
Dach eines fahrenden Zugs.
Wer von so was lieber die Fin-
ger |&Bt, darf diese Sequenzen
ungestraft iberspringen; nach
funf Fehlversuchen fragt das
Programm nochmal nach, ob
man weiter probieren will oder
lieber den Rest des Spiels se-
hen méchte.

Heart of China ist nicht allzu
schwer, denn im Notfall kann
man alles ausprobieren; die
einfache Bedienung schrénkt
die Méglichkeiten des Spielers
sehr ein. AuBerdem gibt es ein
paar Fallen im Spiel. An eini-
gen Stellen gibt es jedoch
Puzzles, die man nur durch Ra-
ten rausbekommen kann.

Die schone Grafik und die
voluminése Musik machen
Heart of China zu einem Spiel,
das man auch mal Leuten vor-
fiihrt, die mit Computern nichts
am Hut haben — vielleicht "be-
kehren” Sie jemanden zu
einem neuen Hobby.

BORIS SCHNEIDER

In einer 3-D-Sequenz steuern Sie

— Um Chi zu bekommen, miis-
sen Sie ihm beweisen, daB
nicht nur Végel fliegen kdnnen,
sondern auch von Menschen
geschaffene Objekte.

— Der falsche PaB ist eine ech-
te Niete.

— Um ins SchloB zu kommen,
gibt es zwei Moglichkeiten. Die
einfache fiihrt durch den ge-
heimen Eingang von der Karte.
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enn Hollywood ruft, wer-

den die Spielehersteller
schwach. Der schmickende
Name eines Zelluloid-Bestsel-
lers gilt als bewéhrtes Mittel,
um die Verkaufszahlen eines
Programms hinaufzuschrau-
ben. Das Pradikat ”Spiel zum
Film” birgt zwar einen gehori-
gen Promi-Bonus mit sich,
doch die Qualitat der Software
muB deswegen nicht zwangs-
laufig hoch sein. Beim hasti-
gen Zusammenprogrammie-
ren, um eiligst im Kielwasser
eines Leinwandrenners die
Hitlisten hinaufzuklettern, hat
die Softwareindustrie schon so
manchen kapitalen Flop her-
vorgebracht. So vermurkste Ti-
tus die Adaption des Lein-
wanddetektivs ”Dick Tracy”,
und Activision setzte die Um-
setzung des rasanten Bruce-
Willis-Thrillers  ”Stirb  lang-
sam” in den Sand.

Die erfreulichste Kinohit-
Umsetzung der letzten Jahre
stammt aus dem Hause Lucas-
film, wo nicht nur filmische
Epen wie "Krieg der Sterne”
entstehen. Mit  Lucasfilm
Games besitzt der Konzern ei-
ne tiichtige Softwareabteilung,
deren Abenteuerspiele laufen
wie geschmiert. Was lag also
naher, als Ende 1989 die Um-
setzung des Filmkniillers ”In-
diana Jones und der letzte
Kreuzzug” selber in Angriff zu
nehmen?

Wer den Streifen verpaBt
hat, sei in die Rahmenhand-
lung eingeweiht: Amerika in
den 30er Jahren. Professor
Jones (Spitzname ”Indiana”;
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Was Harrison Ford kann,
kénnen Sie schon lange: In
der Rolle des legendaren
Leinwandabenteurers
diana Jones begeben Sie
sich auf die Suche nach
dem Heiligen Gral.

im Film dargestellt von Harri-
son Ford) lehrt Archdologie an
einer Universitat. Als ihm der
schwerreiche Donovan bittet,
sich auf die Suche nach dem
Heiligen Gral zu machen,
winkt Indy dankend ab: Er
glaubt nicht so recht an die Exi-
stenz dieses sagenumwobe-
nen Relikts. Seine Motivation
waéchst aber gewaltig, als er er-
fahrt, daB sein Vater Henry
Jones (alias Sean Connery)
auf der Suche nach dem Gral
spurlos  verschwunden ist.
Wahrscheinlich haben ihn skru-
pellose Nazischergen gefan-
gengenommen, die ebenfalls
hinter dem Gral her sind. Er-
grimmt ob eines solchen
Schicksalsschlages willigt In-
diana Jones schlieBlich ein,
Papa nebst Gral zu suchen.
Die ersten Stationen in die-
sem Abenteuerspiel sind die
Universitat sowie die Wohnung
von Henry Jones. Mit dem
Flugzeug geht es dann nach
Venedig, wo in den Katakom-
ben ein wichtiger Hinweis auf
den Fundort des Grals verbor-
gen liegt. Papa Jones will ganz
nebenbei aus einem gut be-
wachten SchloB befreit wer-
den. Losen Sie auch die Rétsel
in diesem Abschnitt, gelingt
die Flucht per Flugzeug oder
Zeppelin. Beim dramatischen
Finale muB Indy schlieBlich
drei Prifungen bestehen.
Meistens steuern Sie India-
na Jones (im Spielverlauf er-
gibt sich auBerdem die Még-
lichkeit, zwischendurch auf Va-
ter Henry umzuschalten). Um
den Helden des Geschehens

Durch eine Bodenplatte in der venezianischen Bibliothek gelangt man in die

Der zwielichtige Donovan ist hinter dem Gral her

Indy hat eine Falltiir entdeckt: Mit Karacho geht’s eine Etage tiefer.

PC-Sonderheft JA
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Unsere rhetorische Ausfiihrung
war anscheinend nicht die
Allerglaubwiirdigste

Uber den Bildschirm zu bewe-
gen, steuern Sie einfach einen
Cursor auf die gewiinschte
Stelle und driicken die linke
Maustaste. Um kompliziertere
Aktionen auszufiihren, bedie-
nen Sie sich der Verbleiste im
unteren Bildschirmdrittel. Um
sich z.B. eine Flasche anzuse-
hen, klicken Sie erst auf das
Verb ”Schaue” und dann auf
das Bild der Flasche. Sie kon-
nen nicht nur sichtbare Gegen-
stdnde benutzen, sondern
auch Dinge einsetzen, die lhre
Spielfigur mit sich fihrt. Diese

In den Katakomben entdeckt Indy den Sarg des Gralsritters

Bei Dialogen mit anderen
Spielfiguren...

...haben Sie die Wahl zwischen
mehreren Antworten

C-Sonderhef(

Gegenstédnde werden ganz un-
ten im sogenannten Inventar
aufgelistet. Mit diesem ver-
gleichsweise unkomplizierten
System lassen sich auch kom-
plexe Kommandos zusam-
menbasteln. Die gute Benut-
zerflihrung und die saubere
Ubersetzung von Spiel und Do-
kumentation ins Deutsche ma-
chen das Programm auch fir
Einsteiger interessant.

Die Story ist abwechslungs-
reich und humorvoll; die Spiel-
motivation, nicht zuletzt wegen
der schon animierten Grafik,
hoch. Ein echter Abenteuer-
klassiker, dessen spielerische
Qualitdten auch tber ein Jahr
nach der Erstverdffentlichung
noch liberzeugen.

HEINRICH LENHARDT

empfiehlt sich der Spielstand,
den Sie auf der Diskette dieser
Ausgabe finden (das Spiel wird
hier in den Katakomben fortge-
setzt; Sie besitzen alle Gegen-
stdnde, die man zu diesem
Zeitpunkt haben kann).

Henrys Haus: Zieht man am
schiefen Regal, kippt es pol-
ternd zu Boden und offenbart
einen Klumpen Klebeband
(ganz genau hinsehen!). Man
werfe ihn in das Glas mit der
Losungsflissigkeit in Indys Ar-
beitszimmer. Zum Vorschein
kommt der begehrte Schliis-
sel, mit dem Sie in Henrys
Haus die Truhe 6ffnen kénnen
(man findet sie neben der Ein-
gangstur: erst die Pflanze her-
unternehmen, dann die Tisch-
decke wegziehen).

Venedig: Hinter welcher Bo-
denplatte liegt der Zugang zu
den Katakomben? Werfen Sie
zunédchst mit ”Schaue Grals-
Tagebuch” einen Blick in die
Unterlagen von Henry Jones.
Sie miissen den Raum finden,
in dem das gleiche Fenster zu
sehen ist, das lhnen beim Blick
ins Tagebuch gezeigt wird. Der
merkwirdige Satz, den man
auBerdem zu lesen bekommt,
ist der Schlussel zur richtigen
Bodenplatte. Sagt das Tage-
buch z.B. ”Die Erste von links”,
o6ffnen Sie die Platte mit der Zif-

fer, welche als erste auf der lin-
ken Saule zu lesen jst.

Katakomben: Ubersehen
Sie den Haken nicht, der am
Skelettarm eines toten Piraten
héngt. In den R&umen mit den
Totenschadeln und den drei
Drehtiiren sollten Sie sich je-
weils mit ”Schaue Grals-
Tagebuch” Hinweise geben
lassen. Um jeweils weiterzu-
kommen, muB eine bestimmte
Bildkombination  hingedreht
bzw. die Totenkopfsammilung
in einer speziellen Reihenfolge
beriihrt werden.

SchloB: Durch geschicktes
Antworten und Verkleiden ist
es maglich, allen Boxkampfen
aus dem Weg zu gehen. Das
Alarmsystem laBt sich lahmle-
gen, indem man Bier in die
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Mit flammendem Nach-
brenner iiber die Hochhau-
ser San Franciscos zu bret-
tern, erlebt man nicht alle
Tage. Die schneidige Simu-
lation "Jet Fighter II” bietet
ein grafisch detailliertes
Szenario, in dem iiber 100
actionreiche Missionen auf

Sie warten.

Derneueste Streich der klei-
nen US-Softwarefirma Ve-
locity ist die fir Einsteiger idea-
le Neufassung der Flugsimula-
tion "Jet Fighter”. Die beson-
deren Kennzeichen von “Jet
Figher 2”: Die Flugzeuge sind
dank simpler Steuerung ex-
trem leichtin der Luft zu halten,
das Fluggefiihl ist tadellos (ei-
nen schnellen Computer vor-
ausgesetzt), die 3-D-Grafik
sieht unter VGA prachtig aus
und das Fluggebietistdie "Bay
Area” rund um San Francisco.

Vier Jettypen stehen Ihnen
zur Verfligung: Die F-14 Tom-
cat, die F-16 Falcon, deren Ma-
rineversion F-18 sowie der neue
Stealth-Jagdbomber F-23.
Zum Eingewohnen dirfen Sie
sich per Rundflugoption an die

Steuerung der Maschinen ge-
woéhnen. Hier kann nicht nur
die Tageszeit ausgesucht wer-
den, zuder man in der Luft her-
umbrausen will, sondern auch
Start- und Landebahn (entwe-
der San Francisco Internatio-
nal Airport, Oakland Airport,
Los Angeles oder ein Flug-
zeugtrager vor der kaliforni-
schen Kiiste).

Treten beim Flugbetrieb le-
benswichtige Fragen auf ("Wie
ziehe ich das Fahrwerk ein?”,
"Wie steige ich aus dem bren-
nenden Flugzeug aus?” etc.),
muB erfreulicherweise nicht in
einem dicken Handbuch nach-
gewalzt werden. Im Programm
selbst befinden sich zwei Infor-
mationsoptionen, die nicht nur
die komplette Tastaturbele-

S - e

Fliegen Sie einen Prototyp des neuen Stealth-Jagdbombers F-23

(MS-DOS/VGA)
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Knifflige Landungen in der Nacht werden durch die Pistenbeleuchtung
erleichtert (MS-DOS/VGA)

Wer vorzeitig den Flieger verlassen muf, baumelt am Fallschirm zu Boden (|

=== PILOT Di ==== ADVENTURE DATA ----

WERPON. HIT RATIC
: NDER

QUNTERMEARSUI SPOOF-RATIO

134 KT8

HDG 243 44
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Crash Course

Steuerung des Wagens:
Grobe Steuerung:

Nummernblock / Cursortasten

8 Gas

2 Bremse

4 Links

6 Rechts

0/INS Hupe

.Idel Nitro (Turbo)

5 Wagen zentrieren
Feinsteuerung: Buchstabentasten
| Gas

G Gas

M Bremse

B Bremse

Space Bremse

J Links

L Rechts

H Hupe

N Nitro (Turbo)

K Wagen zentrieren
Gangschaltung

A Automatikgetriebe ein/aus
1 Erster Gang

2 Zweiter Gang

3 Dritter Gang

4 Vierter Gang

R Ruckwartsgang
Y Leerlauf

Eye of the
Beholder

Kleine Zauberfibel fiir Ma-
gier:

Magic Missile: kleiner Feu-
erball, geringer Schaden, ein
Monster.

Acid Arrow: magischer
Pfeil, geringer Schaden, ein
Monster.

Fireball: dicker Feuerball,
mittlerer Schaden, mehrere
Monster.

Flame Arrow: besserer ma-
gischer Pfeil, mittlerer Scha-
den, ein Monster.

Hold Person: hélt einen
Gegner fir geraume Zeit fest
(kann weder weglaufen noch
kampfen).

Lightning Bolt: ein kréftiger
Blitz, schwerer Schaden,
zwei Monstergruppen.

Ice Storm: Eissturm, der ei-
ne gréBere Flache beinfluBt,
mittlerer Schaden.

Cone of Cold: wie Ice
Storm, aber groBer Schaden.
Zauberfibel fiir Kleriker:

Detect Magic: farbt Gegen-
stande, die magische Fahig-
keiten haben, voriiberge-
hend blau.

Bless: gibt den Charakte-
ren einen Zusatzbonus beim
Angreifen.

Aid: ahnlich wie Bless,
aber nur ein Charakter hat
den Angriffsbonus.

Flame Blade: Eine Flam-
menklinge erscheint in der
Hand des Zauberers (Hand
sollte frei sein). Wirkt &hnlich
wie ein Schwert, verschwin-
det aber nach einiger Zeit.

Slow Poison: Verzogert die
Wirkung eines Gifts fir einen
bestimmten Zeitraum.

Create Food & Water: Ver-
gessen Sie die Nahrungspa-
kete: Ein Spruch gentigt und
die Party ist satt.

Remove Paralysis: heilt ei-
nen Charakter von Paralyse.

Neutralize Poison: heilt ei-
nen Charakter von einer Ver-
giftung.

Flame Strike: ein dicker
Feuerball, mehrere Monster.

i
Populous L |

Alle gottlichen Eingriffe
auf einen Blick

Die geringste Menge Mana
kostete das Anheben oder
Absenken einzelner Land-
stlicke.

Etwas kostspieliger ist das
Plazieren des heiligen Sym-
bols. Das Symbol wird z.B.
eingesetzt, um die Marsch-
richtung des Volkes zu be-
stimmen oder gréBere Men-
schenmengen zusammenzu-
rufen, um einen Ritter zu er-
nennen.

Das Erdbeben ist die am
wenigsten Mana verzehren-
de Naturkatastrophe. Das
Bauprogramm des Gegners
188t sich damit empfindlich
storen.

Recht schnell kommt der
Spielerauchans nétige Mana
fur die Versumpfung ganzer
Landstriche. Ein Moor sorgt
prachtig fir Aufregung im
feindlichen Lager; mit einem
saftigem  Schlirfen  ver-
schlingt es gegnerische Spri-

3D Construction Kit

Ungeféhr die Halfte des

maximalen Mana-Standes
muB der Spieler erreicht ha-
ben, um erstmalig einen Rit-
ter ernennen zu kdnnen. Die-
se Raufbolde ziehen pliin-
dernd und brandschatzend
durch feindliche Gebiete.

Ein Vulkan verschandelt
eine Kolonie fiir den Rest des
Spieles. Oder: Wo ein Vulkan
gesetzt wurde, wéchst so
schnell kein Anhénger mehr.

Bei der Sintflut wird die
tiefste Landebene einfach
Ubersplilt, Ubrig bleiben nur
Berge und Higel.

Das letzte Icon ist ein To-
tenkopf: Totale Apokalypse
wird damit unter Aufwendung
samtlicher Manavorréte aus-
gerufen. Apocalypse erlaubt
kein Zuriick: Es wird bis zum
letzten Mann gekdmpft, wer
Uibrigbleibt, hat gewonnen.
Folglich sollte man das Toten-
kopf-lcon nur dann anklicken,
wenn man den Gegner vor-
her schon ausreichend ge-
schwécht hat.

Alle Programmbefehle auf einen Blick

Bedingungen:
IF

THEN

ELSE

ENDIF

END
ACTIVATED?
COLLIDED?
DESTROYED?
INVIS?
SHOT?
TIMER?

VIS?

VAR=? (P1,P2)
VAR»? (P1,P2)
AND

folgende Bedingung erfillt

dann tue dies

ansonsten tue dies

Ende der IF-Anweisung
IF-Anweisung vorzeitig abbrechen
Objekt aktiviert?

Objekt beriihrt?

Objekt zerstort?

Objekt unsichtbar?

Objekt beschossen?

Timer abgelaufen?

Objekt sichtbar?

P1 und P2 vergleichen

P1 und P2 vergleichen

zwei Bedingungen AND-verknipfen

OR zwei Bedingungen OR-verkniipfen

Variablen-Befehle:
ADDVAR (P1,P2)
SUBVAR (P1,P2)
ANDV (P1,P2)

ORV (P1,P2)

NOTV (P1), SETVAR
(P1V2)

GETXPOS (V1,P2,P3)

P1 zu P2 addieren

P1 von P2 abziehen

P1 mit P2 AND-verknipfen
P1 mit P2 OR-verknipfen

In V2 den Wert von P1 speichern
X-Position Objekt P2, Area P3 in V1

speichern
GETYPOS (V1,P2,P3) Y-Position Objekt P2, Area P3 in V1



Jet Fighter I

Allgemeine Flugkommandos:

1bis 9 Schub verstéarken/verringern
Nachbrenner ein/aus
Landehaken
Luftbremsen
Radbremsen
Chaff
Flare
Fahrwerk rein/raus
CM

Karte

Pause
Radarreichweite
Ziel wechseln
Leertaste Feuern

Return Waffenwahl

Ansicht andern:
Display rechts

HTTvZCOTMOSOm>O

F2 Display links

F3 Fluginformation

Fa Position

F5 Luftziele

F7, F8 Bodenziele

F9 Perspektive aus einer Rakete

- Umschaltung interne/externe Sicht

GETZPOS (V1,P2,P3)

Schleifenbefehle:
LOOP (P1)
AGAIN

Kommandos:
DESTROY (P1,P2)
GOTO (P1,P2)

INVIS (P1, P2)
MODE (P1)

PRINT ("text”, P1)
REDRAW
SOUND (P1)
SYNCSND (P1)

STARTANIM (P1,P2)
STOPANIM (P1,P2)
TOGVIS (P1,P2)

UPDATEI (P1)
VIS (P1,P2)

Animationen:
INCLUDE (P1)
REMOVE (P1)
MOVE (P1,P2,P3)

MOVETO (P1,P2,P3)
RESTART

START

TRIGANIM (P1)
WAITTRIG

Sonstiges:
DELAY (P1)
ENDGAME
EXECUTE (P1)

Z-Position Objekt P2, Area P3 in V1
speichern

Schleife P1 mal ausfiihren
Gegenstiick zu LOOP

Objekt P1 in Area P2 zerstéren

zu Eingang P1 in Aera P2 teleportie-

ren
Objekt P1 in Area P2 unsichtbar
Bewegungsmodus einstellen (Walk,
Fly1/2)

druckt "text” in Instrument P1
Bildschirm neu aufbauen

Sound P1 spielen

Sound P1 beim néchsten Bildauf-
bau spielen

Animation P1 in Area P2 starten
Amimation P1 in Area P2 stoppen
Objekt P1 in Area P2 sichtbar/un-
sichtbar wechseln

Instrument P1 neu zeichnen
Objekt P1 in Area P2 sichtbar

Objekt in Animationsliste nehmen
Objekt aus Animationsliste nehmen
Objekt um P1,P2,P3 (xyz) verschie-
ben

Objekt auf P1,P2,P3 verschieben
Animationsprogramm neu starten
Beginn des Animationsprogramms
Animationstrigger auslosen

auf Animationstrigger warten

flr P1 50stel Sekunden warten
Spiel zu Ende
Programm von Objekt P1 starten

Kommandos:

E Motorensound ein/aus

S Sound ein/aus

Y Horizont ein/aus

D Armaturenbrett ein/aus

P Pause/Karte

T Nachricht an anderen Spieler sen-
den

X Wagen reparieren, auf Strecke zu-
riick (nur bei "Trainee”)

ESC zum Hauptmeni

Kameras:

F1 nach vorne sehen

F2 nach hinten sehen

F3 nach links sehen

F4 nach rechts sehen

F5 Hubschrauberkamera

F6 AuBenkameras

F7 AuBenkamera auf nachsten Wagen
richten

F8 Custom-Kameras

F9 zur ndchsten Custom-Kamera

F10 zur vorherigen Custom-Kamera

B/? Wegzoomen (AuBenkamera)

i Hinzoomen (AuBenkamera)

U AuBenkamera senken

+/* AuBenkamera heben

Great couns 2 Eta;gh links/rechts steuern.

Schlagen: Wéhrend des Schlagens in

Je langer der Feuerknopf
gedriickt wird, desto fester
wird der Schlag. Um den Ball
zu treffen, muB man den Feu-
erknopf driicken und wieder
loslassen. Nur driicken be-
wirkt keinen Schlag.
Ballrichtung beeinflussen:

Wahrend des Schlagens

Richtung eigene Grundlinie
steuern.
Stopball:

Wéhrend des Schlagens in
Richtung Netz steuern.
Volley:

Wird automatisch  ver-
sucht, wenn Sie am Netz ste-
hen und den Ball treffen.

Elite Plus

Spieleinstellungen:

F1 Tastatur als Eingabeeinheit

F2 Joystick als Eingabeeinheit

F3 Mouse als Eingabeeinheit

F8 Spielstand laden

F9 Soundeffekte an- und ausschalten
F12 Zurlick zur DOS-Ebene
Statusanzeigen:

F1 Automatischer Take Off

F2 Preistafel/Handelsanzeigen

F3 Status Bildschirm

F4 Raumkarten

F6 Ausriistung kaufen

F7 Spielstand speichern

F8 Spielstand laden

F11 Angaben zum jeweiligen Raumsystem
Reiseeinstellungen und -befehle:

F1 Tastatur als Eingabeeinheit

F2 Joystick als Eingabeeinheit

F3 Mouse als Eingabeeinheit

F4 Zentrierung an- und ausschalten

F5 Steuerdampfer an- und ausschalten
F6 Steuerung: Oben und unten vertauschen
F7 Steuerung: Links und rechts vertauschen
F9 Soundeffekte an- und ausschalten

F11 Spiel abbrechen

F12 Zuriick zur DOS-Ebene



Bane of the
Cosmic Forge

Die Magiekundigenin lhrer
Party haben die Wahl zwi-
schen 77 unterschiedlichen
Zauberspriichen. In dieser
Liste finden Sie die wichtig-
sten Zauberspriiche, die Sie
unbedingt besitzen sollten.
Fire Spells:

“Energy Blast”: Beson-
ders in der Anfangsphase ei-
ne groBe Hilfe, in spéteren
Abschnitten leider nicht mehr
wirkungsvoll.

"Fireball”: Dieser bewéhr-
te Zauberspruch ist eine ech-
te Bereicherung fir lhre
Party.

"Nuclear Blast”: Das Opti-
mum: Mit dieser Miniatur-
bombe filigt man allen Mon-
stern bis zu 150 Schadens-
punkte zu.

Water Spells:

”Slow”: Monster, die pro
Kampfrunde mehrmals zu-
schlagen konnen, werden
durch diesen nitzlichen

K A
Ultima VI

Alle Magier herhéren! Hier
ist der Zauberspruchservice
zum gefalligen Zaubern, ge-
ordnet nach den ersten vier
magischen Zirkeln. Mégen
die Feuerballe immer treffen!

Erster Zirkel:

Create Food  In Mani
Ylem
Detect Magic  Wis Ort
Detect Magic  Wis Jux
Dispel Magic ~ An Jux Ort
Douse An Flam
Harm An Mani
Heal In Mani
Help Kal Lor
Ignite In Flam
Light In Lor
Zweiter Zirkel:
Infravision Quas Lor
Magic Arrow  Ort Jux
Poison In Nox Por
Reappear In Ylem
Sleep In Zu
Telekinesis Ort Por
Yiem
Trap In Jux

Spruch erheblich beruhigt.

”Haste”: Macht |hre Party
schneller. Auch vorziiglich
geeignet, um einen ”Slow”-
Spruch aufzuheben.

"|ceball”: Eine prima Alter-
native zum Feuerball. Beson-
ders effektiv gegen Feuer-
monster.

Air Spells:

"Silence”: Einer der nitz-
lichsten Spriiche im ganzen
Spiel. Ohne ”Silence” sind
sie in spateren Phasen ohne
jede Chance.

”Cure Poison”: Extrem
wichtig, da viele Monster lhre
Kampfer vergiften. Beson-
ders schwéchere Charaktere
haben dann kaum eine Uber-
lebenschance.

“Asphyxiation”: Ein guter
Angriffszauber fir Priester
und Alchimisten.

Earth Spells:

Knock-Knock: Falls Sie kei-
nen muskelbepackten Kraft-
protzin lhrer Party haben, der
alle Turen einrennt, ein nitz-
licher Spruch, um eleganter

Unlock Magic
Ex Por
Untrap An Jux
Vanish An Ylem
Dritter Zirkel:
Curse An Sanct
Dispel Field ~ An Grav
Fireball Por Flam
Great Light Vas Lor
Magic Lock An Por
Mass Awaken An Vas Zu
Peer Vas Wis
Ylem
Protection In Sanct
Repel Un-
dead An Xen
Copr
Vierter Zirkel:
Animate Ort Ylem
Conjure Kal Xen
Disable An Vas Mani
Fire Field An Flam
Grav
Great Heal Vas Mani
Locate In Wis
Mass Dispel  Vas An Jux
Art
Poison Field  In Nox Grav
Sleep Field In Zu Grav
Wind Change Rel Hur

Buck Rogers:

Countdown to Dooomsday

Talente
Berufs-

Empfehlenswerte
fur die einzelnen
klassen:

Piloten:

Rakete

Sensorik bedienen
Navigation
Astronomie
Mathematik
Null-G-Erfahrung
Wahrnehmung
Jet Pack
Krieger:
Kampftaktiken
Sprengstoffe
Flhrungskraft
Null-G-Erfahrung
Schleichen
Wahrnehmung
Waffen warten
Jet Pack

Erste Hilfe
Ingenieure:
Notreparaturen
Null-G-Erfahrung
Wahrnehmung
Elektrik warten

Erhaltungssysteme warten
Mechanik warten

Reaktor warten
Raketenrumpf warten

Jet Pack

Erste Hilfe

Diebe:

Alarme umgehen

Klettern

Rhetorik

Verstecken

Schleichen

Schldsser knacken
Taschendieb
Null-G-Erfahrung

Jet Pack

Mediziner:

Diagnose
Lebensverlangerung
Leichte Wunden behandeln
Schwere Wunden behandeln
Kritische Wunden behandeln
Seuchen behandeln
Vergiftungen behandeln
Léahmungen behandeln
Null-G-Erfahrung

Jet Pack

Leisure
Suit Larry |

Zum Beeindrucken und
Eindruck schinden: Mit die-
ser Karte kénnen Sie "Leisu-
re Suit Larry I’ in wenigen Mi-
nuten I6sen.

— Zuerst ein Taxi rufen. Im
Drugstore eine Flasche Wein
und Kondome mitnehmen.

— Den Wein dem Mann vor
der Bar geben, das Messer
daflir nehmen.

— Das PaBwort steht auf
der Toilette, der Betrunkene
davor bekommt einen Whis-
ky von der Bar.

— Die Kanale so lange um-
schalten, bis der Schlager
weicht.

— Die Pralinen nehmen,
aus dem Fenster steigen,
sich fallen lassen und in der
Mdilltonne nach dem Ham-
burger suchen.

— Im Casino Black Jack
spielen, bis man die Bank ge-
sprengt hat. Bei jedem Ge-
winn speichern. Im Aschen-

becher ist eine Mitglieds-
karte.

— Zuerst die Rose, dann
die Pralinen, dann den Ring
— schon wird geheiratet. Die
100 Dollar fir das Hotelzim-
mer sollte man seiner Zu-
kiinftigen geben.

— Beim Téte-a-téte das Ra-
dio einschalten und die Num-
mer merken. Beim Zimmer-
service eine Flasche Wein
bestellen.

— Das verschlossene Fen-
ster bekommt man prima mit
dem Hammer auf.

— Das Seil am Gelander
und an sich festbinden (tie ro-
pe to railing, tie rope to me),
dann die Pillen nehmen.

— Im Casino in den achten
Stock fahren, die Puppe auf-
blasen und nichts wie hinter-
her.

— Alle Hdllen fallen las-
sen, in den Whirlpool sprin-
gen und der Schonheit den
letzten verbleibenden Ge-
genstand geben.

— Sich an den 222 Punk-
ten erfreuen. Gratulation!



Command HQ

Wichtig: Bei ”Yes/No”-Fragen muB man "Z" fir Yes
driicken. Ansonsten ist diese Tastaturtabelle
fir deutsche Tastaturen korrigiert.

Funktionstasten:

Nachrichtenlevel (O=keine, 3=alle)

F2 Krieg erklaren/Kapitulation
F3 Truppen ein/ausblenden

F4 Flugzeuge zeigen

F5 Nachricht an Gegner senden
F6 Neue Einheiten kaufen

F7 Machtbereiche anzeigen

F8 Ziele der Einheiten zeigen
F9 Satelliten anzeigen

F10 Optionenmenii

Monitore umschalten:

CTRL-Y Monitor 1: Olreserven

CTRL-X Monitor 2: Stadte/Basen/Olquellen oder Ani-
mation

CTRL-C Monitor 3: Machtbereiche/Gelédnde

CTRL-V Monitor 4: Geld/Einkommen

Funktionen:

+ (numerische Tastatur): Spiel schneller

— (numerische Tastatur): Spiel langsamer

Shift - (Bindestrich zwischen Shift und ™) Info (iber
Gegner

Alt-P Pause

Alt-Q Zurlick zu DOS

Alt-R Spiel neu starten

Alt-S Spiel speichern

Alt-V Ton ein/aus

Alt-M Maus einstellen

Alt-K Tastatur einstellen

Alt-J Joystick einstellen

Cheat-Funktionen:

Ctrl-Alt-W Seitenwechsel

Ctrl-Alt-M zehn Geldeinheiten dazu (bis 150)

Ctrl-Alt-K angeklickte Einheit vernichten

Silent Service Il

Allgemeine Kommandos:

ALT-A schaltet die Animation ab
ALT-J justiert den Joystick
ALT-P Pause
ALT-S Speichern
Die Stationen:
Kartenraum
F2 Ausguck
F3 Periskop
F4 Fernglas
F5 Instrumentenbrett
F6 Schadensreport
F7 Logbuch
F8 Abbruch eines Gefechts

Steuerung des Boots:

langsam voraus

halbe Kraft voraus

volle Kraft voraus

duBerste Kraft voraus

alle Maschinen Stop

rickwarts

Triimmer ausstoBen

auf Periskoptiefe gehen
Periskop rauf oder runter

setze Kurs auf Blickrichtung
setze Blickrichtung auf Kurs
Pfeil (Cursor-Ta- Tauchen (zusammen mit SHIFT:
ste) nach unten  Alarmtauchen)

Pfeil (Cursor-Ta- Auftauchen (zusammen mit SHIFT:
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ste) nach oben  Notauftauchen)
Pfeil (Cursor-Ta- Ruder links (zusammen mit SHIFT: Ruder
ste) links hart links)

Pfeil (Cursor-Ta- Ruder rechts (zusammen mit SHIFT:
Ruder hart rechts)

Torpedo abfeuern

Deckkanone abfeuern

ste) rechts
Return
Leertaste

ans Ziel zu kommen.

Armorplate: sehr nitzlich.
Kann jederzeit benutzt wer-
den und senkt die Armor
Class der gesamten Party.
Mental Spells:

Sleep: Wirkt zwar nicht bei
allen Monstern, ist aber trotz-
dem brauchbar, um die Geg-
nerzahl etwas zu reduzieren.

Bless: |hre Trefferchancen
werden erhéht, die Armor

Ist aber besonders in den
Dunkelzonen sehr hilfreich.
Magic Spells:

Heal Wounds: Ein absolu-
tes MuB. Ohne ein paar Heiler
in der Party, ist Ihr Leben kei-
nen Pfifferling wert.

Lifesteal: Der machtigste
Zauber im ganzen Spiel kann
Uber 500 Schadenspunkte
anrichten. Leider nur fur Prie-
ster und Psoniker in hohen

Class gesenkt.
Wizard’s Eye: Ersetzt zwar
keine Automapping-Funktion,

Leveln verfligbar.
Resurrection: Ruft toten
Charakter ins Leben zuriick.

Secret of Monkey Island

Alle Tastaturkommandos:

Leertaste Pause

ESC "Cut Scene” abbrechen

F5 Spielstand laden oder speichern

F8 Spiel neu starten

+ - Geschwindigkeit andern, mit der die Texte
auf dem Bildschirm erscheinen

CTRL-S Soundlautstarke (nur fir PC-Piepser, nicht
fiir Soundkarten)

CTRL-R Scrolling aus- und wieder einschalten (oh-
ne Scrolling spart man auf langsamen
PCs etwas Zeit)

CTRL-M Maus an

CTRL-J Joystick an

ALT-X bzw. Spiel verlassen und auf DOS-Ebene zu-

CTRL-C rickkehren

CTRL-V Versionsnummer

CTRL-W Win the Game (Nicht ganz wortlich zu

nehmen — Sie bekommen dann "nur”
den Abspann zu sehen, der eine Reihe
schéner Insider-Gags enthélt)

Sim Earth

Meniis:

ALT-F File-Menti (auch- F2)

ALT-W Windows-Meni (auch F3)

ALT-M Models-Menti (auch F4)

ALT-G Graphs-Meni (auch F5)

ALT-O Options-Menii (auch F6)

ALT-S Speed-Menii (auch F7)

ALT-D Datasound-Menii (auch F8)

Windows:

CTRL-E Edit-Window

CTRL-M Map-Window

CTRL-O Globe-Window

CTRL-G Gaia-Window

CTRL-H History-Window

CTRL-R Report-Window

CTRL-T Tutorial-Window

Geschwindigkeit:

0 Pause

1 langsam

2 mittel

3 schnell

Funktionen:

CTRL-N Neuer Planet

CTRL-L Planet laden

CTRL-S Planet speichern

CTRL-U Fenster im Hintergrund neu malen

CTRL-D Datasong spielen

CTRL-X raus zu DOS

CTRL— (numerische Tastatur): Window zumachen

CTRL-+ (numerische Tastatur): Window nach hinten

CTRL-P Window verschieben

CTRL-A Window verkleinern/vergréBern

CTRL-Z Window zoomen (volle GréBe) und zuriick

ScrollLock  Ist ScrollLock gedriickt, wird nicht mehr auto-
matisch gescrollt, wenn die Maus an den
Bildschirmrand stoBt

+ und — (numerische Tastur): Icons anwéhlen



—

Pirates

Allgemeine Tastaturkommandos:

Leertaste Pause
" Sound wahlen (Aus, nur Hintergrund-
effekte oder voller Sound)

Beim Héandler:

Rauf/Runter Gegenstand wahlen
Links kaufen

Rechts verkaufen

Fechten:

Links schneller Angriff
Links+Feuer langsamer Angriff

Rechts zurlicktreten und parieren

Joystick nach oben, zur Seite oder nach unten bestimmt
Héhe von Schlag bzw. Abwehr (Beispiel: Joystick nach
links-oben bewirkt einen schnellen, hohen Angriff)

Seeschlachten:

Links nach links steuern

Rechts nach rechts steuern

Rauf volle Segel (fiir Hochstgeschwindigkeit)

Runter Battle Sails (um Schaden zu vermeiden)
Feuer Kanonen abfeuern

Landkampfe:

Feuer Gruppe wechseln

Richtung Gruppe bewegen

Joystick+Feuer Alle Gruppen gleichzeitig bewegen

Flight Simulat * or IV

Allgemeine Steuerungsbefehle:
L Landelichter ein/aus

G Fahrwerk einfahren/ausfahren
Y Autopilot einfaus

p Bremse

P Pause

Q Sound ein/aus

Ruderfunktionen:

(Die Zahlentasten auf dem Zehnerblock der Tastatur
benutzen)

Querruder links

Querruder zentrieren

Querruder rechts

Hohenruder (Steigflug)
Héhenruder (Sinkflug)
Héhenrudertrimmung im Steigflug
Hoéhenrudertrimmung im Sinkflug
Seitenruder — Flug nach links
Seitenruder — Zentrieren

. Seitenruder — Flug nach rechts
Die Klappen:

Funktionstasten links:

F1 Klappen einziehen

F9 Klappen ausfahren

F3 kleinerer Winkel

F5 gréBerer Winkel

Funktionstasten oben:

F5 Klappen einziehen
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Railroad Tycoon;

Alle Tastaturkommandos:

Landkarte

F2 Streckenkarte

F3 Lokale Karte

F4 Detailansicht

F5 Einkommensiibersicht

F6 Zugumsatz-Ubersicht

F7 Neuen Zug bauen

F8 Neue Station eréffnen

F9 Broker anrufen

F10 Anzeige der Landhéhe bei Detail-
ansicht

SHIFT-Richtungspfeil Gleis verlegen

SHIFT-D Doppelgleise

SHIFT-S Aus Doppelgleisen einfache Gleise
machen

11? Informationen Uber das Objekt im
Cursor

S Signal ignorieren

C Karte zentrieren

ALT-Q Spiel verlassen

ESC Menti verlassen

W Zugpfeife betétigen (hat keinen

praktischen Nutzen, klingt aber nett)

Sim City

Control-Tasten:

CTRL-A Auto-Bulldozer ein/aus
CTRL-B Budgetfenster 6ffnen
CTRL-C Vorderfenster schlieBen
CTRL-E Editionsfenster 6ffnen
CTRL-G Diagrammfenster 6ffnen
CTRL-H Vorderfenster verstecken
CTRL-L Stadt laden

CTRL-M Kartenfenster 6ffnen
CTRL-S Stadt sichern

CTRL-U Schatzungsfenster 6ffnen
CTRL-X Sim City beenden
Alt-Tasten:

ALT-D Katastrophenmenti aufrufen
ALT-O Optionsmen( aufrufen
ALT-S Systemmenu aufrufen
ALT-P Windows-Menu aufrufen
Allgemeine Kommandos:

P Stromleitungen

B Bulldozern

R StraBen

T Transitstrecken

RETURN Kartenfenster 6ffnen
SHIFT Gerade Strecken fiir StraBen, Leitungen usw.
1 langsam

2 mittel

3 schnell

4 Hochstgeschwindigkeit



Indiana Jones and the Last Crusade

Allgemeine Kommandos:
F

5 Men speichern/laden
ESC Cutscene abbrechen
F8 Neues Spiel starten
Space Pause
» Texte schneller
« Texte langsamer
ALT+S Sound aus/ein
ALT+I Scrolling aus/ein
ALT+M Maussteuerung an
ALT+J Joystick-Steuerung an
ALT+X Spiel verlassen
Boxen:

(Benutzung der Tasten auf dem Zehnerblock)
147 Schritt zurtick
Hohe Abwehr
Mittlere Abwehr
Tiefe Abwehr
Hoher Schlag
Mittlerer Schlag
Tiefer Schlag

m Flugzeug:

Nach oben links
Links

Unten links
Oben
Geradeaus
Unten

Oben rechts
Rechts

Unten rechts
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0 Pause

F2 Systemmeni aufrufen

F3 Optionsmeni aufrufen

F4 Katastrophenmen aufrufen
F5 Windows-Ment aufrufen
F10 Vorderes Fenster verstecken
Red Baron

Wie fliege ich die Kiste?

1bis 9 Drehzahl/Geschwindigkeit andern

+ Drehzahl/Geschwindigkeit erhéhen
— Drehzahl/Geschwindigkeit verringern
Leertaste MG abfeuern

U Ladehemmung beseitigen

Wie gebe ich Befehle weiter?
D
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Der Befehl fiir einen Teil des Geschwaders,
plétzlich 500 FuB tiefer zu gehen (besonders
wichtig als taktisches Element, da Gegner
gerne die tiefer fliegende Gruppe attackie-
ren).

Der Rest des Geschwaders wird wieder in die

Gruppe zuriickbefohlen.
Das gesamte Geschwader greift einen ge-
sichteten Gegner an.

Ein Teil des Geschwaders greift einen gesich-

teten Gegner an.

Eine Warnung wird an den Rest des Ge-
schwaders weitergegeben, daB ein Gegner
gesichtet worden ist.

Ich schaue mir die Gegend an
Return/Enter Zwischen Innen- und AuBensicht umschalten

F1 Vorwarts oder Frontansicht

F2 Riickwarts oder Heckansicht

F3 Links oder linke Seite

F4 Rechts oder rechte Seite

F5 Hoch oder das Flugzeug von unten

Fé Runter oder das Flugzeug von oben

F7 Aus der Sicht eines imaginaren Flugzeugs, das

sich hinter der eigenen Maschine befindet

Links-Scorecardz

Mir dieser Punktekarte kdnnen Sie Ihre besten Ergebnisse
bei der Golfsimulation ”Links” verewigen.

Loch 1 2 83 4 5 6 7 8 9 ZS
Par 4 4 3 4 4 5 4 3 4
Lange 438 336 139 430 390 520 436 156 524
Loch 10 11 12 13 14 15 16 17 18 GS
Par 4 3 4 5 4 4 3 4 5
Lange 358 194 457 519 382 345 184 413 485

F8 Klappen ausfahren
Fé kleinerer Winkel
F7 gréBerer Winkel

Motorleistungssteuerung
Funktionstasten links:

F10 Motor abstellen

F6 Leistung langsam erhéhen
F8 Leistung langsam verringern
F4 Leistung schneller erhdhen
F2 Vollschub

Funktionstasten oben:

F1 Motor abstellen

F6 Leistung langsam erhéhen
F2 Leistung langsam verringern
F3 Leistung schneller erhéhen
F4 Vollschub

Logical

Die Tastaturbelegung:

F8 oder U oder I:
4 oder N oder M:

F6 oder K: Cursor nach rechts
F4 oder H: Cursor nach links
F5 oder J: Drehfeld um 90° im Uhrzeigersinn

Shift + "Richtung”:

Cursor nach oben
Cursor nach unten

rotieren
Kugel vom Drehfeld in die
gewlinschte Richtung schubsen

ESC: Spiel abbrechen
Erreichte PaBworter:
Level PaBwort




Wing Commander

Maus- bzw. Joystick-Steuerung:

Ohne Knopfe:

Knopf 1:

Knopf 2 und oben/unten:
Knopf 2 und links/rechts:
Knopf 2 doppelklicken:

Knopf 1 und 2:
Tastaturbefehle:

<0z rHs0O0

M

CTRL-E

CTRL-M

CTRL-S

ALT-X

Fir langsame Computer:
CTRL—

CTRL-+

K A

Schiff steuern

Feuern

Schiff langsamer/schneller
Schiff rollen

Nachbrenner (auf Knopf bleiben

flir langeren Schub)
Rakete feuern/Mine legen

Schadensberichte anzeigen
Aktive Kanone wechseln
Raketen-Typ/Minen wechseln
Ziel im Zielcomputer eingeben
Ziel im Zielcomputer speichern

(auch wenn es aus Sichtfeld fliegt)

Navigationscomputer
Kommunikation einleiten

Video fiir Kommunikation ein/aus

(nur mit EMS-Speicher)
Anzeigedauer der Nachrichten.
1 = kurz; 5 = lang
Schleudersitz

Musik ein/aus

Soundeffekte ein/aus

zurlick zu DOS

Spiel langsamer machen
Spiel schneller machen

Heart of China

Im Adventure:

Gegenstand ansehen:
Gegenstand benutzen:
Gegenstand bewegen:

Gegenstand nehmen:
Gegensténde des Spie-
lers zeigen:
Gegenstande und Spiel-
figur zeigen:

Spielfigur wechseln:

Waffe benutzen:

Panzersequenz:
(Ziffernblock benutzen)

8
4
6
5
L

eertaste

rechter Mausknopf
linker Mausknopf

linken Knopf gedriickt halten und

Maus bewegen

Gegenstand auf Symbol rechts
unten bewegen

mit linkem Mausknopf auf
Symbol rechts unten klicken
mit rechtem Mausknopf auf
Symbol rechts unten klicken
mit linkem Mausknopf auf Sym-
bol links unten klicken

1. Waffe in Hand von Spielfigur
nehmen.

2. rechten Mausknopf gedriickt
halten

3. mit linkem Mausknopf feuern

langsamer
schneller
links
rechts
Stop
Feuer

Space Quest IV

Erklarung aller Icons:
Gehen: Per Mausklick wird
die Spielfigur bewegt.
Sehen: Es erfolgt eine detail-
lierte Beschreibung des Ge-
genstandes, auf den Sie ge-
klickt haben. Wenn nichts In-
teressantes angewéhlt wur-
de, lesen Sie die allgemeine
Raumbeschreibung.
Benutzen: Haben Sie dieses
Icon gewahlt, konnen Sie Ge-
genstdnde manipulieren. Ist
die Hand leer, wird der ange-
klickte Gegenstand genom-
men. Hat man etwas in der
Hand, so versucht das Pro-
gramm, es auf das ge-

wiinschte Objekt anzuwen-
den. Beispiel: Kreditkarte in
der Hand mit angeklicktem
Geldautomat ergibt Bargeld.

Der "Master" muf} Steine unter der zweiten

Ebene (graue Felder) belegen
Der Master gewinnt, wenn Drache komplett
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Gelbe Steine - Zweite Ebene

Reden: Nicht mit allen Figu-
ren im Spiel kann man auto-
matisch parlieren. Wenn ja,
kommt dieses Icon gerade
recht.

Riechen: Wo Sie auch hin-
klicken — Sie werden etwas
riechen.

Schmecken: Wo sie auch
hinklicken — Sie werden et-
was schmecken.

Hand: Zeigt den Gegen-
stand, den Roger in der Hand
halt.

Inventur: Wenn man das
Icon anklickt, erscheinen alle
Gegenstande, die man bei
sich tragt.

Einstellungen: Hier kénnen
Sie laden, speichern, die De-
tailstufen nach oben oder un-
ten setzen, die Credits lesen,

das Abenteuer neu starten
oder das Spiel verlassen.

F5 Umdrehen
F10 Animation

F9 Sound-Eff.

F4 Pause

Der "Slayer" gewinnt, wenn alle graven Felder
sprich alle Steine UNTER der zweiten Ebene

abgeriiumt werden konnten.
Ansonsten entscheidet die Punktzahl
FI bis F3 nur fir "normales” Shanghai

F2 Steine mischen F3 Zug zuriick
F7 Zug beenden F8 Musik

F1 Paar finden
F6 Ziehen



Windows Entertainment Pack

Fir alle Spiele:
1

F Hilfe

F2 neues Spiel beginnen
ESC Spiel zum Icon minimieren
Backspace Zug zuriicknehmen
(Loschen links)

Alt-F4 Spiel verlassen

Tai Pei:

H Hilfestellung

Tetris:

5 Teil rotieren

4 Teil nach links bewegen
6 Teil nach rechts bewegen
2 Teil fallen lassen

Zweiter Spieler:

K Teil rotieren

J Teil nach links bewegen
L Teil nach rechts bewegen

Leertaste Teil fallen lassen
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Nur bei "Secret Missions 2”:

ALT— Spiel langsamer machen

ALT-+ Spiel schneller machen

3-D-Ansichten:

F1 Cockpit, nach vorne

F2 nach links

F3 nach rechts

F4 nach hinten

F5 Kamera hinter eigenem Schiff
(draufbleiben, um ranzuzoomen)

Fé Kamera zeigt ganzes Schlachtfeld

F7 Kamera zeigt lhr Schiff und den
aktuellen Gegner

F8 Kamera auf abgefeuerter Rakete

Kamera hinter beliebigem Schiff
(mehrfach driicken zum Wechseln)
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test

5-DOS/VGA)

Ein Landung auf dem Flugzeug-
trager (MS-DOS/VGA)

Sightseeing iiber dem nachtlichen
San Fancisco (MS-DOS/VGA)

Hier werden alle Instrumente
ausfiihrlich erklart (MS-DOS/VGA)

Swi
7225\ sonsmen

gung verraten, sondern auch
eine vorbildliche Hilfsfunktion
anbieten. Ebenso benutzer-
freundlich ist das komplette
Verzichten auf jegliche Form
des Kopierschutzes. Per Maus-
klick (die Maus ist nur beim
Einstellen der Optionen aktiv,
aber nicht beim Fliegen) kon-
nen verschiedene Instrumente
und Anzeigen in einem Bei-
spiel-Cockpit aktiviert werden.
Ein kleines Fenster erscheint,
in dem das bewuBte Instru-
ment oder die unbekannte An-
zeige ausreichend erklart wird
(allerdings in Englisch — eine
deutsche Version soll noch die-
ses Jahr erscheinen).

Haben Sie geniigend Erfah-
rung im Umgang mit Bedie-
nung und Instrumentarium der
Flugzeuge gesammelt, stehen
uber 120 vorgefertigte Missio-
nen zur Wahl. Fir jeden Flug-
geschmack ist etwas dabei:
Von der Bombardierung geg-
nerischer Bodeneinrichtungen
Uber Luftgefechte mit Mig-Jets
bis zum Abfangen einfliegen-
der "Cruise Missiles” reicht
die Auftragspalette. Vor dem
Start koénnen Sie sich Ihr
Wunschflugzeug heraus-
picken und es den Auftragsge-
gebenheiten entsprechend be-
waffnen.

Wem die einzelnen Missio-
nen nicht genug Aufregung
bieten, kann sich — makaber,
makaber — an einen "Kom-
plettkrieg” wagen. Hier wer-
den die Auftrage, inklusive der
Einsatzzeit, per Zufall verteilt.

Meistens kénnen Sie sich aus
verschiedenen vorgegebenen
Tageszielen eines aussuchen;
es kann aber auch passieren,
daB nur eine Mission angebo-
ten wird. Fur Erfolge (oder Nie-
derlagen) gibt es Punkte.

Geflogen werden die Jets
wahlweise mit dem Joystick
(sehr zu empfehlen) oder der
Tastatur. Das Anvisieren eines
Gegners ist extrem simpel. Je
nach aktivierter Waffe er-
scheint in der Cockpitanzeige
ein Zieldisplay. Eine Raute
taucht auf und verrdt nebst
akustischer Bestatigung, daB
das Ziel erfaBt ist. Ein Druck
auf die Leertaste oder den Joy-
stick-Knopf wird die aktivierte
Waffe abfeuern.

Ein besonderer Leckerbis-
sen ist die Grafik von Jet Figh-
ter Il. Voraussetzungen fiir den
optischen GenuB sind aller-
dings ein schneller Computer
und eine VGA-Grafikkarte.
Zwar kann die Detailfllle der
3-D-Grafik der Rechenge-
schwindigkeit lhres Compu-
ters angepaBt werden, aber
richtig flissig wird die Fliegerei
erst auf einem 386er. Zu den
schonsten Anblicken gehort
ein néchtlicher Rundflug Uber
San Francisco mit besonde-
rem Augenmerk auf Flugha-
fen, Golden Gate Bridge und
dem Knasteiland Alcatraz.

Jet Fighter Il begnlgt sich
nicht mit dem Blick aus dem
Cockpit. Per Knopfdruck kann
in alle Richtungen geschaut
werden. MICHAEL HENGST

386er (16 MHz), VGA, Festplatte und Joystick

ja
ja (aber nicht wahrend des Flugs)
ja

Titel: Jet Fighter Il
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel
PC-Konfiguration

Minimum: AT, EGA, 640 KByte RAM
Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: nein
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: nein
Eingabegerite

Tastatur:

Maus:

Joystick:

Dokumentation ;

Umfang: ausfihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten: —

Sprache (Anleitung):  englisch
Sprache im Spiel: englisch (mittelschwer)
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: entfalit

Tips & Tricks

— Auftrage im kalifornischen
Hinterland (Bodeneinrichtun-
gen) sind einfach zu absolvie-
ren, wenn Sieein paar generel-
le Faustregeln beachten. Flie-
gen Sie nie hoher als 500 bis
750 FuB. Wer héher steigt, wird
oft von feindlichen Abfangja-
gern entdeckt und angegriffen.
Die Folge: munition,- zeit- und
treibstofffressende Luftkdmp-
fe. Halten Sie sich also auf
500 FuB, und geben Sie vollen
Schub. Erst zwei bis drei Mei-
len vor dem Ziel den Schub auf
60 bis 70 Prozent zurlickneh-
men. Sind die Bodenobjekte
vernichtet, gleich wieder auf
den Heimweg machen und
sich aus Luftkdmpfen raushal-
ten (es seidenn, diese gehdren
mit zur Aufgabe). Keine Panik,
wenn sich SAM-Raketen na-
hern. Ein paar "Chaffs” und
”Flares” und das Problem er-
ledigt sich von selbst.

— Bei Landungen auf dem
Flugzeugtrager sollten Sie
nicht unbedingt das ILS-
System als MaBstab benutzen.
Es ist ein wenig ungenau und
wer sich 100prozentig darauf
verlaBt, landet meistens im
Wasser. Glicklicherweise gibt
es nach einer miBglickten
Landung noch mal eine Chan-
ce. Am einfachsten ist der An-
flug aus 200 bis 250 FuB mit
rund 30 bis 35 Prozent Schub.
Vergessen Sie nicht, das Fahr-
werk und den Landehaken
auszufahren.

Die Endgeschwindigkeit
beim Aufsetzen auf dem Trager
sollte ca. 100 bis 125 Knoten
betragen. Verpassen Sie ein-
mal die Fangleine fiir den Lan-
dehaken, kann das Ungliick
noch mit dem schnellen Ein-
satz der Radbremsen vermie-
den werden. Uben Sie die Lan-
dung auf dem Tréger ruhig im
Trainingsmodus und schalten
dabei auf eine AuBenansicht
(am besten von hinten und von
der Sgite), um die Position des
Flugzeugs laufend zu {iberwa-
chen.

JETFH}{WR”
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Ein verschwundés SchioB,

ein verzweifelter Konig und
viel zauberhafte VGA-Grafik:
Der fiinfte Teil der King’s
Quest”-Saga ist ein Ausflug
ins Marchenland fiir die

ganze Familie.

King Graham ist ein Kénig,
wie man ihn sich wiinscht.
Nett und hilfsbereit, freigiebig
und abenteuerlustig. Das Volk
magihn, bis auf den einen oder
anderen Bésewicht, der soviel
Gutmdtigkeit nicht ausstehen
kann. Und so kommt es, daB
King Graham eines Tages vom
Blumenpflicken zu seinem
SchloB zurlickgeht, aber kein
SchloB mehr da ist. Einzig ein
tiefer Krater im Boden zeigt, wo
sein Heim einst stand. Aber
wenn es das nur ware: Mitdem
SchloB ist auch die werte Fami-
lie verschwunden!

Zum Glick gab es einen
Zeugen des Immobilien-Dieb-
stahls: Die Eule Cedric hat al-
les mit angesehen, kennt den
Ubeltdter und weiB auch je-
manden, der helfen kann. So
machen sich Graham und Ce-
dric auf eine weite Reise durch
Grahams Maérchenland und
auch Uber dessen Grenzen
hinaus, um Heim, Herd und Fa-
milie wieder an den ange-
stammten Platz zu bringen.

”King’s Quest V" ist der fiinf-
te Teil der bekannten "King’s
Quest”-Serie von Sierra. Die
ersten vier Spiele muB man
nicht kennen, um dieses Pro-
gramm zu genieBen. Die Hand-
lung ist sehr unabhangig von
den ersten Teilen, sieht man
mal vom Motiv des Bésewichts
ab, das aber auch den Neulin-
gen genigend erklart wird. Da
dieses Spiel auch wesentlich
einfacher zu bedienen ist als
die ersten King’s-Quest-Pro-
gramme, ist es fir Einsteiger
besonders gut geeignet.

Wer schon éltere Sierra-Ad-
ventures kennt, wird bei King’s
Quest V umlernen miissen.
Hier werden keine englischen
Worter mehr eingetippt; viel-
mehr wird das ganze Spiel mit
der Maus gesteuert. Es geht
zwar auch per Joystick oder Ta-
statur, doch die Mausbedie-
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nung ist am komfortabelsten,
so daB wir uns im folgenden
nur auf sie beziehen. King’s
Quest Vist auBerdem das erste
Sierra-Spiel im VGA-256-Far-
ben-Modus, mit denen gerade-
zu maérchenhafte Grafik auf
den Bildschirm gezaubert
wird. Es gibt auch eine speziel-
le 16-Farben-Version im Han-
del, die mit EGA-PCs funktio-
niert, doch diese sieht bei wei-
tem nicht so schén aus. Haben
Sie einen AT mit VGA-Karte,
dann achten Sie beim Kauf
darauf, die 256-Farben-Ver-
sion (256 colours”) zu erwi-
schen.

Nach dem Start des Pro-
gramms lauft zuerst ein mehre-
re Minuten langes Intro ab. Erst
wenn Graham drauBen vor der
Hitte des Zauberers steht,
greifen Sie ins Spiel ein. Sie
geben Graham Kommandos
mit dem ”Cursor”, dem weiBen
Bildsymbol, das Sie mit der
Maus iiber den Bildschirm be-
wegen. Je nachdem, wie der
Cursor aussieht, geben Sie un-
terschiedliche Befehle. Ist der
Cursor beispielsweise ein Au-
ge, und driicken Sie die linke
Maustaste, wenn der Cursor
Uber einem Gegenstand ist,
dann wird Ihnen Graham er-
zéhlen, was er auf, an oder in
diesem Gegenstand sieht. Den
Cursor wechseln Sie mit Hilfe
der rechten Maustaste; jedes-
mal, wenn Sie darauf driicken,
wechselt der Cursor die Form.
Es gibt normalerweise vier ver-
schiedene Typen: Die gehende
Figur steht fiir "Gehe dorthin”,
die Hand fiur "Benutze diesen
Gegenstand”, das Auge fiir
”Schau an”, das Gesicht mit
dem Ausrufezeichen fiir "Rede
mit”. Der Befehl "Benutze” ist
besonders intelligent: Wenn
Sie auf einen losen Gegen-
stand klicken, wird Graham ihn
einstecken. Klicken Sie auf ei-
ne Tur, wird er sie 6ffnen oder

Welches Geheimnis verbergen die Zigeuner?
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Im Zauberwald geht es ziemlich
unheimlich zu

schlieBen. Klicken Sie auf ei-
nen Schalter, wird er ihn betéti-
gen. Das Programm weiB im-
mer, was "Benutze” im Zusam-
menhang bedeutet, so daB Sie
keinen Kummer mit Tausenden
von Symbolen haben.
Befehle, die Sie weniger oft
brauchen, sind in der oberen
Bildschirmleiste versteckt.
Fahren Sie mit dem Cursor
(egal welchen) an den oberen
Bildschirmrand. Prompt er-
scheint eine Zeile mit mehre-
ren Symbolen unterschiedli-
cher Bedeutung. Hier kdnnen
Sie beispielsweise Spielstan-
de speichern und laden, um ei-
ne Partie abends abzubrechen
und am néchsten Tag ausge-
ruht weiterzuspielen (Disket-
tensymbol). Wichtig ist das
Symbol "Tragebeutel”. Wenn
Sie dieses mit dem Cursor und
dem linken Knopf anwahlen,
erscheint auf dem Bildschirm
lhr ”Inventory”, eine Auflistung
aller Gegensténde, die Sie bei
sich haben. Wenn Sie jetzt ei-

PC-SDnderheﬁ

Betritt Graham ein Gebaude, sieht man durch einen Rahmen ins Innere

nen der Gegenstidnde aussu-
chen, dann wird dieser als neu-
er Cursor auf dem Bildschirm
erscheinen. Wenn Sie jetzt mit
diesem Cursor irgendwo hin-
klicken, bedeutet das: "Mach
was mit dem Gegenstand an
dieser Stelle.” Auch hier ist das
Programm intelligent und er-
rat, was Sie wollen. Klicken Sie
mit einem Schlissel auf ein
SchloB, heiBt das natiirlich
”SchlieB auf” oder "SchlieB
ab”. Klicken Sie mit dem
Schlussel auf eine Person,
heiBt es "Gib den Schlissel
der Person”.

Um King’s Quest V richtig zu
genieBen, brauchen Sie einen
schnellen Computer (ein lang-
samer 80286 sorgt fiir zdhen

SpielfluB; nur auf einem 386er
sehen Sie alle Animationen to-
tal flissig). VGA-Grafik sollte
ebenso wenig fehlen wie
Soundkarte und Maus (die Ta-
staturbedienung nervt nach
einiger Zeit ziemlich stark).
Englischkenntnisse sollte man
ebenso mitbringen. Zwar mis-
sen Sie bei diesem Spiel nichts
eintippen, aber es erscheint
doch recht viel Text auf dem
Bildschirm, den man auch ver-
stehen muB, willman alle Puzz-
les des Programms 6sen. Sind
all diese Anforderungen erfiillt,
kommt man in den GenuB ei-
nes des grafisch schonsten Ad-
ventures, das es zur Zeit fir
MS-DOS-kompatible Compu-
tergibt. BORIS SCHNEIDER

—D 1 allen:
Speiéﬁ@l‘rﬁ , Spei-
chern. Jberraschungen
gibtesin Spiel namlich

mehr, als Ihnen lieb ist. Sie be-
nutzen einen Gegenstand im
falschen Augenblick, Sie ge-
hen einmal in die falsche Rich-
tung, Sie reagieren einmal
nicht schnell genug, und
schon héngen Sie in einer
Sackgasse oder sind schlimm-
stenfalls tot.

— In der ersten Halfte des
Spiels gibt es vier zeitkritische
Puzzles, auf die Sie vorbereitet
sein sollten: Wenn Sie den
Fisch bei sich haben und am
Baum mit den Bienen vorbei-
kommen, ist da ein Bar, dem
Sie sofort den Fisch zuwerfen
sollten. Ahnlich ist es mit dem
Stock, den Sie brauchen, um
einen Hund vom Ameisenhi-
gel zu verjagen. Am gemein-
sten ist die Stelle vor der
Béckerei. Haben Sie den
Schuh aus der Wiste, kommt
hier auf einmal eine Katze an-
gesturmt. Hier miissen Sie in-
nerhalb von Sekundenbruch-
teilen den Schuh in Richtung
Katze geworfen haben (insbe-
sondere, wenn Sie ein unge-
duldiger Mensch sind und die
Animation auf “schnell” ge-
schaltet haben, damit Graham
etwas flotter geht). In der
Schatzhéhle geht die Tiir sehr
schnell wieder zu. Lassen Sie
also die Schétze in Ruhe, und
nehmen Sie die zwei Gegen-
stande, die nahe dem Eingang
sind (Vorsicht, einer ist sehr
klein).

— In der Wiiste sind Sie nach
acht Raumwechseln tot, wenn
Sie kein Wasser trinken. Be-
nutzen Sie die Karte, um sich
von Oase zu Oase vorwartszu-
tasten.

— Wenn Sie aus dem Zauber-
wald nicht herauskom-
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Dreifacher Serienheld. Legende in der Soft-
wareszene. Persona non grata auf allen Bii-
rofestplatten. Vorreiter in Sachen PC und

Sex.

Unausrotthares Stammtischthema.

Dorn im Auge von Feministinnen. Lustliim-
mel Larry Laffer ist eben kein Mann fiir ge-
wissen Stunden...

VOr finf Jahren verdient
sich Exmusiklehrer Al
Lowe seine Brétchen als Pro-
grammierer bei der aufstre-
benden Softwarefirma Sierra.
Er erhélt den Auftrag, zusam-
men mit dem Grafiker Mark
Crowe (”Space Quest”) das
leicht schllpfrige Programm
”Soft Porn” auf den Apple Il
umzusetzen. Zuerst ist das
Konvertieren eine rechte Qual,
doch dann siegt der Humor;
das Programm kann keiner von
beiden so richtig ernst neh-
men. Al und Mark Uiberzeugen
ihren BoB, das Programm “ge-
ringfligig zu modifizieren”. Ei-
ne weise Entscheidung, denn
ein paar Monate spéter tritt die
Softporn-Parodie ihren welt-
weiten Siegeszug an.

Der erste Teil nennt sich

”Leisure Suit Larry in the Land
of the Longue Lizards”. Der
Spieler steuert eine etwas
eckig ausgefallene Spielfigur
via Tastatur durch das harte
Bildschirmleben. Erreicht Lar-
ry den Bildschirmrand, wird
das néchste Bild geladen (vor-
ausgesetzt, da befindet sich
kein Hindernis...); ein Prinzip,
das sich bei allen Larrys gehal-
ten hat.

Wollen Sie Larry zu einer be-
sonderen Aktion bewegen,
hacken Sie fiebernd in die Ta-
sten und hoffen, daB der Com-
puter alles versteht: Das Ver-
standnis Mensch/Maschine ist
im ersten Teil noch recht rudi-
mentar. Auch die Grafik ist
eckig, starr und mutet dezent
museumsreif an.

Doch der erste Teil ist zu-

recht Softwaregeschichte. Die
Raétsel im Spiel sind nicht im-
mer leicht zu I6sen; aber das
Flair der Nachtschwérmer, der
kneipengestahlen Kérper und
der Lust am schnellen GenuB
hat Al Lowe nicht wieder so hin-
bekommen. Grund genug,
sich das Spiel (sofern man’s
nicht schon im Biro gespielt
hat) gen(iBlich ”zu geben”.

Im zweiten Teil "Leisure Suit
Larry goes looking for Love —
in several wrong Places” steht
Larry nicht vor Lefty’s Bar, son-
dern lebt glicklich mit der
Schoénheit aus dem letzten Teil
zusammen. Zur Zeit maht er
den Rasen vor dem Anwesen
seiner Lebenspartnerin. Doch
die will ihn plétzlich nicht mehr
kennen und schmeiBt ihn raus.
Grund genug, sich wieder auf

File Action Speed Sound

Und wieder heiBt's: Sie sind gefeuert (Larry Il1)!
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den Heiratsmarkt zu werfen;
zwar leeren Magens und ohne
einen Penny in der Tasche,
aber immerhin frohen Mutes.

Das erste Abenteuer fiihrt
Larry in einen amerikanischen
Ableger der "Herzblatt”-Sen-
dung, wo er sich unfreiwillig die
Reise mit einer entziickenden
Dame sichert; dann gewinnt er
im Studio nebenan noch eine
Million Dollar Taschengeld.
Grund fir jedermann, sich ge-
niBlich zur Ruhe zu setzen,
doch Larry stolpert unfreiwillig
in die SchuBlinie eines gréBen-
wahnsinnigen Bésewichts (sie-
he James Bond), schéner
Frauen (siehe James Bond)
und eines Geheimdienstes
(siehe James Bond). Und da-
mit geht das Abenteuer erst
richtig los.

Larrys Luxusbody ist nun
klarer zu erkennen: Die Grafik
unterstiitzt den EGA-Modus.
Auch statt PC-Gepiepe (das
nach drei Minuten Endlos-
schleife deutlich an Charme
verliert) ist durch AdLib-
Mitwipp-Jazz  ausgetauscht.
Die Spielfigur 148t sich inzwi-
schen mit der Maus und dem
Joystick steuern. Das Spiel
entpuppt sich als eine feinsin-
nige Parodie mit Anspielungen
auf James Bond und den ame-
rikanischen Serienrummel —
rundherum gute Unterhaltung.

”Leisure Suit Larry Ill: Pas-
sionate Patti in Pursuit of pulsat-
ing Pectorals” fangt dort an, wo
Larry Il endet: Auf dem paradi-
sischen Eiland Nontoonyt. Lar-
ry wird, wie schon im zweiten
Teil: 1) von seiner Partnerin ver-
lassen, 2) aus einem Job ge-
feuert, 3) auf die StraBe ge-
setzt. Die besten Vorausset-
zungen fir eine gute Zeit sind
also gegeben.

Einige Damen spater wird
Larry leider von aufgebrachten
Ureinwohnern gekidnappt.
Jetzt betritt eine Neuheit die
Blihne des Adventure-Thea-
ters: Patti, die sich unsterblich
in Larry verliebt hat. Der Spie-
ler macht sich in ihrer Rolle auf
die Suche nach ihrem Schétz-
chen, bevor er in den Kochtopf
wandert und erlebt so das
Spiel um Liebe, starke Gefiihle
und tropische Sommernéchte
aus einer ungewohnten Per-
spektive...

Im “Triple Pack” findet der
Spieler alle drei Larry-Aben-
teuer in einer Box — und das
zu einem fairen Preis. Bei die-
sem Angebot sollte man zu-
greifen. In Kirze wird eine
komplett deutsche VGA-Ver-
sion des ersten Teils erhéltlich
sein — ein Test folgt in unserer
Monatszeitschrift POWER
PLAY. ANATOL LOCKER
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Eine Million im Gliicksrad: Auch
Larry hat mal Gliick (Larry 1I).

Solche Kandidaten wiinscht sich
jeder Showmaster (Larry II).

Bcore 280 of 222

Sex as Sex can: Der wippende Balken gefallt jedem Zensor (Larry I).

Inventory <(Tab>
ect

§ee0

... horizontal ist auch nicht schiecht... (Larry IlI)

oW,
PC—Scndemeﬁ

Sound on

Tips & Tricks

Es gibt Gerlichte, die halten
sich hartnackig. Hier nochmal:
Das Original von ”Leisure Suit
Larry” ist nicht von Viren befal-
len. Es ruiniert keine Dateien.
Esléschtkeine Festplatten. Bei
Raubkopien kénnen wir keine
Garantie Gibernehmen, aber so
etwas hat man als braver Spie-
ler ja nicht...

Larry I:

Driicken Sie die Tasten ALT
und X, wenn Sie an die Alters-
abfrage kommen. Damit sprin-
gen Sie automatisch ins Spiel
und miissen nicht alle Fragen
beantworten. Und hier der
Weg zu Larrys erstem eroti-
schen Abenteuer: In der Bar
bestellt man einen Whisky, den
man allerdings nicht trinkt,
sondern nur nimmt. Man gibt
ihn der gestrauchelten Exi-
stenz vor der Toilette und be-
kommt dafiir eine Fernbedie-
nung. Nicht wundern, nur neh-
men. Jetzt geht man in die Toi-
lette und sieht sich die Grafitti
genauer an. Mit dem PaBwort,
das man auf diese Art und wei-
se erféhrt, kommt man an der
Tur ein Stlickchen weiter. Das
Stlick Fleisch ohne Hirn, das
sich vor der Treppe breitmacht,
bekommen Sie nur vom Fleck,
wenn Sie das Programm so
lange umschalten, bis seine
Lieblings-Seifenoper lauft.
uUnd jetzt fix, denn die Gute
liegt so nah! Noch ein gut ge-
meinter Rat: Use a condom.

ben, sollten Sie schleunigst
speichern. Der Weg zum Schiff
kann ndmlich etwas beschwer-
lich werden.

— In Mamis Kabine ist etwas,
das fir Sie von Interesse sein
kdnnte (auBer Mami naturlich).
— Vergessen Sie den "'spinach
dip”. Er ist zu nichts gut.

— Wer taucht, der findet. .. ein
Oberteil.

Larry llI:

Larry: Von Terry bekommen
Sie (unter anderem) das Mes-
ser, das Sie an den Treppenstu-
fen scharfen. Dann webt man
sich ein schmuckes Bastrock-
chen, schnitzt mit dem Messer
eine Plastik — und jetzt sollte
man bei der Dame Erfolg ha-
ben.

Patti: Auf der Palme findet
man zwei Kokosnusse. Die

kdnnen Sie mit dem BH als
Schleuder prima zu Wurfge-
schossen machen. Ergebnis:
Wachen k.o.

Larry II:

— Sobald Sie das Onklunk ha-
Titel: Larry Triple Pack
Hersteller/Anbieter: Sierra/Bomico
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel

PC-Konfiguration

AT (12 MHz), EGA, Festplatte und Maus

Minimum: CGA, 512 KByte RAM
Empfohlen:

Grafikkarten

Hercules: ja

CGA: ja

EGA: ja

VGA: nein

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja (auBer Larry I)
Roland: ja (auBer Larry Iy
Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja (nicht bei Larry 1)

Joystick: ja (nicht bei Larry 1)
Dokumentation

Umfang: spérlich

Qualitat: gut
Besonderheiten: Larry-Postkarte

Sprache (Anleitung):
Sprache im Spiel:

Kopierschutz

englisch

englisch (viel)

Diskette: ja (nur bei Larry I)
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich bis lastig
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In Kolonnen bewegen su:h

kleine Wuselwesen iiber
Ihren Bildschirm. Passen
Sie einen Augenblick lang
nicht auf, stiirzen die putzi-
gen Kerichen hilflos in den
nachsten Abgrund. Wie viele
Lemmings konnen Sie ret-

ten?

Kennen Sie die ”"Lem-
mings”? Gemeint sind
nicht die echten Lemminge,
seltsame Nagetiere, die die be-
fremdende Angewohnheit ha-
ben, sich mitunter freiwillig in
den Tod zu stiirzen. Nein, die
Lemminge, um die es hier
geht, sind putzige kleine
Ménnchen, deren Intelligenz-
quotient allerdings den der Na-
getiere noch gewaltig unterbie-
tet. Die Lemminge laufen ein-
fach durch die Gegend und ha-
ben dabei nicht die geringste
Uberlebenschance, wenn Sie
ihnen nicht ganz klare Kom-
mandos geben und so einen
Weg ins gelobte Lemmings-
Land bauen.

Insgesamt missen Sie die
Lemminge durch 120 Levels
voller Gefahren steuern. Die
Levels sind in vier Schwierig-
keitsstufen  unterteilt, von
”Fun” (harmloser SpaB) bis
”Mayhem” (Hirnfolter). Sind
die ersten Levels noch dazu
da, Ihnen den Umgang mit der
Maus nahezubringen, verla-
gert sich der Aspekt des Spiels
bald in eine andere Richtung:
Mit zunehmendem MaBe wird
es immer komplizierter rauszu-
kriegen, wie Sie eigentlich die
Lemminge ins Ziel bringen sol-
len, ohne daB auf dem Weg
dorthin zu viele geopfert wer-
den miissen. Somit ist Lem-
mings ein Denk- und Knobel-
spiel mit toller Geschicklich-
keits-Komponente.

Ein Level hat immer minde-
stens zwei Elemente: eine Fall-
tir und einen Ausgang. Die
Falltir 6ffnet sich nach weni-
gen Sekunden, und raus pur-
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zeln die ersten der bis zu 100
Lemminge. Sobald sie Boden
unter den FiBen haben, wat-
scheln sie drauflos und prallen
entweder gegen Hindernisse
und drehen dann einfach um,
oder fallen Abgriinde herab,
laufen in Schnappfallen, ins
Wasser, unter Ein-Tonnen-
Gewichte oder noch bizarrere
Objekte, die aber eines ge-
meinsam haben: Der Lemming
Uberlebt die rohe Behandlung
nicht. Dies ist keinesfalls in lh-
rem Interesse, da Sie in jedem
Level einen gewissen Prozent-
satzvon Lemmingen unversehrt
in den Ausgang beférdern
missen, um weiterzukommen.
Um den Kreaturen unter die
Arme zu greifen, kénnen Sie
einzelnen Lemmingen Kom-
mandos geben. Mit der Maus
wéhlen Sie die Kommandos
aus einer Symbolreihe am un-
teren Bildschirmrand aus und
klicken dann mit dem Mauszei-
ger einfach auf den entspre-
chenden Lemming (theore-
tisch geht das auch mit der Ta-
statur, aber kompliziertere Le-
vels sind damit praktisch nicht
zu schaffen; eine Maus ist qua-
si ein MuB fir dieses Spiel).
Es gibt acht verschiedene
Arten von Spezial-Lemmin-
gen. "Climber” klettern auch
an senkrechten Wéanden hoch,
”Floater” haben einen Fall-
schirm und sinken immer sanft
zu Boden, egal aus welcher
Héhe. Lemminge, die beides
kénnen, nennt man “Athletes”.
Damit die Lemminge nicht wild
durch die Gegend laufen, gibt
es "Blocker”. Diese stehen auf
der Stelle und halten die ande-
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Wie kommen die Kerlchen heil zum Ausgang?
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Verlieren Sie bei so vielen
Schiitzlingen nicht den Uberblick

ren Lemminge auf, die dann
einfach die Richtung wechseln
und weitergehen. ”Builders”
bauen Briicken, indem sie
Platten aufeinanderlegen. Die
Briicken gehen immer nach
schrag oben. Aber Vorsicht,
ein Builder hat nur begrenzten
Bauvorrat und hért unvermit-
telt auf, wenn ihm das Material
ausgeht. Erst wenn Sie ihn er-
neut zum Builder machen,
baut er eine Zeit lang weiter.
SchlieBlich gibt es noch "Ba-
sher”, "Miner” und ”Digger”.
Diese drei graben Génge je-
weils in eine andere Richtung:
waagerecht, schrag nach un-
ten oder senkrecht.

Ein Level gilt als beendet,
wenn kein Lemming auf dem
Spielfeld mehr steht. Da Sie
aber in fast jedem Level mit
Blockern arbeiten miissen und
diese danach nicht mehr zu be-
wegen waren, kdnnen Sie ein-
zelne Lemminge in lebende
Bomben verwandeln. Uber
dem Kopf des Martyrers wird

oo
/ POSonderhell

dann von 5 bis 0 herunterge-
z&hlt, danach gibt es eine far-
benpréchtige Explosion, und
der Weg ist frei. Die Bomber
kann man (brigens auch ein-
setzen, wenn man Lécher gra-
ben muB, aber keinen Buddler
mehr hat, oder andere Hinder-
nisse aus dem Weg schaffen
will. Lediglich bei Metallfla-
chen beiBen sich Buddler und
Bomber die Zdhne aus: Die
sind nicht anzukratzen und
missen anders umgangen
werden.

Trickreich, weil schwer zu er-
kennen, sind Einweghinder-
nisse. Das sind Hindernisse,
auf denen Pfeile flimmern. Ein
solches Hindernis kann nur in
Pfeilrichtung durchgraben
werden, in der anderen Rich-
tung verhélt es sich wie Metall.

BORIS SCHNEIDER

Tips & Tricks

— Anféanger machen oft den
Fehler, das Timing des Count-
downs rauskriegen zu wollen,
um dann die Lemminge unge-
fahr da explodieren zu lassen,
wo man die Locher braucht.
Machen Sie doch einen Lem-
ming vorher an der Stelle, an
der Sie ihn sprengen wollen,
zum Blocker.

— Wenn Sie mit einem Lem-
ming eine gréBere Briicke bau-
en missen, gibt es eine akusti-
sche Hilfe: Bei den letzten drei
Platten, die der Lemming ver-
legt, gibt es ein "Ping”. Wenn
Sie kurz nach dem dritten Ping
auf den Lemming klicken

(wenn er gerade anfangt mit
den Schultern zu zucken), baut
erweiter. Solange Sie zuhéren,
kénnen Sie sich um andere
Lemminge kimmern, und
beim ersten ”Ping” wieder Ihre
Aufmerksamkeit dem Briicken-
bauer schenken. Doch Vor-
sicht, wenn Sie zwei Briicken
gleichzeitig bauen!

— Das Problem: Von einer An-
héhe fallen Lemminge herun-
ter und stiirzen dabei zu Tode.
Sie haben nicht genug Fall-
schirme, um alle Lemminge
sanft herunterzulassen. Es
gibt mindestens drei Losun-
gen, nicht jede funktioniert im-
mer:

a) Sielassen einen Lemming
per Fallschirm runter, der un-
ten eine Briicke baut, bis die
anderen Lemminge auf diese
Briicke fallen. Ist der Hohenun-
terschied jetzt gering genug,
Uberleben diese den Sturz.

b) Sie lassen den Lemming
erst senkrecht nach unten gra-
ben, dann irgendwann schrag
nach unten oder zur Seite. Gra-
benden Lemmingen kann man
namlich andere Grabkomman-
dos geben, um so verwinkelte
Gange zu graben. Allerdings
brauchen Sie ein gutes Augen-
maB, um herauszukriegen,
wann Sie den Gang umknicken
missen, damit die Fallhdhe
nicht zu groB ist.

c) Dieser Trick funktioniert
nur in sehr wenigen Levels, ist
aber ziemlich gemein und
manchmal die einzige Mog-
lichkeit. Nehmen wir an, die
Lemminge wiirden nach links

Titel: Lemmings

L P is/United
Zirka-Preis: 100 Mark

PC-Konfiguration

Minimum: CGA, 512 KByte - i -
Empfohlen: AT (10 MHz), VGA, Festplatte und Maus
Grafikkarten X :
Hercules: nein

CGA: ja

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: neinssacr oy

Eingabegerate

Tastatur: 1 ja

Maus: ja

Joystick: ja

Dokumentation : :

Umfang: ausreichend

Qualitat: gut -
Besonderheiten: —

Sprache (Anleitung):  deutsch

Sprache im Spiel: englisch (wenig)
Kopierschutz

Diskette: ja

Abfrage: nein v

Fummelfaktor: entféllt

von einer Anhdhe fallen, die
nur ein Stiick vom linken Rand
entfernt ist. Nehmen wir weiter-
hin an, daB am linken Rand ei-
ne schroffe Felswand ist. Dann
bauen Sie einfach eine Briicke
nach ganz links. Klar, die Lem-
minge sind damit noch hdher
und fallen somit noch tiefer.
Aber an der Felswand gibt es
kleine Vorspriinge, die immer
wieder den Fall der Lemminge
bremsen.

— Das Problem: Auf dem Weg
zum Ziel ist eine tddliche Falle,
von der Sie nicht wissen, wie
Sie sie umgehen sollen. Bevor
Sie jetzt lange Briicken bauen,
Umwege graben und sich
sonstwie abmihen, kdnnen
Sie auch einen gemeinen Trick
anwenden. Kesseln Sie mit
mehreren Blockern die Lem-
minge auf mdglichst engem
Raum ein. Lassen Sie dann
diesen dichten Pulk auf die Fal-
le zulaufen. Denn jedesmal,
wenn die Falle zuschnappt, er-
wischt sie nur einen Lemming,
die anderen bleiben unge-
schoren. Da die Fallen immer
eine gute Sekunde brauchen,
bis sie wieder einsatzbereit
sind, sollten Sie jede Menge
Lemminge durch die Falle krie-
gen. Empfehlenswert ist diese
Taktik nur, wenn Sie 70 Prozent
oder weniger zum Ausgang
bringen miissen.

— Zum.SchluB ein paar Codes.
Wir haben fiir jeweils drei Le-
vels pro Schwierigkeitsgrad ei-
nen Code angegeben.

Fun:

5: LDLCAJNFCK
10: MKHMDLCKCX
20: JLNACIOEDJ
Tricky:

5: NHLDIBADEU
10: BINLLDIIEV
20: IJHLFIBCFK
Taxing:

5: FAJHLDHBGT
10: DHFIJLLGGV
20: FINLMDHQGT
Mayhem:

10: HLDIFINEIV
20: DIFIJLMOIQ
30: FINLLFIJQ
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Golf ist eine der schonsten

und

zugleich elitarsten

Sportarten. Wer nicht zu
den wenig Gliicklichen ge-
hort, die Golf live an der fri-
schen Luft spielen diirfen,
der kann sein Handicap so
realistisch wie nie zuvor am
Computer verbessern.

Selten wurde eine Compu-
tersportart von einer Pro-
grammreihe so dominiert wie
Golf von ”Leader Board”. Das
amerikanische Softwarehaus
Access verbffentlichte 1984 die
erste Version dieser Golfsimu-
lation fiir den C 64. Im Lauf der
Jahre wurden neben Umset-
zungen des Originals fiir ande-
re Computer die Nachfolge-
spiele ”“Executive Leader
Board” und "World Class Lea-
der Board” présentiert. Letzte-
res gibt es auch in einer guten
Fassung fiir MS-DOS-PCs.
Nachdem es einige Jahre re-
lativ still um die erfolgreiche
Serie war, stellte dasselbe Pro-
grammierteam vor kurzem
"Links” vor. Das Golfspiel baut
auf den bewéhrten Elementen
der Vorgénger auf, wurde aller-
dings spieltechnisch um viele
Details erweitert sowie optisch
und akustisch aufpoliert.
Bevor Sie das erste Loch in
Angriff nehmen, ist es ratsam,
sich auf der "Driving Range”
und dem ”Putting Green” ein-
zuschlagen. Beide lassen sich
vom Hauptmenl problemlos
anwahlen. Auf der Driving
Range sollten Sie sich mit den
einzelnen Schldgern vertraut
machen. ”"Wie weit fliegt der
Ball mit welchem Schlager bei
welcher Schlagstarke?” ist ei-
ne der wichtigsten Fragen, die
Sie sich im Lauf des Spiels
standig stellen werden. Auf
dem Putting Green sollten Sie
nicht nur lernen, wie empfind-
lich der Ball auf die jeweilige
Schlagstarke reagiert. Aus-
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schlaggebend ist, daB Sie die
Auswirkungen von Steigungen,
Geféllen und Schragen auf
den Lauf des Balls richtig ein-
schétzen lernen.

Wenn Sie dies alles hinter
sich haben, sollten Sie sich Ih-
ren "Spieler” zusammenba-
steln. Dazu gehen Sie ins
”Player”-Menl und suchen
sich die Schléger aus, die Sie
mit auf Tour nehmen wollen.
AuBerdem wird hier der Schwie-
rigkeitsgrad festgelegt. Anfan-
ger sollten "Amateur” wéhlen,
denn hier wirken sich geringe
”Verfehlungen” beim Schla-
gen nicht so dramatisch auf die
Flugbahn des Balls aus. :

Mit den Schlagern im Ge-
péack und der Trainingsarbeit in
den Knochen kénnen Sie nun
zum ersten Abschlag des Kur-
ses marschieren. Insgesamt
stehen Ihnen 18 Lécher bevor.
Sie sehen den Platz aus der
Sicht des Golfersin schmucker
3-D-Grafik. Im unteren Viertel
des Bildschirms sind die An-
zeigen untergebracht. Hier
steht beispielsweise, wie lang
das Loch ist und wieviel Schla-
ge man Uber Par liegt. Wenn
Sie diese Angaben genau stu-
diert haben, sollte der Schla-
ger ausgewahlt werden.

Um festzulegen, in welche
Richtung der Schlag geht, wird
mittels Maus oder Tastatur auf
dem Kurs eine Markierung pla-
ziert. Wie weit es bis zu dem je-
weiligen Punkt ist, wird netter-
weise angezeigt. Eine korrekte
Markierung garantiert aller-
dings noch lange nicht fiir ei-
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Hier bastelt Ihr Euch einen Spieler zusammen
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geleert hat, miissen Sie noch
einmal die Taste driicken.
Wenn Sie diese Markierung
genau treffen, fliegt der Ball
exakt wie geplant. Sollten Sie
allerdings zu friih oder zu spat
reagieren, driftet der Ball je
nach eingestelltem Schwierig-
keitsgrad unterschiedlich weit
nach links bzw. rechts ab.
Nachdem der Ball sanft ge-
landet ist, wird Ihnen mitgeteilt,
wo er liegt und wie weit der
Schlag ging. Sollten Sie damit

Hier seht Ihr den Platz aus
der Vogelperspektive

g *
START) |

tPLAVERS| | svsTEM| ||

i

START A
NEW GAME
OF GOLF

Im Hauptmenii wéhlen Sie alle wichtigen Meniis und Spielmodi an

nen perfekten Schlag. Dazu
muB erstens die Windrichtung
beriicksichtigt werden und
zweitens der Schlagvorgang
an sich reibungslos ablaufen.
Mit einem Klick auf das
”Swing”-Symbol wird die Aus-
holbewegung eingeleitet. Je
langer Sie die Taste gedriickt
halten, desto weiter fliegt der
Ball. Optisch erkennen Sie es
daran, daB sich der Kreis rund
um den ”Swing”-Schriftzug
langsam, aber sicher mit gel-
ber Farbe fiillt. Wenn Sie mei-
nen, daB die Stérke ausreicht,
lassen Sie die Taste los. Sobald
die Skala bis zum Ende gefullt
ist, dreht sich die Prozedur um.
Die Farbe weicht wieder aus
dem Kreis. Wenn er sich bis zur
unteren griinen Markierung

e
PC—Soncerheﬂ

nicht zufrieden sein, diirfen Sie
den Schlag wiederholen. Be-
sonders gelungene Schldge
werden auf Wunsch sogar
noch einmal gezeigt. Sind Sie
fur den néchsten Schlag be-
reit, wird die Grafik neu aufge-
baut — entsprechend der ak-
tuellen Lage des Balls. Sind
Sie schlieBlich auf dem Grin
angelangt, muB geputtet wer-
den. Hierzu sollten Sie unbe-
dingt das "Grid” einschalten.
Es wird ein Gitter tber das
Griin gelegt, das Ihnen zeigt,
wo’s bergauf und bergab geht.

Erst wenn Sie sich mit Links
einigermaBen vertraut gemacht
haben, sollten Sie auf die Fein-
einstellungen zuriickgreifen.
Im ”Setup”-Meni werden die
FuBstellung korrigiert und an-

dere Golf-Insider-Details ein-
gestellt. Diese sind aber nur fir
absolute Golfprofis interes-
sant. Otto-Normal-Golfer kann
damit wenig anfangen. Sinn-
voller ist dagegen ein Blick auf
den kompletten Golfkurs aus
der Vogelperspektive.  Auf
Wunsch wird eine entspre-
chende Grafik eingeblendet,
auf der auch zu sehen ist, wo
die verschiedenen Bille lie-
gen. Wéhrend des Spiels, an
dem bis zu acht Personen teil-
nehmen dirfen, kann Ubrigens
jederzeit gespeichert werden.

Dank beeindruckender Gra-
fik und ausgefeilter Steuerung
ist Links mit Abstand die reali-
stischste Golfsimulation. Be-
sonders im Wettkampf mit
Freunden bietet Links abend-
fullenden und &uBerst unter-
haltsamen Zeitvertreib. Ver-
schiedene Zusatzdisketten mit
neuen Golfplatzen garantieren
auch langfristig fir anhaltende
Motivation.

MARTIN GAKSCH

Tips & Tricks
— Sie sollten sich anfangs kei-
nesfalls zu viel zumuten. Fur
Einsteiger ist es ratsam, auf
dem Schwierigkeitsgrad
“Amateur” zu beginnen. Das
Spiel ist auf dieser Stufe nicht
weniger reizvoll, man vermei-
det nur demotivierende Frust-
erlebnisse, wenn der Ball auch
nach dem achten Schlag wie-
der im Gebusch landet.
Deshalb Eile mit Weile
— Auf der technischen Seite
sollte man zwei Dinge beach-
ten. Zum einen ist es duBerst
ratsam, im Setup-Menlu "Ex-
tended” bzw. "Expanded Me-
mory” zu aktivieren. AuBer-
dem reicht es vollig, bei der
Wabhl der Detailstufen bei den
weit entfernten Objekten auf
”Low” und den mittel entfern-
ten Objekten auf "Med” zu ge-
hen. Damit wird der Aufbau
des Platzes erfreulich be-
schleunigt. Nur bei den nahen
Objekten sollte man auf "Max”
bleiben.
— Wer schlégt, der sollte bei
der Schlagstéarke nurin absolu-
ten Ausnahmeféllen den obe-
ren griinen Strich des "Swing”-
Kreises Uberschreiten. Wer
dariiber hinausgeht, der kann
den Ball zwar weiter vorwarts
dreschen, muB daflr aber
meist mit dem Abdriften des
Balls biiBen. Je weiter Sie nam-
lich den oberen roten Strich
Uberschreiten, desto pingeli-
ger reagiert das Programm auf
das Verfehlen des unteren ro-
ten Striches.

Fe+O

Titel Links
bieter: A /United
Zirka-Preis: 120 Mark

PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: - nein

VGA: ja
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: ~ nein
Eingabegerate .

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja
Dokumentation

Umfang: befriedigend
Qualitét: befriedigend
Besonderheiten: -

Sprache (Anleitung):  englisch

Sprache im Spiel:
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: . nein
Fummelfaktor: entfallt

AT, VGA, 640 KByte RAM und Festplatte
386er (16 MHz), 2 MByte RAM, VGA und Festplatte

englisch (wenig)
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LOGICAL

Wer ein Auge fiir Farben
hat, der ist bei Rainbow
Arts’ neuem Tiiftelspiel gut
aufgehoben: Bunte Kugeln
sollen von lhnen in die
richtigen Wege geleitet
werden. Bei Logical sind
Schnelligkeit und Kombi-
nationsgabe gefragt.

ernach der ”Zauberwdr-

fel”-Hysterie vor gut
zehn Jahren noch etwas auf
der Knobelwelle mitgeritten ist,
der wird auch mit der "Teufels-
tonne”  Freundschaft ge-
schlossen haben. Hier muBten
verschiedenfarbige Kugeln in
einer bestimmten Reihenfolge
in Mulden plaziert werden.
Ganz genauso ist der Spielab-
lauf bei "Logical” zwar nicht
angelegt, Ahnlichkeiten sind
aber nicht zu Ubersehen.

Der Bildschirm zeigt stets ei-
ne Anordnung von Drehfel-
dern, die mit Réhren verbun-
den sind. Jedes Drehfeld hat
vier Mulden, in denen je eine
Kugel Platz findet. In diese Ar-
chitektur wird in bestimmten
Zeitabsténden ein solcher Kul-
ler eingeschleust. Der Ball rollt
nun die Réhre entlang, bis er
auf ein Hindernis stoBt und
macht dann wieder kehrt. Soll-
te die Kugel wahrenddessen
auf ein Drehfeld treffen, kdnnte
sie sich unter Umsténden zur
Ruhe setzen. Das hangt davon
ab, ob die Seite des Drehfelds,
auf das sie trifft, frei oder be-
reits besetzt ist. Ist noch Platz,
nimmt der Ball in der Mulde
Platz und eine neue Kugel wird
auf Tour geschickt.

Mit der Maus kénnen Sie je-
des Drehfeld drehen und eine
seBhafte Kugel wieder auf Tour
bringen. Dies missen Sie
praktisch stdndig machen,
denn lhre Aufgabe besteht dar-
in, ein Drehfeld mit jeweils vier
gleichfarbigen Béllen zu fillen.
Dies ist leider nicht allzu ein-
fach, denninsgesamttummeln
sich Kugeln in bis zu vier ver-
schiedenen Farben auf dem
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Bildschirm. Sollte es lhnen
trotzdem gelingen, ein Dreh-
feld farbig einheitlich zu fillen,
explodiert dieses D: die Kugeln
verschwinden, die Mulden se-
hen ausgebrannt aus, das
Drehfeld bleibt aber einsatzfa-
hig. Ein Level gilt dann als ge-
schafft, wenn Sie jedes vor-
handene Drehfeld auf diese
Weise “behandelt” haben.
Das klingt zwar flirs erste
recht kompliziert, entpuppt
sich aber schon nach kurzer
Warmspielzeit als sehr logisch
und durchschaubar. Um Sie
nicht zu unterfordern, haben
sich die Programmierer einige
zusétzliche Spielelemente ein-
fallen lassen, die in hoheren
Levels immer héufiger einge-
setzt werden. So sind Rohren
ab und zu von einem quadrati-
schen Késtchen unterbrochen,
das in der Anleitung als Farb-
stopper tituliert ist. Hier durfen
nur solche Kugeln passieren,
die mit der Farbe des Stoppers
identisch sind. Ein ahnliches
Gebilde, der Farbwechsler, 148t
zwar alle Bélle vorbei, farbt sie
allerdings mit seiner Lieblings-
farbe ein. Manche Réhren sind
zusétzlich mit einem Rich-
tungspfeil versehen. Sollte
sich ihnen eine Kugel aus der
falschen Richtung nahern,
wird diese unverzuglich auf
den Heimweg geschickt. Be-
sonders hinterlistig ist eine
Kombination aus Richtungs-
pfeil und Farbstopper. Allzu
leicht kann sich eine Kugel zwi-
schen diesen beiden Gebilden
verfangen und dann auf immer
und ewig dort festhangen.
Fast jeder Level ist zusatz-
lich mit einem Zeitlimit ver-

Ein paar Infos iiber den nachsten Level

' W/
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Ein Level entwickelt sich:
von der Anfangsidee...

... iiber die Installation der
wichtigen Drehfelder.

... bis hin zum letzten Detail
samt Zeitlimit

sorgt. Eine Sanduhr zeigt an,
wie lange Sie noch Kugeln
klicken diirfen. Als Ausgleich
finden Sie in manchen Spiel-
stufen eine kleine Grafik, die
anzeigt, welche Kugel als
néchstes eingeschleust wird.
So kdnnen Sie wesentlich bes-
ser planen und schon im Vor-
aus die entsprechenden Mul-
den freihalten.

Eines der gemeinsten Spiel-

Tz
/ PC-Sanderheﬂ

elemente ist die Ampel. Wenn
Sie diese auf dem Bildschirm
erblicken, dann heiBt es, tak-
tisch sehr geschickt zu agie-
ren. Je nach Farbe der drei Am-
pelleuchten miissen Sie Dreh-
felder in dieser Reihenfolge zur
Explosion bringen. Haben Sie
vier griine Kugeln plaziert,
aber die Ampel zeigt an erster
Stelle rot an, dann bleiben Ih-
nen die vier griinen Balle so-
lange erhalten, bis Sie ein
Drehfeld mit roten Kullern zu-
stande gebracht haben. Nicht
minder trickreich ist die Farb-
vorgabe bei Drehfeldern. Sie

. mussen dann nicht vier gleich-
- farbige Kugeln

einlochen”,
sondern sich an der entspre-
chenden Farbvorgabe orientie-
ren. SchlieBlich tummeln sich
ab und zu Teleporter auf dem
Spielfeld. Diese transportieren
Kugeln dann wie von Geister-
hand von einem Ort zum ande-
ren.

Vor Spielbeginn duirfen Sie
sich netterweise eines von vier
Grafiksets aussuchen, in dem
sich die Levels anschlieBend
prasentieren. AuBerdem sind
Musik sowie Soundeffekte ein-
und auszuschalten. Insgesamt
stehen lhnen 99 Levels bevor.
Nach jeder gelésten Spielstufe
wird Ihnen ein PaBwort gezeigt,
das auch nach Spielende Zu-
griff auf den aktuellen Level er-
laubt. Wer den 99. Level ge-
schafft hat, darf sogar eigene
Spielfelder basteln und spei-
chern — dank dem eingebau-
ten Editor kein Problem.

In bestimmten Abstanden wird eine neue Kugel eingeschleust

Logical basiert auf einer ein-
fachen Grundidee, die mit zu-
sétzlichen Spielelementen ge-
schickt aufgepeppt wurde.
Man kapiert die gestellte Auf-
gabe recht schnell, wird aber
im Lauf der Zeit immer mehr
gefordert. Wer kiihlen Kopf be-
wahrt und sich mit den raffi-
nierten Extras auskennt, der
wird langfristig an Logical ge-
fesselt. Fur Tuftelgenies, de-
nenselbstder99. Level ein mi-
des Lacheln entlockt, ist der
Editor zum Erstellen eigener
Spielfelder ein willkommenes
Geschenk. Alles in allem zahlt
Logical zur aktuellen Denk-

spielelite — unverbraucht,
spannend und motivierend.
MARTIN GAKSCH

Level 11:
Level 12:
Level 13:
Level 14:
Level 15:
Level 16:
Level 17:
Level 18:
Level 19:

other Side
Quadri Quadra
Stone Road
Nice Colors
More Colors
Real Fun
Pink and Pink
Green Path
Bad Direction
Dont Panic
Colormania
Refreshment
Full Moon
Running Balls
Green River
Two Islands
More Colors
Times Change

Um Platz fir farbig passen-
de Kugeln zu schaffen, ist es
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PIRATES!

Bereisen Sie das karibische
Meer, kniipfen Sie diploma-
tische Beziehungen zu ver-
schiedenen Nationen, und
sorgen Sie dafiir, daB die
Kanonen immer geladen

sind.

as 17. Jahrhundert war die

Zeit der politischen Intri-
gen, der versteckten Schétze
und mannigfaltigen Abenteuer
— die Zeit der Seeréduber. Der
souverdne Pirat segelte auf ei-
gene Faust drauflos, kaperte
munter ein Schiff nach dem an-
deren und machte sich auch
mal bei einer Regierung be-
liebt, indem er bevorzugt Schif-
fe einer verfeindeten Nation
enterte. Das mannigfaltige Be-
rufsbild des Seerdubers kdn-
nen Sie mit "Pirates” kennen-
lernen, einer klassischen Mi-
schung aus Strategie-, Action-
und Abenteuerspiel. Dieses
Programm wurde zwar schon
vor einigen Jahren veréffent-
licht, aber es hat sich als echter
Dauerbrenner bewahrt, der
auch heute noch die vorderen
Platze der Hitparaden belegt.

Zu Beginn haben Sie die
Wahl, einen alten Spielstand
zuladen oder eine neue Karrie-
re zu beginnen. Beim ersten
Mal entscheidet man sich na-
turlich fur letzteres und kann
sich nun fir eine bestimmte
Zeitperiode entscheiden.

Die néchste Frage richtet
sich nach der Nationalitét, die
Sie im Spiel annehmen wollen.
Auch diese Wahl kann unter
Beriicksichtigung der Zeitpe-
riode lhre Vorhaben erleich-
tern oder erschweren. Im An-
schluB an die Eingabe des ei-
genen Namens wéhlt man ei-
nen von vier Schwierigkeits-
graden. Nach der Wahl eines
bestimmten Talents (entschei-
den Sie sich im Zweifelsfalle
fir ”Fencing”, die Fechtkunst)
folgt der Kopierschutz in Form
einer Handbuchabfrage. Nun
kann das Piratenabenteuer
endlich beginnen.

Das Spiel beginnt in einer
Stadt, tber der die Flagge Ihrer
Nation weht. Per Meni kénnen
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Sie verschiedene Stationen
besuchen. Beim Gouverneur
erhélt man oft einen Spezial-
auftrag, dessen Erfillung mit
Gold und vielleicht auch einem
Adelstitel gedankt wird. Ferner
kann man einen Héndler auf-
suchen, um Beute zu verkau-
fen und Schiffe reparieren zu
lassen oder man geht in die
néchstgelegene Taverne. Am
Anfang haben Sie nur ein
Schiff und eine kleine Besat-
zung, doch in den schummri-
gen Hafenkneipen lassen sich
weitere Crew-Mitglieder an-
werben.

Sobald Sie die Stadt verlas-
sen, sehen Sie Ihr Schiff und
die unmittelbare Umgebung
auf dem Bildschirm. Spéte-
stens jetzt sollte man die See-
karte entfalten, die der Pak-
kung beiliegt. Auf ihr sind alle
Héfen verzeichnet, die Sie an-
laufen kénnen. Mit Tastatur
oder Joystick steuert man sein
Schiff in die gewtinschte Rich-
tung und beobachtet, wie man
mehr oder weniger schnell
(héngt von der Windrichtung
ab) seinem Ziel entgegen-
schippert.

Auf hoher See nédhert man
sich ofters einem anderen
Schiff. Bei naherer Untersu-
chung erfahrt man Nationalitat
und Schiffstyp. Wenn es sich
nicht gerade um einen Frach-
ter der eigenen Nation handelt,
geht man als forscher Freibeu-
ter zum Angriff Gber. Beide
Schiffe erscheinen jetzt auf
dem Bildschirm. Sie kénnen
die Segel rauf- oder runterset-
zen und per Feuerknopfdruck
die Bordkanone abfeuern. Ei-
ne Anzeige am unteren Bild-
rand verrét, wie stark die Be-
satzung des anderen Schiffs
ist. Bevor man entert, indem
man das eigene Schiff mog-
lichst dicht an das andere her-

Je hesser Sie sich im Duell schlagen, desto starker wird die Kampfmoral Ihre

owes
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Verkaufen Sie die Beute beim drtlichen Handler
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Kanonensalven im richtigen Augen-
blick entscheiden iiber den Ausgang
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I‘IPQIE TREASURE MAP
SONEWHERE NEAR SANTIAGO.

Die Suche nach einem versteck-
ten Schatz darf nicht fehlen

Titel: Pirates
Zirka-Preis: ' 80 Marrk
'PC-Konfiguration : :
Minimum: CGA, 256 KByte RAM
Empfohlen: PC (8 MHz), EGA und Joystick
~ Grafikmodi
Hercules: ~ nein
CGA: ja
EGA: ja -
VGA: nein |
Soundkarten
AdLib/Soundblaster:  nein
Roland: nein
- Eingabegerite
Tastatur: ja
Maus: . nein
Joystick: ja
Dokumentation .
Umfang: ausfihrlich
Qualitat: qut
Besonderheiten: farbige Seekane
Sprache (Anleitung):  deutsch
Sprache im Spiel: englisch (mittelschwer)
Kopierschutz
Diskette: ja
Abfrage: e
Fummelfaktor: nervtotend

ansteuert, sollte man die geg-
nerische Besatzung erst durch
ein paar Kanonentreffer dezi-
mieren. Unmittelbar nach dem
Entern missen Sie sich mei-
stens im Schwertduell mit dem
Kapitédn messen.

Wollen Sie sich nach einem
erflllten Piratenleben zur Ru-
he setzen, werden |hre Erfolge
bewertet. Bis zu 100 Piraten-
punkte kann man ergattern.
Deren Verteilung richtet sich
nach Ihrem Vermdgen, der An-
zahl an Adelstiteln, Landbe-
sitz, gesellschaftlichem Status
und auch nach dem Schwierig-
keitsgrad, mit dem Sie Pirates
gespielt haben.

Leider ist Pirates das einzige
Spiel in diesem Sonderheft,
das sich nicht auf Festplatte in-
stallieren 14Bt. Die Ladezeiten
von Diskette halten sich zwar in
ertraglichen Grenzen, aber
dieser Umstand ist eine ziemli-
che Zumutung. Grafik und
Sound zeigen auch, daB Pira-
tes schon ein paar Jéahrchen
auf dem Buckel hat. Wenn Sie
diese technischen Argernisse
verschmerzen kénnen, werden
Sie durch das hervorragende
Spielprinzip reich belohnt. Pi-
rates vereint alle Tugenden
eines guten Spiels: Es ist ein-
steigerfreundlich, sehr ab-
wechslungsreich und garan-
tiert monatelangen SpielspaB.

HEINRICH LENHARDT

Tips & Tricks

Gouverneure: Nur wer sich
bei den Gouverneuren beliebt
macht, kann mit militarischen
Réngen und Adelstiteln rech-
nen. Hat ein'Gouverneur eine
Spezialmission auf Lager, soll-
ten Sie diese in der Regel aus-
fihren. Wird man mit der Toch-
ter des Hauses bekannt ge-
macht, lohnt sich geschmeidi-
ge Konversation. Beim wieder-
holten Bezirzen danken dies
die Damen mit Informationen;
auBerdem moéchte man spéter
vielleicht sein freudloses Jung-
gesellendasein beenden. Mili-
tarische Beférderungen gibt es
bevorzugt fiir das Angreifen
feindlicher Stadte.

Handel: Von Stadt zu Stadt
gibt es zum Teil gewaltige Preis-
unterschiede. Sie kénnen gu-
tes Geld ehrbar verdienen, in-
dem Sie glnstige Routen aus-
kundschaften und einfach be-
stimmte Waren im ersten Ort
billig erstehen.und am Zielort
teuer verkaufen. Gunstige G-
ter bekommt manz.B. in Gi-
braltar und Trinidad; Hochst-
preise beim Verkaufen erzielen
Sie .in reichen Stadten. wie
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Ein Gott werden ist nicht
schwer, Gott zu bleiben je-
doch sehr: Mit dem gra-
fisch anspruchsvollen Stra-
tegiespiel ”Populous” kon-
nen auch Normalsterbliche
in den Alltag eines Aliméach-
tigen hineinschnuppern.

Das Bullfrog-Programmier-
team um Peter Molyneux
gehérte zu den Nobodys-Soft-
wareszene, als es 1989 fir
Electronic Arts "Populous”
entwickelte. Einige Wochen
spéter kannte jeder die Erfin-
der dieses innovativen Pro-
gramms, denn es raste steil die
internationalen Hitlisten nach
oben.

Populous ist ein einfaches
Spiel mijt komplexem Hinter-
grund: Uber eine Reihe von
Icon-Symbolen, die um eine in
alle Richtungen scrollende 3-D-
Landkarte angeordnet sind,
gibt der Spieler in der Rolle ei-
nes Gottes Anweisungen an
"sein” Volk. Zurnt er, 148t er ein
Erdbeben unter die Sterbli-
chen fahren, als Belohnung
kann er hingegen Meere "ver-
landen” und Berglandschaften
ebnen, um seinen Anhangern
neuen Lebensraum zu schaf-
fen. Pech fiir den verspielten
Gott ist, daB ein zweiter Un-
sterblicher versucht, auf der
gleichen Welt ein eigenes Vélk-
lein zu etablieren. Zu Beginn
noch durch Ozeane voneinan-
der getrennt, wachsen die L&n-
dereien durch géttliche Inter-
vention schnell zusammen.
Dann sprechen die Pixel-
Speere und -Schwerter, und je-
des Ménnchen versucht mog-
lichst viel Land fiir seinen Gott
zu gewinnen. Auch in dieser
Phase werden jedoch Action-
sequenzen von den Sprites
selbsténdig erledigt. Die Ge-
schicklichkeit des Spielers
spielt keine Rolle, er fallt nur
die strategischen und takti-
schen Entscheidungen.

Der “boése” Gott,
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man

ahnt’s, wird natirlich vom
Computer gespielt. Uber Mo-
demverbindung oder Null-
modemkabel-AnschluB  kén-
nen zwei PCs miteinander ver-
netzt werden, damit zwei
menschliche Spieler gegen-
einander antreten kdénnen.
Man beginnt jedes Spiel mit ei-
nem einzigen Anhanger, der
auf einem unwegsamen Insel-
chen auf Hilfe seines Gottes
hofft. Schafft man ihm ber
Maus- und Icon-Klick ein oder
zwei Felsblécke aus dem Weg,
und verschiittet man den st6-
renden See, kann der treue Un-
tertan sein drmliches Huttchen
ausbauen. Je weniger Un-
ebenheiten um sein Grund-
stlick herumliegen, desto hiib-
scher und groBer wird seine
Behausung. Je komfortabler
wiederum das Gebé&ude, desto
schneller das Wachstum des
Volkes: Schon bald wuselt ein
zweites Sprite durch die Ge-
gend und errichtet, falls geeig-
nete Fldchen vorhanden sind,
sein eigenes Heim. Geb&ude
kénnen die GréBe von Schlds-
sern erreichen; je groBer das
Gemaéuer, desto schneller
wéchst die Bevolkerung.

Mit der Anhéangerschaft
wéchst auch der Manavorrat,
der fir die Aktionen des Spie-
lers benétigt wird. Acht Eingrif-
fe in die Natur kann ein Gott
lber eine Icon-Leiste damit be-
schworen: ”Manabillig” sind
das An-und Abheben kleinerer
Fléchen, das Verschieben des
géttlichen Symbols und das
Verursachen eines minderen
Erdbebens. Zur Mittelklasse
der géttlichen Handlungen ge-
héren das Versumpfen ganzer

Ein Ritter bei der Arbeit: Brennende Gebéude und verlassene Ruinenstidte zet

gegnerische Hinterland.

Landstriche, die Ernennung ei-
nes besonders kampfstarken
Kreuzritters und das Herauf-
zaubern eines ganzen Vul-
kans. Die beiden finalen Kata-
strophen, die Sintflut und die
Apokalypse, kosten riesige Ma-
navorréte und sollten nur nach
reiflicher Uberlegung ausge-
sprochen werden. Auf unserer

PP AR,
ERAD S o
ese ey

beigehefteten Populous-Karte
finden Sie dazu nahere Erl4u-
terungen.

Um die 500 Welten von Po-
pulous durchzuspielen, miis-
sen Sie ofters auf die prakti-
sche PaBwortfunktion zuriick-
greifen: Nach Laden des Pro-
gramms einfach den Namen
der zuletzt besuchten Welt ein-

owes
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Tips & Tricks

Gleich zu Beginn soviel
Land wie méglich ebnen. Die
Mitglieder lhres Volkes breiten
sich so von ganz alleine aus.
Falls sich alle Anhanger nie-
dergelassen haben und mei-
lenweise gepléttetes Land un-
besiedelt brachliegt, missen
die faulen Driickeberger aus
ihren sicheren Burgen heraus-
gelockt werden: Lassen Sie die
Gemaduer (z.B. durch das An-
heben eines kleinen Hiigels)
einfach zum Turm schrupfen.
Setzen Sie den Hugel ge-
schickt zwischen zwei oder
drei Burgen, kénnen Sie mit ei-
nem einzigen Mausklick bis zu
drei Anhénger aufscheuchen
— das spart eine Menge Zeit.
Wer auf Nummer sicher gehen
mdchte, baut gleich in sicherer
Héhe. Damit ist die Kolonie vor
einer stdrenden Sintflut abge-
sichert.

In den ersten Minuten sollte
man sich auf die Entwicklung
der eigenen Gebiete be-
schrénken. Dannund wann ein
kleiner Sumpf auf feindlichem
Gebiet verbraucht wenig Mana
und stért wahrenddessen den
Kontrahenten. Erdbeben ha-
ben sich jedoch als nahezu wir-
kungslos erwiesen. Sparen
Sie sich die géttliche Energie
flr wichtigere Aktionen. So-
bald eine Landverbindung zwi-
schen den verfeindeten Territo-
rien besteht, sollten Sie einen
Ritter auf die Reise schicken.
Erreicht er sein Ziel, haben Sie
den Gegner (zumindest in
leichteren Welten) schon fastin

Neue Heimat: Fantasielose Baupolitik zahlt sich bei Populous aus.

der Tasche: Bis der Ritter sein
I ® N ® F ® o Leben ausgehaucht hat, sind
Titel: Populons bereits einige Gemeinden dem
Hersteller/Anbieter:  Electronic Arts/Rushware Erdboden gleichgemacht. Vor-
Zirka-Preis: 90 Mark sicht jedoch in Wiistenwelten:
Schwierigkeitsgrad: ~ mittel Dauert die Reise des Ritters zu
PC-Konfiguration lange, ist er verdurstet, bevor
Minimum: Hercules/CGA, 512 KByte er auch nur einmal das
Empfohlen: AT (12 MHz), VGA, Festplatte und Maus Schwert ziehen konnte.
Grafikmodi Am effektivsten setzen Sie
Hercules: ja den Ritter in Verbindung mit ei-
CGA: ja nem Vulkan ein. Der Berg treibt
EGA: ja die Bevolkerung aus der zer-
VGA: ja storten Behausung, direkt in
Soundkarten die Arme des Ritters.
j AdLib/Soundblaster:  ja
W e Roland: ja
gen von seinem Trip ins i
Eingabegrat
Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: nein
geben, und schon befinden Dokumentation
Sie sich in der entsprechenden Umfang: ausfiihrlich
Stufe. Hat man Populous Qualitat: gut
schlieBlich gelést, kann man Besonderheiten: =
sich der ”Custom”-Funktion Sprache: deutsch
zuwenden und Spiellandschaf- Sprache im Spiel: englisch (wenig)
ten ganz nach dem personli- Kopierschutz :
, chen Geschmack gestalten. Dissetics o
| WINNIE FORSTER ~ APfrage: e
Fummelfaktor: ertraglich
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Lust auf die Lok: Der Auf-
bau eines Schienenimperi-
ums macht nicht nur pas-
sionierten Eisenbahn-Enthu-
siasten Freude. ”Railroad
Tycoon” verkniipft Signal-
strategien und Fahrplan-Fi-

ligranarbeit.

as goldene Zeitalter der

Eisenbahnen beginnt: En-
de des 19. Jahrhunderts kann
man viel Geld verdienen, wenn
man die richtigen Stadte mit
Schienennetzen verbindet und
kluge Fahrpléne fiir seine Ziige
entwirft. "Railroad Tycoon”
von Sid Meier, dem Schépfer
des erfolgreichen Freibeuter-
spiels "Pirates”, ist eine per-
fekte Eisenbahnsimulation ge-
lungen, die nicht nur einge-
fleischten Lok- und Leitsignal-
fans spannende Stunden be-
scheren wird. In der Universal-
rolle als Finanzgenie, Strecken-
planer und Schienenleger vom
Dienst muB man im rauhen Ei-
senbahner-BusineB 100 Spiel-
jahre gegen drei Computerri-
valen bestehen.

Bevor die ersten Schienen
gelegt werden, kdnnen Sie den
Schwierigkeitsgrad fein dosie-
ren. Es gibt vier Stufen, deren
Wahl die allgemeine wirt-
schaftliche Lage beeinfluBt:
Aufdem "Investor”-Level ist es
z.B. recht leicht, dicke Gewin-
ne zu erzielen, wahrend Sie
sich bei der Einstufung "Ty-
coon” schwer ins Zeug legen
miissen, um nicht schnell in
den roten Zahlen zu versinken.
Zusatzlich kdnnen Sie drei, das
Spiel erschwerende Faktoren
ein- und ausschalten: Realisti-
sche Streckenfiihrung (kann
es zu Zugkollisionen kom-
men?), Einstellung der Com-
putergegner (stellt man sie auf
”Halsabschneider”, werden
sie versuchen, die Aktien-
mebhrheit Ihrer Firma zu erwer-
ben) und die Wirtschaftskom-
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plexitat (will man es sich ein-
fach machen, kann man alle
Giiter in jede Stadt liefern. Bei
der realistischen Einstellung
akzeptiert jede Stadt nur be-
stimmte Waren). Jetzt miissen
Sie noch eines von vier Szena-
rien wahlen, die sich durch
geografische und wirtschaftli-
che Besonderheiten voneinan-
der unterscheiden: USA/Ost-
kiiste (ab dem Jahr 1830),
USA/Westkiiste (ab 1866),
England (1828) und Europa
(1900).

Sie sehen nun eine Landkar-
te, auf der das ganze Spielfeld
enthalten ist. Andeutungswei-
se kann man Stédte, Kohlemi-
nen, Gebirge, Fliisse, Farmen
und Fabriken entdecken. Mit
den Funktionstasten F1 bis F4
dndern Sie den MaBstab der
Darstellung, um mehr Einzel-
heiten zu erkennen. Um unse-
re Eisenbahngesellschaft ins
Leben zu rufen, wéhlen wir ei-
ne groBe Stadt, in deren Mitte
ein erstes Gleis gebaut und ei-
ne. Station gebaut wird. Als
néchstes bauen Sie eine Gleis-
verbindung zu einer moglichst
nahe gelegenen Nachbar-
stadt. Legen Sie mit den Shift-
und Cursor-Tasten die Gleise,
bis sie in der zweiten Stadt an-
gekommen sind. Nun errichten
wir auch hier eine Station, um
die Strecke fahrbereit zu ma-
chen. Was uns jetzt zum Eisen-
bahnerglick noch fehlt, ist ein
Zug. Im Depot kénnen Sie ent-
scheiden, welcher Loktyp ver-
wendet wird und welche Wag-
gons angehéngt werden. Be-
achten Sie, daB die meisten

L

Der Schwierigkeitsgrad kann fein dosiert werden

Man sieht auf einen Blick, welche Giiter die Ziige transportieren

oW
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Die Konkurrenz schiaft nicht

Nach 100 Spieljahren wird
abgerechnet

Tour,

000

Bei ”Compley Economy” nimmt jeder Bahnhof nur bestimmte Giiter an

Giiter wie Kohle, Wolle oder
Stahl nur mit speziellen Wag-
gons transportiert werden kdn-
nen. Am Anfang begniigen wir
uns mit je einem Post- und ei-
nem Passagierwagen: Briefe
und Fahrgéste werden in den
meisten Stadten “produziert”.
SchlieBlich muB noch der Fahr-
plan des Zugs editiert und sein
Zielort angegeben werden. Ist
dies geschehen, kénnen Sie
beobachten, wie er sich bei
seiner Jungfernfahrt auf den
Weg macht. Am Zielort werden
die Waggons ausgeladen, und
Sie erhalten einen ansehnli-
chen Geldbetrag flr den Trans-
port gutgeschrieben.

Dieses  Grundspielprinzip
wird durch viele Faktoren und
Details zur anspruchsvollen,

e 1
PC-Scnderheﬂ

strategischen ~ Herausforde-
rung. Mit einem soliden Start-
kapital ausgestattet konnen
Sie Verbindungen zu weiteren
Stadten aufbauen und neue
Zuge einsetzen. Jeder Ort pro-
duziert bestimmte Waren in ei-
ner individuellen Menge und
nimmt andererseits nicht jede
Art von Giitern an. Sie milssen
deshalb fleiBig an den Fahrplé-
nen herumwerkeln, damit Ihre

weggeschwemmt wird und ein
Streckenabschnitt  dadurch
iber Monate hinweg unbefahr-
bar wird. Streiten sich zwei Li-
nien um einen Bahnhof, gibt es
eine Art Beférderungswett-
kampf: Derjenige, der am mei-
sten Guter ranschafft und weg-
transportiert, erhdlt von den
Stadtvatern den Zuschlag. Ag-
gressive Spieler kénnen so ei-
nen Computergegner bése ins
Schleudern bringen: Gelingt
es, einen seiner Zentralbahn-
héfe zu erobern, reiBt dies eine
groBe Liicke in sein Schienen-
netz.

Die Geschwindigkeit &8t
sich jederzeit &ndern; bis zu
vier Spielstdnde koénnen ge-
speichert werden. Am Ende |h-
rer Karriere erhalten Sie eine
Einstufung, die sich nach Ih-
rem Vermogen richtet. Je hé-
her der Schwierigkeitsgrad,
desto besser féllt bei gleicher
Leistung die Bewertung aus.

Von diesem Spiel geht eine
hochgradige Suchtgefahr aus.
Die reizvolle Eisenbahnthema-
tik erhélt durch den Aufbau-
aspekt beim Errichten des
Schienenimperiums ihren be-
sonderen Pfiff. Fasziniert stu-
diert man die Ertragslage der
einzelnen Zige und die wirt-
schaftliche Entwicklung der
Stéadte im Lauf der Spieljahre.
Ein brillantes, vielfaltiges Pro-
gramm, das sich seinen Ehren-
platz in der Ruhmeshalle der
besten Computerspiele aller
Zeiten gesichert hat.

HEINRICH LENHARDT

Tips & Tricks

Wer auch bei diesem fairen
Spiel vorm Schummeln nicht
zurlickschreckt, kann mal den
wundersamen Warenvermeh-
rungs-Trick ausprobieren.

Halten Sie das Spielgesche-
hen an, indem Sie die Ge-
schwindigkeit auf “Frozen”
stellen. Wahlen Sie im “Ac-
tions”-Pull-down-Menii  jetzt
den Punkt “Reality Levels”.
Schalten Sie ”Complex Econo-
my” durch Draufklicken an und
bestdtigen dann mit ”Conti-
nue”. Machen Sie ein paarmal
das Spielchen, die ”Complex
Economy” aus- und dann wie-
der einzuschalten.

Der Clou an der Sache: Je-
desmal, wenn dieser Meni-
punkt wieder aktiviert wird, ver-
mehren sich einige Guter, die
in Ihren Bahnhofen lagern.
Durch ein paar flotte Maus-
klicks kommt man so zu einem
schonen Warendepot.

ifleNF-O0

Zige mit gut ausgelasteten
Waggons lbers Land ziehen.
Je mehr Waggons eine Loko-
motive ziehen muB, desto lan-
ger braucht sie, um den Zielort
zu erreichen.

Das Leben als Eisenbahn-
Tycoon steckt voller Uberra-
schungen. So kann es passie-
ren, daB eine lhrer Briicken

Microprose/United Software

EGA, 512 KByte RAM (640 KByte fiir VGA)
AT (10 MHz), VGA, Festplatte und Maus

2zwei farbige Rohstoff-Ubersichtskarten

Titel: Railroad Tycoon
Hersteller/Anbieter:

Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeif i
PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: ja

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: ja
Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja
Joystick: nein

-

Umfang: ausfihrlich
Qualitét: gut
Besonderheiten:

Sprache (Anleitung):  deutsch
Sprache im Spiel: englisch (mittelschwer)
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
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Ein Flugvergniigen der be-
sonderen Art bietet die
Edelsimulation ”"Red Ba-
ron”. Vom 3-D-Duell mit be-
riihmten Fliegerassen bis
zur Missionsauswahl wer-
den massenhaft Spielde-
fails und technische Raffi-
nessen aufgetischt.

Manfred von Richthofen,
genannt "Der Rote Ba-
ron”, war schon zu Lebzeiten
eine Legende. Wer Lust ver-
spurt, mit dem Fliegeras des
ersten Weltkriegs seine Krafte
zu messen, kann nun auf das
digitale Pendant zuriickgrei-
fen. "Red Baron” gehért auf
dem Sektor der Flugsimula-
tionsspiele mit zum Besten,
was lhnen auf dem heimischen
Monitor passieren kann. Aller-
dings nur dann, wenn Sie min-
destens einen fixen AT mit
VGA-Grafikkarte und Festplat-
telhreigen nennen. Red Baron
wird nur auf High-Density-
Disketten ausgeliefert, 148t
sich nur auf einer Festplatte in-
stallieren und weigert sich be-
harrlich, ohne VGA-Karte zu
funktionieren (eine  abge-
speckte EGA-Fassung ist aber
in Vorbereitung).

Die hohen Anforderungen
an das Computersystem ha-
ben lhren Grund. Wird doch
der Hobbypilot mit feinster 3-D-
Grafik, Digi-Bildern, verschwen-
derischen Spieloptionen und
reichhaltigstem  Flugvergnii-
gen belohnt. Vor dem Start Ih-
rer Flugkarriere kdnnen Sie an-
geben, ob Sie wahlweise einen
von acht Einzelauftragen, eine
umfangreichere  historische
Mission (ebenfalls acht stehen
zur Auswahl), ein Duell mit ei-
nemvon 19 Fliegerhelden oder
den kompletten ersten Welt-
krieg nachspielen wollen.

Bei fast allen Optionen kén-
nen Sie wéhlen, ob Sie als eng-
lischer oder als deutscher Pilot
in den 3-D-Himmel steigen.
Reichen die vorgegebenen Ein-
zelmissionen vom Abfangen
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einer feindlichen Schwadron,
lber den Angriff auf Ballons
bis zur Zeppelinjagd, sind bei
einem Kompletteinsatz die Auf-
trége differenzierter. Zu Beginn
werden Sie auf einen Flugplatz
Ihrer Wahl versetzt. Gestartet
wird mit dem lahmsten Flug-
zeug, das zur Verflgung steht
(bei den Einzelauftragen diir-
fen Sie sich Ihren Flieger aus-
suchen), und die Missionen
werden per Zufall verteilt.

Bei den meisten Einsétzen
sind Sie nicht alleine am Him-
mel — oft wird Ihre eigene Ma-
schine von bis zu drei compu-
tergesteuerten Kollegen be-
gleitet. Am Anfang sind Sie nur
Mitglied eines Geschwaders
und bekommen wéhrend des
Flugs von Ihrem Vorgesetzten
Befehle. Sind Sie erfolgreich,
winken Punkte, Orden, Befor-
derungen und eventuell die
Versetzung in eine andere
Staffel. Durch Beférderungen
erhalten Sie selbst die Chance,
als Geschwaderchef zu flie-
gen. Per Tastendruck erteilen
Sie dann die Befehle ("J” ruft
z.B. das Geschwader wieder
zusammen) und stellen zu Be-
ginn der Mission die Formation
der Flugzeuge zusammen. Ei-
ne Versetzung in ein anderes,
woméglich  beriihmtes Ge-
schwader hat einen entschei-
denden Vorteil: lhre Kollegen
sind nicht No-name-Compu-
terflieger, sondern die Pixel-
Pendants zu beriihmten Flie-
gerassen, die natlrlich ent-
sprechend gut fliegen. Weite-
rer Vorteil: Sie bekommen mit
einem hdherem Rang bessere
Flugzeuge und durfen, wenn
Sie sich in die Riege der Asse

Der An

griff auf einen Zeppelin wird gleich mitgeliefert

Das reichhaltige Menii zum Einstellen des Schwierigkeitsgrades

’ e
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Luftduell der digitalen
Doppeldecker in feiner
VGA-Grafik

Meistens wird Ihr Flugzeug von
einer ganzen Staffel zum Einsatz
begleitet

[BuLeTIon PRUSER ]

3-D-Umgebung aus dem Cock-
pit des Flugzeugs zu bewun-
dern. Wunschweise kann nicht
nur nach vorne, sondern auch
mit den Funktionstasten (z.B.
"F2”, "F3” und F4”) nach
rechts, links, unten, hinten oder
vorne geschaut werden. Flie-
gen Sie mit der Maus (besser
noch mit dem Joystick), reicht
ein Klick auf die rechte Mausta-
ste (beim Joystick auf den
zweiten Feuerknopf), um auf
eine AuBenansicht Ihres Flug-
zeugs umzuschalten.
Erfreulicherweise taucht bei
Druck auf die "F10”-Taste ein
Meni auf, in dem der Detail-
reichtum der Rechenpower |h-
res PCs angepaBt werden
kann. Wer seine Flugkiinste
dauerhaft festhalten will, kann
auf den im Programm einge-
bauten ”Videorecorder” zu-
ruickgreifen. Vor einer Mission
kann dieser eingeschaltet wer-
den und zeichnet nun den ge-
samten Einsatz auf. Nach dem
Auftrag wird der "Film” auf
Festplatte gespeichert und
kann spéter immer wieder ab-
gespult werden.
MICHAEL HENGST

Tips & Tricks

— Anfénger machen oft den
Fehler,'den Gegner frontal zu
attackieren. Lassen Sie sich
auf einen solchen Angriff még-
lichst nicht ein — ein durch-
siebtes Flugzeug ist meist die
Folge. Uben Sie mit leichte-
stem Schwierigkeitsgrad Duel-

le gegen die historischen Flie-
gerasse. Hier kénnen Sie in al-
ler Ruhe verschiedene lebens-
wichtige Flugmandver einstu-
dieren (experimentieren Sie
mit der AuBenansicht, um das
Flugmandver zu kontrollieren).
Erst wenn Sie in der Lage sind,
den Gegner elegant auszukur-
ven, sollte der Schwierigkeits-
grad angehoben werden.

— Schalten Sie moglichst im
Schwierigkeitsmenti die Op-
tion "Gun Jammes allowed”
aus. Zwar fiihrt das zu Punkt-
abzug, aber wahrend eines
heiBen Gefechtes eine Lade-
hemmung am MG zu haben,
kann ziemlich nerven.

— Haben Sie realistische Wet-
terbedingungen  eingestellt,

dann nutzen«Sie die Wolken-
decke, wenn der Gegner zu
lberméchtig erscheint. Lieber
ein fixer Fluchtversuch in eine
dichte Wolkenformation als ein
kurzer Sturzflug mit brennen-
dem Motor.

FeO

Knallhart: im Duell mit dem “Roten Baron” Manfred von Richthofen

eingereiht haben, sogar die
Farbe lhrer Kiste andern.

Sind Sie noch unsicher mit
der Bedienung lhres Flugzeu-
ges, hilft ein spezielles Meni,
den Schwierigkeitsgrad Ihren
Bediirfnissen anzupassen. So
gibt es in diesem Menu nicht
nur drei allgemeine Schwierig-
keitsgrade, die angewéhlt wer-
den kénnen, sondern satte 13
Minioptionen, mit denen jedes
kleine Detail beeinfluBt werden
darf. Beispielsweise kann hier
eingestellt werden, ob Kollisio-
nen in der Luft oder am Boden
eine Auswirkung haben, ob Sie
unbegrenzt Munition oder
Treibstoff an Bord mitnehmen
kénnen, wie gut sich der Geg-
ner im Kampf verhélt oder wie
realistisch das Flugverhalten

oW
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der Maschine ist. Jede Einstel-
lung (leichter oder schwerer)
verandert die maximale Punkt-
zahl, die Sie fir einen Auftrag
bekommen kénnen. Basteln
Sie sich eine leichtere Mission,
gibt es wenig Punkte; fliegen
Sie einen realistischeren Auf-
trag, winken mehr Punkte. Ha-
ben Sie den Auftrag erledigt,
kénnen Sie entweder den
Heimflug antreten und auf dem
Flugplatz landen oder per Ta-
stendruck automatisch die
Mission beenden (ohne Lan-
dung); dies flihrt allerdings zu
Punktabzug.

Befinden Sie sich nach geta-
ner Einstellungsarbeit in der
Luft, ist die farbenprachtige
und extrem detailreiche (mit
Licht- und Schatteneffekten)

AT, VGA, 640 KByte RAM und Festplatte
386er (16 MHz), VGA, Festplatte und Joystick

Titel Red Baron
b bieter: Dynami
Zirka-Preis: 120 Mark
PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:
Grafikmodi
Hercules: nein
CGA: nein
EGA: - nein
VGA: ja
Soundkarten
AdLib/Soundblaster:  ja
Roland: ja
Eingabegerite
Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: ja
Dokumentation
Umfang: ausfihrlich
Qualitat: i gut

i drei Landk:
Sprache (Anleitung):  englisch
Sprache im Spiel: englisch (mittelschwer)
Kopierschutz .
Diskette: nein

Abfrage: ja

69



test

ONK

S

De

chmahte Liebhaber

ist ein Gespenst, die Kanni-
balen sorgen sich um ihre
Cholesterin-Werte, und die
rauhbeinige Crew hat eine
Vorliebe fiir Bummelstreiks:

Diese

Piraten-Persiflage

feuert Humorbreitseiten am -
laufenden Band ah.

D as karibische Meer, irgend-
wann im 17. Jahrhundert.
Es ist die Zeit der sagenhaften
Piratenkapiténe, die mit ihren
wagemutigen  Besetzungen
die sieben Weltmeere unsicher
machen. Eine berufliche Kar-
riere als Pirat ist in diesen Ta-
gen durchaus verlockend. Das
denkt sich auch der Jiingling
Guybrush Threepwood, der
unbedingt Nachwuchs-See-
rduber werden mdchte. Fernab
von Arbeitsdmtern und Berufs-
beratung macht er sich auf den
Weg zur Insel Melee Island, die
als Treffpunkt der beriihmte-
sten Piratenkapiténe gilt. Hier
hofft Guybrush, in die Gilde der
Freibeuter aufgenommen zu
werden.

Kaum angekommen, erwar-
tet unseren Helden eine dicke
Uberraschung. Statt mordend

O35
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und pliindernd tber die See zu
ziehen, kauern die Seerduber
in ihrer Stammtaverne und
schlucken fleiBig Hochprozen-
tiges. Den Grund erfahren Sie
nach einigen Gesprachen mit
den bibbernden Seebéaren: Ein
Exkollege namens LeChuck
segnete infolge einer ungliick-
lichen Liebschaft das Zeitliche.
Doch statt brav in seinem See-
mannsgrab zu schlummern,
machte LeChuck von da an als
Spukpirat mit einem Geister-
schiff das Karibische Meer un-
sicher. Wenn Profipiraten tiber-
haupt vor etwas Angst haben,
dann handelt es sich um den
Klabautermann und andere
Geister. Also bleiben die spuk-
geplagten Seerduber an Land
und hoffen, daB LeChuck bald
mit seinem Treiben aufhért.
Guybrushs Schicksal wird spa-

1
S e
~ |

Die Monkey-Island-Kannibalen sind auf dem Vegetarier-Trip
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Schau an

Freiwillige vor: Gesucht wird eine menschliche Kanonenkugel”.

ter eng mit dem des gespensti-
schen Freibeuters verkniipft
sein, der auf der sagenumwo-
benen Insel Monkey Island re-
sidiert. Doch bis dahin ist es
ein langer Weg. Zuerst muB
Guybrush drei Priifungen be-
stehen, um von den Piraten ak-
zeptiert zu werden. Danach
muB er ein Schiff erstehen und
eine Crew anheuern, bevor er
sich auf den Weg nach Monkey
Island machen kann.

Die ganze Geschichte
nimmt sich von vorne bis hin-
ten selbst auf die Schippe. Wer
bei Computerspielen gerne
was zum Schmunzeln hat, wird
bei The Secret of Monkey Is-
land aus dem Zustand des
Dauergrinsens nicht mehr her-
auskommen. Nahezu samtli-
che Klischees des Seerauber-
genres werden durch den Ka-

kao gezogen. Ganz nebenbei
erlaubten sich die Spieledesi-
gner diverse Seitenhiebe auf
andere Adventures, aber auch
Witzchen (ber ihre eigenen
Programme. Bei all den Humor-
einlagen blieben die Puzzles
logisch und I6sbar. Mit viel Fan-
tasie und grindlichem Gri-
beln ist jedes Problem frither
oder spater zu knacken. Die
Befehlseingaben durch einfa-
ches Anklicken der Komman-
dos sind kinderleicht. Das Pro-
gramm miht sich auBerdem
redlich, den Spieler nicht zu
frustrieren. Es ist z.B. unmég-
lich, in diesem Spiel zu ster-
ben.

Die Bedienung erfolgt dhn-
lich wie bei ”’Indiana Jones and
the Last Crusade”, einem wei-
teren Lucasfilm-Spiel, das wir
ebenfalls in dieser Ausgabe te-

WIICHTIGER HIMIWEIS
Diese Hunde sind
ncht tot, sie
SEHLAFEM:
Bei der Proarammierung

dieses Spiels wurden
keine Tiere gequalt,

Die bissigen Pudel miissen betiubt werden

oW
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... mit Prachtpiraten

sten. Die deutschen Sétze, mit
denen Sie lhre Kommandos an
Guybrush weitergeben, klickt
man sich aus einer Liste mit
Verben und Bildelementen zu-
sammen. Kein einziges Wort
muB getippt werden. Gegen-
Uber Indiana Jones wurde das
Eingabesystem ein wenig ver-
bessert. Bewegen Sie den Cur-
sor z.B. Uber eine Tir, so ver-
sucht das Programm zu erah-
nen, was Sie mit diesem Ge-

owes
PCASonderhei(

Bei den Schwertduellen triumphiert ein loses Mundwerk

genstand als nédchstes vorha-
ben koénnten. In diesem Bei-
spiel wird automatisch das
Verb "Offne” hervorgehoben.
Driicken Sie statt des linken
den rechten Mausknopf, wird
dieser Verbvorschlag” so-
gleich in die Tat umgesetzt, und
Guybrush geht nicht nur zur
Tur, sondern Offnet sie auch.
Bei vielen Routineaktionen ist
das eine echte Erleichterung,
aber zum Gluck wird der Spiel-
spaB nicht verdorben. Dieser
Service geht nicht soweit, daB
man die Lésungen fir die vie-
len Puzzles serviert bekommt.

Aufgelockert wird der Spiel-
verlauf durch die Lucasfilm-ty-
pischen ”"Cut Scenes”. Bei die-
sen ”Schnitten” wird &hnlich
wie bei einem Film kurzfristig
zu einem anderen Schauplatz
umgeblendet. Hier sehen Sie

z.B., was Geisterpirat LeChuck
gerade treibt, und erhalten da-
durch vielleicht einen wertvol-
len Hinweis.

Zwei verschiedene PC-Ver-
sionen sind erhéltlich, von de-
nen eine CGA- und EGA-, die
andere ausschlieBlich VGA-
Grafik ausnutzt. Die VGA-Ver-
sionistaber nur flir ATs brauch-
bar, da sie auf High-Density-
Disketten ausgeliefert wird.

In Sachen Bedienung, Moti-
vation, Originalitdt und Humor
setzt dieses Spiel eine ganze
Reihe von MaBstaben, an de-
nen Konkurrenzprodukte lang
zu knabbern haben werden.
The Secret of Monkey Island ist
ein Programm, das sein Geld
wirklich wert ist, und ein defini-
tives MuB fir Freunde von
Abenteuerspielen.

HEINRICH LENHARDT

I,ONOF‘_ﬂO

Titel The Secret of Monkey Isiand

; bieter: ilm Games/Rushware
Zirka-Preis: 120 Mark .
Schwierigkeitsgrad: mittel

PC-Konfiguration i

Minimum: CGA, 640 KByte RAM :
Empfohlen: AT (12 MHz), VGA, Festplatte und Maus
Grafikmodi . i
Hercules: nein
- CGA: . B

EGA: a

VGA: ja

Soundkarten .

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: - nein

Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ; a

Joystick: ja

Dokumentation

Umfang: ausfihrlich

Qualitat: gut

Besonderheiten: -

Sprache (Anleitung):  deutsch

Sprache im Spiel:  deutsch

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertraglich

Tips & Tricks

Wir machen’s mal ein wenig
spannend: Hier sind Antworten
auf besonders knifflige Fra-
gen, die sich in der ersten Half-
te des Spiels ergeben. SchlieB-
lich wollen wir thnen keine L&-
sung vorkauen, sondern ein
wenig subtile Denkhilfe bieten.

Ich kann mir das Schwert
nicht leisten!

Ohne Schwert kein Schwert-
training, ohne Training kein er-
folgreicher ~ Besuch  beim
Schwertmeister. Um einen
ausreichenden Bargeldvorrat
zu erhalten, &8t man sich auf
die  Kanonenkugel-Nummer
der Zirkusartisten ein. Das dir-
fen Sie aber nur, wenn Sie ei-
nen Helm besitzen: der Koch-
topf aus der Kiiche tut’s auch.

Wo geht’s zum Schatz?

Der Typ mit dem Papagei
bietet Ihnen eine Schatzkarte
an — kaufen! Nur auf den er-
sten Blick steht auf der Karte
Blédsinn.  Die Tanzschritte
kann man auch als Richtungs-
angaben deuten. Begeben Sie
sich zur Lichtung, die in den
Wald fiihrt, und folgen Sie die-
sen Hinweisen.

Ich komme an das Idol
nicht ran...

...weil Ihnen die Feile fehlt,
die im Méhrenkuchen des Ge-
fangenen verborgen ist, wel-
chen man wiederum im Aus-
tausch gegen das Ratten-Ver-
tilgungsmittel erhalt.

Ich finde den Schwertmei-
ster nicht!

Der mirrische Kramer spa-
ziert auf Anfrage zum Schwert-
meister, kehrt nach einer Weile
zuriick und vermeldet, daB sel-
biger an einem Treffen nicht in-
teressiert ist. Wo dieser Sabel-
kinstler zu finden ist, verrat er
nicht. Laufen Sie dem Kramer
doch einfach nach.

Wie komme ich zu Monkey
Island?

Sie haben ein Schiff und drei
Besatzungsmitglieder? Prima,
dann kdnnen Sie zu Monkey Is-
land ;segeln. Dazu muB.man
ein’ Zaubersiippchen in der

Kombiise zusammenbrauen.
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Gutes kann noch besser
werden: Ein halbes Jahr-
zehnt nach dem Siegeszug

des

Denkspielklassikers

”Shanghai” schiebt Activi-
sion eine optisch auf-
gebohrte Forisetzung mit
neuen Spielmodi nach.

or gut fiinf Jahren ging ein

Denkspiel um die Welt,
das Tausende von Computer-
besitzern in seinen Bann
schlug. Die Rede ist von
”Shanghai”, einem angeblich
3000 Jahre alten chinesischen
Spiel, das mit den “Mah-
Jongg”-Steinen gespielt wird.
Waéhrend Shanghai vor allem
auf dem Amiga technisch sehr
ausgereift war, sah die PC-
Version nach heutigen Stan-
dards eher klédglich aus: CGA-
Grafik haut niemanden mehr
vom Stuhl. Doch seit kurzem
gibt es als Ausgleich ”Shang-
hai II: Dragons Eye”, eine Fort-
setzung zu Shanghai, bei der
solche Schdnheitsfehler der
Vergangenheit angehdren.

Das Spielprinzip von Shang-
hai ist schnell erklart: 144
Spielsteine werden zu einem
kunstvollen Turm aufgeschich-
tet, den man auch ”Drachen”
nennt. Dieser Drache muB nun
Stein fir Stein abgetragen wer-
den. Steine kdnnen nur paar-
weise unter Beachtung folgen-
der Regeln weggenommen
werden:

a) Die beiden Steine haben das
gleiche Symbol.

b) Beide Steine kénnen nach
links oder rechts aus dem Turm
gezogen werden, ohne daB an-
dere Steine dabei bewegt wer-
den. Nach oben oder unten
oder in Kurven ziehen ist nicht
erlaubt.

Fir Regel a) gibt es noch ei-
ne Ausnahme fiir zwei Stein-
gruppen: Die ”Blumen” und
die "Jahreszeiten”, von denen
es jeweils vier verschiedene
gibt. Sie kénnen als Paar zwei
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beliebige Blumen oder Jahres-
zeiten entfernen.

Wo liegt da die Schwierig-
keit? Nun, abgesehen von den
Blumen und Jahreszeiten gibt
es jeden Stein viermal, also
zwei Parchen. Zu einem Stein
gibt es also drei Gegenstticke.
Es kann lhnen passieren, daB
Sie ein Pérchen so wegneh-
men, daB die beiden anderen
Steine niemals zusammen-
kommen werden. Ein Beispiel:
Sie sehen drei gleiche Steine
auf dem Feld liegen, zwei in
der untersten Schicht, einen
ein oder zwei Schichten hoher.
Wenn Sie jetzt die beiden un-
tersten wegnehmen, konnten
Sie sich in eine Sackgasse ma-
névriert haben, denn vielleicht
liegt der vierte Stein dieser
Gruppe unter dem, den Sie lie-
gengelassen haben. In diesem
Fall kommen Sie an diesen
Stein nie heran. Das klingt jetzt
komplizierter, als es ist; wenn
Sie das Programm ein paarmal
gespielt haben, ergibt sich das
wie von selbst.

Gesteuert wird am prak-
tischsten mit der Maus. Wenn
Sie mit dem Mausknopf auf ei-
nen Stein klicken, wird dieser
seine Farbe dndern, vorausge-
setzt, er ist frei (siehe Regel b).
Klicken Sie dann auf einen
zweiten Stein mit demselben
Symbol, der ebenfalls frei ist,
leuchtet auch dieser auf.
Klicken Sie jetzt nochmal auf
den zweiten Stein, verschwin-
det das Parchen vom Feld.
Wenn Sie einen falschen Stein
anklicken wollen, verfarbt sich
dieser nicht. Gab es beim alten
Shanghai nur einen einzigen
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Die neue Spielvariaié heiBt ”Dragon’s Eye”
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Zwischen diesen Steinmustern kinnen Sie wahlen

L

Aluiays remember, you can tune a piano, but
_ you can't tung fish.

Kalauer-Beitrag aus dem Gliickskeks

Drachen, darf man beim Nach-
folger aus 13 verschiedenen
Stapelmustern auswéhlen. Die
zwolf neuen Formen entspre-
chen den Tieren des chinesi-
schen Horoskops. In einem
Editor kénnen Sie auch selber
neue Wege ersinnen, die 144
Steine moglichst kunstvoll auf-
zuschichten. Auch bei den
Steinen sind Sie nicht an das
Mah-Jongg-Set  gebunden.
Bunte Alphabete, Tiere, Sport-
ler oder Spielkarten sind nur ei-
nige der neuen Steingruppen,

aus denen Sie wahlen kdnnen.
Die Programmierer haben
auch ein zweites Spiel spen-
diert, das sich "Dragon’s Eye”
nennt. Dragon’s Eye spielt man
grundsétzlich zu zweit, aller-
dings kann der Computer die
Rolle eines menschlichen
Gegners ubernehmen.

Bei Dragon’s Eye gibt es ei-
nen ”Master”, der einen Dra-
chen zum Leben erwecken
will. Sein Gegenspieler ist der
”Slayer”, der den Drachen be-
siegen mochte. Der Drache

PC-Sonderheft Jl



test

| A y
Such’ das Parchen: Shanghai im ne|
wird auf einem kleinen Spiel-
feld gebaut. Wenn der Master
dortalle Felder in der ersten so-
wie die zentralen Felder in der
zweiten Schicht mit Steinen
belegt hat, hat er gewonnen.
Ist kein Stein mehr auf den zen-
tralen (grauen) Feldern der er-
sten Schicht, hat der Slayer ge-
wonnen.

In jedem Zug legt der Master
einen neuen Stein aufs Feld,
den er aus drei Steinen auf sei-
ner Hand aussuchen kann.
Dann erhdlt er einen neuen

e
PC-Sonderheft

uen VGA-Gewand

Stein aus dem Rest. Der Slayer
hat sechs Steine auf der Hand.
Mindestens einen muB er aus-
spielen, indem er ihn auf das
Brett legt oder mit ihm einen
anderen Stein entfernt. Dabei
gelten die Shanghai-Regeln:
Beide Symbole gleich und

Rausziehen. Der Slayer kann
so lange Steine nachziehen
und mit Steinen auf dem Brett
verkuppeln, wie er will; aller-
dings darf er niemals mehr als
sechs Steine auf der Hand ha-

links und rechts Platz zum*

ben. Gibt es keine Mdglichkeit
mehr, Steine wegzunehmen,
muB er nattirlich den Zug been-
den und wieder den Master zie-
hen lassen.

Sollten alle 144 Steine aus-
gespielt sein, aber der Drache
weder fertig noch geschlagen
sein, entscheidet die Punkt-
zahl. Fur jeden abgelegten
oder weggenommenen Stein
gibt es Punkte, die am Ende
miteinander verglichen wer-
den, um den Sieger festzustel-
len.

Es gibt verschiedene Spiel-
modi, die Sie beim Aufruf des
Mentpunkts ”New Game”
auswahlen kénnen. ”Shang-
hai: Solitaire” ist eine besinnli-
che Partie Shanghai ohne
Punkt- und Leistungsdruck.
”Shanghai: Challenge” ist fur
zwei Spieler gedacht, die sich
an der Maus abwechseln. Da-
bei wird fur beide Spieler die
Zeit gemessen. Am Ende kann
man ablesen, wer schneller die
Paare erkannt und weggeklickt
hat. ”Dragon’s Eye: Slayer”
und "Master” sind ”"Dragon’s
Eye”-Spiele gegen den Com-
puter. Sie Ubernehmen dabei
die gewiinschte Rolle. ”"Chal-
lenge” ist auch hier wieder der
Modus fiir zwei menschliche
Spieler.

Im “Tournament” geht es
dann auf Zeit und Punkte. Das
Tournament kdnnen Sie wie-
derum alleine (Solitaire) oder
gegen einen Freund (Challen-
ge) spielen. In beiden Féllen
spielen Sie zuerst eine Runde
”Dragon’s Eye”, danach dann
dreiimmer schwerer werdende
Drachen in ”Shanghai”. Am
Ende gibt es eine Gesamt-

punktzahl, die auch in einer
High-score-Liste vermerkt
wird.

Als besonderes Bonbon gibt
es noch eine chinesische Spe-
zialitdt in Shanghai Il: Wenn
Sie einen Drachen komplett
abrdumen, erscheint ein

Gliickskeks. Die Botschaften
aus dem Keks sollten Sie nattir-
lich nicht ernstnehmen, hier
haben sich die Programmierer
eine Menge Scherze erlaubt.
BORIS SCHNEIDER

sets wesentlich schoner aus.
Um die verschiedenen Modi
auszuprobieren, missen Sie
nicht jedesmal INSTALL laufen
lassen. Tippen Sie "DE ?”, um
eine Liste zu bekommen, mit
welchen Parametern Sie das
Programm aufrufen kdnnen.
Der erste Parameter ist immer
der Grafikmodus.

— Der Computer stellt sich bei
”Dragon’s Eye” nicht allzu in-
telligent an. Mit folgendem
Trick schldgt man ihn immer,
wenn man die Rolle des Slay-
ers Ubernimmt: Warten, bis
man ein Paar auf der Hand hat.
Einen Stein auf eines der
sechs Felder am Rand legen,
die gleich zwei Reihen blockie-
ren. Der Computer wird dort
jetzt einen Stein ablegen, den
Sie sofort wegklicken kdnnten
(sofern er so einen auf der
Hand hat). Klicken Sie jetzt |h-
ren Randstein weg, und der,
den der Computer so verstek-
ken wollte, liegt offen da. Das
klappt Ubrigens noch besser,
wenn Sie mit ginem Parchen
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it ”Silent Service I1” legt

Simulationsprofi Micro-
prose einen Klassiker des Gen-
res wieder auf — im neuen Ge-
wand (VGA-Grafik), neuer aku-
stischer Untermalung (Sound-
karten) und neuen taktischen
Herausforderungen (gréBeres
Einsatzgebiet). Schon vor rund
sechs Jahren dimpelte die
halbe Computernation mit
dem Vorlaufer ”Silent Service”
im pazifischen Pixel-Ozean.
Das Geschrei um den angeb-
lich kriegsverherrlichenden In-
halt des Spiels (immerhin ging
es um den zweiten Weltkrieg)
war groB. Die Tugendwé&chter
der Nation, die Bundespriif-
stelle flr jugendgefahrdende
Schriften (kurz BPS), schalte-
ten auf Rotlicht und zogen " Si-
lent Service” per Indizierung
aufs Trockendock. Dort blieb
das U-Boot nicht lange — denn
bei genauer Betrachtung (und
einem dicken ProzeB zwischen
Hersteller und BPS) blieb von
dem Vorwurf der "Kriegsver-
herrlichung” nur heiBe Luft
Ubrig. Steht doch bei Silent
Service und dem Nachfolger
Silent Service Il nicht das
dumpfe Niedermetzeln von
Menschen auf dem Spielplan.
Sogar im Handbuch des um-
strittenen Werks weisen die
Programmierer darauf hin, daB
sie eines zutiefst verabscheu-
en: Krieg. Vielmehr steht der
Umgang mit technischem Ge-
rét (in diesem Fall einem U-
Boot) im Vordergrund und soll
mit diesem Programm simu-
liert werden.

Fir Einsteiger bietet vor dem
Start mit dem U-Boot die " Trai-
ning”-Option ausgiebig Gele-
genheit, sich mit den Eigenar-
ten des Spiels vertraut zu ma-
chen. Beim Training diimpeln
vier vor Anker liegende Frach-
ter in unmittelbarer Nahe Ihres
Bootes. In aller Ruhe diirfen
die Steuerung, Bordkanone,
Torpedorohre und die zahlrei-
chen Instrumente ausprobiert
werden. Ist das Training (iber-
standen, kdnnen Sie mit ”Sin-
gle Battle” eine einsame See-
schlacht gegen einen vorgege-
benen Gegner (z.B. ein
Schlachtschiff plus Begleit-
schutz) ausfechten. Bei ”Sin-
gle War Patrol” kurvt das U-
Boot liber eine Ubersichtskarte
des Pazifiks. Wird ein Feind ge-
sichtet (oder ein Feind sichtet
Sie), wird auf das U-Boot um-
geschaltet. In "War Career”
darf der gesamte Pazifikkrieg
durchgespielt werden. Ihr
Spielstand I&Bt sich hier natiir-
lich speichern. Sie kénnen sich
sogar das Einstiegsdatum aus-
suchen (je nach gewahltem
Kampfbeginn ist die japani-
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DILENT
SERVIGE i

Mit der komplett iiberarbei-
teten Neuauflage des Si-
mulationsklassikers Silent
Service” holen Sie sich das
klaustrophobische U-Boot-
Feeling dank VGA-Grafiken
und  Unterwassersound

gleich mit ins Haus.

Diese Anzeige deckt eventuelle Schiaden auf

sche Flotte starker oder schwé-
cher). Mitden Optionen fiir den
Schwierigkeitsgrad wird die
Aufgabe Ihrem Kénnen ange-
paBt. "Introducery” ist sehr
leicht; ”Normal” fir Spieler,
die mit der Steuerung besser
vertraut sind; "Advanced” eig-
net sich fiir Fortgeschrittene
und "Ultimate” fur ausgefuch-
ste Wasserratten.

Sind Sie endlich im Wasser,
stehen lhnen an Bord des Boo-
tes verschiedene Stationen zur
Verfligung. Per Funktionsta-
sten "F1” bis "F7” wird zwi-
schen Kartenraum, Briicke,
Fernglas, Periskop, Anzeigen-
tafel, Schadensmeldung und
Logbuch umgeschaltet. Auf
der Karte (der Ausschnitt kann
Gbrigens mit ”Z” und "X" ver-
groBert und verkleinert wer-
den) ist das Kampfgebiet zu se-
hen. In der hochsten VergréBe-
rungsstufe sind lhr U-Boot und
eventuell vorhandene Gegner
zu sehen. Ein kleiner Strich
hinter der Einheit zeigt an, in
welche Richtung der Gegner
féhrt; die Ldnge des Striches
gibt an, wie schnell das Schiff
ist. Auf der Bricke kann die
umliegende  Wasseroberfla-
che  beobachtet werden,
durchs Periskop werden Fein-
de anvisiert, und an den Anzei-
gen lassen sich Tiefe, Fahrt,
aktuelle Richtung, Treibstoff-
sowie Munitionsvorréte able-

PC-Sonderheft b’

Der Wasserbombenangriff in der Anima




test

nssequenz

at 2309
Today sunris
Today sunset iz at 1559

Yisibility iz poor
water depth is about 1416

| Bxec estimates that at current spesd
| our broadside iz wisible of 1762

% our broadsids is visible to sonar ot 157
E; our end-on is visible to sonar at 52

Das Logbuch gibt Auskunft iiber
bereits bestandene Einsitze

sen. Haben Sie einen Gegner
aufgespurt, wird die Fahrtge-
schwindigkeit mit ”1” (lang-
sam voraus) bis 6" (rlick-

P olel?

warts) und die Ausrichtung des
U-Bootes ”,” (links) und ”.”
(rechts) dem Gegner ange-
paBt. Beim Kampf wird in dem
Periskop nicht nur ein Bild des
Gegners angezeigt, sondern
auch Daten Uiber Fahrtrichtung
und ungeféhre Geschwindig-
keit. Sind Sie auf Reichweite
der Waffensysteme heran, feu-
ern Sie Torpedos ab oder schie-
Ben mit der Bordkanone wenn
Ihr U-Boot aufgetaucht ist). Um
die klaustrophobische Unter-
wasser-Atmosphére noch zu
unterstreichen, gibt es (ab-
schaltbare) Animationssequen-
zen sowie eine effektvolle
Soundberieselung.

MICHAEL HENGST

TRRGET

Kursbestimmung anhand der Seekarte
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Tips & Tricks
Bei Nacht sind alle Schiffe
grau

Fahren Sie auf Patrouille, und
eine Feindberiihrung findet
nach 19 Uhrstatt, kénnen Sie
sich auf Arger gefaBt machen.
Die feindlichen Schiffe sind
meistens schon unangenehm
nah. Im schlimmsten Fall diim-
peln Sie mit Ihrem Boot mitten
in einem Zerstérerpulk herum.
Ein flinkes Nottauchmanéver
plus langsame Fahrt bringen
Sie auf sicheren Abstand.
Einsam pingt’s aus dem So-
nar

Beim Angriff feindlicher Zer-
stérer droht Panik. Anfédnger
tauchen wild in der Gegend
umher und kurven recht plan-
los Giber den Meeresgrund. Die
Folge: Dem nervenden "Ping”
des Zerstérersonars wird mehr
Beachtung geschenkt als dem
Knacken des U-Bootrumpfes
durch die Uberschreitung der
Maximaltiefe. Die beste Taktik:
Auf rund 125 FuB Tiefe gehen,
mit langsamster Fahrt kleine

. Kreise ziehen und den Kurs der

Zerstorer auf der Karte beob-
achten.
Von der Seite sollst Du kom-
men

Vergessen Sie einen Frontal-
angriff. Die meisten Torpedos,
die auf Bug oder Heck eines
Schiffs abgefeuert werden, ge-
hen garantiert daneben (ein
Zerstorer wird sich sofort mit
ein paar Wasserbomben fir
den Fehler bedanken). Mit et-
was Geduld manévriert der Ka-

120 Mark
einstellbar

- Minimum:
Empfohlen:
Grafikmodi
Hercules:
CG

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: ja

Eingabegerite .

Tastatur: : : ja :

Maus: nein.

Joystick: ja

Dokumentation

Umfang: ausfithrlich

Qualitat: qut
deutsch

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertraglich

pitdn sein Boot so, daB die
Breitseite des Gegners zu se-
hen ist. Die Trefferwahrschein-
lichkeit erhdht sich dadurch
deutlich. Erfreulicher Neben-
effekt: Sie sparen Munition.
Ml iiber Bord

In héheren Schwierigkeits-
stufen lassen Sie die Finger
von der "Wir werfen zur Tar-
nung ein paar Trimmer raus”-
Taste ”7”. Die meisten japani-
schen Zerstorerkapitdne rei-
ben sich die Hénde, daB Sie ih-
nen freiwillig lhren Standort
verraten haben und werfen
fréhlich weiter Wasserbom-
ben. Nur in Anfangsszenarien
lassen sich mit dieser Taktik
die Zerstorer in die Irre flihren.
GroBe Fische

Haben Sie einen dicken Pott
im Visier (beispielsweise ein
Schlachtschiff der. ”Yamato”-
Klasse), dann werden Sie nicht
Ubermitig. Bevor ein solcher
Brocken sinkt, miissen mehre-
re Torpedos an der richtigen
Stelle treffen.

Microprose/United Software

EGA, 512 KByte RAM (640 KByte fiir VGA)
AT (10 MHz), VGA und Festplatte

farbige Seekarte, Tastaturschablone

~ englisch (mittelschwer)
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Dse Simulation ”Sim City”
gehért zu den seltenen
Programmen, die auch nach
langem und intensivem Ge-
brauch nichts von ihrer Faszi-
nation verlieren. Im Gegenteil,
je langer man sich mit diesem
intelligenten Spiel auseinan-
dersetzt, um so spannender
wird die ausgefallene Thema-
tik.

Sim City versetzt Sie in die
Rolle eines Birgermeisters
und Stadteplaners. Dabei
héngt es von Ihren mehr oder
weniger intelligenten Entschei-
dungen ab, ob sich Ihre Traum-
stadt vom verschlafenen Nest
zur Megalopolis mausert oder
durch unzumutbare Wohnbe-
dingungen bald zur Geister-
stadt wird.

Anfangs stellt lhnen das Pro-
gramm beliebig viele, nach
dem Zufallsprinzip erstellte
Landkarten zur Auswahl. Land-
flaichen und Wasserliufe ste-
hen dabei in einem ausgewo-
genen Verhéltnis und bieten
optimale Bedingungen. Haben
Sie sich fiir eine Wunschumge-
bung entschieden, stehen |h-
nen zahlreiche ”Werkzeuge”
zur Verfligung, um die leere
Landschaftin einen addquaten
Lebensraum umzuwandeln.

Auf einer in alle Richtungen
scrollenden Detailkarte bauen
Sie mit einer Icon-Leiste Wohn-
siedlungen, Geschéftsviertel
und Industriegebiete. Diese
verschiedenen Bereiche soll-
ten in einem ausgewogenen
zahlenmaBigen Verhéltnis ste-
hen und auch rdumlich vonein-
ander getrennt sein. Es macht
z.B. wenig Sinn, eine Wohn-
siedlung mitten in ein Indu-
striegebiet zu bauen. Potentiel-
le Mieter wirden durch Um-
weltverschmutzung und Be-
rufsverkehr abgeschreckt und
die Apartmenthé&user bald zum
Slum-Gebiet werden.

Haben Sie eine erste Kernin-
frastruktur entwickelt, miissen
Sie Ihre Mustersiedlung mit Le-
ben fillen. Um die Energiever-
sorgung zu sichern, bauen Sie
ein Kohle- oder Atomkraftwerk
und verlegen Stromleitungen
in alle Gebiete Ihrer Stadt. Na-
turlich darf auch ein ordentli-
ches Verkehrsnetz nicht feh-
len. Ob Sie die Préferenz dabei
auf StraBen- oder Schienen-
verkehr legen, hangt ganz von
lhren personlichen Vorgaben
und Wiinschen ab. Um die In-
frastruktur komplett zu ma-
chen, bauen Sie vielleicht
noch eine Feuerwehrstation im
Industriegebiet und eine Poli-
zeiwache im Stadtzentrum.

Die Stunde der Wahrheit
naht: Die ersten Bewohner, wir
nennen sie ab jetzt ”Sims”
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Das Management einer
ausgewachsenen GroBstadt
ist kein leichtes Unterfan-
gen: Mit ”Sim City” lernen
Sie die Note und Sorgen ei-
nes Stidieplaners hautnah

kennen.

Rio de Janeiro im Jahre 2001. Durch eine Flutwelle sind weite Teile
der Stadt zerstort und unbewohnbar.

(Abkiirzung fur ”Simulated Ci-
tizens”) siedeln sich an. Ab
jetzt werden Sie als Biirgermei-
ster erst richtig gefordert, denn
Ihre potentiellen Wihler stellen
Forderungen. Die einen nor-
geln (ber zu teure Mieten oder
Unterbeschaftigung, die ande-
ren sind unzufrieden mit dem
Verkehrsnetz.

Wie im richtigen Leben gibt
es auch in Sim City nichts um-
sonst. Jede |hrer Aktionen und
alle &ffentlichen Einrichtungen
verschlingen etwas von Ihrem
kostbaren Anfangskapital. Be-
vor Sie also jetzt in ungebrem-
ste Bauwut verfallen, muB die
nétige Finanzdecke her. Was
macht die Obrigkeit in solchen

Féllen? Richtig, sie bittet die

Einwohner zur Kasse. Als Biir-
germeister legen Sie die Steu-
erhohe fest. Die Abgaben Ihrer
Birger werden erfreulicher-
weise zum Jahreswechsel |h-
rem Spielkapital zugeschla-
gen. Ubertreiben Sie es nicht:
Hohe Steuern sind ein proba-
tes Mittel, um die Sims aus I|h-
rer Stadt und in die néchste
Steueroase zu jagen.

Gehen die offentlichen Gel-
der aus, verfllt die Stadt zuse-
hends: Die StraBen fiillen sich
mit Schlaglochern, die unter-
bezahlte Polizei driickt beide
Augen zu, die Energieversor-
gung bricht zusammen, und die
Feuerwehr féhrt nur noch spo-
radisch in den Einsatz. Es ist
also in lhrem eigenen Interes-

se, eine ausgewogene Mi-
schung aus neuen Bauvorha-
ben und dem Erhalt der Le-
bensqualitét zu finden.

Zur  Entscheidungsfindung
stehen lhnen dabei zahlreiche
demoskopische Hilfsmittel zur
Verfligung: Durch Umfragen
erfahren Sie, wo die Sims der
Schuh driickt, wo Defizite in
der Planung vorliegen und wie
lhre Arbeit als Birgermeister
eingeschéatzt wird. Auf einem
Kartenfenster werden zahlrei-
che Entwicklungsdaten gra-

fisch dargestellt. Bevolke-
rungswachstum, Verkehrs-
dichte,  Luftverschmutzung,

Stromversorgung und Grund-
stlickswerte sind so leicht zu
Uberpriifen und Problemzonen
auszumachen. Ein anderes
Fenster zeigt mit FluBdiagram-
men die Entwicklung der Stadt
in den letzten 10 bzw. 120 Jah-
ren auf.

Sollten Sie sich nicht ausge-
lastet fiihlen, dann lésen Sie
doch einfach ein paar Katastro-
phen aus. Uber ein Menii er-
zeugen Sie Brénde, Sturmflu-
ten, Flugzeugabstiirze, Torna-
dos, Erdbeben oder einen Un-
fall im Atomkraftwerk. Sogar
einwaschechtes Monster istim
Angebot: Der Pixel-Godzilla
wird alsbald eine Schneise der
Verwiistung in die Stadtland-
schaft frdsen, und Sie diirfen
mit den Aufrdumarbeiten be-
ginnen.

Ist auch das keine Heraus-
forderung mehr, dann wéhlen
Sie einen hoéheren Schwierig-
keitsgrad. Das Katastrophenri-

PC-Sonderheft Jl

Zehn Jahre Stadtentwicklung auf einen §
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Die Mischung aus Wohn- und Industriegebieten ist ausgewogen

C-Sonderheﬁ

Die Folgen der Luftverschmutzung
hautnah im Diagrammfenster

siko steigt, die Sims werden
steuerfeindlicher, und die In-
standhaltungskosten steigen.

Neben frei wéhlbaren Stadt-
landschaften bietet Sim City
acht vorgegebene Szenarios.
Unter anderem missen Sie ei-
ne verschlafene amerikani-
sche Kleinstadt auf Vorder-
mann bringen, in San Francis-
co nach dem groBen Erdbeben
von 1906 aufrdumen, die pro-
blematische Verkehrssituation
in der Berner Innenstadt ent-
scharfen und die Folgen einer
verheerenden Flutkatastrophe
in Rio de Janeiro mildern.

Inzwischen sind neben dem
eigentlichen Programm einige
Hilfsprogramme erhdltlich: Mit
dem ”Terrain Editor” ent-
wickelt man eigene Landkar-
ten. ”Sim City Architecture | &
1I” verlagert die Planungsge-
schéfte in den Wilden Westen,
das mittelalterliche Japan oder
auf den Mond.

VOLKER WEITZ

Tips & Tricks

— Suchen Sie sich am besten
eine Landkarte mit einem brei-
ten FluB aus. Wenn Sie Indu-
strie- und Wohngebiete durch
ein Gewdsser trennen, be-
schréankt sich die Luftver-
schmutzung auf die Fabrikge-
biete.

— Verzichten Sie doch einmal
aufden StraBenbau und errich-
ten Sie ein funktionierendes
Schienennetz. Die Sims wer-
den sich schnell an die Situa-
tion gewdhnen.

— Wer trotz aller guten Vorsat-
ze mit seinem Budget nicht
auskommt, darf zu unlauteren
Mitteln greifen. Geben Sie ein-
fach bei gedriickter ”Caps-
Lock”-Taste "FUND” ein. lhr
Konto wird automatisch um
10000 Dollar aufgestockt. For-
dern Sie aber nicht die Rache
der Programmierer heraus:
Wenn man diesen Cheat zu oft
anwendet, wird man mit Erdbe-
ben Uberhauft.

Titel: Sim City
Hersteller/Anbieter: Maxis/Bomico
Zirka-Preis: 90 Mark
Schwierigkeitsgrad: einstellbar
PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: ja
CGA: ja
EGA: ja
VGA: nein
Soundkarten
AdLib/Soundblaster:  nein
Roland: nein
Eingabegerite

Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausfihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten: -

Sprache (Anleitung):  deutsch
Sprache im Spiel:

Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich

Hercules, 512 KByte RAM
AT (10 MHz), EGA, Festplatte und Maus

englisch (wenig)
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Diese Stadt ist zu Klein fiir

Sie? Probieren Sie es doch
mal mit einem ganzen Pla-
neten! ”Sim Earth” macht
Sie zum wagemutigen Wel-
tenschopfer und Herrscher
iiber einen ganzen Globus.

reibhauseffekt, nukleare

Bedrohung, Umweltver-
schmutzung, Waldsterben —
Schlagwérter unserer heuti-
gen Zeit. Manchmal méchte
man das Schicksal des Plane-
ten in vorsichtigere Hénde le-
gen. Wenn Sie sich zutrauen,
einen Planeten zu "verwalten”
oder schlicht und einfach lhre
Kenntnisse um unsere Erde er-
weitern wollen, ist ”Sim Earth”
genau das Richtige fiir Sie.
Sim Earth ist kein Spiel im tibli-
chen Sinn. Wie auch beim Vor-
génger ”Sim City” bezeichnen
die Programmierer es als Spiel-
zeugmodell. Das ist keinesfalls
abwertend gemeint, denn im
Gegensatz zu einem Spiel gibt
es bei Sim Earth keine festen
Regeln, keinen Sieg und keine
Niederlage.

Bei Sim Earth simuliert Ihr
PC vier wichtige Zeitabschnitte
im Leben eines Planeten. Im
geologischen Abschnitt wird
die Oberflache des sich gera-
de abkiihlenden Planeten ge-
staltet. Im evolutiondren Ab-
schnitt entsteht Leben, begin-
nend bei Einzellern. Der Zivili-
sations-Abschnitt beginnt, so-
bald sich intelligentes Leben
entwickelt hat und beschaftigt
sich mit dem Aufbau einer Zivi-
lisation. Im technologischen
Abschnitt befassen Sie sich
schlieBlich mit den Problemen
von heute, die die Zivilisation
geschaffen hat, sei es Umwelt-
verschmutzung oder Krieg.
Dieser Abschnitt endet, wenn
die Zivilisation wieder ver-
schwindet (ausstirbt) oder aber
den Sprung zu den Sternen
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schafft und auf andere Plane-
ten Ubersiedelt.

Sim Earth kann per Maus
oder Tastatur gesteuert wer-
den. Am besten ist es, wenn
Sie beides gleichzeitig benut-
zen. Sim Earth benutzt zur Bild-
schirmdarstellung ein Fenster-
system &hnlich dem von Win-
dows oder Sim City. Durch eine
integrierte Hilfsfunktion ist das
Programm sehr einfach zu er-
lernen. Halten Sie einfach die
Shift-Taste  gedriickt.  Der
Mauszeiger verwandelt sich
nun in den Schriftzug "Help”.
Wenn Sie jetzt auf die linke
Maustaste dricken, erhalten
Sie Erklérungen zu den jeweili-
gen Objekten. Ansonsten hilft
auch das hervorragende
Handbuch weiter.

Wenn Sie einen neuen Pla-
neten erschaffen, werden Sie
gefragt, in welchem Zeitab-
schnitt Sie beginnen wollen.
Kénnen Sie einen Zeitab-
schnitt bewaltigen, geht es au-
tomatisch im nachsten weiter.
Sie kdnnen allerdings auch ei-
nes von sieben vorprogram-
mierten Szenarien nachspie-
len und die darin gestelite Auf-
gabe l6sen. Neben den “einfa-
chen” Problemen, wie den
Mars bewohnbar zu machen
oder einen reinen Wasserpla-
neten zu bevolkern, gesellen
sich echte Brocken, wie bei-
spielsweise einen Planeten na-
mens Erde zu retten, dessen
Zivilisation gerade gar nicht
fein mit ihm umspringt.

Zusatzlich kdnnen Sie noch
den Schwierigkeitsgrad ein-
stellen. Dies wird hauptséch-

Studieren Sie die Entwicklung von Flora und Fauna

oW
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lich durch eine Beschrankung
der Energie erreicht, die Sie
brauchen, um diverse Ereig-
nisse auszulosen. Im "Experi-
mental Mode” haben Sie unbe-
grenzte Energie, was zu An-
fang am meisten SpaB macht,
da man mehr herumprobiert,
als "ernsthaft spielt”.

Was genau kénnen Sie nun
tun? Zuerst einmal kdnnen Sie
Biotope (im Spiel Biomes ge-
nannt) "anpflanzen”. Diese rei-
chen von der arktischen Eis-
wiste bis zum tropischen
Dschungel. Dann gibt es tieri-
sches Leben, vom Einzeller bis
zum S&ugetier, das Sie einfach
auf den Planeten setzen kon-
nen, wenn lhnen die Evolution
nicht schnell genug geht (oder
Sie ganz verriickte Sachen
ausprobieren wollen). Des wei-
teren gibt es Stadte verschie-
dener Entwicklungsstadien,
die Sie direkt plazieren kdnnen.
Kinstliche Hilfsmittel, soge-
nannte Terraformer, verdndern
in groBem MaBstab die Atmo-
sphére und andere Lebensbe-
dingungen. SchlieBlich gibt es
noch die Gruppe der "Ereig-
nisse”, die vom' Wirbelsturm
bis zur Seuche fast nur Natur-
katastrophen umfaBt, die aber
durchaus positive Effekte ha-
ben kénnen.

Wer das Aussehen des Pla-
neten direkt beeinflussen will,
kann mit einer Funktion den
Boden an einer Stelle anheben
oder absenken und so jede
Ebene in Hochgebirge oder
tiefste Seegraben verwandeln.
Wenn Sie zwei Streithdhne

auseinanderbringen mussen,
oder Leben von einem Konti-
nent auf eine der Inseln schaf-
fen wollen, kénnen Sie Le-
bensformen mit géttlicher
Hand verschieben. Eine Lupe
gestattet Ihnen einen genauen
Blick auf einzelne Landstriche
und die darauf existierenden
Lebensformen.

All diese Funktionen I6sen
Sie im groBen Editorfenster
(Edit-Window) aus, das einen
Ausschnitt der Welt zeigt. Au-
Berdem gibt es eine Uber-
sichtskarte (Map-Window). Am
unteren Ende dieser Karte gibt
es eine Reihe von Funktionen,
mit denen Sie die unterschied-
lichsten Parameter der Simula-
tionanzeigen kénnen. Lufttem-
peratur, Kontinentaldrift, Was-
serspiegel und Zivilisationssta-
tistik sind nur einen Mausklick

entfernt. Ein weiteres Fenster, |

das "History Window”, zeigt
die Entwicklung der einzelnen
Parameter Uiber die letzten Zeit-
abschnitte hinweg. So kénnen
Sie schnell Trends und Gefah-
ren erkennen.

Weiterhin gibt es vier ”Con-
trol Panels”, Schaltbretter, an
denen Sie ein wenig an den
Naturgesetzen herumpfuschen
dirfen und tief in die Simula-
tion eingreifen. Im Geosphéa-
ren-Schaltbrett stellen Sie bei-
spielsweise den Kontinental-
Drift oder die Achsenneigung
des Planeten ein. Im Atmo-
sphdrenmodell regeln Sie den
Treibhauseffekt und die Son-
neneinstrahlung. Am wichtig-
sten ist aber das Zivilisations-
modell, bei dem Sie lhren Le-
bewesen vorschreiben kon-
nen, wie sie Energie aufzubrin-
gen haben (biologisch, nukle-
ar, durch Verbrennung etc.)
und wie sie die Energie wieder
ausgeben dirfen (ob fiir Wis-
senschaft, Kunst oder Nah-
rung).

All diese globalen Modell-
einstellungen haben weitrei-
chende Konsequenzen; eine
falsche Einstellung kann die
Entwicklung des Planeten ent-
scheidend behindern, eine
richtige stark beschleunigen.
In einigen Szenarios, in denen
man es lhnen besonders
schwermachen will, kann man
diese Parameter auch nicht
veréndern.

Um Sie bei lhren Aktionen zu
unterstiitzen, gibt es noch eini-
ge weitere Report- und Grafik-
Windows, die zusammenge-
nommen so ziemlich jeden Pa-
rameter zeigen, den Sie sich
wiinschen kénnen. Diese Flut
von Werten kann man aber in
den Griff kriegen, denn alles ist
sehr systematisch angeordnet;
die Hilfsfunktion und die Anlei-

Die Welt wird in mehreren
MaBstében betrachtet

tung tun ihr Gbriges. Auf
Wunsch meldet sich auch
”Gaia”, die Seele des Plane-
ten, und gibt Kommentare tber
lhre Arbeit ab.

Sim Earth macht nicht zu-
letzt deshalb SpaB, weil Sie
selbst bestimmen, wie sehr sie
in das Modell einbezogen sein
mochten. Wenn Sie wollen,
starten Sie einen neuen Plane-
ten und gucken einfach zu. Auf
diese Art dauert es zwar eine
Weile, bis sich was tut, aber
dies ist oft interessanter als
wild in der Gegend herumzu-
klicken. In beiden Fallen lernt
man etwas Uber unseren Pla-
neten und das delikate Gleich-
gewicht, in dem man schwebt.
Zusammen mit dem exzellen-
ten Handbuch ist Sim Earth ein
Produkt, das auch an einer
Schule nicht deplaziert wirken
wirde, zu Hause aber auch je-
de Menge Abwechslung berei-
tet. BORIS SCHNEIDER

Tips & Tricks

— Bei Sim Earth gibt es keine
fest definierten Ziele. Selbst in
den vorprogrammierten Aufga-
ben erscheint keine Meldung
”Geschafft” oder ”Leider ver-
loren” auf dem Bildschirm,
wenn die vorgegebene Zeit ab-
gelaufen ist. Argern Sie sich
also nicht, wenn Sie nach 500
Jahren Terraforming nicht ge-
lobt werden.

— Wer einen Gag der Pro-
grammierer sehen will, tippt
wéhrend des Spiels auf der Ta-
statur "JOKE” ein. Eine weite-
re versteckte Funktion: Tippen
Sie "SMOQTH”, wird Ihr Pla-
net “geblgelt”. GroBere Un-
ebenheiten verschwinden —
viel Sinn macht das nicht, au-
Ber Sie haben den Planeten
arg mit Meteoriten gepiesackt
und wollen lhre Spuren verwi-
schen. (Beides getestet mit
Version 1.1d.)

Il*N*F-O

Titel Sim Earth
Hersteller/Anbieter: Ocean/Bomico
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: einstellbar

PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:
Grafikkarten
Hercules: ja
CGA: nein
EGA: ja
VGA: ja
Soundkarten
AdLib/Soundblaster:  ja
Roland: nein
Eingabegerite

Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation
Umfang:
Qualitat: gut
Besonderheiten: —
Sprache (Anleitung):  deutsch
Sprache im Spiel:
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich

Hercules, 512 KByte RAM, Festplatte
AT (16 MHz), VGA, Festplatte und Maus

sehr ausfihrlich

englisch (mittelschwer)
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Roger Wilco ist ein Haus-
meister und somit erst ein-
mal ein Antiheld. Drei Folgen
brachte er in der “Space
Quest”-Serie hinter sich, in je-
der durfte der Spieler den
leicht unbedarften  Roger
durch haarstrdubende Aben-
teuer steuern, die vor Humor
und Zynismus nur so strotzten.

Im ersten Teil vereitelte er die
Pléne des Fieslings Vorhaul,
einer Art Darth Vader fiir Com-
puterspieler. Im zweiten kam
Vorhaul zurlick, béser denn je;
doch Roger setzte dem Bur-
schen endgilltig ein Ende. Im
dritten Teil sah sich Roger an-
deren Gefahren ausgesetzt:
Softwarepiraten hatten seine
”Space Quest”-Programmierer
gekidnapped. Jetzt wird’s al-
lerdings schlimm: Die "Fortset-
zungspolizei” ist ihm auf den
Fersen. Er scheint in "Space
Quest 12” ein paar schlimme
Dinge ausgefressen zu haben.
Also macht er sich auf, um sei-
ne Zukunft genauer unter die
Lupe zu nehmen.

Waren alle Abenteuer so ein-
fach zu bedienen, kénnten sich
die Softwarefirmen eine Men-
ge Geld fur Anleitungen spa-
ren. Sie steuern, wie das bei
Sierra-Abenteuern so Ublich
ist, Ihre Spielfigur von Bild zu
Bild. Erreicht Roger den Bild-
schirmrand, wird das nachste
Bild von der Festplatte geladen
und umgeblendet. Dazu kon-
nen Sie Joystick, Tastatur oder
Maus benutzen — wir empfeh-
len eine Maus, sonst beginnen
die langen "Wege” zu nerven.

Féhrt man mit dem Mauszei-
ger an den oberen Rand des
Schirms, so erscheint eine Me-
nileiste mit neun Icons: Klickt
man auf einen Punkt auf dem
Bildschirm, wahrend "Gehen”
eingestellt ist, latscht Roger
zielstrebig auf den gewiinsch-
ten Punkt zu und umlduft dabei
alle Hindernisse. Im ”Invento-
ry” finden Sie alle Gegenstén-
de, die Sie im Lauf des Spiels
aufgesammelt haben. "Gegen-
stdnde manipulieren” ist ein
umfangreicher Befehl: Wollen
Sie beispielsweise das hiib-
sche Raumfahrerhemdchen
bezahlen, so nehmen Sie da-
mit lhre Miinzen in die Hand.
Wenn Sie jetzt damit auf die
Kasse klicken, ist der galakti-
sche Handel perfekt. "Rie-
chen” und ”Schmecken”
braucht man selten, sind aber
immer flr ein, zwei bose Kom-
mentare des Programms gut;
”Sehen” liefert eine genaue
Beschreibung des angeklick-
ten Gegenstandes oder des
Raums, in dem Sie sich befin-
den. "Reden” sollte man mit
allen Personen, auf die man im
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SPACE

UEST IV

Als Roger Wilco in Space Quest | aus einer
Besenkammer in sein Adventure-Leben stapf-
te, ahnte keiner, daB er drei Folgen spater
Held eines der verriicktesten Abenteuer sein
wiirde, die die Softwareszene jemals gese-
hen hat. In Space Quest IV macht er sich
auf, um in seiner Vergangenheit zu wiihlen.

Spiel trifft. Das Thema kann
man allerdings nicht mehr sel-
ber bestimmen, in dem man
seine Fragen in die Tastatur
hackt — der Computer parliert
fur Sie.

Unter dem Punkt "Einstel-
lungen” verbergen sich Dinge
wie “Laden”, "Speichern”,
”Spiel beenden”. PC-Besitzer
mit weniger Computer-Power
senken hier den Detail-Level
etwas ab, damit das Spiel flis-
siger ablauft. Auf diese Art und
Weise |48t sich Space Quest IV
auf 286ern noch verninftig
spielen.

Space Quest IV gehoért zu
den absoluten Grafikgiganten.
Wer eine VGA-Karte besitzt,
darf sich auf 256 Farben im
Spiel freuen. Die EGA-Version
mitihren 16 Farben sieht dane-

Schon, bewaffnet und sehr blond: ”Latex Babes of Estros”

ben bieder aus. Augen auf
beim Softwarekauf: Sie sollten
die Version erwischen, die zu
lhrer Grafikkarte paBt; EGA
und VGA werden getrennt an-
geboten. Alle Grafiken im Spiel
wurden mithsam von Hand ge-
malt, dann in den Computer
gescannt und sorgfaltig nach-
bearbeitet. Das besorgte Ex-
Disney-Zeichner Mark Crowe,
der sich damit die bisher héch-
ste Grafikwertung schnappte,
die POWER PLAY bisher ver-
gab.

Wer eine Soundkarte besitzt
(AdLib reicht véllig), darf sich
auf Uberraschenden Sound
freuen. So stellt man erfreut
fest, daB "Gerauschquellen”
im Spiel bericksichtigt wer-
den. Fahrt man mit einem For-
derband an einem Software-

shop vorbei, aus dem laut die
Titelmusik von "Space Quest
XXXVII” dréhnt, wird die Musik
tatsdchlich lauter. Entfernt man
sich, wird die Hintergrundmu-
sik der EinkaufsstraBe lauter. In
dieses akkustische Vergniigen
kommen allerdings nur Sound-
kartenbesitzer, mit einem PC-
Piepser sind solche Spielerei-
en eben nicht maoglich.

Space Quest IV strotzt nur so
vor Insider-Gags. Ein Nachteil
soll allerdings nicht verschwie-
gen werden: Das Abenteuer ist
nicht allzu umfangreich. So
mancher Profi hat Space Quest
IV in einem Tag durchgespielt
— trotz 6 MByte Grafik. Wer
allerdings kein erfahrener Ad-
venture-Hase ist, wird SpaB an
diesem Programm haben.

ANATOL LOCKER
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Manager, wie wir sie migen: der BoB von Monolith Burger

Einfacher geht’s kaum: mit neun Icons zum Ziel

Der Frust jedes Captain-Zappo-Spielers: Die anderen sind besser.

Tips & Tricks

— Haschen fangt man mit der
Schlinge. Einfach hinter den
Pfeiler stellen und das Seil be-
nutzen.

— Den Schleim kann man mit
dem Glas auffangen.

— Im Nest nimmt man das Pa-
pier vom Gefallenen.

— Die Sauerstoffflasche ge-
hért ins Seemonster.

— Aus dem Softwareramsch
braucht man das Hintbook von
Space Quest IV.

— Welches Kabel nimmt man
fur den Laptop? Natlrlich das
links oben.

— Die Zigarre braucht man
spater im Spiel.

— Der Sequel Plice entkommt
man nur mit Geschick. Sie
missen zuerst ins Skate-O-
Rama (auch an die Decke den-
ken); dann wieder in die
Arcade-Halle und nichts wie
weg.

— Was ist ein Mann ohne Ma-
schine? Werfen Sie die Motor-
rader einfach um.

— In der Bar braucht man die
Streichhdlzer.

— Wie werden Laserstrahlen
sichtbar? Denken Sie doch mal
an das letzte "rauchige” Rock-
konzert...

— Mit der Maus alle Icons au-
Ber ”SQ 4” in.den Papierkorb
werfen.

— Schwierigkeit mit den Ta-
sten? Beam Upload, Disc
Upload, Pfeil auf Wilco Jr. und
dann Beam Download — und
schon hat man Sohnemann
wieder.

i eNe*F-O0O

Space Quest IV

Titel
Hersteller/Anbieter:
Zirka-Preis:
Schwierigkeitsgrad:

PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohien:
Grafikkarten
Hercules:

CGA:

EGA:

VGA:

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:

Roland:
Eingabegerite
Tastatur:

Maus:

Joystick:
Dokumentation
Umfang:
Qualitat:
Besonderheiten:

Sprache (Anleitung):

Sprache im Spiel:
Kopierschutz
Diskette:
Abfrage:
Fummelfaktor:

Sierra/Bomico
120 Mark
leicht

AT, EGA, 640 KByte RAM, Festplatte
AT (16 MHz), VGA, Festplatte, Maus

nein
nein
ja
ja

ja
ja

ja
ja
ja

befriedigend
gut
Gag-Magazin
englisch
englisch (viel)

nein
ja
ertraglich
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Eine Legende feiert Ge-
burtstag: Nach zehn Jahren
“Ultima”-Serie ist der aus-

fithrlichste,

groBte und

schonste Teil dieser Rollen-
spielreihe erschienen.

Die ersten Teile der "Ulti-
ma”’-Serie waren garan-
tiert nichts fir Gelegenheits-
spieler: Unubersichtliche Ta-
staturkommandos, Strichménn-
chengrafik, méBiges Musikge-
fiepe — und trotzdem entwik-
kelte sich schnell eine einge-
schworene Fangemeinde. Das
lag hauptséchlich an den aus-
gefeilten Geschichten, die Pro-
grammierer Richard Garriott
ausheckte. Mit seinem letzten
Teil ”Ultima VI” durfte er sich
allerdings selbst tibertroffen
haben.

Der Spieler schlipft in die
Rolle eines Avatars, einer Art
mittelalterlichen  Gralsritters,
immer auf der Suche nach
dem Guten, Schonen und
Wahren. Er betritt eine gut
funktionierende  mittelalterli-
che Zivilisation mit aufblithen-
den Handelsstédten, kleinen
Kabbeleien zwischen den Fiir-
sten und ausgepragten Lokal-
patriotismus. Diese Idylle wird
gestort. Aus dem Nichts tau-
chen Horden der gefliigelten
Gargoyles auf. Sie besetzen
die heiligen Schreine und mor-
den jeden, der ihren Weg
kreuzt. Niemand weiB, woher
sie kommen, keiner kennt ihr
Ziel. Der Spieler wird vom Ké-
nig beauftragt, den Rasenden
Einhalt zu gebieten.

Mit der Zeit entdecken Sie,
daB die Gargoyles nicht nur
aus Lust am Toéten hier sind.
Sie scheinen aus einer Paral-
lelwelt zu kommen, die durch
die Menschen empfindlich ge-
stort wird. AuBerdem scheint
es sogar bei diesen Monstern
so etwas wie ”Staat”, "Ehre”
und "Empfinden” zu geben.
Sie kommen in ein Dilemma:
Sollen Sie den Auftrag des Ko-
nigs ausfiihren und alle Gargoy-
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les téten? Oder sollen Sie die
Zivilisation schonen und dabei
lhre eigene Rasse verraten?
Sie brauchen viel Feingefiihl,
um diese knifflige politische Si-
tuation zu l6sen.

Doch Sie reisen nicht allei-
ne. Acht Personen kdnnen sich
maximal |hrer "Party” an-
schlieBen. Die computerge-
steuerten Weggeféhrten ent-
wickeln zum Teil ein betrachtli-
ches Eigenleben: Sie mischen
sich in Konversationen, begin-
nen eine Prligelei, verweigern
den Gehorsam oder entpupp-
ten sich plétzlich als Feinde.

Ultima VI wurde zuerst fiir
PCs entwickelt (das Ende der
Strichmannchengrafik). Wer
eine VGA-Karte in seinem
Rechner installiert hat, darf
sich auf viele grafische Lecker-
bissen gefaBt manchen, die es
bis dato in dieser Fiille nicht
gab. Auch die icongesteuerte
Benutzerfiuhrung 188t so man-
ches andere Rollenspiel ver-
blassen. Will man beispiels-
weise eine Tire Offnen, so
klickt man zuerst auf das "Be-
nutzen”-Icon und dann auf die
Tir — gedffnet. Die Tur ist ab-
gesperrt?  Kein  Problem:
”Schlussel” — "benutzen” —
"Tur” —Tur offen. Mitallen an-
deren Aktionen verhalt es sich
ebenso einfach. In die Tasten
greift man nurnoch, wenn man
mit einer der knapp 200 Perso-
nen im Spiel reden will. Das
sollte man sehr haufig tun,
denn nur so kommt man zu den
Informationen, mit denen man
das Gargoyles-Dilemma lésen
kann. Jede Unterhaltung l4uft
nach einem Codewortsystem
ab: Bei jedem rot gekennzeich-
neten Wort Ihres Gegeniibers
kénnen Sie genauer nachfa-
gen und so der Losung ein

On nothing

¢ 1Sire flnatole:
p: | Talk-Kytyn

Zehn Icons, die die Welt bedeuten: Kampfen, Zaubern, Reden, Sehen,
Nehmen, Ablegen, Geben, Benutzen, Ausruhen, Kampfmodus

world, five seasons have passed since
riumphant homecoming from Britannia

T

{61 Mind:H

Hier bekommt der Spieler Information iiber die Au[it;.nwell und seine Aktioner

owe
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n a
silly con\s'"
As you turn to
leave, she
pinches you.

Mike:
>

In dlesem Feld kann man slch seine Gruppe naher hetracmen das
Inventory sortieren und die niedlichen Konterfeis betrachten

“At last thou hast come to fulfill thy des
the aypsy saus. She smiles, as if in areat r

“Sit before me now, and I shall Four the Li¢

Virtue into the shadous of thy

ture.”

: Selbstfindung: ”Wer bin ich” in der Ultima-iiblichen Variante.

i —
Anotole:

Anotole:
-Thou dost

ord British

o

Stuckchen néher riicken. Der
Detailreichtum ist fast schon
erschreckend groB. Alles, was
man bertihren kann, kann man
auch benutzen: Tintenfasser,
Dekorationsschwerter,  Kréu-
terpflanzchen, Eimer — jedes
Objekt im Spiel kann man mit
sich herumtragen, manipulie-
ren, bewegen oder verandern.
Manche Objekte wie Spring-
brunnen geben Gerdusche
von sich; wenn man eine
Soundkarte installiert hat, wird
das akkustische Vergniigen di-
rekt proportional groBer. Jeder
Bewohner geht einem geregel-
ten Tagesablauf nach. Tags-
Uber sind sie bei der Arbeit an-
zutreffen, nachts schlafen sie
inihren Betten — zu dieser Zeit
sollte auch ein braver Avatar in
die Heia, sonst erscheinen die
bdsen Monster nicht nur im
Traum. Und da ein richtiges
Fantasy-Rollenspiel ohne Ma-
gie nicht auskommt, dirfen die
Magier so richtig nach Her-
zenslust zaubern, wenn sie
das passende Zauberbuch

und die Reagenzien parat ha-
ben. Dabei handelt es sich
zum Teil um recht exotische
Wundermittelchen, die erst
mithsam von Ihnen in der Wild-
nis eingesammelt werden
mussen. Gebrauchliche Zau-
berzutaten gibts dafiir in jeden
Magieladen. Es ist ratsam im-
mer einen ausreichend groBen
Vorrat mitzufiihren, damit |h-
nenin Notsituationen kein Zau-
berspruch ausgeht.

Wer sich ausfihrlich umse-
hen will, sollte etwa 500 Stun-
den Spielzeit einplanen, zur
Lésung des verzwickten Pro-
blems braucht man ”nur” 50
Stunden. Wer einen Hang zum
Epischen verspirt, gerne lan-
ge vor dem Computer sitzt, we-
nig iBt und Wert auf intelligente
Unterhaltung legt, sollte sich
unbedingt Ultima VI kaufen.

ANATOL LOCKER

Tips & Tricks

Was tun?

Ultima VI ist so groB, daB
man_ vor lauter kleiner Ratsel
die Ubersicht verliert.

Hier ein grober Leitfaden,
um das Spiel zu lésen:

1) Alle Schreine von den Gar-
goyles zurlickerobern;

2) Alle acht Kartenteile finden;
3) Das Buch der Prophezeiun-
gen von Captain John (Dunge-
on Hylothe) Ubersetzen lassen;
4) Alle Moonstones einsam-
meln;

5) Den Codex in das Vortex”
zuriickbringen;

6) Die Anweisungen des Co-
dex lesen.

Die Mantras der Schreine (die
dazugehdrigen Stadte in Klam-
mern):

Compassion (Britain): Mu
Sacrifice (Minoc): Cah

Honor (Trinsic): Summ
Justice (Yew): Beh

Honesty (Moonglow): Ahm
Spirituality (Skara Brae): Om
Humility (New Magincia): Lum
Valor (Jehlom): Ra

— Sind Sie unmusikalisch?
Versuchen Sie’'s mit6 78987
8767653

— Personen, mit denen Sie
sprechen missen: Ariana, Sel-
ganor, Manrel, Sherry, Haw-
kins, Phoenix, Homer, Arturos,
Morchella, Koranada, Mariah,
John, Beh Lem, Draxinusom,
Naxilator, Ehpidermes, Trihun,
Lord British. Viel Erfolg als
Avatar.

leNeF+O

Ultima VI

Origin/F
120 Mark-
mittel

Hémqies: ' -
CGA: ! ja
ja
ja

. ausfiihrlich
gut

Fummelfaktor

ja e
ertraglich

 CGA, 640 KByte RAM
386er (20 MHz), YGA', Festplatte und Maus

~ Stoffkarte, "Moonstone
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Microsoft. Entertainment Pack

for Windows.

Ob als Zeitvertreib fiir die Mittagspause
oder Lockerungsiibung vor dem néchsten
Spreadsheet: Wer mit Windows arbeitet,
sollte auch die passende Spielesammlung
haben, den ”Entertainment Pack”.

s gibt Leute, die mogen

Windows, und dann gibt es
Leute, die mdgen es nicht. Zur
zweiten Gruppe gehort aller-
dings auch ein Griippchen von
Personen, die trotzdem Win-
dows haben — aus einem sehr
ungewdhnlichen Grund. In ei-
ner amerikanischen PC-Zeit-
schrift meinte ein Journalist
kirzlich: ”Ich habe Windows
auf der Festplatte, um DOS-
Applikationen zu multitasken
und um Solitaire zu spielen.”

Das ”Solitar”, wie es in der
deutschen Version heiBt, ist zu
einem echten Renner in Biiro-
pausen geworden und wurde
sogar schon mal als "wichtig-
ste Windows-Applikation”
geehrt.  Windows-Entwickler
Microsoft reagierte prompt auf
den durchschlagenden Erfolg
und liefert seit kurzem das
”Windows Entertainment

84

Eine Runde Tetris” zu zweit: Sortieren Sie die Blacke.

Pack” aus, indem gleich sechs
neue Spiele sowie ein Bild-
schirmschoner enthalten sind.

Vorsicht ist vor dem einge-
bauten Install-Programm ge-
boten. Es installiert zwar alles
korrekt, kann aber zu Proble-
men filhren, wenn Sie schon
einen Bildschirmschoner (Af-
ter Dark, Intermission etc.) in-
stalliert haben. AuBerdem ko-
piert es einige nutzlose Files in
lhr Windows-Directory. Wenn
Sie sich ein wenig mit DOS und
Windows auskennen, soliten
Sie ein Directory namens
”ENTPACK” anlegen, die Files
nach unserer File-Liste dorthin
kopieren und die Icons selber
inder Programmgruppe " Spie-
le” anlegen (Install packt alles
in eine neue Programm-
gruppe).

Solitar-Fans greifen natiir-
lich zuerst nach den beiden

neuen Patiencen ”Cruel” und
”Golf”. Beide sind nicht ganz
so genial wie das Original, ma-
chen aber trotzdem eine Men-
ge SpaB. Bei Cruel geht es dar-
um, auf den oberen vier Sta-
peln die Karten sortiert abzule-
gen. Das As liegt jeweils da,
darauf kommt die passende
Zwei, dann die Drei und so wei-
ter, bis rauf zum Kénig. Unten
liegen acht Stapel mit jeweils
vier Karten. Sie kdnnen immer
nur die oberste Karte wegneh-
men und auf einen anderen
Stapel schieben. Auf die obe-
ren vier darfimmer nur die pas-
sende hohere Karte gelegt
werden. Innerhalb der unteren
Stapel darf immer nur die pas-
sende tiefere Karte gelegt wer-
den. Eine Karo Funf darf oben
also auf die Karo Vier oder un-
ten auf die Karo Sechs. Wenn
keinerlei Karten verschoben

werden kdnnen, klicken Sie auf
”Deal”.

Bei ”Golf” mussen die Kar-
ten auf einen Stapel nach un-
ten. Die Regel ist einfach: Auf
eine Karte darf immer eine mit
néchsthdherem oder -niedri-
gerem Wert. Die Farbe ist egal.
Auf eine Herz Sieben geht also
eine Karo Acht oder eine Pik
Sechs. Einzige Ausnahme ist
der Kénig — auf ihm darf keine
Karte von oben abgelegt wer-
den. Auch hier passiert es oft,
daB aus den Stapeln von oben
keine Karte gespielt werden
kann. Klickt man dann auf den
Stapel mit den verdeckten Kar-
ten links unten, wird von dort ei-
ne neue Karte als Startkarte
auf den Ablegestapel getan.
Sind alle 16 Karten vom ver-
deckten Stapel ausgespielt
und keine Ziige mehr méglich,
ist die Patience vorbei. Auch
hier ist ein erfolgreiches Able-
gen aller Karten eher selten.

”Pegged” entspricht einem
Brettspiel, das in Deutschland
meist unter dem Namen " Soli-
tar” (nicht zu verwechseln mit
dem Windows-Kartenspiel) an-
geboten wird. Auf dem Feld
sind Spielsteine, die alle bis auf
einen weggenommen werden
missen. Um einen Stein zu
entfernen, missen Sie mit ei-
nem anderen iber ihn driber-
hiipfen. Der Hiipfer darf nur ein
Feld Gberspringen und nur
senkrecht oder waagrecht aus-
geflihrt werden; Diagonalen
sind nicht erlaubt. Unter dem
Meni ”"Options” sind sieben
verschiedene Puzzles gespei-
chert, die es zu I6sen gilt. Die-
se werden von oben nach un-
ten immer schwieriger.

”Minesweeper” fordert eine
Prise Gliick und viel logisches
Denken. Auf dem Spielfeld
sind mehrere Minen versteckt.
Sie missen diese Minen fin-
den, ohne eine auszulosen.
Dazu haben Sie einen Minen-
detektor, der anzeigt, wie viele
Minen in den acht Kastchen
um Sie herum liegen. Klicken
Sie auf ein Feld, macht es ent-
weder "Bumm!”, oder es er-
scheint eine Zahl der umlie-
genden Minen. Die ersten
Schritte sind noch reine
Gliickssache, doch bald haben
Sie genug Anhaltspunkte, um
die ersten Minen gefahrlos zu
lokalisieren. Haben Sie eine
gefunden, markieren Sie Ihren
Platz mit dem rechten Maus-
knopf.

"Tic Tactics” entspricht dem
guten alten "Tic Tac Toe” oder
”Kreuz gegen Kreis”. Drei ver-
schiedene Spielfelder, zwei da-
von dreidimensional, stehen
zur Verfligung. Mit der Maus
legen Sie eine Kugel auf dem

owes
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Tiickisch: ”Tic Tactics” hat einen guten Computergegner.

Mit “’Tai Pei” vergeht die Zeit im Flug, macht man oft den falschen Zug

Spielfeld ab, der Computer legt
seine automatisch. Wer zuerst
drei (oder vier beim groBen
Spielfeld) in einer Reihe hat,
gewinnt. Auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad ist der
Computer ein harter Brocken.

"Tai Pei” ist die Windows-
Variante von ”Shanghai”. Die
Shanghai-Regeln kdnnen Sie
bei der Vorstellung von
”Shanghai II: Dragons Eye” in
diesem Heft finden. Neu ist
hier nur, daB die Felder mit ei-
ner Codenummer generiert
werden. Wenn Sie bei ”Select
Game” eine fixe Nummer ein-
geben, erhalten Sie immer
dasselbe Spielfeld (auBer, Sie
haben eine andere Spielfeld-
form unter "Options/Layout”
gewahlt).

Als besonderes Schmanker!
ist im Paket auch die Windows-
Version von "Tetris”, einem der
erfolgreichsten  Spiele der
Welt. Bei Tetris fallen Blocke in
einen Becher, die mit den Cur-
sor-Tasten verschoben und ro-
tiert werden missen, so daB

W
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moglichst wenig Liicken ent-
stehen. Wenn eine waagerech-
te Reihe lickenlos gefiillt wur-
de, verschwindet sie und
macht somit Platz fiir neue
Steine. Das Spiel ist zu Ende,
wenn |hr Stapel den oberen
Becherrand erreicht. In dieser
Tetris-Variante gibt es auch ei-
nen Zwei-Spieler-Modus, bei
dem allerdings die beiden
Spieler unterschiedliche Stei-
ne bekommen, so daB der Ver-
gleich der Leistung nicht ganz
fair ist.

Ganz zum SchluB gibt es
noch ”Ildle Wild”, einen Bild-
schirmschoner, der nach eini-
gen Minuten den Bildschirmin-
halt ausblendet, um ein Ein-
brennen des Bildes in den Mo-
nitor zu verhindern. Das ist
zwar kein Spiel, hat aber
durchaus Unterhaltungswert,
wenn beispielsweise ein Feu-
erwerk Uber den Bildschirm
zischt. Wenn Sie noch keinen
Bildschirmschoner haben,
lohnt sich die Installation.

BORIS SCHNEIDER

, ist da
schon eine Mine gewesen,
dann startet man einfach ein
neues Spiel (einfach das gelbe
Gesicht  anklicken). Dann
sucht man nach Kastchen mit
einer ”1”, in deren Umkreis a)
eine gefundene Mine liegt —
dann sind alle anderen Kést-
chen drumherum mit Sicher-
heit frei, oder b) nur noch ein
Késtchen verdeckt ist, dann ist
das mit Sicherheit eine Mine.
— Wenn Sie in der High-score-
Liste von Tetris lhren Namen
eingeben, tippen Sie am Ende
nicht ”Return” sondern "Tab”.
Dann kénnen Sie im Késtchen
unten noch eine Bemerkung
fur die Nachwelt festhalten;
wenn mehrere Leute am sel-
ben Rechner spielen (nachein-
ander), kann man hier wunder-
bar spitze Bemerkungen {iber
die miesen Punkizahlen der
Mitspieler machen.
Dr. Bobos kleine File-Liste:
Wer nach dieser File-Liste
geht, kann Spiele, die er nicht
mag, wieder lI6schen oder oh-
ne das Install-Programm von
der Originaldiskette installie-
ren. Die Hilfsdateien (.HLP)
kdnnen weggelassen werden,
wenn Platz gespart werden
soll. Einige Programme erzeu-
gen weitere Dateien; wenn Sie

diese aus Versehen loschen,
ist das nicht schlimm, sie wer-
den wieder neu angelegt.
Alle:

ABOUTWEPDLL

Tetris:

ABOUTTET.DLL
TETRIS.EXE

TETRIS.HLP

Golf & Cruel:

CARDS.DLL

CRUEL.EXE

GOLF.EXE

CRUEL.HLP

GOLF.HLP

Pegged:

PEGGED.EXE

PEGGED.HLP

Tic Tactics:

TIC.EXE

85



Weltraumaction in dreidi-

mensionaler

Wing Commander ist das
ideale Spiel, um Freunden
zu zeigen, was in lhrem PC
so alles steckt — und jede
Menge SpaB macht es
obendrein auch noch.

m Weltraum sind die Katzen

los: Die Kilrathi, I6wendhn-
liche Krieger aus einer fernen
Galaxis, wollen die Mensch-
heit unterjochen und haben ei-
nen intergalaktischen Krieg
gestartet. Als einer der terrani-
schen Kampfpiloten sind Sie
auf dem Schlachtkreuzer "Ti-
ger’s Claw” stationiert, der im
Grenzgebiet des Vega-Sektors
seine Runden zieht. Die Ti-
ger’s Claw beherbergt mehre-
re  Geschwader kleinerer
Raumjager, mit denen Angriffe
und Patrouillen geflogen wer-
den.

Das in der Spielebranche
recht ausgelutschte Thema
der Weltraumschlacht wurde
in "Wing Commander” zur
technischen Perfektion getrie-
ben. Einen schnellen PC, VGA
und eine Soundkarte voraus-
gesetzt, erleben Sie ein Grafik-
und Soundspektakel, das sei-
nesgleichen sucht. Haben Sie
sich durch alle Missionen ge-
spielt, ist auch fur Nachschub
gesorgt: Mit ”Secret Missions”
und "Secret Missions 2” lie-
gen Zusatzdisketten vor, die
neben neuen Missionen auch
zusétzliche Grafik bieten. Die
”Secret Missions 2” sind aller-
dings schon ein recht harter
Brocken, der auch erfahrenen
Raumpiloten zu  schaffen
macht. Und das Fortsetzungs-
programm ”Wing Commander
2” ist fur den Herbst 1991 an-
gekundigt.

lhr Einsatz beginnt mit ei-
nem Spiel am Automaten in der
Bar. Wenn Sie das Spiel been-
det haben, werden Sie nach |h-
rem Namen und lhrem Spitz-
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Perfektion:

namen (”Callsign”) gefragt.
Mit diesen Namen werden Sie
fiir den Rest des Spiels ange-
redet.

In der Bar gibt es immer ein
paar Personen, mit denen Sie
reden kénnen. Da ist zunachst
der Barkeeper Shotglass, der
lhnen viel Uber die einzelnen
Piloten erzdhlen kann. Je
nachdem, wann Sie in die Bar
kommen, sitzen auch ein oder
zwei Piloten dort, die Ihnen Er-
fahrungen aus dem Raumfah-
rerleben verraten.

Aus der Bar heraus gelan-
gen Sie in einen der Piloten-
schlafsale. Wenn Sie auf eines
der leeren Betten klicken, kén-
nen Sie so lhren Spielstand
speichern; wenn Sie spéter
wieder ins Spiel zurtickkehren
und eines der vollen Betten an-
klicken, kénnen Sie an der
Stelle weiterspielen, an der
sich der Pilot schlafen legte.

Vom Schlafsaal geht es in
den Besprechungsraum; hier
werden lhnen die Auftrage mit-
geteilt. Passen Sie genau auf,
dennwenn Sie hier wichtige In-
formationen (Uberlesen, tuen
Sie sich und der Menschheit
keinen Gefallen. Nach der Be-
sprechung geht es automa-
tisch ab ins Raumschiff und in
den Weltraum.

Die Weltraumszenen wer-
den mit flotter 3-D-Grafik dar-
gestellt, die besonders auf
VGA-Rechnern sehr eindrucks-
voll ist. Wing Commander l&uft
zwar auch mit EGA-Karten,
aber ist dort wesentlich langsa-
mer. Der Kauf einer VGA-Karte
lohnt sich allein schon fiir die-
ses Spiel.

Im Anflug auf die Tiger’s Claw — Landeerlaubnis nicht vergessen!

MISSION FLIENE PRTW

Bei der Lagebesprechung verteilt Colonel Halcyon die Auftrige

Eine tiickische Gefahr fiir alle Raumschitfe sind Asteroidenfelder

WA
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Ein letzter Check des Raumjagers
vor dem Start

Der Colonel ist mit dem Ausgang
der Mission nicht zufrieden

Fur die Weltraumszenen ist
ein Joystick sehr empfehlens-
wert. Zwar unterstltzt das Pro-
gramm auch Mause und ”Nur-
Tastatur”-Piloten, aber nur mit
einem Joystick stellt sich das
richtige Fluggefiihl ein. Trotz-
dem wird der Griff zur Tastatur
nicht ausbleiben, denn viele
wichtige Funktionen sind nur
dort auszulésen. Ohne Fest-
platte ist das sehr umfangrei-
che Programm auBerdem un-
genieBbar.

Im All sind Sie nicht alleine,
sondern werden von einem
Wingman begleitet. Sie kon-
nen mit diesem Kollegen kom-
munizieren und ihm Befehle
geben. Ob dieser sie immer
ausflihrt, ist allerdings fraglich,
denn jeder Wingman hat sei-
nen eigenen Charakter. Jede
Mission ist in mehrere Teilab-
schnitte unterteilt, zwischen
denen Sie per Autopilot recht
schnell pendeln. Sollte auf
dem Weg zum néchsten Mis-
sionspunkt allerdings ein
Feind, ein Asteroidenfeld oder
eine andere Gefahr lauern,
schaltet sich der Autopilot ab
und gibt lhnen wieder das
Kommando.

Wenn Sie von einer Mission
zuriickkehren, wird Colonel
Halcyon tiber Ihre Erfolge oder
MiBerfolge richten. Von diesen
hé&ngen nicht nur Beférderun-
gen und Auszeichnungen ab;
das Spiel schldgt auch unter-
schiedliche Wege ein, wenn
Sie verlieren oder gewinnen.
Deswegen wird es Ihnen sicher
SpaB machen, Wing Comman-
der ein zweites oder drittes Mal
bis zum Ende zu spielen, denn
mit lhrer gestiegenen Erfah-
rung sehen Sie andere Missio-
nen als bei lhrem ersten Durch-
gang. Besonders gute Spieler
kénnen umgekehrt mal ein
paar Missionen verlieren, um

Talk to PALANIN.

In der Bar trifft man sich zu Drinks und Informationsaustausch

e
’PC-Sonderheh

zu sehen, in welche Handlung
sie dann hineingeraten.
BORIS SCHNEIDER
Je schneller der PC, desto
flissiger ist bei Wing Com-
mander die Grafik. Mit einem
langsamen 286er ist das Pro-
gramm zwar noch spielbar,
doch ein etwas schnellerer
Computer ist empfehlenswert.
Wing Commander ist auch
eines der wenigen Spiele, bei
denen “Expanded Memory”
ausgenitzt wird. Expanded
Memory ist eine spezielle Art
von Zusatzspeicher. Um die-
sen Speicher zu aktivieren,
brauchen Sie einen sogenann-
ten EMS-Treiber. Leider ist es
von Computer zu Computer
unterschiedlich, wie dieser
Treiber angesprochen wird.

Schauen Sie in lhrem Hand-
buch unter "EMS” oder "Ex-
panded Memory” nach. Exten-
ded Memory nutzt lhnen hier
nichts. HEINRICH LENHARDT

Tips & Tricks:

— Sie sind niemals alleine im
Weltraum. Denken Sie immer
daran, daB Sie ein Wingman
begleitet. ‘Lernen Sie die ein-
zelnen Wingmen kennen, krie-
gen Sie heraus, wie sie auf lhre
Befehle reagieren. Unterschat-
zen Sie die Kommunikation mit
Ihrem Wingman nicht und ler-
nen Sie die Tastendriicke aus-
wendig. Wenn Sie mal Hilfe
brauchen oder einen stirmi-
schen Partner zuriickpfeifen
missen, sollten Sie blitz-
schnell die richtigen Komman-
dos geben kénnen.

— Die Nachbrenner (Afterbur-
ner) sind eine tolle Sache, um
sich aus kitzligen Situationen
herauszukatapultieren.  Aber
nichts ist peinlicher, als ohne
Sprit im Weltraum hangenzu-
bleiben. Behalten Sie die Fuel-
Anzeige im Auge. Wer Ge-
schwindigkeiten und Entfer-
nungen richtig abschéatzen
kann, wird den Nachbrenner
auch im Angriff gezielt einset-
zen kdnnen.

— Der beliebte Anfangerfeh-
ler: sich direkt auf einen Feind
stlirzen, der Ihnen entgegen-
kommt. Sie mdgen ihn zwar er-
wischen, aber vorher bescha-
digt er lhren Jager mit mehre-
ren Schissen. Das schwacht
fur spatere Angriffe. In den
meisten: Missionen miissen
Sie gegen eine Ubermacht von
Gegnern antreten, deswegen
ist es wichtig, das eigene Schiff
unbeschadigt zu halten.

386er (20 MHz), VGA, 640 KByte RAM, 1 MByte

EMS-Speicher, Festplatte und Joystick

drei RiBzeichnungen in PostergroBe

Titel: Wing Commander
Hersteller/Anbieter:  Origin/F
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel
PC-Konfiguration

Minimum: EGA und 512 KByte RAM
Empfohlen:

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: ja
Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja
Dokumentation

Umfang: ausfuhrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten:

Sprache (Anleitung):  englisch
Sprache im Spiel: englisch (viel)
Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
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Jeder Tag zihlt!

FCKW zerstort die Erdatmosphiire, das ist
bekannt. Aber noch immer werden weltweit
pro Jahr mehr als 1.000.000 Tonnen herge-
stellt. Davon tiber 112.000 Tonnen FCKW in
der Bundesrepublik Deu and. Nicht nur
ir Spraydosen.

Viele meinen, FCKW sei schon verbotes

Das stimmt nicht. Bonn plant, die Herstel-
lung und Verwendung in den nichsten Jahren
stufenweise einzuschriinken. Im Ausland
passiert noch weniger. Das reicht nicht aus.

Schicken Sie uns den Coupon aus dieser
Anzeige. Wir sagen IThnen dann, wie sie zum
FCKW-Stop beitragen konnen. Als Verbrau-
cher, in Industrie, Handel und Dienstleistung,
in der Politik und in den Kommunen.

Auch wenn Sie nicht Umweltminister sind.

FCKW-Stop ist ein ZusammenschluB der
Initiative DEmokratie Entwickeln e.V., Arzte
und Pharmazeuten gegen FCKW e.V. und
der Aktion Ozonloch e

ative wird unterstiitzt von Senta
rhoe\'en. Wolf Biermann, Al
a Deter, Klaus Du]dm-
rgen Fuchs, Herbert

H
Kluge, Sleplmn Kraw . Udo Lindenberg,
Peter Maffay, Marius Miiller-Westernhagen,
Reinhard Mey, Wolfgang Niedecken, Witta
Pohl, Hanna deuull.n Johannes Mario
mmel, Karlheinz Stockhausen, Dorothee
Solle, Michael Verhoeven, Bund fiir Umwelt fen Aﬂ;
und Naturschutz Deutschland e. V. (BUND), B"e'“‘g 43 53““ B°
Robin Wood und Einzelpersonen und Unte:
nehmen der Kommunikationsbranche.




Stiirzen Sie sich mit ge-
ziicktem Schreibgerat auf
diese Leserumfrage. Der
Lohn der Miihen konnte ein
schoner Preis bei unserer
Verlosung sein.

Sie halten es in Ihren Handen: Nahezu druckfrisch schimme_rn

einem zu bieten, die speziell auf PC-Anwender zugesch‘rﬁtte,h st

Je;tzt'wollen wir aber wissen, qb lhnen ”POWEH PL/_\_YPC" auch

Ausgaben noch mehr Spafi macht. :

Wir haben uns deshalb einen dicken Fragebogen ausg dacht,
reich geflllt mit allerlei neugierigem Nachgebohre
Késtchen zum komfortablen Ankreuzen. Kreuzen Sii
durch beide Seiten und schicken Sie sie (Fotokopien smd natur-
lich auch gerne gesehen) an folgende Adresse:

3. Wie lange beschaftigen S es chnsji:hon\rpit PCs?

umfrage

1 bis 2 Jahre
2 bis 8 Jahre
Uber 3 Jahre

Weniger als 3 Monate
3 Monate bis % Jahr
% Jahr bis 1 Jahr

nédchst kaufen?

4. Welche Perlpherlegerate besitzen Sle un '

System besnze lch will ich kaufen
CD-ROM {55
Drucker [l
Farbmonitor / [l3 O
Festplatte Vo 04 0
Joystick v Os o
; ) O
0
0

_besitze ich

~will ich kaufen -
il
O
|
a
0
a
Soundb!aster (m}
Roland (5]
Andere Soundkarte (]
C hat keme Soundkarte 0

. icﬁ; ganz grob gesehen, im Bereich PC-Spiele selber

Fortgeschnttener

Anfénger ohne Vorkenntnisse
nsteiger mit Grundkenntnissen

0
Oz
s
04

7. Wie hat thnen dieses Sonderheft allgemein gefalien?

Sehr gut

Gut

Geht so

MaBig
Uberhaupt nicht

£
Lo
L3
04
fis

Markt & Technik Verlag AG Kennwort: PC-Umfrage
Hans-Pinsel-StraBe 2
Redaktion POWER PLAY 8013 Haar

8. Wie haben Ihnen die folgenden Rubriken gefallen?

Sehr gut Gut Geht so MaBig Gar
nicht
Alle Fragebégen, die uns bis zum EinsendeschiuB am 1. Okto- " ["gicierests B o o [ O
ber 1991 erreichen, nehmen an einer Preisverlosung teil. In Zu- Tips & Tricks 02 O o o &)
sammenarbeit mit Microsoft Deutschiand verlosen wir zehn pralle Info-Kasten O3 o o ) )
Softwarepakete, die sowohl die vielgerithmte Benutzeroberflache Diskette a4 o £ O 0
Windows 3.0 als auch den Windows Entertamment Pack enthal- Referenzkarten Os 0 2| O O
ten. PC-Tuning Oe O 0 O O
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. hl
9. Wie haben lhnen die ei Prog auf der Disk gefal-
1. Welchen PC-Typ besitzen Sie? len?
System besitze ich will ich kaufen Sehrgut Gut Gehtso MiBig Gar
PCIXT (ml) O nicht
AT/286er Oz ”'3-D-Kit"-Demospiel 01 O (] O O
386SX O3 O ”’Logical”’-Demospiel 2 (] 0O | o
386er 4 (] ”Atomino”-Demospiel Os 0 | 0 m}
486er L5 | "Their finest Hour”-
Ich habe keinen eigenen PC Ll e O Missionen 04 o m} (] o
z ”Buck Rogers”-
2 ) Di mat(e) hat Ihr PC-Sy Charakter Os 0o O 0 )
”Indiana Jones’}
Nur 5% Zoll 01 Spielstand Oe | ] o O
Nur 3% Zoll O2 ”Eye of theiBehol-
Sowohl 5Y%- als auch 3'%-Zoll-Laufwerk Os der”-Spielstand bz 0 | O 0

owes
PC-Sonderheﬁ

89



auf der Diskette in lark geben Sie durchschn

Interessiert
mich sehr

Uslage am Kiosk
Empfehlung durch Freunde/Bekannte
Werbung in POWER PLAY
Werbung in einer anderen Zeitschrift

20. Welche der folgenden Zeitschriften kennen Sie, lesen S
kaufen Sie selbst?

ASM

c't

Chip

Computer live
Computer Personlich
DOS International
MC

PC-Magazin

PC Professio

gogoooooooo




.ausgetrickst!

Der Atombaukasten
for Schnelldenker.

Martin Gaksch Carsten Borgmeier Jorg Kdhler
Powerplay 1/91 Amiga-Joker 12/90 Amiga-Magazin 1/91

"Die Spielidee ist origi- "Atomino mischt in der "Doch fiir mich ist Ato-
nell und wurde erfreuli- Tiiftel-Oberliga mit!"” mino Rlar attraktiver
cherweise von keinem Wertung: 83% als (..piep..) oder gar
Konkurrenzprodukt ab- das besonders einténi-
gekupfert.” Wertungen: ge (..piep..)

Amiga 80% C64 81% Wertung: 10,1 von 12,0
MS-DOS 80% '

(Monochrom/CGA/EGA/VGA und Soundkarten-Unterstiitzung) AktienstraSe 62

ATOMINO ist erhdltlich fiir Amiga, Atari ST, C64 und MS-DOS % PLAY BYTE - BLUE BYTE
% 4330 Miilheim-Ruhr
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ganzen Planeten von

seiner Entstehung bis zu
seinemTod - 10

~ Milliarden Jahre spéter.
Schatfen Sie Leben von
den Uranféngen der
einzelligen Mikroben bis
2u einer Zivilisation, die
nach den Sternen greift.

WARENZEICHEN UND COPYRIGHT 1990

MAXIS UND WILL WRIGHT
ALLE RECHTE GESCHUTZT

IBM PC & APPLE MAC

ele Welten
e Besynmen i stovrnSede Geosprare, Amashare
(osphare und e Zwisationen Ihres Planeten

Sie konnen sich die ganze Well entweder als flache

Losen Sie Vulkanausbruche. Exdbeben. Meteore. Flutwellen e gtesé Mok eyiweer sl facho;

nd sndee natahe und unnaurich) Eregsstaus. um
n Planeten umzugestalien

Veratohrte arteh v Nimtoneh epensovman ng
Datenkateqorien zur Verlugung

Auferdem konnen Si « die Evolution beeinfiussen - eine selbstgeschatfene intelligente Art

« bestimmte Lebenslormen fordern « intelligente Lebensformen entwickeln erfolrecn durch die Unbien von Krieg,
+ Berge versetzen « Zivilisationen von Sauriern. Mollusken, Umweltverschmutzung. Hunger. Krankh
+ Kontinente erschaten und zerstoren Saugetieren u.v.m erschaffen labaler Ervarmung und Tvemvaukenent inren

« unwirtliche Welten umformen

Ausgehend von der
Gaia-Hypothese von
James Lovelock wird in
SIM EARTH die Erde als
ein lebender Organismus
dargestellt.

Am Siidpark 12, 6092 Kelsterbach



