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Wenn' EYE OF THE BEHOLDER Sie fasziniert:

EYE - BEHOLDER Il ===

ENDE voN DARKMOON

hfolger zu Eye. of the Beholder' ist da! Wie
‘BEHOLDER II: LEGENDE VON DARKMOON ein
puterrollenspl Mit faszinierenden Bildern,
uﬂd einer 3D Splelerperspektwe Und Eye of the
er 1l bietet sogar noch mehr viel mehr!

Katakomben und drel riesige Tiirme. Die
dichtere Story sorgt fiir Atmosphare durch
- mehr Begegnungen und verdeckte
. Hinweise sowie zu entschliisselnde
=<7 Ratsel!

F £ & G
o oA BESSER! Bessere Grafik und die
M, J &"} Aﬁ‘ rbesserte Benutzerfithrung 3D Perspektive
achen den Rollenspieleinstieg

och leichter.

 HARTER! Unmengen neuer, intelligenterer und gemeinerer

‘Monster!

Charaktere und Gegenstinde koénnen aus 'Eye of the Beholder

iibertragen werden, oder man erschafft sich eine neue Gruppe

erfahrener Abenteurer. So oder so, eine der
besten Rollensplelerfahrungen iiberhaupt
. erwartet Sie!

Trotzen Sie den Gefahren im Wald vor
dem schrecklichen Tempel Darkmoon ‘I\ %‘\

vorhehalten

sy “‘_'
72 Erhailtlich fiir
# IBM-PC und Kompatible

n Fehler - im EGAIVGA 256 Farben

nung - kann die gebigllte Kraft-d : e ~ &
g%ﬂgqn&e wen en b . i & s 0 5@
“""’_ R

. \\‘: LY
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@ seien wir doch mal
ehrlich: Wer legt nach
getaner Arbeit nicht
gerne Textverarbeitung
oder Kalkulationspro-
gramm beiseite und ent-
spannt sich bei einem
netten Spielchen? Sa-
gen Sie bloB, Sie haben
sich  zwischendurch
noch nie eine Runde
Tetris gegdnnt oder Lei-
sure Suit Larry in ein
amourdses Abenteuer
gefiihrt? In diesem Fall
hétten Sie in der Tat et-
was verpaBt. Der schné-
de MS-DOS-PC hat
sich in den letzten Jah-
ren zu einer vortreffli-
chen Spielemaschine
gemausert, die den un-
terschiedlichsten Genre-
anforderungen gerecht
wird. Ob Sie den ”Krieg
der Sterne” mit Wing
Commander nachspie-
len, ritterliche Tugen-
den mit der King’s

JUST

Quest-Abenteuerserie
pflegen oder gerne kno-
beln — die Softwarein-
dustrie hat den Bedarf
erkannt und versorgt
Profi- wie Gelegenheits-
spieler mit immer neu-
en Programmen.

In diesem Sonderheft
des POWER-PLAY-Ma-
gazins, Deutschlands
meistgekaufter Compu-
terspielezeitschrift, pra-
sentieren wir lhnen 30
erstklassige  aktuelle
Spiele fir jeden
Geschmack etwas. Je-
dem Programm widmen
wir zwei ausfiihrliche
Seiten mit vielen Farb-
fotos und einem Infoka-
sten, der alle wichtigen
Informationen lber das
entsprechende  Spiel
parat héalt. Auf der

EDITORIAL

beiliegenden Diskette
finden Sie nicht nur
Schummelspielstande
und  Demoversionen
populédrer Spiele, son-
dern ein komplettes pro-
fessionelles Denkspiel,
fir das Sie im Laden
normalerweise rund 80
Mark zahlen. Atomino
ist eine clevere Ge-
schicklichkeitsgriibelei
aus deutschen Landen,
die lhren Appetit auf
mehr SpielespaB wek-
ken durfte.

In diesem Sinne wiin-
schen wir lhnen viel Ver-
gnugen mit diesem PC-
Spieleheft. Wenn Sie
mehr zum Thema Spie-
le wissen wollen, dann
schauen Sie doch mal
in unser Monatsmaga-
zin POWER PLAY rein
— die ganze Welt der
Spiele in einem Heft.
Hoffentlich bis bald, Ihr

Power-Pley Team
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Jens Duhrkop
CoSi Computerspiele, - Simulatione:

Postfach 1123 - 2060 Bad OIdesloe
@  04531/87821

Der Spezialversand fiir komplexe,
anspruchsvolle Computerspiele/-
Simulationen

Viele Titel mit eigenen
deutachen Regeltbersetzungen

Viele Direktimporte aus dem USA

ARMADA 2525

(Interstel)
Science-Fiction-! StrateqwsEml
fiir 1-6 Spieler. Mit Forschung &
Entwicklung, Diplomatie, Raum-
schiffschlachten, Invasionen von
Flaneten usw. ("EMPIRE 1m Welt-

un"). Bei uns mit dt. Anl. Fir
IBH (EGA?VGK AdLib) : 109 95 DM

Napoleon I.

torm Computers)
4 historische Feldziige, strate-
gische und taktische Ebene. Bei
uns mit deutscher Anleitung.
ST (nicht STE), Amiga: 89,95 DM

Second Front;,

Die gesamte Ostfront 1941 45 auf
Divisionsebene. Sehr detail-
liert! Bei uns mit dt. Anl

Fir Amiga (1 MB), IBM: 99, 95 DM

\E 2,

Traum-Preise
fur Top-Spiele

Hier heiBt e:

Komplett deutsch
oder mit deutscher
Anleitung!

: Sofort zugreifen!
Bestellen Sie Jetzt!!!

Best.-Nr. | Titel PC350. 5" Amiga Atari
DM DM DM
9217 Secret of Monkey Island II, dt. 82,50 78,50 —
92/18 Indy 4, dt. Vo. mégl. 82,50 82,50 =
92/19 Wing C I, dt. 82,50 82,50 —
92/20 Larry 5, dt. 82,50 82,50 2=
92/21 Space Quest 4, dt. 82,50 — —
92/22 Kings Quest, dt. 82,50 78,50 82,50
92/23 ELVIRA II, dt. 82,50 72,50 o
92/24 Police Quest 2, engl. 82,50 82,50 82,50
92/25 Might & Magic 3, dt. 82,50 68,50 —
92/26 Ultima 7, engl. 82,50 = =
92/27 Maritian Dreams, engl. 82,50 82,50 =
92/28 Eye of Beholder I, dt 82,50 69,50 =
92/29 Populous I, dt. 82,50 64,50 =
92/30 Simant, dt. 82,50 64,50 -
92/31 Star Trek 25th., engl. 82,50 72,50 —
92/32 Lotus Challenge I, dt. = 69,50 69,50
92/33 Lemmings Data Disk, dt. 49,50 49,50 49,50
92/34 More Lemmings, dt. 73,50 73,50 73,50
92/35 Another World, dt. 80,50 61,50 —
92/36 Pegasus, dt. — 64,50 64,50
92/37 Heimdall, dt. 82,50 69,50 —
92/38 Katalog mit 1500 Spielen
(alle Systeme) u. Infozeitung 0,00 0,00 0,00

Alle Spiele am Lager. Wir liefern in Windeseile per Nachnahme zzgl. DM 6, - oder bei Scheckzahlung zzgl. DM
4,- (Versand ins Ausland Nachnahme DM 10,- bei Scheckzahlung DM 6,-)

TOP-Angehbot: ab DM 200,- liefern wir porto- u. i und ab DM 300,- gibt es 3% Skonto!

Ihre Bestellung richten Sie bitte an: DIF GAME Verlag |. Gunia, Kampstr. 34/AG, W-4650 Gelsenkirchen 2,
Gewerbegebiet, Telefon: 0209/58 6822 und 58 6823, Fax: 0209/586824
Ubrigens: Ihr Auftrag ist bei uns in besten Handen! Fragen? Rufen Sie an!

FIRE-BRIGADE

(Panther Games)
Simulation der Schlacht um Kiew
1943 auf operativer Ebene. Bei
uns mit dt. Anleitung (37 S.).
Fir Amiga, IBM, ST: 99,95 DM

PERFECT GENERAL

Das neue Strategiespiel vom EM-

PIRE-Programmierer. Taktische

Ebene. Bel uns mit dt. Anleitung
ir Amiga (1 ¥B): 99,95 D

Far IBMC (EGA,VGR) : 109,95 on

Scenario Disk fir Perfect Gene-

ral: fir IBN, Amiga: 79,95 DM

(Storm Computers)
Seegefechte auf taktischer Ebe-
ne. Bher 100 Schiffstypen der
Zeit von 1922-1945. Bel ung nit
deutscher Anleitung

Fir IBM, Amiga (1MB): 99 5% o
Utility Disk fir Action Stations
{ooue Szenarien, Schiffe, Ei-
tor). Fir IBM: 59,95 DN

LOST ADMIRAL

EMPIRE-3hnliches Strategles{lel
iiber Seegefechte. Mit Produ
tion, 9 Szenarien, 15 Feldzigen,
Szenariumgenerator. Bei uns mit
at. Anl.! Far IBM: 109,35 DM

HIGH

Authentische Simulation von See-
schlachten des 18./19. Jahrhun-
derts. 6 Munitionsarten, Entern
usw. Mit Scenario- und Ship
Builder. Bei uns mit dt. Anl.
Fiir C64, TBN (CGA): 79, 95 pM

Patton Strikes Back, Ardennenof-
fensive, Divisionsebene. Bei_uns
mit dt. Anl. IBM(VGA): 10
Battles of "l Ieon (SS!), "bei
9,95 DN
Storn. A.-:ross Furope (ssl), bei
uns nit_deutscher Fnlextung Fiir
Bmiga, IBM: 99,95
Vestern I’rnnt (SSI) , Frankreich
943/44, Spielsy-
stem wie Se:ond Front. Bei \ms
mit dt. Anl. Fiir TBM: 99,95 DI

Dt. Anleitungen Plnzeln'
Action Stations:

Conflict Middle East 19 DM
Second Front. DM

Storm Across Eurnpe 20 DM
White Death: 25 DI

Versandkosten: NN: 6,90 DM
Vorauskasse: 4,90 DM |

Info-Material mit Spielbeschrei-

bungen: 2 DM in Briefmarken
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My PC-Sonderheft

Wir bauen uns eine Welt mit
Sid Meiers Civilization

Rubriken
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Impressum 12
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wichtigsten CD-ROMs im
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T-Bird, die startbereite

Spielemaschine 89
Wettbewerb: Ein T-Bird zu
gewinnen 90

18 Grafisch pompés kommt Ultima Underworlds daher




so testen wir

WHO’'S
WHO

Die in diesem Heft vorge-

senjégerkreation in die Lande-
bahn rammt, ist er mit groBer
Wahrscheinlichkeit in dunklen
Labyrinthen unterwegs. Wenn
bei Michael der Ergeiz aus-
bricht, ist kein Obermotz vor
ihm sicher und jedes Rollen-

Seit diesem Tag schlagt sich
Richard mit Einschaltquoten,
Werbeblocken und selbstge-
drehten Serien herum.

Volker »Tips’'n’Tricks”
Weitz hat auf (fast) jede Frage
eine Antwort. — Ist er doch in

stellten Spiele nehmen wir

mittels eines

D ie 30 Spiele, die wir fiir S
in diesem Sonderheft vt
stellen, sind natirlich nur di
Spitze des PC-Spiele-Ei
bergs. Mittlerweile tummel
sich in den Regalen der Kat

Fir dieses Heft haben wir u
allerdings nur die Top-H
lights der letzten Monate
nauer angeschaut — Flo|
oder Spiele, deren SpaBfaktor
gegen Null tendieren, haben
wir erst gar nicht besprochen.
Alle vorgestellten Spiele sind
also allemal ihr Geld wert und
sorgen fiir so manch vergniigli-
che Stunden am Computer-
bildschirm. Fur jeden Spiele-
geschmack dirfte hier etwas
dabei sein. Da alle Programme

in ihrem Genre zur Spitzen-
klasse gehoren, haben
deshalb auf eine Spiel
bewertung verzichtet.

Neben den -ausfiih
Spielbesprechungen
Sie Tricks und spezielle Re
renzkarten, auf denen griff
reit die wichtigsten Komi
dos sowie Eingabeopt
aufgefiihrt sind. \

Wer unser Stammbheft
monatlich erscheinende,
WER PLAY kennt, dem sind
auch die folgenden Herrschaf-
ten nicht ganz unbekannt. Die
sieben Spieletester, die in der
POWER PLAY aktuelle Spiele-
hits testen, haben auch die 30
PC-Knitiller in diesem Sonder-
heft genau begutachtet.

Boris ”Doc Bobo” Schnei-
der spielt am liebsten span-
nende Adventures. Seitden Ta-

ausgeklﬁgel-

er ist er diesem Genre
en: ob die textlastigen
jramme der Spellcasting-
he oder die Grafikorgien
es Sierra-Spieles. Boris

das letzte Puzzle gelost ist. Ne-
n dem Adventurespielen
liegt Boris Schneider am lieb-
sten mit Simulationen oder tif-
telt sich durch knifflige Denk-
spiele. ‘

Knut ”Ossi” Gollert ist ei-
ner der beiden Neuzugange in
der Redaktion. Frisch aus den
neuen Bundesléndern einge-
trudelt, riB Knut sich gleich ei-
ne echte Spieleperle unter den
Nagel und testete Monkey Is-
land 2 auf Herz und Nieren.
Aber nicht nur die famosen
Lucasfilm-Games-Adventures
haben es Knut angetan: Er ver-
waltete fur das PS-Spezial
néchtelang eine eigene FuB-
_ballmannschaft mit dem Bun-
lesliga Manager Professional.
Martin ”Tennisarm”
aksch handelt bevorzugt
ach der Devise: "Der Ball ist
und”. Alles was nur irgendwie
it Sport zu tun hat, wird von
artin gespielt. Tennis und
FuBball sind seine Favoriten.
Aber auch einer gepflegten
Partie Golf ist unsere Sportska-
none nicht abgeneigt. Jagt
Martin keine Filzballe tiber den
Tenniscourt, hetzt er in heiBen
Ballerspielen bose Aliens gna-
denlos bis zum letzten Action-
Level.

Michael “The Dungeon”
Hengst ist sowohl in den Lif-
ten als auch im Untergrund zu
Hause. Wenn er nicht gerade

gen der puren Infocom-Text-

6

mit zwei Mach die neueste Di-

Titel:
Hersteller/Anbieter:

Der Name des Spieles
Der Name des Herstellers und des Distributors, der
das Spiel in Deutschland vertreibt

Zirka-Preis: Der ungeféhre Ladenpreis in Mark
Schwierigkeitsgrad: leicht”, "mittel”, “schwer” oder “einstellbar”
PC-Konfiguration

Minimum: Grafik- und RAM-Minimum. um das Spiel zum

Laufen zu bringen

p F fahig| , die Ihr PC
sollte, damit das Spiel optimal SpaB macht

haben

El

Grafikkarten

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 gebrauchlichsten Grafikkar-
ten unterstiitzt oder nicht: Bitte hten Sie, daB VGA i auch
EGA sowie CGA-Grafik und EGA-Grafikkarten auch CGA-Grafik darstellen
konnen.

Ein Beispiel: Hat Ihr PC eine VGA-Grafikkarte, und die VGA-Angabe lautet
“nein”, die EGA-Angabe hingegen “ja”, dann l4uft das Spiel auf lhrem
System. Die VGA-Karte ist in der Lage, die EGA-Grafik darzustellen. Die
speziellen Fahigkeiten der VGA-Karte (z.B. 256-Farben-Modus) werden aller-
dings nicht ausgereizt; deswegen ein "Nein” bei der VGA-Angabe bei
unserem Beispiel.

Soundkarten

Sound-Blaster: ja oder nein
AdLib: © ja oder nein
Roland: ja oder nein

Wenn Sie eine Sound-Blaster-, AdLib- oder Roland-Soundkarte in Ihrem
PC haben, kénnen Sie diesen Angaben entnehmen, ob diese von dem
Spiel auch unterstiitzt werden.

Eingabegerite

Tastatur: ja oder nein

Maus: ja oder nein

Joystick: ja oder nein

Dokumentation

Umfang: Ist der Umtang des Handbuches "ausfihrlich”,
"befriedigend” oder "sparlich”?

Qualitat: “qut”, "befriedigend”, "mangelhaft”

Besonderheiten: Wenn Besonderheiten wie Poster, Karten usw. der
Packung beiliegen, werden sie hier aufgezahit.

Sprache (Anleitung): ~ “Deutsch” oder “Englisch”™

Sprache im Spiel: »Deutsch” oder “Englisch”. Hier sind die Texte auf

dem Bildschirm gemeint. Sind diese in Englisch,
) o

iden wir hen “viel” (gute
bis sehr gute Englischkenntnisse erforderlich),
mif hwer” (Gr isse der i

Sprache) und ”wenig” (auch mit geringen Englisch-
kentnissen gut spielbar).

Kopierschutz

Diskette: ja oder nein

Abfrage: ja oder nein

Fummelfaktor: Wieviel Zeit missen Sie flr den Kopierschutz

investieren? Der Fummelfaktor gibt in drei Stufen
dariiber Auskunft: “ertraglich”, "lastig” und
“nervtétend”.

|

Diese Beispieltabelle erklrt die technischen Angaben des Infokastens

spiel in Null Komma nichts ge-
10st.

Richard “Amigo” Eisen-
menger ist eigentlich in einem
anderen Computerlager zu
Hause. Ein "Amiga” schnurrt
normalerweise in der heimatli-
chen Wohnung. Mit PCs konn-
te sich Richie nur bedingt an-
freunden — bis er MAD TV. auf
einem Biirorechner installierte.

unserem Stammbheft fiir die
Computerspieletips  verant-
wortlich. Volker, einer zinfti-
gen Monstermeuchelei nie ab-
geneigt, zog gleich eine ganze
Schar der beliebten AD&D-
Spiele fur dieses Sonderheft
an Land. Sucht Volker mal
nicht nach verborgenen Schat-
zen, spielt er am liebsten die
Sim-Spiele der amerikani-

PC-Sonderheft m



schen Softwareschmiede
”Maxis”. Diesmal mit dabei:
das Kleintierdrama Sim Ant.
Winnie Nippon” Forster
hat ein Faible fur den fernen
Osten. So plagt sich Winnie im
eigenen Sprachkurs mit der ja-
panischen Aussprache und
verwirrenden Schriftzeichen,
Bilder fernostlicher Schonhei-
ten zieren sein Biro. Seine Vor-
liebe fiir Japan zeigen sich
auch in Winnies Lieblingsspie-
len: Ballerspiele im Nipponstil
und kniippelharte Strategie aus
japanischer Produktion geho-
ren zu seinen absoluten Favo-
riten. Natiirlich lieB es sich Win-
nie nicht nehmen, das Asien-
strategiespiel Bandit Kings of
Ancient China zu testen.

ovr
ﬂMy PC-Sonderheft



diskette

Auf der Diskette, die diesem
POWER-PLAY-Sonderheft
beiliegt, finden Sie ein bun-
tes Sortiment aus einem
kompletten Spiel, einer fu-

riosen Simulationsdemo
und verschiedenen ”Schum-
mel”-Spielstanden fiir be-
sonders schwere Program-
me. Die verschiedenen Pro-
gramme befinden sich in
“gepackter” Form auf der
Diskette. Beachten Sie des-
halb bitte genau die Instal-
lationsanweisungen. Alle
wichtigen Befehle, die Sie
beim Installieren eintippen
miissen, sind in den Hin-
weisen feft hervorgehoben.

Sollte es Probleme oder
sonstige Fragen zur Disket-
te geben, dann schreiben
Sie uns: Markt & Technik
Verlag AG, Redaktion PO-
WER PLAY, Hans-Pinsel-Str.
2, 8013 Haar bei Miinchen.

T-Bird-Logo

Inhalt: Wenn Sie unseren T-
Bird-Artikel in unserer Ausga-
be gelesen und ein wenig Ap-
petit auf diesen schnuckeligen
PC haben, koénnen Sie sich
hier einmal die Einschaltmel-
dung des T-Bird anschauen.
Was Sie brauchen:

1. Legen Sie die Diskette aus
diesem Sonderheft in Laufwerk
A und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das
T-Bird-Verzeichnis mit: CD
TBIRD.

3. Tippen Sie nun SHOW
und schauen sich das Ein-
schaltbild des T-Bird-PCs an.
Mit Druck auf die ESC-Taste
verlassen Sie das Bild wieder.

Eye of the Beholder
2-Schummelparty

Inhalt: Die Monstergripp-
chen bei dem AD&D-Rollen-
spiel Eye of the Beholder 2:
The Legend of the Dark Moon
haben schon so mancher Aben-
teurergruppe den Garaus ge-
macht. Die Zeiten sind nun
endguiltig vorbei. Mit unserer
POWER-PLAY-Schummelcrew
machen Sie selbst das dickste
Monster platt. Die Burschen
haben schon den héchstmdgli-
chen Erfahrungslevel erreicht
und hauen entsprechend zu.
Der Clou: Die Party steht erst
am Anfang des Abenteuers,
und Sie kénnen sich gemiitlich
an das Erforschen der Dun-
geons machen.

Was Sie brauchen: Ein PC-
System, auf dem das Original-
spiel Eye of the Beholder 2:
The Legend of the Dark Moon
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
”Eye of the Beholder 2”-
Unterverzeichnis: CD EOB2.

3. Kopieren Sie alle Dateien
auf lhre Festplatte: COPY **
C:/DARKMOON. Sie missen
die Dateien in das Unterver-
zeichnis lhrer Festplatte kopie-
ren, in dem sich auch das Eye
of the Beholder 2-Spiel befin-
det. Hat dieses Unterverzeich-
nis einen anderen Namen als
”"DARKMOON”, so mussen
Sie den Namen entsprechend
andern.

Warnung: |hr “alter” Spiel-
stand, der sich an erster Stelle
befindet, wird von dem neuen
Spielstand iiberschrieben.

4, Starten Sie jetzt das Spiel.
Wenn Sie in das ”Spielstand
laden”-Mentli gehen, erkennen
Sie jetzt an oberster Stelle den
neuen Spielstand namens
"POWER PLAY PARTY”.
Draufklicken, schon sind die
Monsterjager bereit zum Ein-
satz.

Atomino (Blue
Byte/Play Byte)

Inhalt:

Dieses Programm ist ein
ganz besonderes Schmankerl.
Leser unseres letzten PC-Son-
derheftes werden sich viel-
leicht noch an die Schnupper-
version von Atomino erinnern.
Jetzt gibt’s die komplette Voll-
version — flir die Sie im Laden
erheblich mehr Geld ausge-
ben miiBten, als Sie in den Kauf
dieses Sonderheftes investier-
ten.

Was Sie brauchen:

Einen MS-DOS-PC/AT/386er
mit mindestens 512 KByte
RAM, Hercules-, CGA-, EGA-
oder VGA-Grafikkarte, Fest-
platte.

Installation:

1. Gehen Sie in das Haupt-
verzeichnis lhrer Festplatte
(meistens ”C”) mit C:

oWz
PC-Sonderheft ﬂMy



diskette

2. Legen Sie sich ein Ver-
zeichnis fur das Spiel Atomino
an: MD ATOMINO.

3. Begeben Sie sich jetzt in
das Atomino-Unterverzeichnis
auf der Festplatte: CD ATO-
MINO

4. Legen Sie nun die Diskette
aus diesem Sonderheft in
Laufwerk A und geben Sie A:
ein.

5. Begeben Sie sich in das
Atomino-Unterverzeichnis der
Diskette (nicht der Festplatte):
CD ATOMINO.

6. Kopieren Sie alle Dateien
aus dem Verzeichnis auf lhre
Festplatte: COPY ** C:.

7. Zur Installation geben Sie
jetzt C: ein gefolgt von BLUE-
BYTE. Haben Sie jetzt ein paar
Sekunden Geduld, bis sich
das Programm entpackt hat.

8. Um nun das Spiel zu star-
ten, geben Sie Atomino ein.
Anleitung:

Satte 50 Denkspiellevels vol-
ler SpaB und Spannung wer-
den lhnen bei Atomino gebo-
ten. lhre Aufgabe besteht dar-
in, unter Zeitdruck aus finf ver-
schiedenen Atomen komplexe
Molekiile zusammenzusetzen.
Die verschiedenen Bausteine
haben jeweils eine unterschied-
liche Anzahl von ”Schnittstel-

len”. Die Atome lassen sich nur
an diesen Stellen zusammen-
fligen. Es gibt Atome mit einer,
mit zwei, drei und vier Schnitt-
stellen. Das flinfte Atom dient
als "Joker” — es paBt an jede
Stelle. Auf einem groBen qua-
dratischen Fenster miissen Sie
die Atome zusammenbauen,
die, immer schneller werdend,
in eine kleine Réhre am rech-
ten Bildschirmrand hineinfal-
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len. Ist die R6hre mit Atomen
angeflllt, heiBt's "Game
Over”. Ist ein Molekdil volistan-
dig, verschwindet es vom Bild-
schirm und macht Platz fiir ein
neues. Um ein komplettes Mo-
lekiil fertigzustellen, dirfen
keine freien ”Schnittstellen”
mehr vorhanden sein.

Zwei verschiedene Spielmo-
di stehen zur Wahl: Setzen Sie
bis zum "Game Over” so viele
Molkile zusammen, wie mog-
lich (Modus ”B”) oder richten
sich nach konkreten Vorgaben
wie z.B. ”Baue drei Molekule
aus jeweils fiinf Atomen” (Mo-
dus "A”).

Alle paar Spielstufen bekom-
men Sie ein PaBwort geliefert,
mit dem Sie spater an alter
Stelle wieder einsteigen kon-
nen, um nicht die vorherge-
gangenen Levels nochmals zu
spielen.

Gesteuert werden die Atome
wahlweise per Tastatur oder
dem Joystick.
Tastatursteuerung

Spielen Sie mit der Tastatur,
wird der ”Cursor”, der sich auf
dem Spielfeld befindet, mitden
”Cursor”- oder ”Richtungs”-
Tasten bewegt. Mit ”"Return”
(heiBt manchmal auch "Enter”-
Taste) setzen Sie den Baustein

an die Stelle, an der sich der
“Cursor” befindet. Mittels
”Space” (oder “Leer’-Taste)
wird das aktuelle Atom um 90
Grad im Uhrzeigersinn ge-
dreht.
Joysticksteuerung

Spielen Sie mit einem Joy-
stick, wird der ”Cursor” mit
dem Joystick bewegt. Ein
Druck auf Feuerknopf 1" setzt
das Atom an die gewiinschte

Position. Mit Feuerknopf 72"
wird das Atom um 90 Grad im
Uhrzeigersinn gedreht.
Zusatzfunktionen

Mit der Taste ”F1” bzw. "H”
rufen Sie eine Hilfsfunktion
auf.

Mit der Taste "P” wird das
Spiel angehalten — besonders
praktisch, wenn Sie sich eine
Tasse Kaffee holen mochten.

Mit der Taste "ESC” bre-
chen Sie das aktuelle Spiel ab.

Mit der Taste "F10” brechen
Sie das aktuelle Spiel ab und
kehren zur DOS-Ebene zu-
riick.

Misqht & Magic
3-Schummelparty

Inhalt: Beim opulenten Fan-
tasy-Rollenspiel Might & Magic
3werden Ihre Helden regelma-
Big von Monstern gefressen?
Klagen Ihre Mannen immer un-
ter Geldmangel? Kein Pro-
blem! Greifen Sie einfach auf
unsere Millionars-Schummel-
Party aus der Instantdose zu-
rick. Die Party besteht zwar
aus ganz "normalen” Charak-
teren, aber das Bankkonto des

Sextetts kann sich sehen las-
sen: 30 Millionen Goldminzen
schleppen die Knaben mit sich
herum. Als Dreingabe fir die
Partymagier haben wir noch 30
Millionen Gems dazugelegt,
damit Sie beim Zaubern keine
Probleme bekommen. Die Mil-
lion&rstruppe |48t sich mit dem
vorhandenen Kileingeld auch
ganz hervorragend beférdern.
Losen Sie die erste Aufgabe in
der Starterstadt und werfen an-
schlieBend Gold in den
”Wunschbrunnen” — dieser
tauscht Gold 1:1 gegen Erfah-
rungspunkte aus.

Was Sie brauchen: Ein PC-
System, auf dem das Original-
spiel Might & Magic 3: Isle of
Terra bereits 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 "MM3”: CD MM3.

3. Kopieren Sie alle Dateien
mit COPY ** C:/MMS3 in das
Verzeichnis, in dem sich der
Originalspielstand von Might &
Magic 3 befindet. Befindet sich
Ihr Spielstand in einem ande-
ren Verzeichnis, miissen Sie
den Namen beim Kopieren ent-
sprechend éndern.

Warnung: Wenn Sie unse-
ren Schummelspielstand in
das Verzeichnis von Might &
Magic kopieren, wird ein alter
Spielstand, der sich dort befin-
det, Uberschrieben und ist ret-
tungslos verloren.

4. Da der Spielstand noch
gepacktist (immerhinistdieser
im Originalzustand (ber 200
KByte groB), muB dieser noch
entpackt werden. Tippen Sie
nun M&M3 und warten ein paar
Sekunden, bis sich der Spiel-
stand entpackt hat.

5. Starten Sie das Spiel. Mit
dem Befehl ”Load old Game”
wird der Spielstand POWER
PLAY geladen.
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Hlmer dem Anschein eines medlmhen harmlusen Tiiftelspiels lauert ein GroBangriff auf lhre Gehlrnzellen Die verschlage-

nen Prog ierer in den K haben sich nicht zuriickgeh und eine B
2 (e, T N mit vom Sta- [ i
mm’“zg“”mm’ pel gelassen: LOCOMO'HDM' Um die putzig ;
; herumtuckernden Lokomotiven von Bahnhof zu
=+ ‘A £ Bahnhof zu geleiten, miissen Sie lediglich ein
i R paar Mal ldssig mit der Maus klicken und die
ZE‘ &% Weichen stellen. Wenn aber zwei Loks gerade
3 ;55."’ ﬁsvvﬁ aui Kollisionskurs sind, ein weiterer Zug an
fndits: ben Schienenkreuzung in Wartestellung

verharrt und von hmlen ein Geisterfahrer ohne standige Zielanzeige naht, dann lernen auch Sie den Geschmack von
lustvoller Panik kennen. Uber 100 trickreiche Level und ein komfortabler Editor warten auf Sie - zeigen Sie uns, was Sie
draufhaben und versetzen Sie lhre Maus in Loco-Motion!

Amiga Plus:"... gehort zu den Neuheiten der letzten zwdlf Monate" (SpielspaB 80 %). ASM: “Vom
Spielkonzept her zweifellos originell ... macht sehr viel SpaB”. Playtime: "Brillantes Spielkonzept und hoher Grad an
Motivation" (Gameplay: 90 %, Gesamt: 85 %). Powerplay: “Endlich mal wieder eine originelle Griibelpartie fiir Querdenker”.

Kingsoft-Programme erhalten Sie im guten Fachhandel oder in ausgewahlten Computerabteilungen von:

ALLKAUF * FOTO-ALLKAUF * HORTEN * KARSTADT * TOYS "R"US * VOBIS

Erhaltlich fur:
IBM PC (EGA/VGA),
Amiga, Atari ST
C-64 Kass./Disk.

&y |
KINGSOFT
~y

KINGSOFT GmbH
Griiner Weg 29
D-5100 Aachen
Tel.: 0241/1520 51
Fax: 0241/1520 54



Die Diskette zu diesem PC-
Sonderheft enthalt neben ei-
ner Demo zu dem Flugsimula-
tor ATA.C. und einigen
Schummelspielstdanden das
komplette Denkspiel Atomino.
Die Software befindet sich aus
Platzgriinden komprimiert auf
der Diskette. Deshalb beach-
ten Sie bitte die Installations-
anweisungen am Anfang des
Heftes. Hier finden Sie auch
die genauen Beschreibungen
der Programme. Bitte beach-
ten Sie, daB die beiliegende
Diskette eine High-Density-

oW
ﬂMy PC-Sonderheft

Diskette mit 1,2 MByte Spei-
cherkapazitat ist und auch nur
von HD-Diskettenlaufwerken
gelesen werden kann.
3',-Zoll-Umtauschservice:
Wenn Ihr PC kein 5Y-Zoll-
HD-1,2-MByte-Laufwerk  ha-
ben sollte, sondern nur mit
einem 3'%-Zoll-HD-1,44-MByte-
Laufwerk ausgestattet ist,
brauchen Sie die Diskette, die
dem Heft beiliegt, nicht wegzu-
werfen oder an den Hund zu
verfittern. Schicken Sie ein-
fach die Diskette sowie 10 Mark
in bar fir Handling und Porto

an diese folgende Adresse:

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

8013 Haar bei Miinchen

Leider kénnen wir aus tech-
nischen Griinden keinen Um-
tauschservice fiir Low-Density-
5Y%-Zoll-360-KByte- oder 3%-
Zoll-720-KByte-Disketten an-
bieten. Wir bitten um Verstand-
nis, daB die Bearbeitung des
Umtauschs etwas Zeit in An-
spruch nimmt.
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ATAC. Y

Inhalt:
Eine selbstablaufende De:

mo des neuen Microprose-

Flugsimulators A.TA.C.

Was Sie brauchen:

Einen MS-DOS-AT oder
386er mit mindestens 512 KByte
RAM, VGA-Grafikkarte und
Festplatte.

Installation:

1. Gehen Sie in das Haupt-
verzeichnis |hrer Festplatte
(meistens das Laufwerk "C")
mit C:

2. Legen Sie sich ein Ver-
zeichnis fiir die Demo A.TA.C.
an: MD ATTAC.

3. Begeben Sie sich jetzt in
das "ATTAC”-Unterverzeichnis
auf der Festplatte: CD ATTAC

4. Legen Sie nun die Diskette
aus diesem Sonderheft in
Laufwerk A und geben Sie A:
ein.

5. Begeben Sie sich in das
A.TA.C.-Unterverzeichnis der
Diskette (nicht der Festplatte):
CD ATTAC.

6. Kopieren Sie alle Dateien

aus dem Verzeichnis auf lhre
b Festplatte: COPY ** C:.

& 7. Zur Installation geben Sie

jetzt C: ein, gefolgt von

MICRODEM. Haben Sie

jetzt ein paar Sekun-

den Geduld, bis sich

das Programm ent-

packt hat.

8. Um nun die

Demo zu starten,

geben Sie ATAC

ein, wenn Sie

keine Sound-

karte in

lhrem PC

| 4
stecken habenﬂ[ Besitzen Sie
eine AdLib odei®Soundblaster-
karte, starten S@@ die Demo mit
ATAC-A. Befiglet sich eine
Roland-Sou rte in Ihrem
PC, tippen Sie ATAC-R.

PC-Sonderheft ﬁMy



1 MB-Erweiterung ftir Amiga — abschaltbar & Uhr & schnelle Speicherchips — ® 69,—

2. Laufwerk 3,5" fir Amiga ® 159,—
Adlib Musik-Karte /dt » 129,— (IBM-PC)

Advanced Gravis Joystick ® 84,95 (Amiga, Atari ST, C64, IBM-PC)

Das Lucasfilm-Buch /dt « 29,80

Joystick-Adapter fir 4 Spieler « 24,95 (Amiga, Atari ST)
PC-Soundman /dt  239,— e Sound Blaster 2.0 /dt ®

TER- TUNING

298,— (IBM-PC)

ecler

V,mé = Vorbestellung moglich

=

N S
SN SR G
© $ NS 0\
N RN
A 320 Airbus /dt 99— 99,— 99— —
Abandoned Places /dt  69,— V,md V,mé —
Aces of the Pacific * — 99,— =
Agony /dt 59,95 =, —
Alcatraz /dt 66,95 V mi 66,95 —
Amberstar /dt 7995 Vmi 79,95 —
Another World /dt 59,95 72,95 — -—
Apidya /dt 64,95 — —
A-Train /dt — V méi — —
BAT.2/dt  Vmd Vmé Vmi —
Battle Isle /dt 69,95 89,95 V.mi —
Birds of Prey /dt 79,95 V.mi Vmé —
Black Crypt/dt 59,95 Vmd V,mé —
Black Gold /dt 66,95 74,95 66,95 V,md
Buck Rogers 2 - Matrix Cubed V,mb 72,95 — —
Bundesliga Manager /dt 52,95 59,95 52,95 39,95
i i /dt 69,95 69,95 mi —
Castles /dt 69,95 79,95 — =
Civilization /dt — 99— — —
Conquestador /dt 74,95 *74,95 '74,95 54,95
Conquests of the Longbow /dt — 84,95 —
Cruise for a Corpse /dt 64,95 ,mi 64 95 —
Darklands /dt Vmé Vmé V,mi —
Dark Seed /dt  — 89,95 —_
Das Schwarze Auge /dt Vmdé V,md V,mu —_
Death Knights of Krynn /dt 72,95 74,95 =
Double Dragon 3/dt 59,95 V,mé 59,95 39,95
Quest/dt — 84,95 —
Elwra H/dt 79,95 94,95 Vmi —
pic/dt * 66,95 74,95 66,95 —
Eye of the Beho\der /ot 7495 8995 — =
Eye of the Beholder2 ~ V,mé 79,95 — -
Face off /dt 54,95 — 5495 —
Falcon 3.0 /dt — 98— - -
Fire & lce /dt 64,95 — Vmi —
Formula One Grand Prix /dt 7995 Vmi 79,95 —
Gateway to the Savage Frontier 72,95 72,95 — 59,95
Gobliins /dt 66,95 66,95 66,95 —
Gods /dt 59,95 79,95 59,95 —
Gunship 2000 /dt —— 89,95 —
Hook /dt 64,95  Vmd 6495  V,md
Hotelmanager /dt 54,95 59,95 — V,mi
Jimmy White's Whirlwind Snooker /dt 69,95 — 69,95 —
Kick Off 2/dt 54,95 64,95 5495 39,95
Kick Off 2 — Final Whistle /dt 32,95 — 329 —
Kick Off 2 - Giants of Europe /dt 19,95 — Vmi —
Kick Off 2 - Return to Europe /dt 19,95 — 19,95 —
Kick Off 2 - Winning Tactics 19,95 — 1995 —
Knightmare /dt 69,95 — 69,95 —
Knights of the Sky /dt 82,95 84,95 82,95 —
Leander /dt 59,95 — = =
Legend /dt 7495 79,95 — =
Lethal Excess /dt 66,95 66,95 —
Leisure Suit Larry 5 /dt 79,95 84,95 — -
Lemmings /dt 59,95 74,95 59,95 —
Lemmings Data Disk /dt 44,95 59,95 44,95 —
Links /dt ~ — 89,95 — =
Links Course Disketten (6 Stick)a —— 39,95 — -
Lotus Turbo Challenge 2 /dt 59,95 59,95 —
Mad TV /dt *74,95 89,95 *7495 —
Manchester United Europe /dt 59,95 72,95 59,95 39,95
Might & Magic 3 /dt 7495 8495 — =
Paperboy 2/dt 59,95 59,95 =
Parasol Stars (Bubble Bobble 3) /dt 59,95 — 59,95 44,95
PGA Tour Golf /dt 59,95 69,95 =
PGA Tour Golf Course Disk. /dt 37,95 37,95 — e
Pinball Dreams /dt 59,95 Vmi Vmé —
Pirates /dt 59,95 64,95 59,95 49,95
Police Quest 3 /dt Vmi 8495 — —
Pools of Darkness /dt 66,95 72,95 — —
Populous /dt 29,95 29,95 29,95 —
Populous 2 /dt 69,95 *7995 69,95 —
Power Monger /dt 59,95 *79,9: 60,95 —
Power Monger Data Disk /dt 9,95 — 3995 —
ailroad Tycoon /dt 79,95 89,95 79,95 —
Realms /dt 7295 *72,95 7295 —
Red Baron /dt 95 8995 — =

TELEFON 02871/86 31 - 18 30 88
18 06 37 » 18 54 43
FAX 0 28 71/ 86 31

C

A o
& S
& ¢ 3 I\
NS R
Robocod /dt 59,95 — 5995 —
Secret of Monkey Island /ot~ 69,95 89,95 69,95 —
Secret of Monkey Island 2 /dt Vmé 8995 — -
Secret Weapons of the Luftwaffe ~ — 89,95 — -
Sec. Weap. Mission Disk. P-38, P-80 je ~ — 2995 — —
Sec. Weap. Mission Disk. HE 162 — 3995 — —
Secret Weapons dt. Anleitung  — 24,95 — -
Shadowlands /dt ~ 74,95  V,mé 74,95 —
Shuttle /dt  — 10— — =
Silent Service 2 /dt 82,95 82,95 82,95 —
Sim Ant /dt 89,95 89,95 *89,95 —
Sim City & Populous /dt 74,95 74,95 74,95 —
SimEarth /dt *79,95 94,95 *79,95 —
Space Quest 4 /dt 74,95 84,95 =
Special Forces /dt 79,95  V,mé 79,95 -
Starbyte No. 1/dt 66,95 74,95 66,95 49,95
Starbyte Super Soccer /ot 66,95 74,95 66,95 49,95
Star Flight /dt 29,95 29,95 29,95 19,95
Starflight 2 /dt 59,95 - -
Storm Master /dt 69,95 72,95 69,95 —
Teenage Mutant Hero Turtles 2 /dt 59,95 69,95 59,95 44,95
The Simpsons /dt 59,95 64,95 59,95 42,95
Their finest hour /dt 69,95 69,95 69,95 —
Their finest hour Mission Disk. /dt 32,95 32,95 32,95 —
Turrican 2 /dt 59,95 — 59,95 39,95
Ultima 6 /dt 72,95 79,95 *72,95 59,95
Ultima 7 /dt 89,95 — =
Ultima Underworld  — 84,95 — —
Ultima Trilogy (4, 5 + 6) /dt — 89,95 — 74,95
Uncharted Waters ~ V,mé 99— V,mi —
Utopia /dt 69,95 — 69,95 —
Vroom /dt 64,95 — *64,95 —
Willy Beamish /dt 74,95 84,95 — -
Wing Commander /dt ~ V,mé 79,95 — —_
Wing Commander Secret Missions 10.2  — 3795 — =
Wing Commander Deluxe Edition /dt
(Wing Commander 1 + Mission 1 & 2) — 89— — —_
Wing Commander 2 /dt — 84,95 — =
Wing C. 2 Special Operations 1 — 4,95 — _
Wing C. 2 Special Operations 2 ~— vmi — —_
Wing Com. 2 Speech Accessory Pack — 39,95 — —_
Wizardry 7 — Vmé — —_
Wolfchild /dt 59,95 59,95 —
Wrestle Mania /dt 59,95 59,95 39

Amberstar /dt 80,—
Formula One Grand Prix /dt 80,—
Might & Magic 3 /dt e
Secret of Monkey Island 2 /dt  89,—
Special Forces /dt 80,—
Star Trek /dt 79.—
Treasures of the Savage Frontier 75,—
Ultima 6 /dt 73,—
Ultima 7 /dt 89,—
Ultima Underworld /dt 85,

Amiga & Atari ST
Amiga & Atari S
Amiga

1BI- P[

SO konnt lhr gleich bestellen:

Einfach bei uns anrufen und Eure Bestellung durchgeben,
oder eine Postkarte/Brief mit Euren Winschen an uns schicken.
Der Versand erfolgt dann per Nachnahme (+ 5,— DM )

oder portofrei per Vorkasse (Bar, Scheck).

Ab 100,— DM Bestellwert liefern wir grundsatzlich portofrei.

Bachler — Computersoftware
Postfach 1113 » Bliicherstr. 24
D—4290 Bocholt




diskette

Mammutspeicher mit me-

tallischem Glanz: die Com-
pact Disc. Spielehersteller
folgen dem Trend — immer
mehr Programme gibt es
jetzt auch auf den Silberlin-
gen. POWER PLAY sagt lh-
nen, was Sie iiber CD-ROMs
wissen miissen.

Wer A und B sagt, muB
auch CD sagen: In drei
Jahren wird kein PC mehrohne
CD-ROM-Laufwerk  angebo-
ten. Das war die Meinung vie-
ler Branchen-Insider auf der
weltgroBten Computermesse,
der CeBIT '92. Schon in die-
sem Jahr zeigten zahlreiche
PC-Hersteller Komplettmodel-
le mit eingebauter Soundkarte
und eben dem CD-ROM-Lauf-
werk. Das Motto: Multimedia-
PC (MPC). Der Wettstreit, den
die kleinen Silberlinge auf dem
Audiosektor inzwischen gegen
die gute alte Schallplatte klar
fiir sich entschieden haben,
geht bei der Software weiter.
Aber: Wéhrend die Audio-CD
eine dhnliche Technik abloste,
ist das Verdrangen der Disket-
ten und Festplatten durch die

14

glénzenden Scheiben nicht
ganz so einfach. Der Grund:
Die heute erschwinglichen
CDs kénnen Daten — im Ge-
gensatz zu Floppy und Hard-
disk — nur einmal mit Hilfe ei-
nes teuren Equipments spei-
chern und dann auf dem Lauf-
werk immer wieder abspielen.
Deshalb auch der Name ”CD-
ROM” (Compact Disc Read
Only Memory, ”"Nur-Lese-Spei-
cher”).

Auf die CD-ROMs, die exakt
so groB wie eine Audio-CD sind
(etwa 12 cm Durchmesser),
passen allerdings jede Menge
Daten — bis zu 600 MByte an
Informationen auf eine Scheibe.
Zum Vergleich: Das entspricht
der Menge, fir die etwa 450
Disketten  (5,25-Zoll-Format,
1,2 MByte) benétigt werden.

Welche Spiele sind neu?

Die deutschen Spielever-
sender und -Hersteller haben
die CDs bisher kaum auf der
Rechnung. Zwar bieten United
Software, Rushware & Co.
schon Scheiben an, aber heiBe
Scheiben sind das allesamt
noch nicht. So findet man bei-
spielsweise mit "Defender of
the crown”, "Ultima VI” und

Gemeinsam
auf einer CD:
das Welt-
raumepos
”Wing Com-
mander” und
das Adventure
”Ultima VI”

”"Wing Commander” (Teil 1)
haufig altere Programme auf
CDs, die auch nicht mehr bie-
ten als die Diskettenversionen.
Der Preis fiir die Scheiben liegt
etwa bei 160 Mark — eine Inve-
stition, die dem privaten Geld-
beutel ein dickes Loch zuflgt.

s

Unzertrennlich: Das CD-ROM-Laufwerk und die Controller-Steckkarte,

Aber den Trend, der in den
USA schon sehr klar zu sehen
ist, sehen auch die deutschen
Anbieter. Oliver Gubba, Marke-
ting-Mann bei Bomico: ”Unser
BoB war gerade in den Staaten
und hat danach griines Licht
fir CD-ROM gegeben.” Ange-
kiindigt sind bei Bomico ent-
sprechend denn auch einige

On nothing

Sire finatole:
p > Talk-Kytyn

{You see a slender:
mea e e
éer left ll\an .

Neuerscheinungen auf Silber-
scheibe (unter anderem " Stel-
la7”,”Fascination” und ”Euro-
pean Space Simulator”). Aber
nicht nur Bomico, auch beiden
anderen groBen deutschen
Spieleanbietern, United Soft-
ware und Rushware, werden

die den Datenflu zum PC kontrolliert.

W
PC-Sonderheft mv



diskette

Spiele auf CD angeboten. Eine
der Firmen, die sehr viele Pro-
gramme auch auf CD-ROM an-
bieten, ist Sierra. Nicht nur die
Klassiker Space Quest 4 und 5
sowie Larry 5 gehéren zum An-
gebot, sondern auch neue
Spiele wie das Familienspiel
“Jones in the fast lane” oder
”Mother Goose”.

Ein Hindernis fir ein gréBe-
res Softwareangebot auf CD ist
derzeit noch die geringe Ver-
breitung der Laufwerke. Das
(fur PCs) neue Medium beginnt
ja erst, sich auf diesem Markt

zu etablieren. Wer heute vor.

dem Kauf eines CD-ROM-Lauf-

werkes steht, der kann zwei
Wege gehen: Einmal bieten
Hersteller das Laufwerk sepa-
rat, in anderen Fallen zusam-
men mit einer Soundkarte an.
Zwei Beispiele fir die beiden
Richtungen sind

— CD-ROM-Laufwerk inklusi-
ve Controller, das beispielswei-
se von Vobis oder Philips fir et-
wa 600 Mark angeboten wird,
und

— die Komplettlésung CD-
ROM/Soundkarte, die bei-
spielsweise die Hamburger
Firma CPS (Soundblaster Pro
inklusive Controller und CD-
ROM) anbietet.

Losung 1: CD-ROM pur

Der preiswerteste Einstieg in
die CD-ROM-Technik ist der
Kauf eines CD-Laufwerkes in-
klusive einer Steckkarte, die
den Datentransfer steuert. Alle
in dieser Form angebotenen
Laufwerke kdnnen nicht nur
PC-Software lesen, sondern
auch Audio-CDs abspielen.
SchlieBt der Anwender an die
entsprechende Buchse einen
Kopfhorer an, kann er mittels
der Systemsoftware dann auch
Genesis, Lindenberg oder
Bach héren. Aber das ist nattir-
lich noch nicht alles: Vobis legt
seinem Laufwerk eine CD bei,
die eine Reihe von Shareware-
Programmen, Bilddateien fir
Windows und Utilities enthalt.

Die CDs werden nicht direkt
in das Laufwerk geschoben,
wie von der Audio-CD ge-

wohnt. Als "Transporter” dient
ein kleines Gehduse aus Pla-
stik und Metall, der sogenann-
te Caddy.

Der Festplatte bietet das CD-
ROM-Laufwerk zwar in Sa-
chen Speicherkapazitat die
Stirn, aber im Tempo halt sie
noch nicht mit: Das Vobis-
Laufwerk beispielsweise hat
eine Datentransferrate von et-
wa 150 KByte/s, und die Zu-
griffsrate  ist noch etwas
schlechter — so braucht das
Vobis-Laufwerk etwa 800 Milli-
sekunden im Schnitt, um von
einer Spur zur anderen zu
wechseln. (schnelle Festplat-
ten: 180 KByte/s und 350 ms).
Hier muB an der Steuersoft-
ware noch erheblich gearbeitet
werden, um dem CD-ROM-
Laufwerk Beine zu machen.

Losung 2: Sound & Vision

Der PC ist ein Arbeitspferd.
Musikalische Féahigkeiten ha-
ben ihm seine Entwickler nicht
in die Wiege gelegt, firr eine
simple Fehlermeldung bei
Fehlbedienung der Textverar-
beitung reichtder Piepston des
eingebauten Lautsprechers ja
auch aus. Jedoch, die Zeiten
andern sich, Computer wie der
Mac oder der Amiga machen
dem PC in Sachen Sound
langst etwas vor. Und: Per zu-
satzlicher Hardware, an die die
Vater des Ur-PC noch nicht
einmal denken konnten, ent-
locken heute PC-Besitzer ih-
rem Computer sogar Stereo-
klange. Spiele erklingen erst
dann im Bombast-Sound, im
Hintergrund der Computerpré-
sentation tréllert die Werbebot-
schaft — ”"Come and get the
feeling...”.

Der ”Soundblaster Pro”, ent-
wickelt von der amerikani-
schen Firma Creative Labs, ist

o
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eine solche Erweiterung, die
dem PC die Flotentdne bei-
bringt. Die Steckkarte, die in je-
den IBM-kompatiblen PC ein-
gebaut werden kann, bietet so-
gar ein Horerlebnis in Stereo,
und das mit einer max. Aus-
gangsleistung von beachtli-
chen 4 Watt pro Kanal (an 4
Ohm). Zusatzlich kann man an
die Steckkarte ein CD-ROM-
Laufwerk anschlieBen. Die
Hamburger Firma CPS bietet
den Soundblaster Pro zusam-
men mit dem CD-ROM-Lauf-
werk ”521B” an (Preis: etwa
1200 Mark). Zusatzlich zur
Soundblaster-Pro-Karte  und
dem CD-Player (der sowohl
Musik-CDs als auch Daten-
CDs abspielt) findet man im
”Multimedia”’-Paket je nach
Ausbaustufe eine Reihe Soft-
ware (z.B. ”Multimedia-Win-
dows”, das Présentationspro-
gramm ”SantaFe Media-Mana-
ger” oder fir MIDI-Fans den

KOSTENLOSE SOFTWARE

kdnnen wir hnen leider auch nicht bieten. v
Aber viel hat nicht gefehlt - vergleichen Sie selbst! (

Bestellen Sie unter

Tel. 024 03/2 11 88

Fax 0 24 03/2 83 83 K\/

Versand 99, Jiilicherstr. 53-55, 5180 Eschweiler.\ é

Aces of the Pacific
Action Pack (Kick Off, Turrican 1+2, X-Out)
Air, Land and Sea
Apidya
Armour-Geddon
Bane of The Cosmic Forge
Bard’s Tale Construction Set
Bard’s Tale Trilogy (1, 2, 3)
Battle Isle
Birds of Prey
Buck Rogers 2 (englisch)
iga Manager P
Civilization
Covert Action
Daily Sports Cover Girl Strip Poker
Das Schwarze Auge: Die Schicksalsklinge
Dune
Dungeon Master
Eco Quest

Eye of the Beholder 2 (engl.)
Falcon 3.0

Formula One Grand Prix
Gateway to the Savage
Gunship 2000

Harpoon Battleset # 4
Harpoon 1.2.1
Hyperspeed

Indiana Jones 4

John Madden Football
King’s Quest 5 CD-ROM
Legend

Leisure Suit Larry 5
Lemmings

Locomotion

Magic Candle Il

Mad TV

Might and Magic 3

Oh No! More Lemmings (Stand Alone)
PGA Tour Golf Plus

Pools of Darkness (englisch)

Rampart

Robin Hood (Conquest of the Longbow)
Shuttie

Space Quest 4

Special Forces

Star Trek

Steel Empire

The Games: Winter Challenge

Ultima 6 (englisch)

Ultima 7: The Black Gate (engl.)
Ultima Underworld: The Stygian Abyss
Ultima Trilogy 2 (4, 5, 6) (engl.)

Wing Commander 2

Irrtum und Preisanderungen vorbehalten.

Alle Amiga-Programme bendtigen in der Regel 1 MB; PC-Programme bendtigen VGA Karte
und eine Festplatte. Samtliche Spiele werden mit einer deutschen Anleitung geliefert (auer
die mit ,.englisch” i Bitte geben Sie bei Ihrer Bestellung fiir
den PC unbedingt das Diskettenformat an (3 '/, oder 5 1/,“).

Alle Titel sind sofort lieferbar, nur die mit *gekennzeichneten Produkte waren bei Anzeigen-
schluB noch nicht vorratig. Der Versand erfolgt per Nachnahme zzgl. DM 8,50 oder per
Vorkasse zzgl. DM 5,50 Versandspesen. Bestellen Sie noch heute unter Angabe Ihres
Computertypen unsere kostenlose Preisliste mit unserem "Schnappchen-Markt".

Versand 99
Jiilicher StraBe 53-55, 5180 Eschweiler, Tel.: 0 24 03/2 11 88 oder Fax 0 24 03/2 83 83
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”Sequencer Plus Junior”. Das
Herzstick der CD-Musikma-
schine von CPS ist die
Soundblaster-Pro-Karte. Zum
Einbau der Karte muB das PC-
Gehause gedffnet werden, die
Karte wird dann in einem freien
Steckplatz (Slot) auf der Plati-
ne untergebracht. Der Sound-
blaster Pro kann nicht nur be-
reits fertige Musikstlcke in Ste-
reo wiedergeben, sondern
auch Téne von CD, vom Ver-
stérker oder mit Hilfe eines an-
geschlossenen Mikrofons in
Computerdaten umwandeln
(Fachausdriicke: sampeln, di-
gitalisieren). Bis zu 22 Stim-
men in Stereo gibt die Sound-
karte wieder, die Sampling-

Rate betragt maximal 44,1 kHz.
Zusétzlich kann man mit der
Karte unterschiedliche Ton-
quellen miteinander mischen:

DaB CD irgendetwas mit
Laser zu tun hat, wei man
inzwischen. Aber welche
Technik steckt genau da-
hinter? Ahnlich wie bei ei-
ner Schallplatte folgt der
Laserstrahl, der quasi den
Tonabnehmer darstellt, im
CD-Spieler einer spiralfér-
migen Spur. Um eine voll-
beschriebene CD komplett
abzutasten, legt der Laser-
strahl in 60 Minuten Spiel-
zeit stolze 25 Kilometer zu-
riick. Weil die Spur auf einer
CD spiralformig verlauft,
muB bei der Herstellung
und spéter beim Abspielen
eine Besonderheit beriick-
sichtigt werden: Bei einer
konstanten  Rotationsge-
schwindigkeit koénnten auf
den &uBeren Windungen
weniger Datenbldcke (sog.
Tracks) gelesen werden, als
auf den inneren. Die Ent-
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bereiteits ditalisierten Stereo-
sound, Mikrofoneingang, Line-
in-Signal (z.B. Verstarker, ein
Cinch-Kabel hierfir ist im Lie-

ferumfang vorhanden) und das
CD-Signal.

Die Lautstarke aller einge-
henden Tonquellen kann man
dabei per Software steuern.
Weiterhin bietet der Soundbla-
ster Pro noch einen Joystick-
AnschluB, der gleichzeitig

Sound & Vision: ”Soundblaster
Pro” und CD-ROM — ein starkes
Team fiir multimediale Freuden

auch (mittels beigefligtem
Adapter) als MIDI-AnschluB
dient — beispielsweise fiir ein
Keyboard oder eine Gitarre.

So funktioniert ein CD-ROM-Laufwerk

wickler der CD-Player um-
gehen das mit einer wech-
selnden Rotationsgeschwin-
digkeit. Beim Abspielen ist
die Drehung der CD desto
schneller, je weiter auBen
die gerade zu lesende Infor-
mation liegt.

Wie aber kdnnen aber
Uberhaupt Informationen
vom Laser Ubertragen wer-
den? Auf einer etwa 1,2 mm
starken, mit Silizium be-
dampften Kunstoffscheibe
befinden sich bei der Her-
stellung erzeugte Vertiefun-
gen (sog. ”Pits”). Trifft der
Laserstrahl nun beim Abta-
sten der Oberflache auf ein
Pit, veréndert sich der Ab-
lenkwinkel des Lichtstrahls.
Uber ein Spiegelsystem
wird dann die Information
”’0” oder ’1” (je nach Ablen-
kung) an einen lichtemp-
findlichen Sensor weiterge-

leitet — und diese beiden
Werte sind ja die Grundla-
gen, aus denen jedes Pro-
gramm, jede Computergra-
fik und natirlich auch CD-
Musik zusammengesetzt
ist.

Ein Wort zu den Produk-
tionskosten: Abhangig von
der Auflage, liegen sie zwi-
schen 10 und 20 Mark pro
CD. Bezogen auf die Ge-
samtkapazitdt kostet 1
MByte knapp 40 Pfennige.
Damit ist die CD das derzeit
kostenglinstigste Speicher-
medium im Bereich der Da-
tenverarbeitung.

Die Starke der CD ist ihre
riesige Speicherkapazitat.
Auf einer einzigen vollbe-
schriebenen Scheibe las-
sen sich bis zu 635 MByte
Daten speichern. Rechnet
man einige MBytes ab, die
fir spezielle Fehlerkorrek-

Und — last but not least — ist
auf der Steckkarte noch der
AnschluB fir ein CD-ROM-
Laufwerk (CD-ROM:-Interface
fiir AT-Bus) untergebracht.
Das CD-ROM-Laufwerk kann
— wie auch die Einzelldsung
von Vobis — sowohl Musik-

Das klappt ja: Der Silberling
kommt unter die Haube.

CDs als auch Programm-CDs
"abspielen”, dient also gleich-
zeitig als Musikmaschine und
als Datenspeicher. Ein regel-

turverfahren beansprucht
werden, ergibt sich ein Mit-
tel von 540 MByte pro CD-
ROM. Damit ist die CD als
Datenquelle fiir Datenban-
ken pradestiniert. Umfang-
reiche Verzeichnisse, wie
etwa Zahlenreihen, Doku-
menten und Grafikbiblio-
theken finden auf einer ein-
zigen CD Platz. Aber auch
einzelne Programme, wie
beispielsweise Corel Draw,
oder ganze Programm-
sammlungen (siehe Grag
Bag, Version 3.0), werden
schon auf CD angeboten.
Der Softwareriese Micro-
soft plant sogar Windows
NT ausschlieBlich auf CD-
ROM anzubieten. Und na-
turlich kann man auf einem
derart groBen Speicher her-
vorragend Spiele mit zusatz-
lichen Sounds und Bom-
bastgrafiken aufpeppen.

oWz
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barer Ausgang an der Frontsei-
te CD-ROM erlaubt den An-
schluB eines handelstblichen
Kopfhorers.

Die CDs werden auch hier
(iber den Umweg einer kleinen
Plastikbox, dem sogenannten
Caddy, in das Laufwerk ge-

Spiele auf CD

Titel

Loom

Carmen Sandiego: Deluxe Edition
Links

Murder Makes Strange Deadfellows
Living Books

Jones in the fast lane.

Wing Commander & Ultima 6
Mother Goose

Kings Quest 5

Larry 5

Space Quest4 -

Wing Commander inkl. Secret
Missions 1 & 2

European Space Simulator
Gunship & Midwinter

M1 Tank Platoon

MIG 29 Fulerum/Superfulcrum
Railroad Tycoon

Red Storm Rising/Carrier Command
Prince of Persia/NAM

Rick Dangerous/Savage Empire/
3D-Pool/Microprose Soccer

schoben. Gesteuert wird das
CD-ROM mit Hilfe des mitgelie-
ferten Programms ”CDPLYR”.
Nach dem Start der Software
findet man auf dem Bildschirm
alle gewohnten Tasten eines
CD-Players wieder. 3
STEFAN KONIG

Hersteller
Lucasfilm Games
Electronic Arts
Access

Tiger Media
Broderbund
Sierra

Origin

Sierra

Sierra

Sierra

Sierra

Origin

Coktel Vision
Microprose
Microprose
Domark
Microprose
Microprose
Domark
Microprose

So bauen Sie das CD-ROM-Laufwerk ein

Voraussetzungen fir den
Einbau eines neuen Laufwer-
kes in Ihren PC: Es muB noch
ein Platz fir das 5,25-Zoll-
Laufwerk sein, und ein freier
Steckplatz muB die Controller-
karte oder die Soundkarte mit
CD-ROM-AnschluB (tibernimmt
die Steuerung des neuen Lauf-
werks) aufnehmen kdnnen.

Und so bauen Sie Controller
und Laufwerk ein:

— Zuerst offnen Sie das Ge-
héuse Ihres PCs (Garantiever-
lust beachten!), indem Sie die
entsprechenden  Schrauben
I6sen und die Abdeckung ent-
fernen.

— Im zweiten Schritt entfernen
Sie die Blende an der Frontsei-
te des PC, die vor dem ge-
wiinschten Einbauplatz steckt.
— Uberpriifen Sie, welche Lei-
terbahn an der fir die Verbin-
dung mit dem breiten Stecker

am Flachbandkabel mit 1" be-
zeichnet ist. An diese Position
muB die Seite des Kabels, das
mit einer roten Phase gekenn-
zeichnet ist.

— Bringen Sie das Laufwerk
an die richtige Stelle und
schrauben es anschlieBend
fest. Stecken Sie nun den
Stecker mit dem Flachbandka-
bel richtig herum an das Lauf-
werk. Verbinden Sie dann die
Kabel fiir die Stromversorgung
und die Audio-Ubertragung mit
dem Laufwerk.

— Stecken Sie nun den Con-
troller in einen freien Steck-
platz. Entfernen Sie vorher die
Metallzunge an der PC-Ruick-
seite. Schrauben Sie nun die
Controllerkarte fest.

— Verbinden Sie nun Flach-
band- und Audiokabel mit dem
Controller (wieder auf korrekte
Lage achten). Fertig!

owe
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SOUNDBLASEER

- Version 2.0 inc. SOUNDBORRDY

-SET 2.0 Incl. STEREOOPTION 320.-
X 12 Monate Garantle, Zugriff a. SB-Mallbox
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CD-ROM Laufwerk 798.-
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% WizARDRY 7 CONTROL STICK 05 1.615,- g
© \EATHER GODDESSES2VGA OS 798  SOUNDBLASTER2.0DV 052190 §
2 ACES OF PACIFIC
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VeRsaND PERT

Aus unserem Angebot:

Sonderliste + PC-Liste &

FW 386-40

40 Mhz Toktfrequenz, 64K
High-Speed-Cache  (Write-Back,
bis 256K Cache erweiterbar), 4
MB Ram (SIMM, 60-70 ns, bis 32
MB, mit Karte bis 64 M8
erweiterbar), 16 Bit VGA-Karte
(bis 1024*768, 70 Hz flimmer-

frei), 1*parallel,  2*seriell,
Tostatur  (hochwertig,  ab-

Woiviaia
i)

Ui

geschirmtes  Kabel, Ferritkern,
2 Johre Garantie), 125 MB-

yen

Bli

L Gegen f

. FUNWARE GMBH, ANDECHSSTASSE 85, 6020 INNSBRUCK

TEL 0512/49 5115, FAX 0512136 14 42

Wir stellen Ihre

festplatte  (13ms,  AT-Bus,
Autopark, 2 Jahre Garantie),
525" und 3,5" laufwerk HD,
Desktop-FU-Gehéuse,  Maus
(echte 400 Dpi), 1 Jahr Garantie

Imtomer und Ueferung vorbehalten.

von 5% 3 Johre Garantie auf das gesamte System.

o0
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I
Solange der Vorrat reicht
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nser kleines Hardware 1 x 1
hilft lhnen weiter, wenn Sie
Uber ein Wort oder eine Abkiir-
zung aus der PC-Welt stolpern,
die Ihnen noch nicht bekannt
sind. Experten und Profis brau-
chen ab hier nicht mehr weiter-
zulesen. Einsteiger jedoch
sollten sich die MuBe nehmen,
diesen Artikel durchzulesen.
Boris Schneider

Speicher

Memory  Manager:  Pro-
gramm, das auf 386-Compu-
tern den zusétzlichen Spei-
cher verwaltet. Nur mit einem
Memory-Manager ~ kommen
Spiele und andere Programme
andas zusétzliche RAM heran.
Die bekanntesten Manager

sind:

— HIMEM.SYS (von Microsoft,
verwaltet Extended Memory)
— EMMS386 (von Microsoft,
verwaltet Expanded Memory)
— QEMMS386 (von Quarte-
deck, macht den Speicher so-
wohl zu Extended wie Expan-
ded Memory gleichzeitig).

— 386MAX (von Qualitas, ar-
beitet &hnlich QEMM)
Extended Memory: Eine Art,
den zusétzlichen Speicher
(mehr als 640 KByte) zu ver-
walten. Einige Spiele nutzen
Extended Memory aus, wenn
ein entsprechender Manager
(HIMEM, QEMM, 386MAX,
etc.) geladen ist.

Expanded Memory: Eine Art,
den zusétzlichen Speicher
(mehr als 640 KByte) zu ver-
walten. Einige Spiele nutzen
Expanded Memory aus, wenn
ein entsprechender Manager
(EMM386, QEMM, 386MAX,
etc.) geladen ist.

EMS: Abkiirzung fir Expan-
ded Memory

XMS: Abkiirzung fur Extended
Memory

Grafikkarten

MCGA: Grafikmodus mit einer
Auflésung von 320 x 200 Punk-
ten in 256 Farben.

VGA: VGA-Karten beherr-
schen neben EGA, CGA und
MCGA auch noch hochauflé-
sende Modi, zum Beispiel 640
X 480 Punkte in 16 Farben.
(Siehe auch Super-VGA).
Super-VGA: VGA-Karten, die
Uber den VGA-Standard hin-
aus auch weitere Grafikmodi
(beispielsweise 640 x 480 in
256 Farben oder 32768 Far-
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ben) bieten. Super-VGA-Kar-
ten verschiedener Hersteller
sind nicht kompatibel und ha-
ben auch jeweils unterschiedli-
che Modi. Spielehersteller un-
terstiitzen diese Modi deswe-
gen ganz selten oder gar nicht.
Praktisch jede VGA-Karte, die
heute verkauft wird, ist eine
Super-VGA-Karte, auch wenn
die Hersteller es gar nicht mehr
extra erwdhnen.

EGA: Grafikstandard mit 16
Farben bei Auflésungen von
320 x 200, bis 640 x 350. Wird
inzwischen nur noch halbher-
zig unterstitzt.

CGA: Uralt-Grafikstandard mit
vier Farben, wird praktisch gar
nicht mehr unterstitzt.
S3-Grafikkarte: VGA-Karte mit
eingebautem  Windows-Be-
schleuniger. Spiele werden da-
durch nicht schneller.
VGA-Monitor: Monitor, der alle
géngigen VGA-Modi anzeigen
kann, meistens auch die
Super-VGA-Modi, diese aber
nur mit Flimmern (Interlace).
Multisync-Monitor (auch Mul-
tiscan-Monitor): Monitor, der
alle VGA-Auflésungen, auch
die Super-VGA-Auflésungen,
flimmerfrei darstellen kann
(Non-Interlace).

Prozessoren:

8088: Der erste PC-Prozessor,
wird praktisch gar nicht mehr
eingesetzt.

/1?7»;7/,«/,7//,,

KLEIN

Stehen Sie mit dem F;
chinesisch der PC-Welt
KriegsfuB? Kei
Hier finden Sie die wi
sten PC-Begriffe, die man

kennen sollte, anschaulich
und kurz erklart.

8086: Der XT-Prozessor, in Ge-
schwindigkeiten bis zu 10 MHz
erhaltlich.

80186: Prozessor, der nie in
PCs eingesetzt wurde.

80286: Der AT-Prozessor, bei
gleicher Taktgeschwindigkeit
schneller als ein 8086er, in Ge-
schwindigkeiten bis zu 25 MHz
erhaltlich. Ubliche Geschwin-
digkeiten: 12, 16, 20 MHz.
80386DX: Der Prozessor in
”386er’-PCs. Bei gleicher
Taktgeschwindigkeit wesent-
lich schneller als 80286er. Ubli-
che Geschwindigkeiten: 20,
25, 33 und 40 MHz.
80386SX: Kleiner Bruder der
80386DX, etwas langsamer
und preiswerter, in Geschwin-
digkeiten 16,20 und 25 MHz er-
haltlich.

80486DX: Neuester PC-Chip,

bei gleicher Taktfrequenz we-
sentlich schneller als ein
80386er, hat einen zusétzli-
chen Mathematik-Coprozessor
gleich eingebaut. In Geschwin-
digkeiten von 25, 33 und 50
MHz erhaltlich.

80486SX: Kleiner Bruder des
80486DX, teurer, aber nicht
viel leistungsfahiger als ein
80386DX, kein Mathematik-
Coprozessor.

80586: Noch Zukunftsmusik,
die nédchste PC-Generation,
fir 1993 angekiindigt, wird
wahrscheinlich die Preise fur
486er drastisch fallen lassen.
Taktfrequenz: Fachwort fir
den "Herzschlag” des Compu-
ters. Je schneller die Taktfre-
quenz, desto schneller der
Rechner. Die Geschwindigkeit
héngt aber auch vom verwen-

ows
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deten Prozessor ab. Wichtig
beim Kauf: Immer die echte
Taktfrequenz erfragen, nicht
mit einem ”Landmark”-Wert
zufriedengeben.

Landmark: Die groBte Mogel-
packung der Computerindu-
strie. Ein Wert, der angibt, wie
schnell die Hardware im Ver-
gleich zu einem Uralt-PC lauft.
Ein 16-MHz-PC kann durchaus
einen Landmark-Wert von 20-
MHz haben. Der Haken: Der
Héndler verkauft Ihnen den
Computer vielleicht als 20
MHz-Rechner. Bestehen Sie
immer auf dem korrekten Wert.
Den Landmark-Wert kdnnen
Sie benutzen, um zwei &hnlich
ausgestattete Rechner zu ver-
gleichen, da ist der mit dem
héheren Landmark-Wert wirk-
lich der schnellere.

WA
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Aus der Spielewelt

Level: Eine Spielstufe, ein
Spielabschnitt, quasi ein
”Stockwerk” eines Spiels.
High score: Die bisher hoch-
ste erreichte Punktzahl.
Anklicken: Ein Symbol auf
dem Bildschirm anklicken be-
deutet, mit dem Mauszeiger
Uber das Symbol zu fahren und
den linken Mausknopf einmal
kurz zu driicken.

Inventory: Alle Gegenstéande,
die Sie bei sich haben, bilden
Ihr Inventory (Inventar).
Spielstand speichern: Wenn
man einen Spielstand spei-
chert, hinterlaBt das Programm
quasi ein Lesezeichen (wie in
einem Buch) an der Stelle, an
der Sie gerade sind.
Spielstand laden: Das Pro-
gramm |adt das Lesezeichen
wieder und bringt Sie genau an
die Stelle zuriick, an der Sie
gespeichert haben.

Soundkarten

. AdLib: Erste ernstzunehmen-
. de Soundkarte, 11 Stimmen,

mono, heutzutage etwas veral-
tet.

SoundBlaster: AdLib-Nach-
bau mit zusétzlichen Fahigkei-
ten, darunter Aufnahme und
Wiedergabe digitalisierter Ge-
rdusche. Hat sich als Low-cost-
Standard durchgesetzt.
Roland MT-32 / LAPC-1:
Synthesizer-Module und
Steckkarten von Roland, teuer,
aber bester Klang, wird nicht
von allen Spielen unterstitzt.
AdLib Gold: Zweite Genera-
tion der AdLib-Karte, noch kei-
ne Unterstiitzung durch Soft-
warehersteller.

SoundBlaster Pro: Stereover-
sion des SoundBlasters mit
doppelter Stimmenzahl, im-
mer noch AdLib-kompatibel,
stark als neuer Standard im
Kommen.

Sound Master: AdLib-Nach-
bau mit Wiedergabemdglich-
keit digitaler Gerdusche, aber
nicht kompatibel zum Sound-
Blaster, deswegen nicht von al-
len Programmen unterstiitzt.

Schlagworte

Betriebssystem: Das Pro-
gramm, das dem Computer die
grundsétzlichsten Dinge bei-
bringt. Am aktuellsten ist MS-
DOS in der Version 5.0, groBer
Konkurrent ist DR-DOS in der
Version 6.0. Kleinere Versionen
sollten bei einem Neukauf-PC
mitgeliefert werden. MS-DOS
ist DR-DOS vorzuziehen, wenn
es auf vollstédndige Kompatibili-
tat ankommt, denn eine Hand-
voll Programme verweigert un-
ter DR-DOS den Dienst oder
zeigt unerklarliche Fehler
(Wing Commander 2, Falcon
30).

Multimedia: Uberstrapazier-
tes Schlagwort fir alles, was
gleichzeitig mit Bild, Text und
Ton zu tun hat, also eigentlich
jedes Computerspiel. Gemeint
wird aber meistens besonders
viel Bild und Ton, méglichst als
Film oder digitalisierte Spra-
che/Musik. GroBe Multimedia-
anwendungen/Spiele setzen
wegen des enormen Speicher-
bedarfs ein CD-ROM voraus,
aber CD ist nicht gleichbedeu-
tend mit Multimedia.
MPC-kompatibel: MPC (Multi-
mediapersonalcomputer) st
die Abkiirzung fiir einen neuen
Microsoft-Standard. Ein Com-
puter, der MPC-kompatibel ist,
kann MPC-Programme laufen
lassen. Ein guter MPC-Rech-
ner hat einen 386er, 4 Mega-
byte RAM, Super-VGA, eine
schnelle Festplatte, ein schnel-
les CD-ROM und eine Sound-
karte mit Digital-Kanal.
MPC-Upgrade-Kit: Paket, das
jeden genligend schnellen
Rechner (ab schnellem 286er
aufwdrts) MPC-kompatibel
macht. Gibt es von mehreren
verschiedenen Herstellern
(siehe Test in diesem Heft).
Laptop: tragbarer Computer
Notebook: Kleiner Tragbarer
Computer (DIN A4)
Off-Disk-Protection: Mode-
wort flr ”Kopierschutz”, der in
der Anleitung steckt. Das Pro-
gramm lauft nur, wenn man ein
Wort oder einen Begriff aus
dem Handbuch identifiziert.
Kompatibel: Zwei Dinge sind
kompatibel, wenn sie miteinan-
der laufen. Ist ein Spiel nicht
”DR-DOS-kompatibel”, dann
bedeutet dies, daB mit DR-
DOS dieses Spiel nicht oder
nur fehlerhaft lauft. Manchmal
sagt ein Hersteller nur "die
Kompatibilitdt wurde nicht ge-
testet” — daB heiBt, ob es l4uft,
missen Sie selber herausfin-
den. Lauft es nicht, haben Sie
es mit dem Umtausch schwer,
manche Handler nehmen es
zuriick, andere nicht.

Zubehor

Joystick: Auf PCs immer ana-
loges Steuerelement — je stér-
ker Sie in eine Richtung driik-
ken, desto heftiger ist die Re-
aktion auf dem Bildschirm. Ist
nur mit Steckkarte anschlieB-
bar. Joystick-AnschluB auf Mul-
ti-l/O-Karten oder diversen
Soundkarten verfligbar. Billig-
Joysticks und Billigsteckkarten
machen auf vielen schnellen
386ern und 486ern Arger.
Maus: Hat inzwischen jeder
PC. Sollte Microsoft-kompati-
bel sein, damit sie mit garan-
tiert jedem Spiel funktioniert.
Null-Modem-Kabel: Ein Ka-
bel, mit dem zwei Computer
Uber den seriellen Port verbun-
den werden. Ein normales se-
rielles Kabel funktioniert nicht,
da bei einem Null-Modem-Ka-
bel einige Drahte getauscht
sein missen. Spiele, die auf
zwei PCs gegeneinander ge-
spielt werden kdnnen, benoti-
gen ein Null-Modem-Kabel.
Serieller Port (Com-Port): Der
serielle AnschluB lhres Com-
puters. Hier werden Maus, Mo-
dem oder Null-Modem ange-
schlossen.

Massenspeicher

CD-ROM: Compact Disc mit
Computer-Daten.
CD-ROM-Laufwerk: Compact-
Disc-Laufwerk fiir Computer.
IDE-Festplatte: siehe AT-Bus-
Festplatte

AT-Bus-Festplatte: sehr
schneller und dennoch preis-
werter Festplattentyp. Benotigt
speziellen IDE-Controller (AT-
Bus-Controller).
MFM-Festplatte: "Klassi-
scher” Festplattentyp, preis-
wert, aber langsam.
RLL-Festplatte: Speichert
mehr Daten als MFM-Platte
und ist etwas schneller, aber
nicht viel.

SCSl-Festplatte: Schnelle
Festplatte, die auch extrem
groB (bis zu mehreren Gigaby-
te) sein kann, relativ teuer, fur
professionellen Einsatz.
HD-Disketten: High-Density-
Disketten, speichern doppelt
bis viermal so viele Daten wie
normale Disketten. Vorausset-
zung ist ein HD-Laufwerk.
ED-Disketten: Neuer Disket-
tentyp, bis zu vier Megabyte.
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I n einer Zeit, in der volumind-
se Musikorgien und opulente
VGA-Grafiken schon fast zum
Standard eines zlinftigen PC-
Spieles gehdren, mutet Armor
Alley wahrlich wie ein Relikt
aus der Computersteinzeit an.
Da huschen Mini-Sprites tGber
einen fast leeren Bildschirm
und auBer ein paar mageren
Sound- und Grafikeffekten wird
nurwenig fir Auge und Ohr ge-
boten. Viele werden ange-
sichts der technischen Man-
gelkost verzweifelt nach dem
Ausschaltknopf des PCs grei-
fen. ”Was fiir ein Schrott!”, lau-
tet oft das leider vorschnelle
und ungerechtfertigte Urteil.
Lassen Sie sich nicht von tiber-
hastet getroffenen Meinungen
tauschen! Denn in Armor Alley
steckt mehr SpaB, als in so
manchen High-End-Program-
men, die zwar mit Farben und
Musik protzen, sich aber spie-
lerisch als heiBe Luft entpup-
pen.

Das Grundkonzept von Ar-
mor Alley ist genauso simpel,
wie die Grafik. Das komplette
Spielfeld besteht in jedem der
ungefahr zwolf verschiedenen
Szenarios aus einer einfachen
StraBe. An den beiden Enden
der StraBe sitzt je eine militari-
sche Basis. Ziel des Spieles ist
es, die jeweils gegnerische Ba-
sis zu erobern. Dummerweise
konnen Sie selbst das Haupt-
quartier des Gegners nicht an-
greifen. Um den Feind zu be-
siegen, muB ein spezieller
LKW sicher von Ihrem Haupt-
quartier zu dem des Gegners
gebracht werden. Erreicht der
LKW seinen Bestimmungsort,
ist die Partie gewonnen. Damit
der LKW unbeschadet seine
Reise Ubersteht, steuern Sie
einen Bewachungshelikopter,
der mit drei Waffensystemen,
einem Maschinengewehr (wer-
den mit ”Shift” aktiviert), Bom-
ben (Taste ”Z”) und Raketen
(”X), ausgeristet ist. Um den
LKW zusétzlich zu beschiit-
zen, werden auf Knopfdruck
verschiedene Einheiten von ih-
rer Basis aus in Bewegung ge-
setzt. Da gibt's Panzer ("T"),
Infanteristen (”1””), Raketen-
werfer ("M”), Ersatz-LKW’s
("V”) und Pioniere ("E”). For-
dern Sie neue Truppen an, set-
zen diese sich in Bewegung
und rasseln stur die StraBe ent-
lang, der gegnerischen Basis
entgegen.

Natirlich schaut der Com-
putergegner, oder- via Modem
bzw. einer Null-Modem-Kabel-
Direktleitung ein menschlicher
Gegenspieler, lhrem Treiben
nicht tatenlos zu und schickt
seine Truppen ebenfalls los.
Treffen die Bodeneinheiten
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Diese StraBBe hat es wahrlich
in sich: Armor Alley bietet
zwar technisch nur Mangel-
ware, aber spielerisch sorgt
die strategische Herausfor-
derung fir so manche
schiaflose Nacht.

Der feindliche Helikopter greift an

o File Special

Network

Last Helicopter

1

Sieht nach nichts aus: Die Grafik von Armor Alley beschrankt sich auf das Wesentliche

(MS-DOS/EGA High-Res: 650 x 350 Punkte).

aufeinander, kdimpfen diese so
lange, bis die feindliche Einheit
zerstoért worden ist, um dann
weiter auf ihr Ziel zuzufahren.
Ubrigens kostet jede Einheit,
die Sie bauen lassen, Geld
bzw. Punkte. Sie kdnnen sich
also nur neue Truppen dazu-

kaufen wenn die Finanzen
stimmen. Mehr Geld kriegen
Sie durch das Zerstoren feindli-
cher Fahrzeuge und das Er-
obern gegnerischer StraBen-
anteile oder Gebaude. Wer
will, kann sich mit den erwirt-
schafteten Punkten auch Re-

servehubschrauber  zulegen
("H”). Denn sind alle Hub-
schrauber von anfénglich finf
zerstort, heiBt’s fir Sie "Game
Over”; auch wenn die eigene
Basis noch nicht erobert oder
zerstort wurde. (Wenn Sie sich
nicht mehr gekauft haben.)

e
PC-Sonderheft / My
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Um die ganze Sache etwas
schwerer zu machen, bieten
die héheren Szenarien einige
kleine, aber gemeine Feinhei-
ten. Da behindern Fesselbal-
lons lhren Helikopter, MG-
Nester und Bunker erdffnen
das Feuer auf Ihre Bodentrup-
pen, Flakgeschiitze nehmen
den Helikopter unter Feuer und
der Radarschirm am oberen

Ein solcher LKW muB die
feindliche Basis erreichen

Network

File Special

Auf Knopfdruck verlassen die verschiedenen Einheiten ihre Basis und

machen sich auf den Weg

‘* firmor Alley™ Help.

Bases are used to deploy
individually to the battl

| [are deployed from the base,

| impervious to the effects
| [weapons .

Bunkers

| linfantry. Infantry also
recuperate from wounds.

battling with any enemy s
iguns. Some cannot be des

Landing Pads

kers are control

troops and eq\umnt
efield. n_1te
the lines bor-dermg E

of conventional

Bunkers control barrage balloons moored above
then

led by occupying
use the bunkers to
Hhen a soldier reaches .

an enemy bunker he attempts to occupy it,

oldiers inside.

Other types of bunkers are armed with machine

troyed.

Taucht eine Frage zum Spiel auf, hilf
sicher weiter

Bildrand, auf dem Sie norma-
lerweise eine Ubersicht einge-
blendet bekommen, bleibt
dunkel.

Armor Alley hat nichts mit
einem schndéden Simpelballer-
spiel zu tun: Spéatestens, wenn
man die ersten mihsam zu-
sammengestellten Konvois ver-
liert, kommt der Durchblick.
Ohne Strategie und ein gerit-
teltes MaB an Taktik gewinnt
man auf der Armor Alley kei-
nen Blumentopf, geschweige
denn eine Schlacht. Die richti-
ge Mischung der Konvois spielt
eine ebenso groBe Rolle, wie
das gezielte Einsetzen des He-
likopters. Mit blindem Drauflos-
ballern auf den gegnerischen
Helikopter, oder die dumpfe

PC—Sondemell

ft die abrufbare ”Help”-Funktion

”Ich knall Euch alle ab”-Me-
thode, wird nicht nur die be-
grenzte Munition verschwen-
det, sondern auch der Spiel-
spaB verringert.

Haben Sie wahrend der Par-
tie lebenswichtige Fragen zum
Ablauf, reicht ein Mausklick
auf den praktischen "Help”-
Mentipunkt. Hier werden nicht
nur die Regeln nochmals aus-
fuhrlich (in Englisch) erkléart,
sondern auch die Funktionen
der Tastatur entschliisselt. Als
Bonushilfe dient eine zuschalt-
bare "On-Screen”-Hilfe.

Hier flimmert wahrend des
Spiels eine kleine Textzeile mit
Hinweisen der Bedienung Gber
den Monitor.

MICHAEL HENGST

Titel:
Hersteller/Anbieter:
Zirka-Preis: 100 Mark
Schwierigkeitsgrad:

PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:
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:

Tips & Tricks

— Wer es sich leisten kann,
sollte seine Konvois generell
von mindestens zwei Raketen-
werfern begleiten lassen. Die-
se schieBen zwar nur einmal
und sprengen sich dann selbst,
bereiten dem Gegner aber im-
mer wieder bdse Uberraschun-
gen.

— Apropos Uberraschung. Ei-
ne beliebte Taktik, um dem
feindlichen Heli aufzulauern,
istdas Verstecken in einer Wol-
ke. Taucht der Feind auf, 148t
man ihn vorbeizischen und
pirscht sich dann von hinten
an.

— Wenn Sie mit der Steuerung
des Helikopters absolut ver-
traut sind, greifen Sie auf Fall-
schirmspringer zuriick. Diese
Burschen, hinter den feindli-
chen Linien abgesetzt, lassen
Fesselballons steigen, die dem
gegnerischen Helikopter echte
Probleme bereiten.

— Immer wieder unterschétzt:
die Pioniere. Nehmen Sie ein
paar mit (vor allem in héheren
Szenarien). Diese reparieren
zerstérte oder Ubernehmen
neutrale Flakstellungen.
Kommt der gegnerische Heli-
kopter wieder vorbei, kann er
sich auf was gefaBt machen.
— Setzen Sie Raketen ein: Mit
dem MG kdnnte es schwer sein
dem Feind-Heli eins auf den
Pelz zu brennen.

NeF-O

Armor Alley

Three Sixty/Rushware

einstellbar

XT, Hercules-Grafik, 640 KByte RAM
AT (10 MHz), EGA, Maus

ja
ja

ja (High-Res 640x350)

nein

ja
ja
nein

ja
ja
ja

befriedigend
gut

Englisch

Englisch (wenig)

nein
nein
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Is Lu Zhi Shen horte, daB

die schéne Séngerin Jade
Lotus wider ihrem Willen in den
westlichen Pidssen gehalten
wurde, erschlug "der tatowier-
te Priester” den Entfiihrer mit
nackter Faust. Dies brachte
ihm Arger mit den kaiserlichen
Behdrden ein. Lu ShiZeng floh
und wurde ein Priester der
Flnf Gipfel. Doch durch seine
ungestime Art und Trunksucht
hatte er binnen eines Monats
mit allen bisher geleisteten
Schwiiren gebrochen...

Der exzentrische Herr, aus
dessen bewegtem Leben wir
eben plauderten, ist nur eine
von insgesamt 108 legendéren
japanischen Gestalten, die

Koeiinihrdrittletztes Strategie- 4

stlick einbauten. Sieben davon
sind Superstars der japani-
schen Legende: Die Rebellen
von Lian Shan Bo sind in Fern-
ost so prominent wie Robin
Hood und seine SpieBgesellen
im Abendland. |hr und wahl-
weise bis zu sechs andere
Strategie- und Geschichtsex-
perten steuerten die charman-
ten Burschen, deren Lebensin-
halt hauptséachlich im Vollbrin-
gen grandioser Schaustiicke
bestand. Die Werte (in solchen
Spielen auch Attribute ge-
nannt), durch die im Spiel lhre
personliche Starke, Geschick-
lichkeit, Weisheit, Gnade, Mut
und andere Tugenden definiert
werden, liegen bei diesen
Spielfiguren nattrlich hoéher
als bei allihren ”Kollegen”. Nur
lhre Erzfeinde, der despoti-
sche Minister Gao Qui und sein
Stab aus Statthaltern, Genera-
len und Hofzauberern haben
ahnlich viel auf dem Kasten wie
Sie. Denn Gao Qui gilt’s, allein
oder im Biindnis mit anderen
”’Banditkings”, vom ergauner-
ten Thron zu stiirzen.

Die Vielzahl von Handlungs-
moglichkeiten, die Euch der
Job als Rebellenfiirst gestattet,
sind in sieben handlichen Me-
nls verstaut, die lhr als Win-
dows vom oberen Bildschirm-
rand herunterzieht. Dort wah-
len Sie dann (einmal pro Monat
und Spielrunde) zwischen Hel-
dentaten (ein Rudel wildernder
Wolfe erjagen), groBartigen
Geniestreichen (Bundnis mit Li
Kui, dem schwarzen Wirbel-
wind, schlieBen!) und notwen-
digen Alltagstaten (Nahrungs-
mittel ans Volk verteilen oder
gar ausruhen). Je nach Aktion
veréndern sich dabei die Daten
der bewohnten Provinz (bei
Verschleudern von Gold und
Brot geht sowohl die Loyalitat
als auch der Wohlstand der Be-
wohner nach oben), oder gar
lhre personlichen Grundtu-
genden (wer oft jagt und sich
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BANDIC KNGS

Koei sind auf dem Gebiet komplexer historischer Simu-
lationen ungeschlagen: Das Spiel um die Rebellen von
Lian Shan Bo ist ihr viertes Werk fiir den PC.

N
Auf Hexfeld-Terrain wird gekampft

herumpriigelt, gewinnt schnell
an korperlicher Stérke). Bliiht
lhre Rebellenprovinz und fiih-
ren Sie glorreiche Feldziige
gegen Besitzungen des Mini-
sters, wachst Ihr Ruhm. Immer
mehr der prominenten Persén-
lichkeiten Chinas schlieBen
sich lhnen an: Anfangs kom-
men kleine Banditen, spéter
bitten méchtige Staatsfeinde
um eine Audienz und Eure Auf-
merksamkeit. Treffen Sie gar
auf einen Geféhrten, mit dem
Sie nicht nur der gemeinsame
Erzfeind, sondern auch der
personliche Lebensstil zutiefst
verbindet, steht Blutsbriider-
schaft oder Heirat ins Haus. Im
Gegensatz zum indirekten Vor-
laufer "Ghengis Khan” gibt’s
in Bandits jedoch keine Mog-
lichkeit zu einem gemeinsa-
men Schaferstiindchen. Bei
Koei wird Geschichte zwar im-
mer noch sehr anschaulich
vermittelt, vom Eingriff in die
Intimsphére argloser Sprites
wurde diesmal jedoch abgese-
hen.

Beinahe alle Handlungen
vollziehen Sie vor dem Hinter-
grund einer Karte des mittelal-
terlichen Chinas, die in 49 Pro-
vinzen unterteilt ist. Gehen Sie

zu einem ausgiebigen Ein-
kaufsbummel in die Stadt
("packen’s mir von den Solda-
ten dahinten bitte noch ein
paar ein”), werden in kleinen
lllustrationen die besuchten
Geschafte gezeigt. AuBerdem
erwarten Euch neue Menis
und Aktionsméglichkeiten.
Auch bei einem Feldzug wer-
den die 35 Standardbefehle
gegen eine Handvoll anderer
getauscht: Wahrend der takti-
schen Schlacht auf Hexfeldun-
tergrund dirfen Sie z.B.
Kampfzauber sprechen, Boge-
schiitzen befehligen oder
feindliche Heerfiihrer zum
Kampf Mann gegen Mann for-
dern. Im Falle eines Sieges ha-
ben Sie ein paar lbergelaufe-
ne Krieger und Befehlshaber
mehr in Euren Reihen, blasen
Sie zum Riickzug oder zur be-
dingungslosen  Kapitulation,
stehen Sie mit etwas Pech
alleine da— und lhre einstigen
Freunde schmoren im Gefang-
nis oder dienen bereits einem
anderen Mitspieler.

Nur Blutsbriider bleiben
lhnen fiir immer treu: Haben
Sie mit einem Geféhrten die-
sen ewigen Schwur geleistet,
kénnen Sie den Recken wie
eine zweite Spielfigur steuern
und sind so zweimal pro Monat
am Zuge. Blutsbriider sind fast
ebenso flexibel wie lhre ur-
spriingliche  Spielfigur:  Sie
kénnen Lander regieren und
Schlachten schlagen, auf die
Jagd gehen und Feste feiern.
Nur einige Spezialbefehle (z.B.
das Ernennen von Statthal-

In der Stadt

tern) bleiben lhrem Ur-Helden
vorbehalten.

Das erste Ziel, das es fir
jeden Rebellenfirsten zu errei-
chen gilt, ist es, die Aufmerk-
samkeit des entmachteten Kai-
sers zu erregen. Sind Sie
durch diverse Heldentaten zu
Macht, Ansehen und einer
treuen Schar von Gefolgsleu-
ten gelangt, betraut Sie der
Kaiser mit der Bestrafung des
Ministers — Sie dirfen nun als
einziger Spieler die Heimat-
provinz des bdsen Ministers
angreifen. Dieser regiert zu
Beginn des Spieles und je
nach angewahltem Szenario
(vier verschiedene stehen zur
Auswahl) eine Anzahl zentraler
Provinzen — die Spieler versu-
chen, im Exil in den Grenzge-
bieten Chinas FuB zu fassen.
Sie kénnen mit den anderen
sechs Rebellen von Lian Shan
Bo auch Biindnisse schlieBen
oder sie sogar — einen ein-
drucksvollen eigenen Werde-
gang vorausgestzt — in lhre
Bande aufnehmen. Alle Rebel-
len stehen zwar wie Sie auf der
Seite der Gerechtigkeit, ver-
halten sich jedoch wie Konkur-
renten zu lhnen.

Bandit Kings merkt man die

Swes
PC-Sonderheft ﬁ My



test

T an prepaned

for the vonst,

Brother Lin Chong, we have taken 1 hero prisoner.

Imprizon

] Execute
Do what with Huang Nen Bing?

Exile

Nach der Schlacht entscheiden Sie alleine iiber das Geschick Ihrer
gefangenen Feinde

Dai Zong
-=-Position---
strate
-=-Senves---

Gao Q1u

“Bandit Vermin? If you give
ne_398 gold imediately, I
will consider forgiving your
crines

® Dai Zong of Prefecture 45

has_attacked
1 Li Zhong of Prefecture 48,

raae ueneral  kconomc Military
o e Y
- Al Sunner

lake Alliance...
Invite Bandit To Lair...

2 Castles
8 Support
8 Flood

8 Land

3 Heal th

3Exile Hero
Food 13

Hetal 8
For 8 Skill
Rate 48 People

Auch alle anderen Parteien fiihren Kriege oder verhandeln — oft sind
Sie der lachende Dritte

Nane

1/Gao Qiu

Position |AgeiSex Men Bod Int Mer Cou|Shp |Ste

2!Zhu Tong
3i0iu Yue
4)Lu

3 Ling

Jdiang
6 Zhong

{Hit select button)
Viele Statusbildschirme verhelfen zum Durchblick

owe
PC-Sonderheﬂ

Detailliebe und historische
Kompetenz der Macher an: Die
meisten der Charaktere sind
im Regelwerk durch die Nach-
erzéhlung der entsprechenden
Legenden beschrieben — trifft
man die Helden dann im Spiel
(durch hibsche Portrats und
ihre vielféltigen Charakterattri-
bute dargestellt), hat man das
Gefihl, eine wirkliche Persén-
lichkeit vor der Nase zu haben.
Teils unterscheiden sich die
Zauberer, Soldner und Hand-
werker sogar in ihrer Ausdrucks-
weise; da alle Gesprache und
Aussagen in Englisch gehalten
sind, sollten Sie dieser Spra-
che machtig sein oder zumin-
dest ein gutes Worterbuch zur
Hand haben. AuBerdem bené-
tigen Sie viel Zeit und Geduld:
Spielen Sie auf einem "realisti-

Tips & Tricks

Wer Bandit Kings auf die
Monopoly Tour (alles méglichst
schnell einkassieren) spielt,
hat im alten China kaum eine
Chance. Eile mit Weile — ein
stabiles Firstentum entsteht
nur durch sorgféltiges Kultivie-
ren des Landes, durch harte
Arbeit, aber auch durch Feste
(sollten Sie feiern, sobald Sie
ein paar neue Kampfer ange-
heuert haben) und monatelan-
gen MiBiggang (ruhen Sie alle
vier bis fiinf Monate kraftig

schen”  Schwierigkeitsgrad,
brauchen Sie auch als Einzel-
ganger ein paar Dutzend Stun-
den, um den Uberméchtigen
Minister aufs Kreuz zu legen.
Mit menschlichen Mitspielern
ist die Aufgabe etwas leichter
— daflir dauert ein Zug gleich
doppelt oder dreimal so lange.
WINNIE FORSTER

xaditKu;
P

aus). Erobern Sie erst dann ei-
ne neue Provinz, wenn die er-
ste bereits kraftig Gewinn aus-
schittet — und die Bevolke-
rung zufrieden ihrem Tagwerk
nachgeht. Achten Sie darauf,
daB spatestens im Dezember
die Loyalitat (Support) in jeder
wertvollen Provinz auf 60 oder
héher liegt. Feldziige gegen
Provinzen des Ministers sollten
Sie nur mit doppelter Uber-
macht wagen. Achten Sie au-
Berdem darauf, daB Ihre Trup-
pen trainiert und gut bewaffnet
sind — sonst geht die Schlacht
bds ins Auge.

Titel:

Hersteller/Anbieter:

Zirka-Preis: 119 Mark
Schwierigkeitsgrad: einstellbar
PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikkarten

Hercules: nein
CGA: ja

EGA: ja

VGA: nein
Soundkarten
AdLib/Soundblaster:  ja
Roland: nein
Eingabegrite

Tastatur

Maus

Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausfihrlich
Qualitat: sehr gut

Besonderheiten:

Bandit Kings of Ancient China
Koei & Infogrames/Bomico

CGA, 640 KByte RAM
EGA, Festplatte und Maus

Poster, Nacherzahlungen von Sagen und histori-

schen Begebenheiten

Sprache (Anleitung):

Deutsch
Sprache im Spiel: Englisch
Kopierschutz
Diskette: nein
Abfrage: nein

Fummelfaktor: —

meist Englisch, einige Erlauterungen auch in
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as Vorurteil sitzt tief und

fest: Strategiespiele sind
knochentrocken, grafische Ka-
tastrophen und nur fiir Freun-
de ellenlanger Zahlenkolonen
gedacht. DaB Strategiespiele
auch unterhaltsam, spannend
und grafisch peppig sein kén-
nen, beweisen schon seit Jah-
ren Programme aus japani-
scher Produktion. Im Fernen
Osten spielen Taktikepen
schon seit langem eine groBe-
re Rolle als in unseren Breiten-
graden und dies aus gutem
Grund. Ob auf Computern
oder Videospielkonsolen: Ja-
panische Strategiespiele se-
hen toll aus, sind leicht zu be-
dienen, aber deshalb nicht
minder anspruchsvoll.

Wéhrend sich altgediente
Strategiespielfirmen auf wenig
Experimente einlieBen und alt-
bekannte Magerkost servier-
ten, orientierte sich ein findi-
ges deutsches Softwarehaus,
die Firma "Blue Byte”, an den
ferndstlichen Vorbildern. Die
Mischung aus Nippon-Anlei-
hen und deutscher Program-
mierkunst kann sich sehen las-
sen: Battle Isle flihrt ein lange
unterschatztes Spielegenre zu
neuen Hoéhen.

Die Handlung von Battle Isle
ist stilecht in die Zukunft ver-
pflanzt worden. In einem futuri-
stischen High-Tech-Krieg fiih-
ren Sie gut ein Dutzend ver-
schiedener Kampfeinheiten in
16 Soloszenarien gegen einen
Computergegner ins Feld. Wer
lieber einen menschlichen
Counterpart hat, greift auf wei-
tere 16 Zwei-Spieler-Schau-
plétze zuriick. Alle Schlachtfel-
der werden aus der Vogelper-
spektive gezeigt und sind in,
mittlerweile fiir Strategiespiele
tblich, kleine Sechsecke un-
terteilt. Jeder Spieler, ob Com-
puter oder Mensch, hat seine
eigene Bildschirmhalfte. Die
Einheiten werden nach einem
ausgekligelten System gezo-
gen. Normalerweise ist es Ub-
lich, daB ein Spieler seine Ein-
heiten bewegt, Feindtruppen
attackiert und dann seinen Zug
abschlieBt, damit der zweite
Spieler seine Einheiten bewe-
gen kann. Nicht so in Battle Is-
le. Derweil Spieler "A” seine
Truppen bewegt, bereitet der
Kollege gleichzeitig seinen An-
griff vor. Sind beide Parteien
mit ihren Zigen fertig, wird der
Zug-Modus gewechselt — Per-
son "A” greift dann an und "B”
bewegt die Einheiten. So ist
gewahrleistet, daB jeder Spie-
ler in jeder Phase etwas zu tun
hat und nicht unbeteiligt vorm
Monitor hocken muB, bis der
Gegner seine Zlge beendet
hat. Prallen die Kontrahenten
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So schon

kann Strategie
sein. Statt Armeege-

schiebe mit trister Mager-
grafik kommt aus deut-
schen Landen der Taktik-
knaller Battle Isle im Edel-

look daher.

in einer Schlacht aufeinander,
konnen Sie den Erfolg oder
den MiBerfolg Ihrer Truppen in
einer speziellen Actionse-
quenz verfolgen. Hier rattern
die beiden Parteien aufeinan-
der zu und eréffnen das Feuer.
Hat sich der Pulverdampf ver-
zogen, sind die Ubriggebliebe-
nen Truppenteile zu sehen.
Wie gut oder wie schlecht eine
Einheit im Kampf abschneidet,
héngt von verschiedenen Fak-
toren ab. Neben Feuerkraft
und Panzerung entscheidet
auch das Terrain, auf dem die
Schlacht stattfindet, tiber Sieg
oder Niederlage. Zudem ha-
ben die meisten Truppen ganz

Auf Wunsch kinnen Sie das Schlachtfeld in einer Ubersicht betrachten

(MS-DOS/VGA)

spezifische Schwachen gegen
andere Kampfeinheiten. Ein U-
Boot z.B. eignet sich beson-
ders gut gegen ein Dickschiff.

stick (letzterer ist zu empfeh-
len). Drickt man den Feuer-
knopf und bewegt den Steuer-
knlppel gleichzeitig in eine be-
stimmte Richtung, verandert er
sein Aussehen und erlaubt so
die unterschiedlichsten Kom-
mandos. Ob Sie Einheiten re-
parieren oder ziehen wollen,
eine Ubersichtskarte abrufen
oder Informationen Uber einen
bestimmten Truppenteil abfra-
gen, alles wird mittels Icon-
Steuerung erledigt.

Die Aufgabe in jedem Ab-
schnitt ist simpel. Erobern Sie
das feindliche Hauptquartier
des Abschnittes oder vernich-
ten Sie jede gegnerische Ein-
heit, um den Sieg davonzutra-
gen. Ist die Mission erfillt,
geht’s im néchsten Szenario
natlirlich mit angehobenem
Schwierigkeitsgrad weiter. Zur
Zeit sind weitere Zusatzdisket-
ten in Vorbereitung, die neue
Szenarien und neuen Taktik-
stoff flir vergnuigliche Stunden
bieten.

Die Kéimpe werden in einer speziellen Actionsequenz gezeigt

(MS-DOS/VGA)

Die Fahrzeuge werden
durch ein originelles Icon-
System gesteuert — wahlwei-
se per Tastatur, Maus oder Joy-

Wem die 16 Solo und 16
Duettszenarien von Battle Isle
nicht mehr ausreichen, kann
sich auf Nachschub freuen.
Die Softwarefirma Blue Byte
arbeitet zur Zeit mit Hochtou-
ren an einer Zusatzdiskette, die
weitere 32 Schlachtfelder bie-
tet. 24 davon sind fur Einzel-
spieler, 8 fir Gefechte gegen
einen Freund. Am Grundprin-
zip von Battle Isle éndert sich
nichts. Dafiir gibt’s in der Bo-
nusdiskette ein paar neue
Landschaftstypen wie Wiisten-
gebiete und Schneeszenarien.
Ebenfalls in Planung ist eine
Parallelreihe mit dem Namen
History-Line die verschiedene
historische  Auseinanderset-
zungen im Battle Isle-Stil auf-
bereitet. Das erste, komplett ei-
gensténdige Spiel der Serie
hat den ersten Weltkrieg als
Hintergrund und soll im Herbst
diesen Jahres zu kaufen sein.

MICHAEL HENGST

e
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Die rot umrahmten Sechseckfelder zeigen an, wie weit eine Einheit
gezogen werden darf (MS-DOS/VGA)

VGA-Power: Ein fast zehnminiitiges Intro stimmt auf das kommende

Spiel ein

owes
ﬁmy PC-Sonderheft

Tips & Tricks

Hier ein paar PaBworter fur
verschiedene Szenarien.
Einspielermodus

1. — Conra
4. — Mount
6. — Rusty
8. — Vesuv
10. — Space
12. — Testy
14. — Slave

Auf Knopfdruck werden | 16. — River
Informationen iiber die einzel-

nen Einheiten abgerufen Zweispielermodus

(MS-DOSIVGA) | 3 S
4. — Marss
6. — Metan
8. — Polar
10. — Snake
12. — Donnn
14. — Oxxid
16. — Giant
il N*eF-*0
Titel: Battle Isle
Hersteller/Anbieter: Blue Byte/Rushware
Zirka-Preis: 100 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel
PC-Konfiguration
Minimum: XT (10 MHz), EGA, Festplatte, 640 KByte RAM
Empfohlen: AT (12 MHz), VGA, 640 KByte, Joystick
Grafikkarten
Hercules: nein
CGA: nein
EGA: ja
VGA: ) ja
Soundkarten
AdLib: ja
Soundblaster: ja
Roland: nein
Eingabegerite
Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: ja
Dokumentation
Umfang: ausfiihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten: Poster, ausfiihrliche Novelle
Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Deutsch
Kopierschutz
Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: —
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nden dreiBiger und vierziger

Jahren hatte die ganze Welt
Angst vor einem drohenden
Krieg. In dieser unsicheren
Zeit erblickten zahlreiche Su-
perhelden das Licht der Co-
micwelt: Superman rdumte
riicksichtslos unter Bésewich-
tern auf, Batman schwang sich
von den Zinnen Gotham Citys,
und Luftwaffenpilot Buck Ro-
gers stiirzte mit seiner Maschi-
ne ab, wurde im ewigen Eis der
Arktis eingefroren, um ein paar
Jahrhunderte spater wieder
aufgetaut zu werden. Von da
an erlebte er gefahrliche Aben-
teuer im Dienste der guten
Sache und wurde zum Comic-
helden der ersten Stunde.

Fast 60 Jahre spéter, nach
Ausfliigen ins Fernsehen und
ins Kino, erblickte Buck end-
lich das blaue Licht der Com-
putermonitore. Der amerikani-
sche Spezialist fir Rollenspie-
le sicherte sich die Rechte und
liefert mit Buck Rogers 2 —
Matrix Cubed bereits den zwei-
ten Teil der unendlichen Abent-
euer des Space-Cowboys.

Zur Hintergrundgeschichte:
Buck erwacht in einer von An-
archie und Umwalzungen ge-
prégten Zeit. Die alten Macht-
blécke existieren nicht mehr.
An ihre Stelle ist auf der guten
Seite die NEO-Organisation
getreten. Die "New Earth Or-
ganisation” versammelt die
letzten aufrechten Menschen
und Wissenschaftler des Son-
nensystems, die flr Frieden
und Gleichheit kdmpfen. Die
Méchte des Chaos haben als
Gegengewicht die gefahrliche
RAM-Allianz gegriindet, die
unermidlich an der Vernich-
tung von NEO arbeitet.

Trotz einzelner Erfolge steht
die NEO-Organisation vor dem
Ende. Die Energiereserven der
Menschen sind erschopft, die
gréBten Stadte verwahrlost
und die meisten Raumschiffe
vernichtet. Nur wenn in kurzer
Zeit eine neue unerschopfliche
Energiequelle gefunden wird,
besteht noch Aussicht auf Ret-
tung. Gerlichte um ein geheim-
nisvolles Gerdat mit Namen
”Matrix Cube” machen die
Runde. Sollte es gelingen, ver-
schiedene  Wissenschaftler,
die Uber das ganze Sonnensy-
stem verteilt sind, zu befreien,
besteht Aussicht auf eine Wen-
de im Kampf.

Hier kommen Sie mit lhrer
frischen Rollenspielparty ins
Spiel. Wie Ublich bei Program-
men von SSI, lenken Sie sechs
Abenteurer, diesmal mit Laser
und Raumanzug ausgeristet,
in die Schlacht. Bevor die Ex-
pedition starten kann, missen
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Weltraumopi Buck Rogers
gehort noch lange nicht zum alten
Eisen. Im zweiten Teil seiner Rol-

lenspielabenteuer zeigt er allen Aliens,
was in ihm steckt.

Im All unterwegs:
Das Schiff verlaBt den Orbit.

Zwischenbilder mit Text lockern
die Atmosphére auf und bringen
die Handlung voran

Sie eine schlagkraftige Truppe
zusammenstellen. Sechs un-
terschiedlich solare Rassen —
Menschen und Wesen von fast
allen bekannten Planeten —
stehen zur Wahl. Jede Rasse
hat ihre bestimmten Vor- und
Nachteile. Erst in einer ausge-
wogenen Mischung aller Cha-
raktereigenschaften  besteht
Aussicht auf Erfolg. Ist die
Wahl getroffen, werden von lh-
nen die Berufe vergeben. Funf
Professionen stehen hierbei
zur Verfligung. Die Helden flie-

Y L
D WITH BHOTHEHLY LOVE,
AND _HARM REIGN.

gen als Piloten, Ingenieure,
Soldaten, Diebe und Mediziner
durchs Weltall. Jeder Beruf
bringt unterschiedliche Fertig-
keiten mit, die sich im weiteren
Verlauf noch als segensreich
erweisen werden. Ist auch die-
se Hirde genommen, legen
Sie noch jeweils sieben Cha-
rakterwerte fiir die Raumfahrer
fest und stiirzen sich beherzt
ins Vakuum.

Wie bei Rollenspielen von
SSI ublich, sehen Sie die Welt
aus einer einfachen 3-D-Sicht.

Wichtige Daten: Ein feindlicher
Raumer wird gescannt.

WHERE

Wer sich verlaufen hat, darf an
den meisten Stellen eine klei-
ne Ubersichtskarte einschal-
ten und seine Party als einfa-
chen Pfeil durch die Gegend
steuern.

Ist die Truppe auf Planeten-
oberflachen unterwegs, geht’s
aufeiner groBen Landkarte von
Punkt A nach Punkt B. Kommt
es zum Kampf, schaltet der
Computer automatisch auf die
bewahrte isometrische Sicht
von schrdg oben. Freund und
Feind sind dann als eigenstéan-

ey
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dige Icons auszumachen und
durfen auch rundenweise ein-
zeln gesteuert werden. Je nach
Bewaffnung wird ein Ziel avi-
siert und unter Feuer genom-
men. Wie es sich fir die Zu-
kunft gehért, kommen leider
auch Massenvernichtungswaf-
fen zum Einsatz. Granaten und
Raketen ersetzen die sonst bei
Rollenspielen tblichen Feuer-
bélle und Gaswolken. Wahl-
weise werden die Recken auch
automatisch vom Computer in
die Schlacht gefiihrt. Ist alles
Uberstanden, werden die
Kampfer vom Mediziner der
Truppe geheilt und dirfen ein
paar Erfahrungspunkte auf ih-
rem Konto gutschreiben. Beim
Zwischenstopp auf einer be-
freundeten Raumstation dir-
fen diese Punkte gegen eine
Beférderung und eine Aufbes-
serung der Uber 50 méglichen
Fertigkeiten eingetauscht wer-
den. In diesen Stationen kon-
nen Sie sich in Laden neu ein-
kleiden und in den Raumfah-
rerkneipen die letzten Gerlich-
te aufschnappen.

Eine besondere Spezialitat
der Buck-Rogers-Rollenspiel-
reihe ist das Raumkampfsy-
stem. Fliegen Sie mit einer Ra-
kete durch das Weltall, kann es
passieren, daB Sie von einem
feindlichen Raumer angegrif-
fen werden. Dann missen die
Laser und Raketenwerfer des
eigenen Schiffs sprechen.
Ahnlich wie beim Kampf Mann
gegen Mann wird auch hier in
Runden gekadmpft, nur das

Alle Charakterwerte der Helden
im Uberblick

man sich jetzt im Vakuum des
Alls die Raketen um die Ohren
{enkt. Je nach Ausbildung be-
setzen die Partymitglieder die
verschiedenen Stationen des
Schiffes. Nach jeder Kampf-
runde hat der Ingenieur die
Méglichkeit beschadigte Ein-
zelteile des Raumers auszu-
wechseln. Der Pilot darf durch
Raketenschub die Entfernung
zwischen den Kombatanten
verringern oder einen Alarm-
start versuchen. Wer zuerst die
schitzende Hiille des Gegners

owe
ﬁMy PC-Sonderheft

geknackt hat, darf jubeln und
auf Wunsch das feindliche
Schiff entern.

Immer wenn Sie einen der
vermiBten Wissenschaftler in
Sicherheit gebracht haben,
gibt’s ein paar warme Worte
vom Vorgesetzten, und der
néchste Planet lockt mit neuen
und stérkeren Gegnern. Dem
Thema angemessen, kdmpfen
Sie nicht gegen Drachen und
Zauberer, sondern machen
Mutanten und Kampfrobotern
den Garaus. Volker Weitz

Laser frei:
Alle Kampfe sehen wir
schrég von oben.

Der Raumhafen bietet ein
reichhaltiges Betatigungsfeld fiir
rauhe Raumbaren

Tips & Tricks

— Richten Sie Ihr ganzes
Augenmerk auf eine ausgewo-
gene Ausriistung. Jede Waffe
existiert in verschiedenen Ab-
stufungen: Je nachdem, auf
welchem Planeten sie herge-
stellt wurde. Waffen von der
Venus eignen sich nur fir den
Anfang, echte Space-Cowboys
legen nur mit Lasern aus luna-
rer Produktion auf Aliens an.

— Halten Sie immer einen
ausreichenden Vorrat von Gra-
naten bereit. In Ermangelung
von Zauberspriichen sind das
die besten Angriffswaffen mit
Massenwirkung. Vorsicht, nicht
in den Explosionsbereich stel-
len.

— Achtung, den Munitions-
vorrat im Auge behalten. Bes-
ser immer einen Reserve-Clip
fur die entsprechende Waffe
bereithalten.

— Feiglinge leben lénger:
Vor besonders schweren
Kampfen den Schwierigkeits-
grad auf ”Novice” stellen.

= 2 (MEDIUM)
XT PREV MANUAL

LORD WEITZCHEN

HITFOINTS &3
AC -2

1 _EXFLOSIVE
GRENADE

PURGE WARRIOR

CENTER EXIT

YOU ARE AT THE PAVONIS SFACEPORT OVER

MARS

WHERE DO YOU WISH TO' GO?

j DOWNTOWN HOSPITAL PORT TRAINING

NAME

SPACE STHLLIOn

BOBO VAD!

LORD NEITZCHEn
E _MAGA

Buck Rogers: Matrix Cubed

Titel:
Hersteller/Anbieter:
Zirka-Preis:
Schwierigkeit:
PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:
Grafikmodi
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:

SSI/Rushware

120 Mark
einstellbar

CGA, 640 KByte

AT (10 MHz), VGA und Festplatte

ausfihrlich
befriedigend

Englisch (Deutsch in Vorbereitung)
Englisch (Deutsch in Vorbereitung)

nein
ja
ertraglich
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er FC Bayern Miinchen

bietet sage und schreibe
2,4 Millionen Mark Ablésesum-
me fir lhren Spitzenstiirmer
Florian Weichert. Kann man
sich von der Angriffsspitze
trennen, oder streicht die han-
seatische Kogge ohne den Tor-
jager die Segel? Das Geld
kann aber wunderbar in die
Modernisierung des Rostocker
Ostseestadions investiert wer-
den. Eine neue Anzeigetafel
muB ebenfalls her, die Flutlicht-
anlage stammt aus den Sech-
zigern und in der Vereinskasse
ist wie so oft absolute Ebbe.

Obige Gedankengange ste-
hen beim Bundesliga Manager
Professional auf der Tagesord-
nung, genauer: auf der Spielta-
gesordnung. Der deutsche
Computerspielhersteller ”Soft-
ware 2000” zauberte ein Stra-
tegiespiel hin, wie es der FuB-
ballfan einfach lieben muB:
Wer schon immer mal ins harte
Geschaft hinter den Zuschau-
ertriblinen schnuppern wollte,
ist hier goldrichtig.

Bei diesem Programm uber-
nehmen Sie die Rolle eines
furchtlosen Trainers, der auch
dieFinanzendes Vereinsinder
Hand hélt. Zu Beginn wéhlen
Sie lhre Lieblingsmannschaft
aus einer Vielzahl vorgegebe-
ner Teams aus, geben lhren
Namen ein und beginnen ganz
unten auf der Karriereleiter.
Entscheiden Sie sich fiir eine
"unendliche Spielzeit”, geht’s
in der Amateuroberliga los.
Gleich in die Bundesliga stei-
gen Sie ein, wenn Sie lediglich
Uber drei Saisonen spielen
wollen.

Im Spiel sind Sie fiir Auf- und
Abstieg lhrer Mannen verant-
wortlich. Mit Hilfe Ihrer Maus
klicken Sie sich durch Uber-
sichtliche Menis in VGA-Gra-
fikpracht. Kurz: Die Benutzer-
fihrung ist kinderleicht. Zeigt
lhr Mauspfeil auf ein Fenster-
chen, erscheintim unteren Bild-
schirmteil eine kurze Erkla-
rung desselben. Ein "Klick”
auf das gewlinschte Icon, und
schon springt |hre Elf auf ge-
wiinschte Weise. Neben dem
obligatorischen Training kiim-
mern Sie sich so um die Mann-
schaftsaufstellung, feilschen
mit Spielern um Vertrage und
schauen sich auf dem Trans-
fermarkt nach erschwingli-
chen Spitzenspielern um. Im
Trainingsmenli  kdnnen Sie
Starke und Art des Trainings
einstellen. AuBerdem darf be-
liebig viel Geld in die Jugenar-
beit investiert werden. Schon
bald werden lhnen jugendliche
FuBballtalente ablésefrei zur
Verfligung gestellt. Auch ein
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Bundesl: \ga Ma

Deutschland

A
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/Ja/

Cl

— eine FuB-

ballnation. Ubernehmen Sie den harten
Job eines Bundesligatrainers und
filhren Sie lhren Verein durch
finanzielle Hohen und Tiefen zum
deutschen Meistertitel.

auBerst  formverbessernder
Trainingslagerbesuch ist ent-
halten — Ihnen stehen gar acht
verschiedene Hotels zu Verfi-
gung. Qualitativ und preislich
ist fiir jeden Geschmack etwas
dabei.

Die wichtigste Aufgabe des
Spielers ist es im Endeffekt,
seine Kassen zu fiillen, Geld zu
investieren und irgendwann
deutscher Meister, Pokalsieger
oder UEFA-Cup-Gewinner zu
werden. Das standig benétigte
Geld bringen Werbeeinah-
men, Sponsorengelder, Spen-
den und nicht zuletzt die Zu-
schauer im Stadion. Dieses
1aBt sich wunschgemaB aus-
bauen (sehr teuer), der Ein-
trittspreis darf ebenfalls festge-
legt werden. Ist das Stadion je-
doch ohne jeglichen Komfort,
und liegt der Eintrittspreis in
schwindelerregenden Hoéhen,

Sportnachrichten
Fupball

Hansa 1aBt’s krachen. Wieder ist
ein Spiel gewonnen.

HETH

Welcher Sponsor zahlt das

meiste?

ROSTOCK BEI ESV BRANDENELIRG MI
. WEICHERT,
CH DEl

VERDIENT.

GHSTE WRAR FRST WHHREND DES EESHNT[N SPIELS

NICHT 2U LEERSEHEN.

HANSA ROSTOCK:  KRHN (23,

HOCHUERDIEHTES 2:8
BEI BSU BRAHDEHBURG
IN EINER MITREISSENDEN PRRTIE SIEGTE HANSR
SCHLACHTENEUMMLER
DER HELD DES SPIELS
M GPIEL UBERGLLCKLICH"NUR
WENN ALLE GUT SPIELEN, KANN MAN GEWINNEN.®
KNOCKY MEINTE NACH DEM SPIEL: IN DIESER FORM

MACHT ES SPASS, DER MANNSCHAFT 2UZLISEHEN,

STRAKR (21,

WAREN

DOOLEY (2),

FRCH (33
BREENDERERUE (2), WEILANDT (31, SAMMER (23, GISKE (2), WEICHERT (i), oTT {51

KREE (31,

TORE: O:1 WEICHERT {1E.MIN), O:2 SAMMER (SH.MIN) \

GELEE KARTEN: OTT
POTE KARTEN : KEINE

Nach jedem Spiel geben auch die Journalisten ihren Kommentar ab

setzen sich die Fans lieber vor
den Fernseher. Wer sich also
um seinen Sportplatz bemiiht,
erntetim nachhinein die Friich-
te seiner Arbeit. Auch die Wer-
bevertragspartner lassen’s in
der Vereinskasse klingeln. Et-
was taktisches Gesplr sollte
bei der Auswahl der Sponso-
ren jedoch vorhanden sein. Je
besser ihre Mannschaft wird,
desto mehr Angebote Uber-
haufen den Trainer. Wird das
Geld trotz aller Bemiihungen
knapp, gibt’s auf der Bank bis
zu drei Kredite zu verschiede-
nen Konditionen.

Neben den finanziellen Ge-
schaften sind die Ligaspiele
natlrlich von herausragender
Bedeutung. Vor Spielbeginn
darf die Taktik und Aufstellung
Ihrer Mannschaft gewahlt wer-
den. Jeder Spieler besitzt be-
stimmte Eigenschaften und
Féhigkeiten. Dabei sind die
Werte der drei Kategorien
Technik, Kondition und Form
von grundlegender Bedeu-
tung. Das Programm bietet
aber auch eine einsteiger-
freundliche Automatikaufstel-
lung an, die nur die besten aller
verfiigbaren Spieler aufstellt.
Einziger Nachteil: Das Pro-
gramm achtet nicht auf Links-
oder RechtsfiBler. Profis soll-
ten lhre Mannschaftsaufstel-
lung daher selbst in die Hand
nehmen. In das eigentliche
Spielgeschehen auf dem Ra-
sen |aBt sich nicht mehr ein-
greifen. Von lhrer Trainerbank
beschauen Sie sich besondere
Héhepunkte des Spiels in klei-
nen  Animationssequenzen.
Uber dreiBig verschiedene
Spielziige lassen Sie am Moni-
tor mitfiebern. Verletzungen

Swe,
PC-Sonderheft ﬂMy
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und gelbe Karten, Ecken oder
StrafstoBe — die Spannung ist
famos. Mit einer Soundblaster-
Karte hért man selbst die Zu-
schauer jubeln. In der Halbzeit
werden die aktuellen Ergebnis-
se anderer Ligaspiele einge-
blendet. Pfeifft der Schieds-
richter das Spiel ab, erscheint
die aktuelle Ausgabe der loka-
len Sportnachrichten mit ei-
nem, der Mannschaftsleistung
entsprechenden Kommentar

Klassenerhalt oder gar Auf-
stieg auf einen gehorigen fi-
nanziellen Bonus freuen. Nen-
nen Sie gar den Torschiitzen-
konig Ihr eigen, oder haben Sie
eine Meisterschaft gewonnen,
winkt eine zusatzliche Pramie.
Beliebig viele Spielstande las-
sen sich auf der Festplatte ab-
speichern.

Weiterer Pluspunkt des Pro-
gramms: Alle Statistiken wie
sie sich ein Trainerherz

[BUNDESLIGA{MANAGER

auf dem Bildschirm. In regel-
méBigen Abstdnden stehen
DFB-Pokalspiele an. Spielt Ihre
Mannschaft in der Bundesliga
mit, warten sogar UEFA-Pokal,
Pokal der Pokalsieger und Po-
kal der Landesmeister auf einen
Besitzer aus deutschen Lan-
den. Netterweise bringen die-
se Wetthewerbe ein stindig
gefiilites Stadion mit sich.
Haben Sie lhre Saison gut
Uberstanden, darf man sich bei

Das Hauptmenii: Ubersichtlichkeit wird groB geschrieben.

wiinscht, lassen sich flott abru-
fen und bieten dank groBziigi-
ger Ubersichtlichkeit nicht nur
dem gelibten Auge eine Fiille
an Informationen.

Im Endeffekt entpuppt sich
Bundesliga Manager Profes-
sional als Strategiespiel mit
einem Hauch Wirtschaftsimu-
lation. Kinderleichte Benutzer-
flihrung, spannender Vier-Spie-
ler-Modus und liebliche VGA-
Grafik runden den durchweg

RE MAHHSCHAFT
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Die Mannschaftsaufstellung im Uberblick

begeisternden Gesamteindruck
ab. Dieses Spiel ist spannend
und motiviert wochenlang.
Dank Soundblaster-Gejubel
und niedlichen Animationen,
freut man sich auf jedes Spiel.
Es macht einfach SpaB, seine
Mannschaft auf dem Rasen zu
bewundern und mitzujubeln
oder bei Elfmetern und gegne-
rischen Kontern mitzubangen.
FuBballfans werden den Kauf
nicht bereuen.

KNUT GOLLERT

Tips & Tricks

— Vorsicht mit der Autoaufstel-
lung. Nur Spiele gegen wirk-
lich unterlegene Gegner las-
sen sich sicher gewinnen. Har-
tere Gegner sind nur schwer-
lich zu besiegen, ist erst einmal
die Autoaufstellung aktiviert.
Der Computer achtet nicht auf
Links- oder RechtsfiiBler bei
seiner Aufstellung und macht
so verheerende taktische Feh-
ler.

— Spitzenspiele gegen erfolg-
reiche Gegner (1. bis 5. Ligapo-
sition) werden grundsétzlich
besser besucht als andere. Es
lohnt sich daher, den Eintritts-
preis bei Heimspielen immer 2
bis 3 Mark héherzuschrauben.
Zwar kommen 200 Fans weni-
ger, Sie aber haben Tausende
Mark gewonnen.

— Ein starkes Team braucht
ein gut trainiertes Mittelfeld.
Uberlegenheit auf dem Platz
und die daraus resultierende
Torchancenmenge belohnen
den gewitzten Trainer.

— Die Spielansetzungen
schon mehrere Tage im voraus
anschauen. Stehen besonders
harte Gegner vor der Tir, drei
bis vier Spieltage vorher anfan-
gen, auf ein Trainingslager zu
sparen. Die Stérken lhrer Man-
nen werden dadurch noch ein-
mal ordentlich aufgebessert.
— All die taktische und spiele-
rische Ausbildung der eigenen
EIf nutzt herzlich wenig, wenn
die Jungs den'Kasten nicht tref-
fen. Starkes SchuBtraining
bringt erstmal ein’ dickes Tor-
polster.. Die Chancenverwer-
tung steigt wunderbar schnell.
Doch Vorsicht: Man kann den
Bogen auch tberspannen.

ileNeF-*0O

Titel:

Hersteller/Anbieter:
Zirka-Preis:

100 Mark

PC-Konfiguration

Manager F
Software 2000 / United Software

VGA, Maus, 640 KByte RAM, Festplatte
AT (12 MHz), 640 KByte RAM, VGA, Soundblaster,

Minimum:
Empfohlen:

Festplatte, Maus
Grafikmodi
Hercules: nein
CGA: nein
EGA: nein
VGA: ja
Soundkarten
AdLib: nein
Soundblaster: ja
Roland: nein
Eingabegerite
Tastatur: nein
Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation
Umfang: ausfihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten: Poster
Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Deutsch
Kopierschutz
Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
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id Meier gilt als ein " Spiele-

Guru” der Softwarebran-
che. Schon in den Grinderta-
gen der Computerspiele sorg-
ten die Programme (Silent Ser-
vice, Pirates) vom Altmeister
Meier fiir Furore. Im letzten
Jahr fummelten begeisterte
Computerspieler mit Sid Meiers
Railroad Tycoon am Bildschirm
des PCs lukrative Eisenbahn-
strecken zusammen, boteten
Konkurrenten aus und sam-
melten Geld, um neue Loks zu
kaufen.

In dem Strategiespiel Civili-
zation geht Sid Meier gleich ei-
nen ganzen Schritt weiter. Statt
einer lokalen Eisenbahnge-
sellschaft wie in Railroad Ty-
coon lbernehmen Sie hier die

Der StartschuB zu einer
bliihenden Kultur ist gefallen:
Die erste Siedlung wurde
gegriindet (MS-DOS/VGA).

Aufgabe, einen ganzen Volks-
stamm aus der Steinzeit her-
auszufiihren. Vor dem Start
darf einer von fiinf Schwierig-
keitsgraden ausgesucht wer-
den. Sie dirfen wahlen, ob die
gute alte Erde als Schauplatz
dienen soll oder ein selbstge-
bastelter Planet. Bei letzterem
legen Sie die GroBe der Land-
massen fest, wie die Witterung
beschaffen ist und welches Al-
ter der Planet schon erreicht
hat. Da das Besiedeln eines
Erdballs alleine auf Dauer et-
was eintdnig ware, und Konkur-
renz bekanntlich das Geschaft
belebt, tummeln sich zusétz-
lich zwei bis sechs (einstell-
bar), vom Computer gesteuer-
te Vélkergrippchen auf Ihrem
kinftigen Heimatstern.

Zu Beginn der Vélkerwande-
rung sehen Sie in einem Fen-
ster einen Ausschnitt der ak-
tuellen Umgebung, nebst ei-
nem kleinen Planwagensym-
bol. Diese Burschen sind lhre
ersten Siedler. Mittels Cursor-
Tasten, bzw. den Tasten auf
dem Zahlenblock der Tastatur
bewegen Sie den Planwagen
Uber die Landschaft. Um die
erste Stadt zu griinden, schie-
ben Sie die Siedler am besten
in die Nahe eines Flusses,
oder an die Kiiste. Per Maus-
klick (héchst empfehlenswert)
wird unter dem MenUpunkt
”Orders” die Stadtebauoption
angewahlt (einfacher geht's
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Basteln Sie sich lhre eigene Hochkultur:
Mit Civilization fiihren Sie als weiser Herrscher
Ihr Volk von der Steinzeit zu den Sternen.

Ein paar Jahrchen spater ist aus
der gleichen Landschaft ein
dichtbesiedelter Landstrich
geworden (MS-DOS/VGA)

mit Taste ”B”). Der erste
Schritt zur Hochkultur ist ge-
macht, eine Siedlung steht.
Damit Ihr frisch gebautes Dor-
flein nicht von plindernden
Barbarenhorden oder neidi-
schen Nachbarn niederge-
macht wird, empfiehlt sich die
Anschaffung von Militar. Ein
Mausklick auf das Dorf, und
der passende Informations-
bildschirm taucht auf. Unter
anderem befindet sich auf der
rechten Seite ein kleines Fen-
ster mit den aktuellen Einhei-
ten, die gerade gekauft werden
— stellen Sie hier "Militaria”
ein. Nach ein, zwei Runden
sind die ersten Truppen in der
Stadt. Nun noch mit "F” die
Soldaten im Ort einbuddeln
lassen, und die Barbaren diir-
fen kommen.

Es empfiehlt sich, immer
zwei Truppeneinheiten in jeder
Stadt zu haben und eine, die
die nahere Umgebung des
Landes erforscht. Haben |hre
Soldaten etwas Licht ins Dun-
kel gebracht, sollten die néch-
sten Siedler aufbrechen, um
neue Stadte zu griinden. Die
Siedlersymbole kénnen und
miissen spater ein wenig mehr
tun, als nur neue Ortschaften
aus dem Boden zu stampfen.
Siedler sind "Allzweckeinhei-
ten”, die unwirtliches Gelénde
in fruchtbare Felder umwan-
deln (Taste "I””), in Hugelketten
ertragreiche Erzminen hinein-

%teetin s frowm our most wrise {
itg : Howmwurobi of the Babylonians.

éin Nachbarskonig kommt zu Besuch und bietet einen
Freundschaftsvertrag an

Eine neue Erfindung wurde gemacht und bringt Sie dem Ziel ein Stiickchen

e
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Tauchen Fragen zu Spielbegriffen auf, gibt die eingebaute
Enzyklopadie ausreichend Antwort (MS-DOS/VGA)

er (MS-DOS/VGA)

Swe:
PC-Sondevheft

buddeln ("M”), StraBen bauen
("R”), Schienen auf bestehen-
den StraBentrassen legen
(nochmal ”R”) und Umwelt-
schéden beseitigen ("P”).
Eine runde Hundertschaft
an verschiedenen Erfindun-
gen wartet darauf, von den
Stammeswissenschaftlern ge-
macht zu werden. Jede Ent-
wicklung legt den Grundstein
fiir weitere Neuheiten, denn ei-
nige der Guter lassen sich nur
dann produzieren, wenn ver-
schiedene technische Grund-
vorausetzungen gegeben
sind. Wer mit der geistigen Lei-
stung seiner Untertanen nicht
zufrieden ist, Uberfallt kurzer-
hand einige der schwacheren
Nachbarn und raubt deren Er-
findungen. Erfreulicher Ne-
beneffekt: Je weniger Konkur-
renten am Ende Ubrigbleiben,
desto groBer ist die Chance,
daB Sie das Wettrennen gewin-
nen. Denn, unterwerfen Sie
nicht alle gegnerischen Kultu-
ren und machen sich den gan-
zen Planeten untertan, gibt es
nur einen "echten” Weg, das
Spiel zu gewinnen. Vor Ablauf
des Jahres 2100 mussen Sie

ein Raumschiff gebaut, mit
Ausristung, Treibstoff und
Siedlern versehen, auf den
Weg zum nédchsten Sonnensy-
stem geschickt haben.
Weniger kriegerische Natu-
ren kénnen selbstversténdlich
auf friedlichere Weise versu-
chen den Kontakt zu den be-
nachbarten Vélkern zu su-
chen. Per Diplomaten und Ka-
ravanen etablieren Sie Han-
delswege und Botschaften,
schlieBen Freundschaftsver-
trdge und tauschen mit den
Computerherrschern die neu-
sten Erfindungen aus. Ganz
neu ist die Idee von Civilization
nicht, gibt’s doch seit Jahren

Tips & Tricks

— Anfanger sollten sich mit
dem leichtesten Schwierig-
keitsgrad " Chieftain”, funf Zivi-
lisationen und einem Planeten
mit groBen Landmassen erst-
mal warmspielen.

— Immer wieder unterschétzt:
der Diplomat. Versuchen Sié
so schnell wie mdglich, je
einen Diplomaten zu jedem
Nachbarn zu schicken. Nur so
bekommen Sie ausreichende
Informationen tiber das Verhal-
ten, die wirtschaftliche und mi-
litirische Starke der Konkur-
renten.

— Eine rein pazifistische Ein-

ein gleichnamiges Brettspiel,
das ebenso spannend ist.
MICHAEL HENGST

stellung ist sicher sehr lobens-
wert, aber ist in Civilization von
keinem besonders groBen Er-

folg gekront. Uberfallen Sie
moglichst schnell alle schwa-
cheren Nachbarn, radieren Sie
diese komplett aus und arran-
gieren Sie sich mit den (noch)
starkeren Kontrahenten (und
attackieren diese spéter).

— Steigern Sie lhre Herr-
schaftsform in den ersten Spie-
len nie lber die "Monarchie”.
Sie kriegen nur Arger mit unzu-
friedenen Einwohnern. Halten
Sie sich nie zu lange mit "De-
potism” auf, diese Herrschafts-
form ist fir den wirtschaftli-
chen Aufschwung mehr als
hinderlich.

il *NeF-O

Tilel: Civilization
erka Prels 120 Mrark
PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: nein
CGA: nein
EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib: ja
Soundblaster: ja
Roland: ja
Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausfiihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten: —
Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Deutsch
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich

United Software

XT, EGA, Festplatte, 640 KByte RAM
AT (12 MHz), VGA, 640 KByte, Maus
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COnan, Kultfigur aller Fan-
tasy-Liebhaber, lauft nun
auch auf Computermonitoren
um sein Leben und kampft ver-
bissen gegen Monster, Magier,
Meuchelmérder. Nicht zuletzt
dank Mr. Universum, Arnold
Schwarzenegger, existiert in
unseren Kopfen das Bild des
muskelbepackten,  schwert-
schwingenden und sténdig
Monster zerteilenden Kémp-
fers fur die vermeintliche Ge-
rechtigkeit.

Im Spiel beginntjedoch alles
wesentlich harmloser. Der gute
und schon sehr kraftige Conan
lebtin einem kleinen Dorfchen,
verheiratet mit einer wunder-
schénen Frau und ist so richtig
gliicklich. Er geht seiner alltag-
lichen Arbeit nach und alles
kénnte wunderschon sein, héat-
te da nicht ein selbstslichtiger
Despot das Land unter seiner
Fuchtel. Thot Amon nennt sich
der standig ubel gelaunte Ho-
hepriester der Schlangengot-
tin, dessen Lieblingsbeschafti-
gung darin besteht, jeden
Sonntag eines seiner Dorfer zu
pliindern und dessen Einwoh-
ner zu meucheln. Und als
néchstes kommt, wie kdnnte es
anders sein, Conans Dorf an
die Reihe. Die Soldaten pliin-
dern, Thot Amon meuchelt
héchstpersonlich und Conan
kriegt eins auf die schwarzhaa-
rige Ribe. Als der gute Mann
wieder zu sich kommt, wird ihm
das AusmaB der Bescherung
erst richtig klar: Dorf kaputt,
alle tot, Zukunft futsch. So
schwort Conan blutige Rache
und macht sich auf den steini-
gen Weg der Vergeltung. Jetzt
haben wir ihn endlich vor uns:
Conan, den wahren Barbaren
und spéteren K6nig von Aquilo-
nia.

Zu Beginn des Spiels er-
scheint der Zauberer Akado
und erzahltdem Spieler obiges
Geschichtchen. Die folgende
Handlung basiert ebenfalls auf
seinen Erzéhlungen. Der Ma-
gier mit dem flotten Mundwerk
istjedoch nicht mehr der Jiing-
ste und vertut sich ab und an.
Stirbt Conan wéhrend des
Spiels, erscheint Akado und
berichtigt seine Erzéhlung.
Conan beginnt seine Odyssee
daraufhin aufs Neue. Der
Spielstand 148t sich jedoch
auch wahrend des Spiels ab-
speichern (und wieder laden).

lhre Aufgabe ist es nun, den
Barbaren durch das Abenteuer
zu geleiten bzw. zu steuern.
Um im Endeffekt Thot Amon
zur Strecke zu bringen, bedarf
es der Erflllung einer ganzen
Menge Missionen. Ausgangs-
punkt dafir bildet die Stadt
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Fantasy-Held Conan hat
den Sprung auf heimische
Computermonitore bravou-
rds iiberlebt. Schliipfen Sie
in lhre Traumrolle und ma-
chen Sie sich auf eine aben-
teuerliche Entdeckungsreise.

Shadizar. Der Held wird von
schrdag oben gezeigt und
durchstreift per Maus, Tastatur
oder Joystick gesteuert die fin-
steren Gassen. Betritt Conan
einen Raum, wird dieser von
der Seite gezeigt und 148t sich

Shadizar bildet den Ausgangspunkt seiner Odysee

untersuchen. In vielen Rau-

men lagern kleine Schétze,
Tips zum Spiel und sogar Ein-
génge zu unterirdichen Laby-
rinthen. Trifft Ihr Held auf Per-
sonen, lassen sich diese aus-
fragen, bestechen oder sogar

AL

téten (sofern man sie besiegt).
Einige bose Gesellen kommen
sogar gleich zur Sache: Bevor
ein ”"Guten Tag” dem Mund
entrinnt, haben diese Jungs
schon das Messer geziickt. Ge-
kampft wird in Seitenansicht.
Conan stehen drei Schlagar-
ten mit seinem Schwert zur
Verfligung, von denen zwei je-
doch erst erlernt werden mus-
sen. Jeder Feind hat unter-
schiedliche Starken und ver-
langt dementsprechende Tak-
tiken. Wie in einem Rollenspiel
steigt pro Kampf Conans Er-
fahrung an — Geld lassen die
Unholde ebenfalls liegen.
Manchmal findet sich auch ein
Schliisselchen, ein wertvoller
Diamant und das eine oder an-
dere Schwert. Gebrauchtwa-
renhéndler bieten lhnen dafiir
jede Menge Geld an, fiir das
gehorig eingekauft werden
darf. Neben vielen niitzlichen,
weil magischen Gegenstan-
den gilt es, Schliissel, Karten
und vieles mehr zu ergattern.
Um sich jedoch nicht génzlich
ausnehmen zu lassen, sollten
Sie, sowohl bei An- und Ver-
kauf, um jedes Teil feilschen.
AuBerdem unterscheiden sich
Preise und Konditionen von
Handler zu Handler. Um mit et-
was mehr Elan auf feindliche
Helme zu priigeln, kénnen Sie
sich auch entschlieBen, Co-
nans Kampfkiinste trainieren
zu lassen. Dieses Unterfangen
kostet zwar eine Menge Geld,
zahlt sich aber insofern wieder
aus, daB Ihr Held dem Gegener
mit einem Schlag das Lebens-
licht auszublasen vermag.

Der eigentliche Inhalt des
Spiels besteht in der Erflllung
unzéhliger Auftrdge und Mis-
sionen, die teilweise sogar eng
miteinander verknupft sind.
Neben der Beschaffung ge-
stohlener Heiligtiimer, Artefak-
te oder sonstiger Wertgegen-
stdnde missen unter anderem
Geheimnisse erforscht, Intri-
gen aufgedeckt und Bosewich-
te gemeuchelt werden. Dabei
zieht sich der Handlungsfaden
konsequent durchs Spiel — je-
der Auftrag deckt einen Teil
des Geheimnisses um Thot
Amon auf, und birgt sogar In-
formationen zu einer anderen
Mission in sich. So kann es
passieren, daB Sie wéhrend
der Erfiillung eines Auftrags in
eine spielerische Sackgasse
geraten, aus der nur das Ge-
heimnis einer anderen Mission
herausfiihrt.

Dank dieser inhaltlichen Fiil-
le verbirgt Conan ein professio-
nell ausgetiifteltes Computer-
abenteuer in sich, was jedoch
erst bei genauerem Betrachten

PC-Sonderheft j‘
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seine Vorziige offenbart. Die
etwas angeknackste Perspek-
tive in der Stadt 148t das Spiel
zwar nicht zum absoluten Klas-
siker werden, beeintrachtigen
die Spielbarkeit jedoch kaum.
Fazit: Fir Rollenspielneulinge
oder Abenteueranfanger ist
Conan durchaus empfehlens-
wert. KNUT GOLLERT

Tips & Tricks

Allgemeines:

Solange Conan noch nicht
firmin allen Kampfarten ist und
noch recht wackelig auf den
Beinen steht, keine Kéampfe
provozieren. Kleine Diebe kon-
nen zwar ohne Mihe umge-
hauen werden, angreifenden
Feinden (Wachen, Glatzkopfe,
etc.) sollte aber davongerannt
werden. Sténdiges Abspei-
chern ist durchaus empfeh-
lenswert.

Geld:

Anfangs alles einsammeln,
was nicht niet- und nagelfest
ist. Diamanten und anderes
Edelgestein dem Meistbieten-
den verschérbeln und ordent-
lich feilschen. Die Erfiillung
von Auftragen bringt ebenfalls
eine Menge Geld und Aner-

{ (3l r - kennung.

Shadizacaniwisheaitt UAtHE | v Untergrund:
Nas bEEn St A Stith in; i AT Den dortigen Ungeheuern
Uil ot T oL HE ; oRing for alli 17 LA ! kann mit einigem Geschick

: : % 5 : ausgewichen werden. Kampfe
werden lastig — getotete Geg-
ner tauchen wieder auf. Des-
halb um die Tierchen einfach
herumlaufen und in schmalen
Géngen eigene Taktiken ent-
wickeln.

Titel: Conan — The Cimmerian
Hersteller/Anbieter: Virgin Games/Rushware
Zirka-Preis: 100 Mark
Schwierigkeit: mittel
PC-Konfiguration
Minimum: XT (10 MHz), 640 KByte RAM, CGA
Empfohlen: AT (12 MHz), VGA, Festplatte, Maus
Grafikkarten
Hercules: nein
CGA: ja
1 T EGA: ja
i n ~l ERgRn 5 e Ia
: hﬂ L] - : Soundkarten
'.'a- ”‘\. e | 3 AdLib: ja
4 Pl Soundblaster: nein
Roland: ja
Dokumentation
Umfang: ausfiihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten: Karte von Shadizar
Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Englisch
Kopierschutz
Diskette: nein
3 k Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
Die Schlange liegt am Boden - der Auﬂrag ist erfullt o
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D ie weltbekannte Geschich-
te um Robin of Loxley (ab
sofort Robin Hood) wurde be-
reits in vielen nicht weniger be-
riihmten Fernseh- und Kinofil-
men verbraten — warum also
nicht in Computerspielen. Das
dachte sich die Liebhaberin
der englischen Geschichte,
Christy Marx (Sierra) und be-
scherte uns bereits mit dem
Vorganger (iber Konig Artus
ein typisches Sierra-Abenteu-
erspiel eines besonders lecke-
ren Genres. In Conquest of the
Longbow schliipft man — wie
sollte es auch anders sein — in
die Rolle des sagenumwobe-
nen Robin Hood. Ziel des Spie-
les ist es, innerhalb von 13 Ta-
gen geniigend Geld zu sam-
meln, um Kénig Richard aus
seiner dsterreichischen Gefan-
genschaft freizukaufen.
Gleichzeitig lauft am Bild-
schirmrand ein kleiner Punkte-
zahler mit, der anzeigt, wie vie-
le der Ratsel, die im Spiel ein-
gebaut sind, bereits gelost
wurden. Maximal 7325 Punkte
gibt es zu erringen. Die Hand-
lung 188t sich aber ohne Ge-
samtpunktzahl vollenden (eine
grafisch leckere Endsequenz
wartet auf den Sieger).

Wer bereits das erste PC-
Sonderheft gelesen hat, dem
ist das Spiel Space Quest IV
durch seine hervorragende
Grafik und klare, Ubersichtli-
che Benutzerfiihrung aufgefal-
len. Genau in diese FuBstapfen
tritt das Loxley-Computerspiel.
Das gesamte Spiel lber steu-
ert man eine kleine Robin-
Hood-Figur tiber verschiedene
grafisch sehr stimmungsvolle
Bildschirme, kann per Maus-
klick mit den Ré&uberkumpa-
nen plaudern, Pfeile auf bose
Normannen schieBen und ver-
schiedene Gegenstidnde be-
nutzen. Dazu befindet sich am
oberen Rand des Bildschirms
eine Leiste verschiedener Bil-
dersymbole, die jeweils einer
Aktion entsprechen. Ein Paar
Beine steht beispielsweise fiir
“gehen”. Einmal darauf ge-
klickt, verwandelt sich der
Mauszeiger in das Beinpaar,
nun noch ein Klick auf die Stel-
le, wohin Robin Hood laufen
soll — das Mannchen setzt
sich sofort in Bewegung. Ahn-
lich lauft es mit den anderen
Anklicksymbolen (Icons): Pas-
santen anquatschen, Gegen-
stdnde nehmen, Objekte ge-
nauer untersuchen. Das Sym-
bol, das einen Rucksack dar-
stellt, offnet ein kleines Fen-
ster, in dem alle in Robins
Hosentaschen  enthaltenen
Gegensténde grafisch abgebil-
det werden. Diese kann man
nun ebenfalls genauer anse-
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Das Jahr 1193. Als Konig

Richard in sein geliebtes
England zuriickkehren will,
wird er vom verraterischen
Konig Leopold von Oster-

reich gefangengenommen.
Er fordert ein saftiges Lose-
geld — der weltberiihmte
Robin Hood nimmt sich
dieser Aufgabe an.

Stimmungsvolle Grafik, wohin man tritt. Sierra macht kieine Olgemalde aller Hintergrundbilder, scannt

diese elektronisch ein und bearbeitet sie nachtriglich.

hen oder aus dem Fenster her-
ausnehmen, um sie zu benut-
zen; beispielsweise tutet das
Robin-Ménnchen panisch in
ein Jagerhorn, um blitzschnell
den Rest der Waldmeute her-
beizuzaubern. In einem ande-
ren Fenster lassen sich Sierra-
typisch diverse Voreinstellun-
gen &ndern, Spielstande spei-

chern und laden. Hier 188t sich
alles einstellen, von der Ge-
schwindigkeit der Spielfigur,
bis hin zur Lautstérke der stim-
mungsvoll mittelalterlich ge-
haltenen  Hintergrundmusik
mit Fléte und Mandoline. Sierra-
Spiele bieten am rechten obe-
ren Rand tibrigens noch ein ex-
tra Hilfe-lcon. Klickt man auf

das Fragezeichensymbol, wer-
den alle Icons, Uber die der
Mauszeiger ab sofort féhrt,
hiibsch ausfiihrlich erklart.
Die gesamte Robin-Hood-
Geschichte l4uft in besagten
13 Tagen ab. Hat Robin diverse
Aktion an einem Tag erledigt,
riickt automatisch der Abend
naher und die AusgestoBenen-

oW
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There was a woman with raven i §
hair and a dress that moved  §1 4

7 like a white flame. I've never |/
seen such a beautiful maid.

X

kommt dieser Tage

Noch sind die Bildschirmtexte in Englisch, eine deutsche Fassung

With this horn [ can summon
wy men in time of need,

In kleinen Fenstern wird dem Spieler mitgeteilt, was Sache ist

Tips & Tricks

— Ein biBchen Stébern im
Wald kann nicht schaden. An
mehreren Tagen trifft man
namlich auf hilflose englische
Birger, die von Handlangern
des Nottingham-Sheriffs ge-
fangengenommen werden. Hier
sollte Robins Langbogen end-
lich seine Verwendung finden.
Die Dankbarkeit der armen
Birger ist ihm dann sicher.

— Verkleidenist eine ganztolle
Sache. Mit dem richtigen Stoff
kommt man Gberall hinein —
auch wenn’s da drin nur so
von Soldaten wimmelt. Als Ver-
kleidung eignen sich lange
schmuddelige Gewander aus
Baumwolle.

— Gleich zu Beginn darf man
auf keinen Fall das Horn in der
Hoéhle vergessen. Tutet man
zum richtigen Zeitpunkt am
richtigen Ort in das Ding, ver-
sammelt sich die gesamte
Rauber-Crew um unseren Hel-
den, um ihm beizustehen.

ﬂmy PC-Sonderheft

— Aufalle Falle helfen — soviel
wie méglich: ob die S6hne ir-
gendeiner Witwe nun gefan-
gen wurden oder ein Bettler
zwei Pence fiir sein grenzenlo-
ses Lebensgliick braucht. Mit
ein biBchen Nachdenken sind
die 13 Tage relativ flott ge-
schafft. Ein wenig Koordina-
tionsgefiihl ist dabei natirlich
am wichtigsten. Und bloB nicht
ubermitig werden...

test

sein Abenteuer

konferenz wird einberufen. Es
folgt ein Resume des eben ver-
gangenen Tages sowie etwaige
Plane fir den nachsten Son-
nenaufgang. Die Bildschirm-
dialoge sollte man ruhig mit
Aufmerksamkeit verfolgen, da
hier oft Tips fir den nachsten
Tag versteckt sind. Danach
geht’s mit einem dicken Kopf
ins Bett, das Spiel fahrt am
néchsten Morgen fort.
Zusétzlich zum atmospha-
risch-abenteuerlichen Geklicke
im Dickicht sind noch einige
Geschicklichkeitsszenen  so-
wie ein Denkspielchen in Con-
quest of the Longbow gebaut.
Wer keine Lust auf diese Ac-

Mittels Meniileiste und der Maus fiihren Sie Robin Hood durch

tionszenen hat, kann sie aber
auch per Mausklick abschal-
ten. Die Actionsequenz gilt
dann als geschafft.

Trotzdem die Dokumenta-
tion ins Deutsche Ubersetzt
wurde (vielmehr “gerade des-
halb”), sind gute Englisch-
kenntnisse gefragt. Am fiinften
Tag gibt’s ndmlich eine kleine
Kopierschutzabfrage; wer die
Schliisselworter aus dem Hand-
buch nicht ins Englische tber-
setzen kann, steht dumm da.
Oder Sie warten auf die kom-
plett ins Deutsche (ibersetzte
Fassung, die demn&chst er-
scheint.

RICHARD EISENMENGER

il NeF-*O

Titel: Mad TV
Hersteller/Anbieter: Sierra Bomico
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel
PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikkarten

Hercules: nein
CGA: nein
EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib: ja
Soundblaster: ja
Roland: ja
Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausreichend
Qualitat: gut
Besonderheiten:

Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Englisch
Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

EGA, 640 KByte RAM, MS-DOS 3.0, Harddisk
AT (10 MHz), VGA, Maus

beknackter Kopierschutz
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verdient.

Heutzutage wird man auf
Schritt und Tritt mit Verfech-
tern des Umweltschutzes
konfrontiert. Ob im Fernse-
hen oder auf der Cornflakes-
Packung, jetzt widmet sich
sogar ein Computerspiel die-
sem heiklen Thema, das
die steigende Beachtung

Die Stadt Eunanio: Wohin man sieht; iiberall Miill. Gott sei Dank gibt

es Addam...

er kleine Addam ist ein

funfjahriger Bengel, der
keine Freunde findet und sich
deshalb in die interessante Ar-
beit des Umweltschutzes ver-
liert. Er und sein Vater versu-
chen Schaden zu beseitigen,
die alle konsumorientierten
Menschen an der Umwelt be-
gangen haben. Am Strand ab-
gestlrzte Tauben werden vom
Olfilm auf ihren Flageln befreit
und ein verletzter Delphin

36

schwimmt im hauseigenen
Swimmingpool der Addams’
Family herum und wartet auf
seine Genesung. Addams
Dad, seines Zeichnens Wis-
senschaftler erfand sogar eini-
ge Bakterien, die das vernich-
tende O, das an Land und auf
hoher See zu finden ist, restlos
auffressen (kann man wéhrend
des Spiels gut brauchen).
Eines Tages jedoch fangt be-
sagter Delphin beim friedli-

chen Frisbee-Spielen an, mit
Addam zu sprechen und er-
zahlt ihm die traurige Ge-
schichte vom Schicksal der
Stadt Eluvia unter dem Meer.
Achtlos ins Wasser geworfener
Miill, Algenwucherungen und
Ausrottung von Flora und Fau-
na lauteten eine Zeit der Nah-
rungsmittelknappheit und Ver-
giftung der bemitleidenswer-
ten Meeresbewohner ein. Zu
allem UberfluB ist auch noch
Cetus, der Kénig von Eulonia
(ein Vertreter der Familie der

Denn von seiner Hilfe profitieren alle vom Wohlstandsmiill und

dem umfangreichen Gebiet
des Umweltschutzes warten
auf den halbwiichsigen Hel-
den, den Sie letztendlich steu-
ern.

Das gesamte Spiel tber fiih-
ren Sie eine kleine Addam-
Figur Uber grafisch sehr auf-
wendige und stimmungsvolle
Hintergrundbilder.  Faszinie-
rende und abwechslungsrei-
che Meereslandschaften mit
bunten Korallen, verflochtenen
Algen und allem, was sonst
noch dazugehdrt, warten auf

radioaktiven Abfall geplagten Meeresbewohner

Wale) spurlos verschwunden
— Chaos bei den Bewohnern
ist die Folge, denn nun sind sie
ihren FreBfeinden, die Cotus
vorher miihelos vertrieb, hilflos
ausgeliefert. Klar, daB sich Ad-
dam und Delphineus (so der
Name des sprechenden Del-
phins) die Rettungsaktion von
Stadt und Kénig nicht entge-
hen lassen und sich sofort in
die groBe See begeben. Viele
kleine und groBe Aufgaben auf

Sie. Von alten Griechensta-
tuen, bis hin zu versunkenen
U-Booten, die Zivilisation ist
ebenfalls vertreten. Klicken Sie
mit der Maus auf bestimmte
Stellen in dieser Unterwasser-
welt, bahnt sich Addam auto-
matisch seinen Weg um Hin-
dernisse herum zu diesem
Punkt. Dort angekommen,
kénnen Sie mit dem Dreikése-
hoch allerlei anstellen. Dazu
klicken Sie in einer am oberen

o
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Bildschirmrand  befindlichen
Symbolleiste ein Feld an, das
fir eine bestimmte Aktion
steht. Dort findet sich alles,
was der Amateur-Tiefseetau-
cher in Sachen Umweltschutz
braucht: Gegenstdnde neh-
men, mit Fischen reden und
Miill einsammeln. Klar, daB zu
der jeweiligen Aktion ein Be-

Mal ganz ehrlich:
Wer hat bei dieser Szene
kein schlechtes Gewissen?

195 of 725 pis.

ast 1: The Search for Cetus

So sieht das fertige Mosaik im Tempel von Eulanio aus; viel SpaB
beim Klicken

zugspunkt nétig ist; den klickt Neben dem Herumge-

Begleitet wird das Unterwas-
serspektakel von einem &u-
Berst stimmungsvollen Hinter-
grundsound. Mystische Tonfol-
gen, wie man sie aus Meeres-
dokumentarfilmen kennt,
kennzeichnen die Ecoquest.
Ein wunderschénes Spiel, das
grafisch, spieltechnisch und
moralisch jeder Anforderung
gerecht wird.

RICHARD EISENMENGER

Tips & Tricks

— Ohne einen Blick ins Hand-
buch kommt man aus dem er-
sten Raum nicht heraus: Ir-
gendwo findet man namlich
die Codeabfrage fiir das elek-

tronische SchloB an der Labor-
tar.
— Bei den Ubungen mit dem

Delphin sollte man immer
méglichst viel Geduld zeigen.
Die verschiedenen Aktionen
sollten mehrere Male durchge-
fihrt werden, damit der Del-
phin lhnen letztendlich ver-
traut.

— Das groBte Problem der Un-
terwasserbewohner Eulanios
ist die Millbeseitigung (wel-
cher Fisch verfigt schon tber
ausgebildete Menschenhén-
de?). Ein Gliick, daB Addam Ih-
nen helfen kann. Zu benutzen
ist dasselbe Icon, mit dem Sie
sich vorher einen Weg durch
den MiillausfluB des Passgier-
dampfers gebahnt hatten.

— Um die drei Fragen des Ora-
kels richtig zu beantworten,
kann ein Blick auf das zusam-
mengesetzte Mosaik nicht
schaden. Mit Hilfe des Auge-
symbols erhalten Sie detaillier-
te Auskiinfte tiber Antwortmdog-
lichkeiten.

man dann wieder direkt im
Bildschirm an. Ein besonderes
Icon in Addams Symbolleiste
ist der Rucksack, ein standiger
Begleiter. Ein erneuter Klick
und ein kleines Fenster 6ffnet
sich. Dort sind alle Gegenstan-
de, die Addam im Laufe seiner
Tiefseeforschungen  gesam-
melt hat, grafisch dargestellt.
Nun kénnen die Objekte unter-
sucht oder benutzt werden.

2AY,
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schwimme des jungen Tau-
chers und den zahlreichen
Méglichkeiten, Gegenstande
aufzunehmen und sie in irgend-
einer Form zu benutzen, gibt's
in Ecoquest auch echte Denk-
aufgabchen, in denen ein we-
nig Nachdenken gefragt ist.
Durch ein kleinwenig Rumpro-
bieren kommt man hier aber
auch frither oder spater auf die
Lésung.

Titel: Eco Quest
Hersteller/Anbieter: Sierra Bomico
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel
PC-Konfiguration
Minimum: EGA, 640 KByte RAM,
MS-DOS 3.0, Harddisk

Empfohlen: AT (10 MHz), VGA, Maus
Grafikkarten
Hercules: nein
CGA: nein
EGA: ja
VGA: ja
Soundkarten
AdLib: ja
Soundblaster: ja
Roland: ja
Eingabegerite
Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation
Umfang: ausreichend
Qualitat: gut
Besonderheiten: keine
Soracke (AT i

P Al b
Sprache im Spiel: Englisch
Kopierschutz
Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
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E Ivira ist kein "Mé&dchen von
nebenan”. Sie kleidet und
schminkt sich schwarz, sieht
eher aus wie eine Vampirin und
hat so manches Gruselmon-
ster zum Freund. Die Masche
kommt an, und Elvira eréffnet
ihr eigenes (Grusel-)Filmstu-
dio. Auf dem Geldnde der
”Black Widow Productions”
entstehen gleich drei Horror-
schinken gleichzeitig. Leider
geht beim Dreh was schief, ein
Lieferwagen rummst in einen
Grabstein, der sich nicht als
Dekoration, sondern als echt
erweist. Seitdem geht es im
Studiogeldnde nicht mehr
ganz geheuer zu. Um genau
zu sein, hat der Héllenhund
Cerberus alles (inklusive Elvi-
ra) in seiner Hand.

Cerberus ist hat drei Kopfe,
ist mehrere Meter groB und hat
so ziemlich jedes Gruselmon-
ster zum Freund. Er erlangt die
Kontrolle Uber das gesamte
(Grusel-)Filmstudio. Er und
seine Monsterhorde ziehen
mordend und verwistend
durch die Gange und verkrie-
chen sich in den (duBerst le-
bensechten) Dekorationen fir
die drei zu drehenden Filme.

Da ist erst mal ”"House of
Horror”, ein Thriller um ein ver-
wunschenes Haus. Hier trei-
ben sich Geister herum, auBer-
dem sind viele Puzzles zu 16-
sen. Dann gibt es "Kiss of the
Spider”, eine Neuauflage des
Riesenspinnenthemas. Die le-
bendig gewordenen Riesen-
spinnen haben sich in einem
feuchten Tunnelsystem verkro-
chen. Hier ist die Kampfes-
kunst des Spielers gefragt.
Und "It Came From Beyond the
Grave” ist ein Zombie-Thriller,
der natiirlich auf einem Fried-
hof spielt und die gréBten Vor-
aussetzungen an Hirn- und
Muskelschmalz stellt.

Jaws of Cerberus ist zu gro-
Ben Teilen ein Rollenspiel im
klassischen Sinn. Zu Beginn
suchen Sie sich einen Charak-
ter aus (von Stuntman gleich
Kémpfer, zu Programmierer
gleich intelligenter Zauberer)
und laufen in 3-D-Grafik durch
das Studiogeldnde und in die
einzelnen Kulissen. Dabei be-
kédmpfen Sie Monster, sam-
meln Gegenstdnde und Hin-
weise fir die Puzzles, die sich
lhnen im Laufe des Spiels stel-
len. Durch gewonnene Kampfe
und geléste Puzzles verbes-
sern sich die Eigenschaften
lhres Charakters, so daB Sie
sich immer schwereren Aufga-
ben stellen kénnen.

Elvira Il wird vollstandig mit
der Maus gesteuert. Eine Ta-
statursteuerung wie bei ande-
ren Rollenspielen vermiBt man
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TheJaws of(ewem s

Dieser VorstoB ins Rollenspielgenre ist nur etwas fiir
magenfeste Naturen, denn die Grafiker sparten nicht mit
Bildschirmblut in schonsten VGA-Rot-Tonen.

sehr; die Tastatur dient ledig-
lich als "Mausersatz” und be-
wegtden Cursor-Pfeil tiber den
Bildschirm. Damit ist das Spiel
insbesondere in den Action-
Szenen nahezu unspielbar.
Ohne Maus ist hier also kein
Weiterkommen.

Der Aufbau des Bildschirms
ist klar gegliedert. In der Mitte
findet man das Action-Fenster,
in dem eine 3-D-Ansicht des je-
weiligen Raumes zu sehen ist.
Je nachdem, in welche Rich-
tung Sie gucken (Norden, Si-
den, Osten, Westen), sehen
Sie natirlich eine andere An-
sicht des Raumes. Die Gegen-
stédnde im Action-Fenster kén-
nen meist direkt mit der Maus
manipuliert werden. Klicken
Sie auf einen Gegenstand und
halten den Mausknopf fest,
188t sich dieser beispielsweise
verschieben oder mitnehmen.

Ein hungriges Alien hat Appetit
auf Abenteurer (MS-DOS/VGA).

Hexen gehdren zu dem Grusel-
mix einfach dazu (MS-DOS/VGA)

Unter dem Action-Fenster ist
meistens eine Auflistung lhres
Besitzes (Inventory) oder aber
wichtiger Text zu sehen.

Die weitere Steuerung lauft
im groBen und ganzen lber
Symbole, die um das Action-
Fenster in der Mitte des
Schirms angeordnet sind. Auf
der linken Seite wird der Zu-
stand des Charakters ange-
zeigt. Ein schlagendes Herz
zeigt die Lebensenergie an.
Darunter wird an einer sche-
matisierten Figur gezeigt, wie
es lhren einzelnen Korpertei-
len ergeht. Sollten Sie bei-
spielsweise einen Arm oder ein
Bein verlieren, wird dies lhre
weitere Schaffenskraft sehr in
Frage stellen. Darunter zeigt
ein ”Spelichecker” (hat nichts
mit einer Textverarbeitung zu
tun) an, welche Zaubersprii-
che gerade aktiv sind.

AR

Hier fehlt eindeutig ein Aulkleher auf der Splelepackung "Vor dem Splelen dieses Programms bitte nichts

essen!” (MS-DOS/VGA)

2AYY
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Rechts vom Action-Fenster
zeigen Symbole die einzelnen
Aktionen an. Da gibt es zuerst
mal den Koffer, der die Liste
aller eingesammelten Gegen-
stdnde auf den Bildschirm
bringt. Als zweites folgt das
vielleicht wichtigste Symbol:
Der Raumscanner, der alle Ge-
genstédnde, die zur Zeit im
Raum sind, anzeigt. Oft sind
Gegenstande im Action-Fen-
ster ndmlich nur schwer oder
garnichtzu erkennen. Das drit-
te Symbol, eine ausgestreckte
Hand, ist zum Auslésen schon
vorbereiteter Zauberspriiche
gedacht. Diese Zauberspri-
che werden mit dem vierten

Aktionsknopfe zu finden, de-
ren Bedeutung sich je nach
aktivem Gegenstand &éndert.

Unten rechts sind die viel-
leicht wichtigsten  Knopfe,
denn mit denen kénnen Sie
sich drehen und bewegen —
die Pfeile sind wohl selbster-
klarend. Links unten ist ein
besonders interessantes Ding,
eine Art Radarschirm, der aber
nur funktioniert, wenn Sie eini-
ge Augenblicke ganz ruhig ste-
henbleiben. Der Radarschirm
ist so ausgerichtet, daB oben
immer die Richtung ist, in die
Sie gucken.

Ganz wichtig sind noch die
Kampfszenen, die bei Elvira

ein Augenblick wegen "Nach-
ladens” gewartet werden. Die
vier Textknopfe rechts stellen
lhren Kampfstil ein. "Defense”
bedeutet, beispielsweise, daB
Sie weniger einstecken, aber
auch weniger stark austeilen.
"Berserk” ist das genaue Ge-
genteil: Sie hauen um sich wie
ein Wilder, sind aber auch be-
sonders verwundbar. Fir lang-
same Gegner ist das natiirlich
eine hervorragende Taktik.
Echte Rollenspieler raufen sich
angesichts dieses “Kampfsy-
stems” allerdings die Haare:
Es funktioniert, aber optimal ist
es nicht. BORIS SCHNEIDER

Tips und Tricks

— Gleich zu Anfang wartet das
erste tlickische Puzzle: Die Tur
zum Wachbiiro geht nicht auf.
Des Rétsels Losung ist der
Stein, der auf dem Wegesrand
liegt und kaum zu entdecken
ist. Um ihn schneller zu finden,
sollte man den Raumscanner
(Symbol ganz rechts oben) be-
nutzen.

— Ein Trick aus der Anleitung,
den man oft vergiBt: Um alle
Gegenstande in einem Raum
zu nehmen, auf das Raum-
scannersymbol klicken, Maus-
knopf festhalten und dann das
Scannersymbol auf das Koffer-
symbol links daneben legen.
Jetzt sollten alle sicht- und er-
reichbaren Gegenstdnde im
Inventory sein.

— Nicht vergessen, wirklich al-
les zu untersuchen, beispiels-
weise den Kofferraum des
Autos auf dem Hof.

— Bei allem Tatendrang und
Forschergeist sollte man im-
mer wieder mal stehenbleiben
und den Radarschirm priifen,
damit man nicht blindlings in
eine Monsterhorde rast.

— Wie bei jedem Rollenspiel
gilt auch fir Elvira Il: ”Save
early, save often”. Mdglichst
friih schon speichern (es nervt,
das Anfangspuzzle jedesmal
durchmachen zu missen, weil
man nicht direkt nach dem Be-
treten des Studios gespeichert
hat), und immer wieder mal
speichern, bevor man Neuland
betritt.

Titel:
Hersteller/Anbieter:
Zirka-Preis:
Schwierigkeitsgrad:

120 Mark
mittel

Am besten 3Bt sich Ihr Held per Maus durch Elviras Gruselwelt
steuern (MS-DOS/VGA)

Symbol, dem Spriichebuch,
angerichtet. Will man kamp-
fen, hilft das Schwert, Symbol
Nummer fiinf. Und zu guter
Letzt kann man mit manchen
Leuten auch reden (sofern sie
nicht tot sind oder gerade sel-
ber den Spieler umbringen
wollen). Darunter sind vier

Wz
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anders ablaufen, als bei Stan-
dardrollenspielen. Sie sehen
den Gegner némlich in 3-D-
Grafik im Action-Fenster und
mussen mit dem Mauszeiger
seine empfindlichen Stellen
treffen. Ein weiBer Mauszeiger
bedeutet, daB Sie schlagbereit
sind, ist er schwarz, muB noch

PC-K
Minimum:
Empfohlen:
Grafikkarten
Hercules:
CGA: nein
EGA: nein
VGA: ja
Soundkarten:

AdLib: ja

Soundblaster: ja
Roland: ja

nein

Eingabegerite:

Elvira II: Jaws of Cerberus
Accolade / United Software

640 KByte, AT (10 MHz)
VGA, AT (16 MHz), Maus, Soundkarte, Festplatte

Tastatur: (eingeschrankt)

Maus: ja

Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausreichend

Qualitat: gut

Besonderheiten: keine

Sprache (Anleitung):  englisch

Sprache im Spiel:
Kopierschutz:
Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: lastig

englisch (viel)
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askleine Stadtchen Water-

deep hat mal wieder groBe
Probleme. Séduberten Sie im
ersten Teil der Eye of the Behol-
der-Rollenspiel-Saga die Ab-
wasserkanéle der lauschigen
Kleinstadt, ist jetzt ein geheim-
nisvoller Turm im Norden der
Stadt die Quelle des Bésen.
Ein paar Leichenfunde und
das Auftauchen fieser Monster
versetzten die Einwohner und
die lokalen Behdrden in Angst
und Schrecken.

Bevor Sie nun loslegen, um
das dunkle Geheimnis des
Turms, der den finsteren Méch-
ten als Tempel dient, zu erkun-
den, miissen Sie sich eine vier-
képfige Truppe zusammenba-
steln. Wenn Sie schon den Vor-
génger gespielt haben, kén-
nen Sie die alten Helden in das
neue Abenteuer importieren.
Neueinsteiger stellen sich ihre
Wunsch-Crew aus gut einem
Dutzend Rassen (Elfen, Zwer-
gen, Menschen, Halbelfen)
und Klassen (Paladin, Krieger,
Ranger, Kleriker, Magier) zu-
sammen. Eine empfehlens-
werte Party besteht aus einem
Paladin (Mensch), einem Krie-
ger (Zwerg), einem Kileriker
(Mensch) und einem Magier
(Halbelf). Lassen Sie die Fin-
ger von reinrassigen Elfen.
Diese Burschen geben zwar
ganz famose Magier ab, lassen
sich nach einem vorzeitigen
Bildschirmtod aber nicht wie-
derbeleben.

Bis zu sechs Charaktere
passen in die Party, Sie selbst
stellen davon nur vier zusam-
men. Die beiden Freiplitze
werden im spéteren Spielver-
lauf von sog. "NPC”s (Non-
Player-Charakter) aufgefiillt.

Gestartet wird das Abenteu-
erin einem kleinen Waldstiick-
chen. Die Umgebung ist in ei-
nem Fenster in 3-D-Grafik zu
sehen. Besonders eindrucks-
voll présentiert sich die Bilder-
pracht im 256-Farben-Modus
der VGA-Grafik. Unter EGA
sieht’s nicht mehr ganz so
schnuckelig aus. Neben dem
groBen Grafikfenster fiillen
kleine Bildchen lhrer Helden,
ein KompaB und ein Steuerfeld,
sowie ein Textfenster den Rest
des Bildschirms aus. Zwar las-
sen sich die Helden auch per
Tastatur durch die Labyrinthe
scheuchen, am bequemsten
spielt sich Legend of Dark-
moon allerdings mit der Maus.

Um sich einen Uberblick
Uber die Gesundheit der Cha-
raktere zu verschaffen, gibt's
unter jedem Heldenbildchen
einen farbigen Balken, der sich
wunschweise auch auf Zahlen-
darstellung umschalten 14Bt.
Ist der Balken im griinen Be-
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THE LEGEND OF DARKMOON

My friends.,

Die Monsterpriigelei wird durch
solche Zwischenbilder
abwechslungsreich untermalt

reich, heiBt’s der Charakter ist
taufrisch. Bei Gelb sollte dem
Helden medizinische Versor-
gung per Heilzauber zuteil wer-
den, ist der Balken rot, steht
der Charakter am Rande des
Bildschirmtodes.

Um Gegenstédnde unterzu-
bringen, die Sie unterwegs fin-
den, reicht ein Klick auf das
Heldenportrét. Nun taucht ein
Piktogramm der Spielfigur auf.
Neben dem Heldenbildchen,
auf dem Ristungsteile, Waffen
und Schmuck abgelegt wer-
den, gibt es einen "Rucksack”
mit vierzehn freien Feldern, in

AD&D im grafischen Edel-
gewand bietet die Eye of
the Beholder-Saga von SSI.
The Legend of the Dark-
moon ist der zweite Teil der
neuen Rollenspielreihe.

our work is done.

- o g
o N gg K Unxgu ¥3¥s EVE. MY

ag#zﬁgggptu LLPEEéN B DESTROY KHELBEN.
YOU Hi u MY ‘FOR THE LAST TIME! NOW

DIE!

Das Finale naht: Der Obermotz des Tempels stellt sich zum letzten
Gefecht (MS-DOS/VGA).

owes
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Die Dungeons sind besonders mit einer VGA-Karte wunderschdn

anzuschauen

Im Rucksack eines jeden Helden finden die zahlreichen Gegenstande

Platz (MS-DOS/VGA)

denen weitere Gegensténde
Platz finden.

Naturlich toben Sie nicht al-
lein durch Wald, Tempel und
einige angegrenzte Tirme. In
den insgesamt sechzehn Eta-
gen des Labyrinthes treiben
sich haufenweise Monster her-
um. Das Feindesspektrum
reicht von simplen Ameisen
Uber Killer-Gelee bis zum aus-
gewachsenen Drachen. Kadmp-
fe mit den Fieslingen laufen in
Echtzeit ab. Um den Gegnern
Saures zu geben, klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf
die aktuellen Waffen, die die
Helden in den Handen halten.
Um einen Zauberspruch zu
entfesseln, missen ihre Ma-
gier diese vorher auswendig
gelernt haben und das Zauber-
buch oder Klerikerkreuz in der
Hand halten. Ein Klick auf das
Buch oder das Symbol bringt,
nach Stufen unterteilt, eine Li-
ste der verfligbaren Formeln.
Wiederum ein Klick auf den ge-
wiinschten Spruch und der

. Zauber kann losgehen.

Ist die Formel benutzt, ver-
schwindet sie aus der Liste der
verfiigbaren Zauberspriiche.

e
ﬂMy PC-Sonderheft

Klopperein laufen
in Echtzeit ab

Um das Reservoir wieder auf-
zuflllen, lassen Sie lhre Trup-
pe mit der "Camp”-Option ra-
sten. Hier durfen Magier neue

Tips & Tricks

— Die meist gestellte Frage zu
Eye of the Beholder 2 betrifft
den Raum mit den neun Bo-
denplatten und der Inschrift
”Leave many Things behind”.
Bevor Sie graue Haare krie-
gen: Markieren Sie mit unwich-
tigen Gegenstanden ein gro-
Bes "X” auf den Steinplatten.
Es werden also nur die beiden
duBeren Platten oben und un-
ten sowie die mittlere Platte in
der mittleren Reihe beschwert.
— Ein weiteres kniffliges Puz-
zle ist der Raum mit den drei
farbigen Kristallen und dem
weichen Erdreich in der Mitte.
Nehmen Sie alle drei Kristalle
und legen diese in eine Nische
an der Wand. Sofort 6ffnet sich
ein Geheimgang. Aber Vor-
sicht: Zwei Geheimgange fih-
ren in Fallen, aus denen Sie
nicht wieder hinausgelangen.
Speichern Sie vorher unbe-
dingtab und nehmen Sie jeden
Raum unter die Lupe. Nur ei-
ner der vier méglichen Rdume
bietet niitzliche Gegensténde.
Hier finden Sie auch einen ro-
safarbenen Kristall. Dieser
wird in die Erde "gepflanzt”. Es
erscheint eine Ranke, an der

Spriiche lernen und werden

angeschlagene  Charaktere

automatisch geheilt.
MICHAEL HENGST

sich die Party wieder hinauf-
hangeln kann.

— Im letzten Turm bekommen
Sie die beiden Ringe, die im-
mer vor lhnen "wegzulaufen”
scheinen, mit dem "sticky Pa-
per”. Legen Sie das klebrige
Papier auf den Boden und
sammeln die Ringe ein.

— Ein Fehler in der Anleitung
sorgt oft fiir gepflegte Verwir-
rung. Um die griine Kristallbar-
riere zu zerstéren, bendtigen
Sie den "Green Crystalham-
mer”, nicht den ”Shieldbrea-
ker” wie im Manual beschrie-
ben.

— Nehmen Sie unter allen Um-
stédnden einen verfluchten Ge-
genstand, ein vergammeltes
Nahrungspédckchen, ein paar
Knochen und ein halbes Dut-
zend Steine mit. Diese Dinge
bendétigen Sie spéter bei ver-
schiedenen Ratselmiindern.
— Wird das Monstermeucheln
zu muhselig, oder sind Sie zu
bequem, eine eigene Party zu-
sammenzustellen, greifen Sie
einfach auf unsere Instant-
Super-Party auf der Diskette
zuriick. Aber Vorsicht: Mit sol-
chen Uber-Helden macht das
Spielen nur noch halb soviel
SpaB.

Titel: Eye of the Beholder 2: The Legend of the
Darkmoon

I bieter: SSI/F

Zirka-Preis: 120 Mark

Schwierigkeitsgrad: leicht
PC-Konfiguration

Minimum: AT (10 MHz), EGA, 640 KByte RAM, Festplatte

Empfohlen: AT (16 MHz), VGA, 640 KByte RAM, Maus,
Festplatte

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: nein

Eingabegerite

Tastatur: - ja

Maus: ja

Joystick: nein

Dokumentation

Umfang: ausfihrlich

Qualitat: gut

Besonderheiten: -

Sprache (Anleitung):  Englisch (Deutsch im Spéatsommer)

Sprache im Spiel: isch (Deutsch im Spa

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertraglich
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Der Traum vom Fliegen. Ge-
nerationen traumten ihn —
wir haben es verlernt. Heutzu-
tage gehoért die Gangway zum
Alltag, das Dahindlsen in
10000 Metern zum Geschafts-
leben. Trotzdem ertappt sich
der eine oder andere immer
wieder beim Trdumen vom eig-
nen Cockpit, von einer schnel-
len wendigen Maschine und
vom unvergleichbaren Gefiihl,
durch die Wolken zu diisen
und keine Grenzen zu kennen.
Falcon 30 erfllt diese Wiin-
sche und noch ein wenig mehr.
HeiBe Luftkdmpfe stehen ge-
nauso auf der Tagesordnung,
wie das Abfangen feindlicher
GroBoffensiven und terroristi-
scher Aktionen.

Spectrum Holobyte’s neue-
stes Produkt ist der jiingste Ab-
kémmling der groBen Falcon-
Familie. Und es hat sich so gut
wie alles geédndert, seit 1987
der UrgroBvater F-16 Falcon
auf XTs fir Furore sorgte. Grafi-
sche Qualitaten stiegen parallel
mit Hardware-Anforderungen.
Heutzutage ruckelt die farben-
préchtige Grafik schon auf
286er ATs, wenn nicht gerade
die geringste Detailstufe ein-
gestellt wurde. Wer jedoch ei-
nen 486er mit Mathematik-Co-
prozessor hat, kommt in den
GenuB einer (teilweise zu) rea-
lititsnahen Simulation ohne-
gleichen. Vom Eis auf den
Tragfldchen bis zu dessen Aus-
wirkung auf die Flugbahn des
Jets ist alles enthalten, was
sich der Falcon-gestahite Air-
Force-Veteran nur winschen
kénnte.

Statt nur einem Einsatzge-
biet dirfen Sie jetzt zwischen
drei Regionen, in denen es kri-
selt, wahlen. Entweder Sie ver-
eiteln in Mittelamerika einen
Angriff aufs Vaterland, spielen
im Persischen Golf Rauber
und Gendarm oder verteidigen
amerikanische Interessen in
Israel.

Bevor der stahlerne Falke je-
doch in die Lufte steigt, gilt es,
sich durch jede Menge Meniis
zu klicken und seinen Angriff
genau zu planen bzw. mit sei-
nen Mitstreitern auszukaspern
(inklusive Routenplanung
etc.). Die Auftrage werden
wabhlweise alleine oder in For-
mationen von zwei bis acht
Kampffliegern geflogen. Die
Anzahl 148t sich ebenso ein-
stellen, wie die Piloten der For-
mation. Wer also lieber mit
Miller statt mit Meier fliegt,
weil Meier lhnen letztens an-
geblich aus Versehen eine Si-
dewinder ins Triebwerk jagte,
darf Miiller bevorzugen. Unter
Umsténden gelingt es aber
auch dem Spieler, seine eige-
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Der Nachbrenner rohrt, die
AMRAAMs sind scharf ge-
macht — da ergreifen
selbst irakische MiGs heil-
los die Flucht. Schnallen
Sie sich in den Schleuder-
sitz einer F-16 und diisen
Sie in die heiBesten Krisen-
regionen dieser Welt.

Die F-16 feuert eine Luft-Boden-Rakete ab

nen Kollegen vom Himmel zu
holen, was der Beliebtheit
nicht gerade zutrédglich ist.
Weiterhin diirfen vor dem Start
Bewaffnung und selbst die
gegnerische Intelligenz einge-
stellt werden. Sind die feindli-
chen Krieger dimmer als die
Polizei erlaubt, lassen sie sich
natirlich leichter wegschie-

Ben, als hartgesottene Vetera-
nen mit 30jahriger Kriegser-
fahrung und 10jéhriger Flieger-
schule in Baku (Kasachstan).
AuBerdem 148t sich unbe-
grenzt viel Munition einladen,
die Waffeneffektivitit erhohen
oder die eigene Konnensstufe
heraufschrauben. Ein weiteres
Meni dient der Anpassung

des Programms an die jeweili-
ge von lhnen benutzte Com-
puterhardware. Die Detailfiille
der Grafik darf eingestellt wer-
den, Musik und Sprachausga-
be ebenfalls. Die Steuerung
kann per Tastatur, Joystick
oder gar mit einem “Thrust
Master” tibernommen werden.
Dieser stellt einen besonderen
Joystick-Clon dar, der eigens
fur Flugsimulationen entwickelt
wurde, und dessen zwei Teile
an originale Bedienelemente
eines Cockpits errinnern.
Haben Sie die drei Szena-
rios durchgespielt oder sind
sie Ilhnen zu langweilig, lassen
sich mittels eingebautem Mis-
sionseditor ganz individuelle
Szenarios zusammenbauen.
Haben Sie es jedoch satt, sich
durch samtliche Menils zu
klicken, wartet ein besonderer
" Sofortkampf’-Modus. Dieser
“Instant  Action”-Modus, in
dem man sofort in einen hei-
Ben Luftkampf katapultiert

Stimmungsvolle Zwischenbilder
ergotzen das Auge des Piloten

i

Alle Einstellungen auf einem Blick

wird, wartet lediglich mit einer
Punktezdhlung und “High-
score-Liste” auf.

Sitzen Sie endlich im High-
Tech-Cockpit, wird die Land-
schaft und alles feindliche Ge-
tier in ausgefllter 3-D-Vektor-
grafik dargestellt. Erhebungen
am Boden sind mit Schattenef-
fekten verziert und machen so

PC-Sonderheft jl



Secret Weapon§ of the Luftwaffe

Wie funktioniert der Videorecorder?

P startet und stoppt den Film

A schneller Vorlauf

R zurlickspulen

D abspeichern des Filmes

E zurlick zur Mission

C Kamera wird direkt hinter einem Objekt plaziert

F Kamera kann beliebig positioniert werden

T Kamera folgt sténdig einem Flugzeug

F1 Kamera wird hinter das eigene Flugzeug gesetzt

F2 Kamera wird hinter fremde Flugzeuge gesetzt

F3 Kamera wird hinter eine abgeworfene Bombe oder
Rakete gesetzt

F4 Kamera wird hinter eine Bodeninstallation gesetzt

F5 Kamera folgt dem eigenen Flugzeug

Fé Kamera folgt einem fremden Flugzeug

F7 Kamera folgt einer Bombe oder einer Rakete

Aligemeine Kommandos:
ALT+P Pause

ALT+S Soundeffekte an/aus

ALT+E nur die Motorgerdusche an/aus

ALT+G Grafikdetails einstellen
Spiel verlassen und auf DOS-Ebene zuriickkehren

ESC
Wie fliege ich?

L Fahrwerk ein/ausfahren
F Landeklappen
A Autopiloten ein/aus (beim Bomber zusétzlich Auto-

‘Monkey Island 2

Alle Tastaturkommandos auf einen Blick:

Leertaste Pause

ESC ”Cut Scene” oder ldngere Dialoge abbrechen.

F5 Spielstand laden oder speichern

F8 Spiel neu starten

+ - Geschwindigkeit andern, mit der Texte auf dem
Bildschirm erscheinen und wieder verschwinden

CTRL-M  Maus an

CTRL-J  Joystick an

ALT-X Spiel verlassen und auf DOS-Ebene zuriickkehren

CTRL-V

Largos Embargo

— Ein Knochen von Largos
Opa findet sich auf dem
Friedhof, der Spaten am
”Ortseingangsschild”

— Mitdem Kase aus dem Alli-
gator-FreBnapf |48t sich die
Ratte fangen, die spater im
Kochtopf landen sollte.

— Den Eimer mit dem
Schlamm auf Largos Tur stel-
len.

— Mit Largos Reinigungs-
coupon (hinter seiner Tiir) ho-
len Sie den BH ab.

Versionsnummer wird eingeblendet

Die vier Kartenteile

— Im Laden auf Booty Island
eine Sége, den Spiegel, das
Schiffshorn und das Papa-
gei-Warnschild kaufen.

— Inder Biicherei benétigt er
ein Buch uber Schiffsun-
gliicke und Vodoo-Zauberei

— Dem Piraten auf Scabb Is-
land das Holzbein absagen.
— In der Bar bekommt Guy-
brush mit Hilfe des Biblio-
theksausweises seine Drinks
— der Affe sollte mitgenom-
men werden (Banane aufs
Metronom stecken).

GO-Simulator

Aji Optionen, Maéglichkeiten

Atari Drohung beim folgenden Zug einen Stein oder
eine Gruppe zu rauben

Auge Freibleibender Schnittpunkt; zwei Augen lassen
eine Gruppe leben, mit nur einem Auge gilt die
Gruppe als tot

Dame Punkte, die nicht zahlen

Dan Rang fiir starke GO-Spieler (von 1 bis 7 bzw. 1
bis 9 bei Profis); werden durch Handikaps aus-
geglichen

Fuseki Alle Ziige bis zum Ausbruch des ersten Kampfes

Gote Zug, der nicht zum Gegenzug herausfordert, so
daB die Initiative zum Gegenspieler Ubergeht

Hane Diagonaler Zug, der von einem befreundeten
Stein in Kontakt zu einem feindlichen ausgeht

Hoshi Einer der neun Sternpunkte des Spielbretts, auf
die die Handikap-Steine gelegt werden

Jigo Unentschiedenes Spiel

Joseki Zusammenhéngende Zugfolge, vor allem Zug-
Sequenzen der ersten Spielphase

Kakari Zug, durch den ein in der Ecke liegender Stein
in die Enge getrieben wird

Keima Ein Stein wird zwei Felder oberhalb und ein Feld
seitwérts von einem anderen Stein gelegt;
”Springerzug” da der Bewegung des Springers
in Schach oder Shogi ahnlich

Ko Wiederholung von Raubziigen nach einem

bestimmten Muster

Buck Rogers I
Matrix Cubed

Auch im zweiten Teil der

Raumabenteuer um den
Science-fiction-Helden spie-
len die unterschiedlichen Ta-
lente eine entscheidende
Rolle.

Krieger:

Kampftaktik

Sprengstoff

Flhrungskraft
Null-G-Erfahrung
Schleichen

Wahrnehmen

Waffen warten

Jet-Pack

Erste Hilfe

Piloten:

Rakete

Sensorik bedienen
Navigation

Astronomie

Mathematik
Null-G-Erfahrung
Wahrnehmung

Jet-Pack

Ingenieure:

Notreparatur

Null-G-Erfahrung
Wahrnehmung

Elektrik warten
Lebenserhaltungssysteme
warten

Mechanik warten
Reaktor warten
Raketenrumpf warten
Jet-Pack

Erste Hilfe

Diebe:

Alarm umgehen
Klettern

Rhetorik

Verstecken

Schleichen

Schldsser knacken
Taschendiebstahl
Null-G-Erfahrung
Jet-Pack

Mediziner:

Diagnose
Lebensverlangerung
leichte/schwere/kritische
Wunden behandeln
Seuchen behandeln
Vergiftungen behandeln
Ld&hmungen behandeln
Null-G-Erfahrung
Jet-Pack



Punkte, die der Spieler, der die Partie nicht

Rang eines (Amateur-)Spielers unterhalb Dan-

Niveaus; der niedrigste ist 35, der hochste 1;

Zug, der Atari gibt ohne eine Mdglichkeit zur
Form, die entsteht, wenn ein Stein durch vier

Lokale Pattsituation zwischen zwei oder mehr

Bereich des Bretts, ohne auf den letzten Zug des

Komi
beginnt, zum Ausgleich erhalt
Kyu
danach folgt der erste Dan
Miai Auswechselbare, alternative Ziige
Moyo Umfangreiche potentielle, aber noch nicht
eroberte Gebiete
Oiotoshi
Rettung zu lassen
Ponnuki
gegnerische Steine geschlagen wird
Seki
Gruppen
Sente Zug, der einen Gegenzug herausfordert
Tengen  Himmelsache: Mittelpunkt des Spielfeldes
Tenuki Fortsetzung des Spiels in einem anderen
Gegners zu reagieren
Tsuke

Spiel, bei dem die Steine aneinanderstoBen

Windows Entertainment Pack 2 & 3

Fir alle Spiele:

F1 Hilfe

F2 neues Spiel beginnen
F3 Pause

ESC Spiel zum Icon minimieren
Alt-F4 Spiel verlassen
Jigsawed

Ctrl-T Uhr ein/aus

Ctrl-D verborgene Teile zeigen
Ctrl-F fertiges Bild zeigen
Ctrl-S Teile mischen

Ctrl-H Hinweis

Tetravex

Ctrl-H Hinweis

Ctrl-S Lésung zeigen

Free Cell

F3 Spiel wahlen

F4 Statistik

Sim Ant
Das "Edit Window Control

Panel” ist lhr wichtigstes

Werkzeug als Ameisenhiiter.

Hier alle Kommandos im

Uberblick:

Map Button:

Eine kleine Ubersichtskar-
te des gesamten Spielfelds
wird eingeblendet.
Experiment:

Nur zuschaltbar wenn Sie
im ”Quick Game” sind.
Info:

Sie erhalten Informationen
uber jede Ameise, die Sie an-
klicken.

Barriers:

Ein Untermeni erscheint,
auf dem Sie zwischen Wan-
den und Steinen wahlen kdén-
nen. Damit kénnen Sie Bar-
rieren und Labyrinthe bauen,
um die Intelligenz der Amei-
sen zu testen.

Dig/Fill:

Ein Untermeni erscheint,
in dem Sie zwischen Fiillen
und Graben wahlen dirfen.
Benutzen Sie dieses Werk-

zeug, um unterirdische Laby-
rinthe anzulegen, um die
Kénigin zu isolieren und fir
andere Gemeinheiten.

Add Ants:

Ein Untermeni erscheint,
mit dem Sie beliebig viele ro-
te und schwarze Ameisen auf
dem Spielfeld verteilen kén-
nen.

Add Food:

Hiermit futtern Sie die klei-
nen Tiere. Benutzen Sie das
Futter als Kéder in verwinkel-
ten Gangen.

Drop Trails:

Sie kénnen mit den Boten-
stoffen experimentieren, aie
die Ameisen aussenden.
Hiermit markieren Sie die
heimatlichen Nester und le-
gen Spuren zu vielverspre-
chenden Futterstellen. Ein
Alarm-Botenstoff bringt die
ganze Kolonie auf Trab.
Insecticide:

Das erklart sich fast von
selbst. Eine ordentliche Do-
sis Paral bringt Leben in je-
den tragen Ameisenhaufen.

feuer der Bordschiitzen ein/aus)

AuBentanks abwerfen

Film anschauen
Landkarte anschauen

Mission beenden
Gas geben
Gas reduzieren

Bomben auf einmal)
Raketen auswéhlen

OUVWID S| +0<-ZT<00-H

Might & Magic 3

Ohne passende Skills
kommt lhre Party keinen
Meter weit in der Fantasywelt
von Might & Magic 3. Achten
Sie vor allem auf folgende
Fahigkeiten, die das Uberle-
ben in der Wildnis erheblich
einfacher machen.

"Cartography” (Kartogra-
phieren): Ist unbedingt not-
wenig, um eine Karte der
aktuellen Gegend anzuferti-
gen. Sollten mindestens zwei
Personen in der Gruppe ha-
ben.

"Danger Sense” (Gefah-
ren spiren): Warnt die Grup-
pe vor Monstern, die noch
nicht in Sichtweite sind. Eine
oder maximal zwei Personen
mit diesem Skill reichen aus.

"Detect Secret Passages”
(Geheimwande finden): Un-

Conquest of
Longhow

(von links nach rechts)
Die wichtigsten Symbole
von links nach rechts:
Gehen
Ansehen
Nehmen

Ecoquest

Die wichtigsten Symbole
von links nach rechts:
Schwimmen
Ansehen
Nehmen
Reden
Gegenstand benutzen

Zwischen den Tanks hin,- und herschalten

Videorecorder ein/ausschalten

mit dem Fallschirm abspringen

konfiguriert die Bombenlast (Einzelabwurf oder alle

auf den Posten des Bombenschiitzen (nur Bomber)
auf den Posten des Piloten
auf den Posten eines Bordschiitzen (nur beim Bomber)

bedingt notwenig, um Ge-
heimwande (davon gibt's
mehr als genug) zu ent-
decken. Zwei Charaktere.

”Mountaineering” (Berg-
steigen): Ohne diesen Skill
kommt lhre Party keinen
Schritt Gber eine Bergkette.
Dies ist aber notwendig, um
einige versteckte Orte zu
finden. Alle Charaktere soll-
ten diesen Skill haben.

”Pathfinding” (Pfadfin-
der): Ohne diese Fahigkeit
stellen Baumgruppen un-
Uberwindliche Hindernisse
dar. Um sich durch die dich-
ten Walder zu schlagen, soll-
ten alle Charaktere diesen
Skill haben.

"Swimming” (Schwim-
men): Um flaches Wasser,
Flisse und kleine Teiche
zu Uberqueren, sollten alle
schwimmen kénnen.

Reden

SchieBen

Karte

Rucksack

Einstellungen

Hilfe

— linke Maustaste: Aktion aus
flihren (cursorabhéngig)

— rechte Maustaste: Cursol
wechseln ohne Symbolleiste

Rucksack

Millsack (Mill einsammeln)
Einstellungen

Hilfe

— linke Maustaste: Aktion aus-
flihren (cursorabhéngig)

— rechte Maustaste: Cursor
wechseln ohne Symbolleiste




Spellcasting

Wichtige Befehle
AGAIN (G)

EXAMINE (X)
FULL MODE

INVENTORY (I)
LOOK (L)
LOOK MODE (F8)

MAP MODE (F6)
MENU MODE (F2)
MUSIC OFF / ON
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(Abkiirzungen in Klammern)
Letzten Befehl noch einmal wiederho-
len
Etwas untersuchen
Auf reine Textanzeige schalten
Halb Text, halb Grafik
Was haben Sie alles bei sich?
Wo sind Sie gerade?
Beschreibung wird immer rechts oben
eingeblendet
Karte wird rechts oben eingeblendet
Holt Menus auf den Bildschirm
Musik ein/aus

OOPS (0) Falsch getipptes Wort aus vorheriger
Eingabe korrigieren

PICFIRST Erst Bilder, dann Texte laden

PICTURE MODE  Bild rechts oben anzeigen

(F5)

QUIT (Q) Zurilick zum DOS

RESTART Neu anfangen

RESTORE Spielstand laden

SAVE Spielstand speichern

SCRIPT Alle Texte werden in Datei mitprotokol-
liert

SOUND OFF / ON  Soundeffekte ein/aus

STATUS Kurzer Lagebericht

STATUS MODE (F9) Status immer rechts oben anzeigen

i
\
|
|
[
\
\
|
|
l
|
|
\
\
!
|
\
\
" HALF MODE (F3)
\
\
|
|
\
|
\
\
\
{
|
|
\
\
|
|
|
\
\
|

Nova 9

Standardkommandos:

Cursor-Tasten
SPACE
RETURN

1

2

+/-

SPACE

F

CTRL-Fn
ALT-Fn

SPACE &
Richtungstaste:

Module:

X<O>mMsO

|
|
[
|
|
|
\
|
|
|
|
|
|
[
|
|
\
[
|
|
| Ansichten/Kamerasteuerung
|
|
|
[
|
|
\
|
|
|
|
|
|
|
|
|
\
|
|

Raven |l bewegen

Feuer

(festhalten) Module auswéhlen
Kanone wahlen

Minen wéahlen

Waffe wechseln

Feuer

Cockpit-Sicht

auBen hinten

auBen vorne

auBen links

auBen rechts

Feindansichten

Kamera frei bewegen ein/aus
Ansicht n speichern

Ansicht n aufrufen

Zoomen

Modul links oben aufrufen
Modul Mitte oben aufrufen
Modul rechts oben aufrufen
Modul links Mitte aufrufen
Modul rechts Mitte aufrufen
Modul links unten aufrufen
Modul Mitte unten aufrufen

Pools of Darkness

Um heil durch alle Gefah-
ren zu kommen, missen Sie
sich in den Mends vorbildlich
auskennen. Hier eine Zu-
sammenfassung der wichtig-
sten:

Move:

lhre Party marschiert los
und bewegt sich in alle Rich-
tungen.

Area:

Schaltet zwischen 3-D-
Blick und Ubersichtskarte hin
und her. In manchen Gegen-
den féllt diese Funktion leider
aus.

Cast:

Damit rufen Sie das
”Cast”-Menu auf, wenn der
aktive Charakter ein Magie-
kundiger ist
View:

Die Charakterbildschirme
werden aufgerufen.
Encamp:

Die ganze Truppe legt sich
zum Schlafen nieder und

Ultima Undenm;rld
— The Stygian
Abyss

Am besten spielt sich Ulti-
ma Underworld mitder Maus,
sollten Sie nicht im Besitz ei-
ner solchen Steuereinheit
sein, mussen Sie wohl oder
tbel mit der Tastatur arbei-
ten. Hier alle Tastaturkom-
mandos auf einen Blick:

Bewegung:

w nach vorne laufen

s nach vorne gehen

a nach links drehen

d  nach rechts drehen

z  nach links bewegen
¢ nach rechts bewegen
x  rlckwérts gehen

1 nach unten schauen

2 nach vorne schauen

3 nach oben schauen

J  springen

J  ausdem Stand springen
Kampf:

p schlagen

lernt die Zauberspriiche aus-
wendig.
Search:

Schaltet den Suchmodus
ein. Eine Party, die sich auf
der Suche befindet, hat eine
zehnmal héhere Chance, ei-
ner Monstergruppe zu be-
gegnen. Andererseits erhéht
sich so auch die Chance, ge-
heime Tiren oder Fallen zu
finden.

Look:

Wird benutzt, um einen be-
stimmten Bereich abzusu-
chen. Wirkt wie "Search”.

Das "Encamp”-Menu er-
scheint immer dann, wenn
die Party eine Ruhepause
einlegt.

Save:

Hier kdnnen Sie die Spiel-
stande speichern.
View:

Hier darf man sich die Hel-
den in aller Ruhe ansehen.
Magic:

Das Magiemen( erscheint
auf dem Bildschirm.

O schlitzen
stoBen

Spezialfunktionen:

F1 Spieloptionen/Pause
F2 Reden

F3 Nehmen

F4 Umschauen:

F5 Kampfen

F6 Benutzen

F7 Charakter-Informationen
F8 Zaubern

F9 Feinde auspuren
F10 Schlafen

Spieloptionen

CTRL&m Musik an/aus

CTRL&f  Soundeffekte
an/aus

CTRL&d Detailstufe
verandern

ESC zurilick ins Spiel

Cursor-Steuerung:

TAB Cursor-Bewegung
rechtes Menl

Shift TAB Cursor-Bewegung
linkes Menii



Rest:

Charaktere  memorieren
Zauberspriiche und werden
naturlich geheilt.

Alter:

Sie verdndern die Grund-
einstellungen (Geschwindig-
keit, Schwierigkeitsstufe
usw.) des Spiels.

Fix:

Die Charaktere werden

mittels Magie geheilt.

Gateway to the
Savage Frontier

Zauberer und Priester sind
das A und O jeder Rollen-
spielparty. Die richtigen Zau-
berspriiche sind oft entschei-
dend fur den Erfolg des
Abenteuers. Hier eine Aus-
wahl der Spriiche, die man
unbedingt kénnen sollte, um
alle Gefahren heil zu Uberste-
hen.

Hilfreiche Spriiche fiir den
Zauberer:

Detect Magic:

Damit 148t sich leicht
erkennen, ob gefundene
Gegenstédnde magischen Ur-
sprungs sind. Magische Ge-
genstdnde werden dann
automatisch mit einem "*”
oder ”+” gekennzeichnet.
Magic Missile:

Fur unerfahrene Helden
ein Allzweckhelfer in der Not.

Battle Isle

GewuBt wie: Auf einen
Blick finden Sie hier die wich-

Obwohl nur geringer Scha-
den angerichtet wird, kann er
sich in Bedrangnis als sehr
nitzlich erweisen.

Read Magic:

Zauberer kénnen so gefun-
dene Spruchrollen entziffern
undinihr Spruchbuch schrei-
ben.

Sleep:

Kann bis zu 16 Gegner in
Tiefschlaf versetzen. Schla-
fende Gegner werden pro-
blemlos besiegt. Wirkt leider
nur bei schwachen Oppo-
nenten.

Stinking Cloud:

Ein Klassiker. Wirksam ge-
gen fast alle Arten von Geg-
nern. Besonders Drachen
lassen sich davon beein-
drucken.

Fireball:

Greift mehrere Gegner
gleichzeitig an. Vorsicht, daB
die eigenen Figuren nicht im
Bereich des Feuerballs ste-
hen.

Haste:

Wie der Priesterspruch
"Prayer”, &uBerst ntitzlich vor
schweren Kampfen. Die Hel-
den kénnen doppelt so oft
angreifen und bewegen sich
schneller.

Lightning Bolt:

Ahnlich  durchschlagend
wie der "Feuerball”. Scha-
digt Gegner, die hintereinan-
der stehen und wird von Wén-
den reflektiert.

tigsten Funktionen, die tber
die verschiedenen Icons aus-
gelést werden.

Das symbolisierte "X™ erscheint im Cursor, wenn Sie eine
zuvor ausgeltste Funktion verlassen wollen. Wenn Sie
zum Beispiel das Inventory eines Transporters oder
Gebaudes verlassen wollen, mussen Sie diesen Cursor
anwahlen.

Mit Hilfe dieses Symbols erhalten Sie die Ubersichtskarte,
auf der Sie lhren Standort neu wahlen ksnnen. Ein kurzer
Blick auf die Karte zeigt Ihnen auch welche Einheiten Sie
bereits benutzt haben. Alle bereits gesetzten Einheiten
werden als schwarze Punkte angezeigt.

Mit diesem Cursor geben Sie der Einheit unter dem
Cursor den Befehl, sich zu bewegen. Alle erreichbaren
Felder werden umrandet und Sie konnen mittels
zweimaligen Drickens des Feuerknopfes das Ziel
anwahlen.

Mit diesem Cursor geben Sie der Einheit unter dem
Cursor den Befehl, anzugreifen. Alle in Reichweite
liegenden Ziele werden umrandet und Sie kénnen mittels
Druck auf Feuerknopf das Ziel auswahlen.

Mit Hilfe des Fragezeichens erhalten Sie bestimmte
Informationen. Die Art der Information ist davon
abhangig, ob unter dem Cusor eine Einheit ist oder nicht.
Entweder erhalten Sie allgemeine oder
einheitenspezifische Informationen.

Der Maulschiossel ist Sinnbild_ for die Reparatur einer
Einheit. Da die Reparatur nur in Geb&uden mdglich ist,
;’nussen Sie sich zuvor den Inhalt des Geb&udes anzeigen
lassen.

Der Hammer startet die Neuproduktion einer Einheit. Nur
in Fabriken kénnen Einheiten produziert werden. Alle
gumduzier‘bar_en Einheiten angezeigt. Gehen Sie mit dem

rsor auf die gewinschte Einheit und wahlen erneut den
Hammer an, um die Einheit zu produzieren!

Mit diesem Symbol zeigen Sie an, da8 Sie alle lhre Zuge
eingegeben haben und den Modus wechseln wollen. Erst
wenn |hr Mitspieler ebenfalls dieses Symbol angewshlit
hat, kann mittels Drucken der Leertaste der Modus
getauscht werden.

TIME (T) Wie spét ist es? (Im Spiel!)

TERSE Schon mal gesehene Rédume nicht
mehr beschreiben

TEXTFIRST Erst Text, dann Bilder laden

UNDO Letzten Zug zuriicknehmen

UNSCRIPT Mit SCRIPT aufhéren

VERBOSE Schon mal gesehene Raume trotzdem
beschreiben

VERSION Versionsnummer ausgeben

VOLUME £ Lautstérke von 1-9 einstellen (£=Zahl)

WAIT (2) Warten

Elvira 1l: Jaws of Cerberus

Abkiirzungen:

LEV Level, die Stufe, die |hr Charakter erreicht hat.

EXP Erfahrung, Angabe in Punkten, wie erfahren Sie sich
durchs Spiel kampfen

PP Magie-Punkte. Je hoher, desto effektiver sind Ihre
Zauberspriiche.

HP Schadenspunkte. Je niedriger, desto angegriffener

sind Sie. Die HP-Anzeige in der Statusleiste zeigt die
maximalen Schadenspunkte an. Wie viele Sie da-
von noch haben, steht oben links neben dem schla-
genden Herz.

WS So geschickt sind Sie im Umgang mit Waffen

ACC So treffsicher sind Sie

WP lhre Willenskraft — ist sie zu niedrig, laufen Sie
schon mal einem Kampf davon

MR Ihre Widerstandsfahigkeit gegen magische Angriffe

STR Ihre Stéarke (Muskelkraft)

CONST Ihre allgemeine Verfassung; ist diese hoch, stecken
Sie bei Angriffen weniger Schaden ein.

PR lhre Widerstandsfahigkeit gegen Gift

INT Intelligenz — je intelligenter Sie sind, desto lédnger
halten Ihre Zauberspriiche vor

C Modul rechts unten aufrufen

Shift & QW,...C  Modul wegwerfen

In allen Meniis/Story-Szenen:

ALT&G Sofort ins Cockpit
Sonstiges:

F10 Options-Ment
ALT&S Sound ein/aus
ALT&M Musik ein/aus
ALT&D Maus ein/aus
ALT&J Joystick ein/aus
ALT&C Joystick-Einstellung
P Pause

ESC Spiel abbrechen
ALT&CTRL&DEL  Zuriick zu DOS

Uncha

rted Waters

Alle Hafen von "Uncharted
Waters™:
Acapulco Genoa Mecca Sumatra
Aden Guam Mombasa Tanisk
Alexandria  Guatemala Mozambique Ternate
Algiers Hamburg Muscat Trebizond
Amboina Hormuz Nagasaki Tunis
Antwerp Injiga Naples Valencia
Argin Istanbul Nova Granada Venice
Azov Jamaica Oslo Veracruz
Baghdad Java Panama Verde
Bordeaux  Kailua Pernambuco Virginia
Calicut Leveque Pisa Zeiton
Cape Town Lisbon Rio de Janeiro
Caracas London Rio Grande
Ceylon Luanda Ruwen
Chanchan  Macao San Jorge
Cochin Madang Santo Domingo
Copiapo Majorca Seville
Da Nang Malacca Sibir
Eureka Marseille Sofala



Gunship 2000

Bitte achten Sie darauf,
daB Sie von der deutschen
Tastaturbelegung auf die

amerikanische Belegung
umschalten, da ansonsten
solche Kommandos wie "Ab-
heben” nicht funktionieren.
Umgeschaltet wird am be-
sten mit “ALT+CTRL+F1".
Um wieder das deutsche Ta-
staturlayout einzuschalten,
driicken Sie bitte "ALT+CTRL
+F2” (gleichzeitig alle drei
Tasten).

Allgemeine Kommandos

ALT+E Mission beenden

ALT+D Grafikdetailstufe einstellen

ALT+P Pause

ALT+Q  Zurick auf DOS-Ebene

ALT+S Cockpitfarben andern

ALT+V Lautstérke regulieren

ALT+C Gerdusche vom Copiloten ein oder aus
ALT+J Joystick zentrieren

Wie fliege ich?

8 (Zahlenfeld) vorwérts
2 (Zahlenfeld) ruckwarts
4 (Zahlenfeld) links

6 (Zahlenfeld) rechts

9 (obere Zahlenreihe) Rotor einschalten

Winter Challenge

Die Tastaturbelegung (auf Zehnerblock):
Rodeln: : starten

nach links lenken
nach rechts lenken
Abfahrtshocke

nach links lenken
nach rechts lenken
aufrecht fahren
Abfahrtshocke

nach links lenken
nach rechts lenken
Abfahrtshocke

nach links lenken
nach rechts lenken
Enter: Stockeinsatz
Enter: starten

8: Bob besteigen

4: nach links lenken

6: nach rechts lenken
2: bremsen

Enter: starten und skaten
4: nach links lenken

6: nach rechts lenken
Biathlon Pfeile: Fadenkreuz justieren
(beim SchieBen): Enter: schieBen
ansonsten wie Langlauf
8: starten

4: nach links lenken

Abfahrtslauf:

Riesenslalom:

Langlauf:

PRPOIROND RO RO

Bobfahren:

Eisschnellauf:

Skispringen:

Eye of the Beholder 2

Wichtige Zauberspriiche fiir den Priester

”Detect Magic”:
"Bless”:
“Aid”:

"Flame Blade™:

”’Slow Poison”:

”Neutralize Posion”:

”Create Food”:

”Remove Paralysis”:

”Flame Strike”:

Féarbt magische Gegenstande fiir
einen kurzen Zeitraum tiefblau.
Gibt den Charakteren einen
Zusatzbonus beim Angreifen.
Wie Bless. Allerdings bekommt
nur ein Held den Angriffsbonus.

Ein Flammenschwert erscheint in

der (freien) Hand des Zauber-

kinstlers. Halt nur eine bestimmte

Zeit an und ist als Waffe nicht
besonders gut.

Verzégert die Wirkung eines
Giftes.

Heilt einen Charakter von einer
Vergiftung.

Verschafft der Party volle Bauche.

Vergessen Sie die eisernen
Rationen.

Heilt einen Charakter von
Paralyse.

Ein fetter Feuerball, der gleich
mehrere Monster trifft.

Wichtige Zauberspriiche fiir den Magier

Kleiner Feuerball, geringer
Schaden, ein Monster
Mittlerer Feuerball, mittlerer
Schaden, Monstergruppe

”Magic Missile”:

"Fireball”:

Wing Commander 2

Cockpit-Funktionen:
A

Autopiloten einschalten

C Kommunikationsmen

D Schadensanzeige

G Schiffskanone wechseln

J Hyperraumsprung

L Zielerfassung sichern

M Nachrichtengeschwindigkeit &ndern
N Auf Navigationsschirm schalten

P Spielpause

R Wiederholungsfunktion (nur mit EMS)
T Ziel wechseln

\4 Video ein/aus

w Waffensystem wechseln

CTRL&E Schleudersitz

ESC Navigation verlassen

TAB Nachbrenner

Pfeil zurlick ~ Sofortiger Stop

- Schneller

+ Langsamer

Falcon 3.0

Die Tasten, die das Uberleben bedeuten:

+/- (Zehnerblock)

Schub verstérken/verringern
Afterburner an/aus
Afterburner-Stufe hoch



"Flame Arrow”:

”Hold Person”:

Lightning Bolt”:

"Cone of Cold”:

Magischer Pfeil, mittlerer
Schaden, ein Monster

Halt ein humanoides Monster
voriibergehend fest. Das Monster
kann weder laufen noch kdmpfen.
(Besonders wichtig in dem Level
mit den Medusen. Nur mit "Hold
Person” kdnnen die Medusen auf
den Steinplatten festgehalten
werden.

Ein besonders kraftiger elektri-
scher Blitz. Schwerer Schaden.
Mehrere Monster. Achtung: Prallt
von Wénden ab und kann die
eigene Party beschéadigen.

Ein Eissturm gréBeren Aus-
masses. Schwerer Schaden. Hilft
gegen mehrere Monster. Beson-
ders die "Mantis”-Krieger sind
gegen diesen Kaltezauber emp-
findlich.

Armor Alley

Wichtige Kommandos:
V — schickte einen LKW los.

Kostet 2 Punkte

M — Raketenwerfer (3 Punkte)
T — Panzer (4 Punkte)

| — Infanterie (5 Punkte)

E — Pioniere (5 Punkte)

H — Neuer Helikopter

(20 Punkte)

S — Statusbildschirm an

éackspace
Return
Space/Feuer

Civilization

Kommandos fiir

wWouvmIDTT

hift + D

sczw

Leertaste

H
(* Nur fir Siedler

C — Permanenter Status-
schirm an/aus
Waffenbedienung:

X — Raketen abfeuern

Z — Bomben werfen (auf ei-
ner deutschen Tastatur ”Y”)
Shift — MG abfeuern
Leertaste — Fallschirmjager
absetzen

Return/Enter — Hubschrau-
ber aufgeben

Afterburner-Stufe runter
Waffenwahl Luft-Boden
Waffenwahl Luft-Luft
Waffe abfeuern

Ziel (Target) wechseln
Radar an/aus
Karte/Radar wechseln
NAM Radar

ACM Radar

GM Radar

IFF Check

ECM

Chaff abwerfen

Flares abwerfen
Autopilot an/aus

Flaps

Fahrwerk

Luftbremsen
Radbremsen

Pause

Einheiten:

Landschaft kultivieren

Festung bauen*/eingraben

StraBe bauen*

Eisenbahn bauen (auf fertiger StraBe)*
Umweltverschmutzung beseitigen*
Einheit auflésen

Neue Stadt griinden*

Erzminen aufbauen*

Schiff entladen

Warten

Keine Befehle

Heimatstadt

)

0 (obere Zahlenreihe)
B (obere Zahlenreihe)
Shift+B (obere Zahlenreihe)

Autorotation
runter
schneller runter

" (obere Zahlenreihe) rauf

’ (obere Zahlenreihe)
8 (obere Zahlenreihe

6 (obere Zahlenreihe

schneller rauf
Waffenluke 6ffnen

néachster "Waypoint”

)

7 (obere Zahlenreihe) vorhergehender ”Waypoint”
)
)

5 (obere Zahlenreihe
3 (obere Zahlenreihe)

Autopilot
Fahrwerk einfahren/ausfahren

Die Waffensysteme:

Leertaste

Return/Enter
Backspace
N

M

Zwischen den Waffensyste-
men durchschalten

Waffe abfeuern

néchstes Ziel anvisieren
Radarstérsender ein/aus
Storfolie abwerfen
Infrarotstérsender ein/aus
Warmekorper abwerfen

Die Blickwinkel:

F1
F2
F3
F4
F5
F6
F8
F9

F10

das Cockpit

Mastview

nach links schauen

nach rechts schauen

den Helikopter von hinten
taktische Ubersicht

das anvisierte Ziel

die Sicht von einer abgefeu-
erten Rakete

die Landkarte

Gods

6: nach rechts lenken

2: Absprung

Enter: landen

in der Luft: 2/8: Skiftihrung korrigieren

Das kleine "Waffen-Einmaleins” dirfte kiinftige Entschei-
dungen, mit welcher Waffe wohin gegangen wird, um einiges

erleichtern.

Die besten Waffen im Uberblick:

Knife

Throwing Star

Speer

Fireball

Magic Axe

Magic Potion

Shield

Starburst

Weapon Arcs

Die "Waffe des ersten Levels” — nicht sehr
durchschlagskraftig. Geradlinige Flugbahn.
Wesentlich durchschlagskraftiger als das
Messer. Geradlinige Flugbahn. Sollte man
sich bereits im ersten Laden besorgen.
Beste "Grundwaffe”. Sehr durchschlagskraf-
tig. Geradlinige Flugbahn. Im ersten Laden
des Tempels zulegen.

Recht gute Durchschlagskraft und sehr niitz-
liche Flugbahn (Kurve). Drei Feuerbélle sollte
man immer dabeihaben.

Gegen unerreichbare Gegner gut einsetzbar.
Die Axte "hiipfen” am Boden entlang. Immer
mehrere Axte in der Tasche haben.

Friert alle Gegner fiir ein paar Sekunden ein.
Steht Ihnen eine besonders feindhaltige
Situation bevor, lohnt sich die Investition.
Macht Sie fiir einige Zeit unverwundbar. Ein-
satz besonders bei langen Spriingen nach
unten empfehlenswert.

Besonders giinstig, um sich ungebetene
Feinde vom Leib zu halten, jedoch nicht sehr
intensiv.

Verschiedene SchuBstreuung. Niemals in
Laden einkaufen — werden sie benétigt,
findet man sie auch.

Beginnen Sie das Spiel mit einem PaBwort, kaufen Sie von
dem Geld nur hochstens zwei Waffen derselben Art und dann
eine ”Power Potion”.



KNOTS

ALLIED Al

s
Mad TV \ |

Die Aktualitdt der Nach-
richten beeinfluBt die Ein-
schaltquote fur den nachfol-
genden Film. Es ist also von
groBer Bedeutung, die Nach-
richten so oft wie nur méglich
zu aktualisieren.

Geld bekommt man in er-
ster Linie aus den Pramien
der Werbespots. Bei all den
Werbespots sollte man aber
darauf achten, welche von
den Bedingungen her erflllt
werden kénnen und welche
davon sich tiberhaupt rentie-
ren. Also immer die Pramie
durch die Haufigkeit des
Spots dividieren.

Hat man schon ein wenig
mehr Geld, sollte man sich
das Drehbuch zur Show ”Im
Trend” in der Drehbuchagen-
tur kaufen, um AufschluB dar-
tber zu bekommen, welche
besonderen Vorlieben das
Fernsehpublikum hat. Steht
das Drehbuch einmal auf
dem Studioschreibtisch, mis-
sen nur noch die Drehutensi-

ALTITUDI

lien aus dem Supermarkt im
Parterre eingekauft werden:
Ein Stargast sollte immer mit
von der Partie sein. Hat man
die Show nun gesendet, kann
man sich das Ergebnis im
Computer ansehen und ge-
zielt Filme kaufen.

Die tibrigen Shows und Se-
rien bendtigen fiir einen Er-
folg allerdings Spitzendar-
steller und viel Investition in
Spezialeffekte, Blihnenbilder
und GroBe der Studios.

Schreibt man wirklich ein-
mal rote Zahlen, so gibt es
mehrere Moglichkeiten, das
Dilemma zu beseitigen: Ent-
weder mehr Kredit vom Chef
(aber bitte auch zuriickzah-
len, sonst steigen die Zinsen
immer hoéher) oder Verkauf
von alten Filmen aus dem
redaktionseigenen Archiv.

Langzeittaktik sollte es
sein, sich immer mal wieder
einen Sender zuzulegen, um
hochdotierte Werbeauftrage
erfillen zu kénnen. Mit der
Pramie daraus kann man

Bandit Kings of Ancient China

Befehle und Aktionen: Was brauchen Sie?

Flood Control Flood- und Support-Wert 15
steigen um
Cultivation Land und Support steigen, 15

eigene Starke steigt

Wealth und Support steigen, 15
Starke steigt

Vermdgen sinkt, Anzahl der 15
Schiffe sowie eigene Geschick-
lichkeit und Weisheit steigen
Vermogen und Metall sinken, 15
Arms-Skill sowie eigene
Geschicklichkeit und Weisheit
steigen

Standort von Gold, Soldaten 10
Helden und Nahrungsmittel
verandert sich, Weisheit steigt
Standort von Gold, Nahrungs- 10
mitteln, Fellen und Metall ver-
andert sich, Weisheit steigt
Soldaten, Geld, Nahrungsmittel 15
und Metall verringert sich,

ebenso die eigene Popularitat
kostet ein wenig Popularitét

Construction

Make Ships

Make Weapons

Move Hero

Move Provision

Go into Exile

Send into Exile

Ally Weisheit steigt 25

Invite to Lair Weisheit steigt 25

Recruit Hero miBlingt’s sinkt Ihre Popularitdt —
geringfligig

Solicit Gold Gold vermehrt sich, Support 15

Wizardry 7: Crdsaders of the Dark Savant

Aus satten 80 Zauberformeln, die zudem in der Stérke do-
sierbar sind, kénnen lhre Magier bei Wizardry 7 auswéhlen.
Hier finden Sie die wichtigsten Formeln, die unbedingt in den
Zauberbuichern lhrer Truppe vorhanden sein sollten.

Fire Spells:

“Energy Blast”:  Besonders zu Begin des Spiels eine
nutzliche Hilfe. Spater ist die Wirkung
des Spruches leider zu gering.

Von der Wirkung her, ist dies die aufge-
bohrte Version des "Energy Blast”-
Spruches. Mit ordentlich Dampf dahinter
hilft der Zauber gegen so manche Mon-
sterhorde. .

Der Superspruch. Uber 2000 Punkte
Schaden werden den Monstern bei ent-
sprechender Dosierung verabreicht. Die-
se Zauberformversion einer Atombombe
darf in keinem Zauberbuch fehlen.

"Fireball”:

"Nuclear Blast”:

Water Spells:

"Slow”: Monster, die normalerweise mehrmals in
einer Kampfrunde draufhauen, werden
durch diesen Zauberspruch erheblich
ruhiger.

"Haste™: Ihre Party reagiert in Kdmpfen schneller,

haut éfter zu und weicht Schlégen bes-
ser aus. Ebenfalls als Gegenmittel fir
den "Slow”-Spell zu benutzen.



Solicit Metal

Buy/Sell

Hunt Food
Hunt Fur

Hire Men

Feast

Give Citizens

Go on
Expedition
Train

Flee

Anmerkung: Der Term “eigene” bezieht sich nicht unbe-
dingt auf Ihren "good Fellow”, sondern immer auf den Ausfiih-
renden der jeweiligen Handlung

"lceball”:

Air Spells:
”Silence”:

”Cure Posion”:

Earth Spells:

"Knock Knock”:

“Armorplate”:

Mental Spells:
”Sleep”:

"Bless”:

Magic Spells:

"Heal Wounds”:

"Lifesteal”:

"Resurrection”:

sinkt, Weisheit und Geschick-
lichkeit steigen

Metall vermehrt sich, Support 15
sinkt, Weisheit und Geschick-
lichkeit steigen

Nahrungsmittel, Felle und Gold —
werden zu wechselnden Kur-

sen getauscht

Nahrungsmittelvorrat und 20
eigene Geschicklichkeit steigen
Fellvorrat und eigene 20

Geschicklichkeit steigen
Anzahl der Ménner steigt,
Arms- und Skill-Level sowie
Gold verringert sich

kostet Gold, dafir steigen
Loyalitat und Body aller
Anwesenden

Nahrungsmittelvorrat sinkt,
Support steigt

Stérke und Geschicklichkeit 15
steigen, Popularitdt andert sich
pers. Starke und Geschicklich- 10
keit sowie Skill der Soldaten
steigen

kostet eventuell ein wenig

Loyalitat Ihrer Gefolgsleute

Eine effektive Waffe gegen Feuermon-
ster. Der Uberschneeball hilft aber auch
gegen normale Gegner ganz prachtig.

Ist besonders nitzlich im Umgang mit
feindlichen Magieren. Diese kdnnen bei
Erfolg keine Spriiche mehr sprechen.
Lebenswichtig. Hilft vortrefflich gegen
Vergiftungen aller Art.

Einem kraftigen ”Knock-Knock” kann
kaum eine Tir oder eine Schatzkiste
widerstehen.

Senkt fiir geraume Zeit die Rustungs-
klasse aller Partymitglieder.

Schlaf ein, schlaf ein. Mit ”Sleep” wer-
den die viele Monster in stiBen Schlum-

mer geschickt und kénnen genuBlich ge-

meuchelt werden.

Die Charaktere hauen besser zu und die
Ristungsklasse wird kurzfristig herunter-

gesetzt.

Ein absolutes MuB. Ohne ein paar Heiler

in der Party, ist das Spiel sehr schnell
zu Ende.
Wie der Name schon sagt, wird dem

Gegner der komplette Lebenssaft ausge-

saugt. Ein Treffer mit dem Spruch und
das anvisierte Monster ist Vergangen-
heit.

Holt einen toten Charakter wieder ins
Bildschirmleben zuriick.

0 (obere Zahlenreihe)
B (obere Zahlenreihe)
Shift+8 (obere Zahlenreihe)
’ (obere Zahlenreihe)
’ (obere Zahlenreihe)
8 (obere Zahlenreihe)
7 (obere Zahlenreihe)
6 (obere Zahlenreihe)
5 (obere Zahlenreihe)
3 (obere Zahlenreihe)

Die Waffensysteme:
Leertaste

Return/Enter
Backspace
N

M

Die Blickwinkel:
F1
F2
F3
F4
F5
F6
F8
F9

F10

Geschenke fiir Betty, neue
Filme, Drehbiicher oder Stu-
dios kaufen. Mit den Ge-
schenken wird man bei Betty
immer beliebter. Man sollte
aber darauf achten, nicht im-
mer ahnliche Geschenke zu

Conan the
Cimmerian

— Betritt Conan einen Raum,
sollten Sie alles anklicken,
was herumliegt oder -steht.
Es finden sich so manche
nitzlichen Karten oder Edel-
steine.

— Alle Feinde nach dem Sieg
genauestens untersuchen.
— So bald wie méglich Mei-
ster Quan, den Kampflehrer,
aufsuchen. Bei Bezahlung
kann Conan den Kampfstil
seiner Wahl erlernen; jedes
weitere Training erhoht seine
Kampfkraft.

— Akados Ausfiihrungen
nach Conans Tod erhalten
immer einen Hinweis auf
maogliche Fehler (z.B. Conan
hétte den Dieb mit dem oder
dem Kampfstil besiegen
miissen)

— Wenn man nicht kdmpfen
will, kann man Kreaturen, die
Conan verfolgen oder den
Weg versperren, durch ver-
schiedene Taktiken verwirren
und umgehen.

— Wer Geld braucht, sam-

Autorotation

runter

schneller runter

rauf

schneller rauf

Waffenluke 6ffnen
vorhergehender ”Waypoint”
néchster "Waypoint”
Autopilot

Fahrwerk einfahren/ausfahren

Zwischen den Waffensyste-
men durchschalten

Waffe abfeuern

néchstes Ziel anvisieren
Radarstoérsender ein/aus
Storfolie abwerfen
Infrarotstérsender ein/aus
Warmekorper abwerfen

das Cockpit

Mastview

nach links schauen

nach rechts schauen

den Helikopter von hinten
taktische Ubersicht

das anvisierte Ziel

die Sicht von einer abgefeu-
erten Rakete

die Landkarte

T
e

machen, dann verlieren die-
se namlich schnell ihre Wir-
kung; nach und nach wird die
Dame immer anspruchsvol-
ler, die Geschenke miissen
gréBer und teurer werden. ..

melt Edelsteine, verkauft sie
dem glinstigsten Handler
und feilscht die Preise noch
in die Hoéhe. Vergleiche zwi-
schen den Handlern sind an-
gebracht.

— Den "Jade Key” nehmt Ihr
dem besiegten Priester im
"Temple of Set” ab.

— In die Unterwelt zu kom-
men, ist nicht allzu schwer: In
einigen Hausern einfach un-
ter die Teppiche sehen. Eine
Fackel (am besten mehrere)
solite Conan jedoch schon
dabeihaben.

— Den Meisterdieb finden
Sie, wenn Sie das Haus
rechts von Conan, stdlich
des "Inn of the Veils”-Aus-
gangs (Snake Alley), betre-
ten. Er ist sehr gesprachig
und hilfsbereit.

— Die Schlange nattirlich mit
dem griinen Schlangen-
schwert besiegen.

— Mit den Teleporter-Steinen
sind die unzugéanglichen
Dachregionen schnell zu er-
reichen. Man sollte jedoch
daran denken, einen Stein in
Reserve zu behalten, da man
ja wieder zuriick will.
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Das Ziel explodiert und fliegt in kleinen Stiicken durch die Luft

einen durchaus realistischen
Eindruck — einen schnellen
Rechner vorausgesetzt. Die
gesamte Tastatur wurde mit
Funktionen belegt, die es erst
erméglichen, dieses Mach-
werk aus Metall und Electronic
zu fliegen. Die Tastaturbele-

gung reichtvon der Waffenaus-

wahl Uber spezifische Radar-

oW
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einstellungen, bis hin zu An-
weisungen an die Kollegen der
Formation. Auch AuBenansich-
ten des eigenen Fliegers, der
Kollegen, abgeschossener Ra-
keten oder feindlicher Gerét-
schaften sind enthalten. Durch
eine Dreh- und Zoomfunktion
lassen sich selbige Objekte in
allen Lebenslagen betrachten.

Falcon 30 darf mit gutem
Gewissen als beste und realits-
naheste zur Zeit erhaltliche
Flugsimulation bezeichnet wer-
den. Dank der unwahrschein-
lich vielen einstellbaren Para-
meter flhlt sich der Anfanger
genausoschnell heimisch, wie
ein ausgebuffter Falcon-Pilot.
Spielerische Komplexitét ver-
eint sich fabelhaft mit dem
High-Tech-Flair — das einzig
”Wahre” fir alle PC-Piloten
und die, die es werden wollen.

KNUT GOLLERT

Tips & Tricks

Dank der Fiille an Parame-
tern, die Sie nach Ihren Wiin-
schen einstellen kénnen, fallt
es schwer, allgemeine Tips zu
geben. Hier jedoch einige
grundlegende Verhaltenswei-
sen:

Auf der Karte:

Bodenziele vorher immer
genauer unter die Lupe neh-
men und sich die Lage (Hau-
ser, StraBen, Radar) einpré-
gen. SchieBt man aus Verse-
hen das falsche Ziel ab (unter
Umstédnden gar ein eigenes)
gibt’s weniger Anerkennung
oder sogar Gefangnis.

Meistens lohnt es sich, noch
ein paar Flieger oder Flieger-
gruppen mehr aufzustellen als
vorgeschlagen. Man fliegt nicht
nur sicherer — der Angriff ist
auch effektiver.

Das Dilemma der Feinder-
kennung:

Vor Luftkdmpfen immer die
Rundumsicht einschalten und

herumdiisende Flugzeuge
identifizieren. Feinde sind mei-
stens “unknown” oder wenn
nicht dies, dann " Tu-xx", ”Mig-
xx” oder "Su-xx". Doch Vor-
sicht — nicht auf alles schie-
Ben. Haben Sie ein ”"Un-
known”-Objekt im Visier, im-
mer auf die linke Cockpitseite
schalten und einen "IFF”-
Check tétigen. Leuchtet die
Lampe griin, auf keinen Fall
feuern.

Startvorbereitungen:

Vor dem Anlassen der Du-
sen erst einmal den Luftraum
checken. Sind Sie erst einmal
weg, passiertes schnell, daB ir-
gendwelche Feindflieger Ihren
Flughafen in Schutt und Asche
legen.

Titel: Falcon 3.0

F ieter: P F 'United

Zirka-Preis: 130 Mark

Schwierigkeitsgrad: einstellbar

PC-Konfiguration

Minimum: AT (12 MHz), VGA, MS-DOS 5.0, 640 KByte RAM,
Festplatte

Empfohlen: 386er (25 MHz), VGA, Joystick, Festplatte,
Soundblaster

Grafikkarten: ‘

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: nein

VGA: ja

Soundkarten:

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: ja

Eingabegerite: .

Tastatur: ja

Maus: e

Joystick: ja

Dokumentation

Umfang: ausfihrlich

Qualitat: gut = .

Besonderheiten: Karten, ”Quick Reference Card”

Sprache (Anleitung):  Englisch -

Sprache im Spiel: Deutsch

Kopierschutz:

Diskette: nein

Abfrage: nein

Fummelfaktor: entfallt
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z uerst dachten wir, eine Ka-
ravane mit Mithrilsilber
aus der Festung Abdar zu be-
gleiten, wére nur eine Routine-
mission. Doch kaum hatten wir
unsere Zeichen unter den Ver-
trag gesetzt, wurden wir vom
Zwergenkonig Harbromm auf
den héchsten Turm seiner Zita-
delle gerufen. Der alte Zwerg
deutete schweigend gegen
Nordosten. Am Horizont, fast
noch im Dunst des anbrechen-
den Tages verborgen, sahen
wir eine endlose Kolonne von
Berg-Orks auf dem Marsch ge-
gen die reichen Stadte des
Siidens.”

Was hier so dramatisch my-
sterids beginnt, ist der Auftakt
zu einer neuen SSI-Rollenspiel-
serie. Wie schon in der vierteili-
gen "Pools”-Staffel, die mit
Pools of Darkness ihren Ab-
schluB fand, spielt auch Gate-
way of the Savage Frontier in
den Forgotten Realms und wird
nach den bekannten AD&D-
Regeln ausgewirfelt. Vollig
neu ist der geografische Hin-
tergrund. Es gilt nicht mehr, die
bekannten Gestade rund um
den Moondsee zu erkunden,
sondern eine unbekannte Re-
gion kennenzulernen. Die ”Sa-
vage Frontier” entfiihrt uns in
stdlichere Lander: Rund ein
Dutzend Stédte, Wiisten, Moo-
re und einige Inseln sind unser
neuer Spielplatz.

Anfangs stehen Sie und lhre
treue Truppe mal wieder im
Dunkeln. Genauer gesagt,
man hat Ihnen bei einer ausge-
dehnten Zechtour die Ausri-
stung abgenommen. Ein un-
haltbarer Zustand fur einen
aufrechten Helden. Zum Gliick
finden sich in lhren Taschen
noch einige Goldstticke, die in
neue Schwerter, Eisenpanzer
und Keulen investiert werden
kénnen. Ziel- und heimatlos
durchstreifen Sie nach dieser
Enttéduschung die Gassen der
Hafenstadt Yartar. Doch bald
schon erhalten Sie den ersten
Auftrag einer ganzen Serie,
und die Fantasy-Geschichte
entfaltet sich.

Die Story hat sich verandert,
an der gewohnt benutzer-
freundlichen Steuerung haélt
SSI dagegen eisern fest. Vor
dem entscheidenden Schritt
Uber die wilde Grenze gilt es,
die bekannte Party zusammen-
zustellen. Sechs hoffnungsfro-
he Neulinge, noch griin hinter
den Ohren und gerade mal f&4-
hig, ein Schwert in die Hand zu
nehmen, bewerben sich als
Kampfgefahrten.

Sie haben die Wahl zwi-
schen sechs unterschiedli-
chen Rassen und sechs Be-
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Der erste Teil eines neuen

AD&D-Spielszenarios: An der wilden
Grenze lauern mannigfaltige Gefah-
ren auf allzu unerschrockene

rufsgruppen. Kombination der
Wissensgebiete ist naturlich
mdglich: So kann z.B. ein lern-
begieriger Halbelf gleichzeitig
als Krieger und als Magier sein
Gliick versuchen. Leider wer-
den solche Charaktere nicht
gar so schnell beférdert wie
Spezialisten, aber eine breite-
re Ausbildung hat noch nie
geschadet. Besonders in spa-
teren Spielphasen, wenn die
vielen Gegner aus harterem
Monsterholz geschnitzt sind,
ist so ein Allroundtalent eine
echte Bereicherung fir jede
Party.

Wenn die Truppe steht, alle
einen Namen haben und mit
Schwert und Zauberstab geru-
stet sind, stlirzen wir uns in
Abenteuer. Sie sehen lhre 3-D-
Umgebung in einem kleinen
Bildschirmfenster. Der Rest
des Platzes ist fir wichtige
Charakterinformationen  und
ein Textfenster freigehalten.
Treffen Sie auf friedfertige Per-
sonen, kénnen Sie dort ein
kleines Schwatzchen halten.
Bei gréBeren Textmengen ver-
weist das Programm auf einen
Abschnitt im Begleitheft. Nach
kurzer Zeit werden Sie auf die
ersten Gegner treffen. Der
Bildschirm schaltet um auf ei-
ne spezielle isometrische Sicht
von schrég oben. Die Positio-
nen von Freund und Feind wer-
den durch kleine Icons mar-
kiert, die jetzt individuell von
lhnen Uber den Bildschirm ge-

Abenteurer.

schoben werden. Der Kampf
wird in Runden ausgetragen.
Sie legen fiir alle beteiligten
Freunde die Taktik fest. Wahl-
weise wird die Kampftatigkeit
auch vom Computer tibernom-
men, nur sind dann keine takti-
schen Finessen maéglich. Sind
alle Monster exterminiert, fin-
det sich zumeist ein Schatz
und ein Haufen herrenloser
Ausriistung, den es unverzig-
lich zu pliindern gilt.

Die Charaktere beginnen als
Neulinge im zweiten Erfah-

rungs-Level. Nach jedem tiber-
standenen Kampf und immer
wenn eine besondere Aufgabe
erledigt ist, gibt’s als Beloh-
nung ein paar “Experience-
Points”. Wird ein bestimmter
Wert Uberschritten, darf man
den Helden in speziellen Trai-
ningshallen beférdern lassen.
Die Basiswerte (Stérke, Intelli-
genz, Ausdauer usw.) verbes-
sern sich, die aktuellen "Hit-
points” werden heraufgesetzt
und Priester, Ranger und Ma-
gier lernen neue Zauberspri-
che. Letztere werden indrei un-
terschiedlichen Stérke-Leveln

NAME

STALLJON
STONEENRUT
BAUMBART

Auf in neue Gefilde: Das Savage Frontier”-Szenario wird in VGA-

Grafik vorgestellt.

Swes
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angeboten. Wahrend im ersten
Level gerade mal eine "Magic
Missile” das Hochste der Ge-
fuhle ist, wird in der dritten Stu-
fe schon ein recht brauchbarer
Feuerball geboten. Nach je-
dem Kampf missen die Zau-
berkundigen eine Ruhepause
einlegen, um verbrauchte

Spriiche erneut zu lernen. Wah-
rend dieser Ruhepausen darf
sich der Rest der Party von sei-
nen Wunden erholen. Sollten
die Zauberer unterwegs eine
neue Spruchrolle gefunden
haben, ist jetzt die richtige Zeit
den neuen Zauber auswendig
zu lernen.

NAME

STALLJON
STONEENUT
BAUMBART
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Wir reisen durch die Welt: Die Party ist auf der Ubersichtskarte
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Kampfe werden von schrag oben dargestellt
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Gateway to the Savage Fron-
tier eignet sich ob seines mo-
deraten Schwierigkeitsgrads
hervorragend fiir Rollenspiel-
neulinge. Da Sie Charaktere in
zukiinftige Spiele der Serie
“importieren” kénnen, ist fur
langanhaltenden SpaB ge-
sorgt. VOLKER WEITZ

ORAS,

T POINTS 10710

SPELLS TRADE DROI
Alles im Griff: der ganze Charak-
ter im Uberblick

Tips & Tricks

— Wie bei allen Rollenspielen
kommt einer ausgewogenen
Partyzusammensetzung groBe
Bedeutung bei. Sie missen
sich friih entscheiden, ob Sie
lieber eine Gemeinschaft von
Spezialisten heranziichten
oder eine Truppe von Allround-
kiinstlern bevorzugen. Erstere
haben den Vorteil, gleich An-
fangs eine gute Figur zu ma-
chen und frih herzhaft zu-
schlagen zu koénnen. Eine
Gruppe von Mischcharakteren
ist anfangs etwas schwach auf
der Brust, lauft daflir spater zu
ungeahnten Hoéhen auf. Am
sinnvollsten ist eine Misch-
form. Rekrutieren Sie auf je-
den Fall einen spezialisierten
Magier und Kémpfer. Auch ein
Paladin sollte nicht fehlen. Die-
se frommen Gesellen sind bei
einigen Aufgaben von Vorteil.
— Nehmen Sie alle Auftrage
an. Man kann gar nicht genug
Erfahrung sammeln. Zusatz-
lich winkt so manche Beloh-
nung, die nutzbringend in bes-
sere Bewaffnung umgesetzt
werden kann. Kommt Ilhnen ein
Schatz spanisch vor, sollte der
Zauberer der Gruppe einen
“Detect Magic”-Spruch an-
wenden. Manche magische
Artefakte lassen sich so ent-
decken.

il NeF-0O

Titel: Gateway to the Savage Frontier
Hersteller/Anbieter: SSl/Rushware

Zirka-Preis: 100 Mark

Schwierigkeit: leicht

PC-Konfiguration

AT (10 MHz), Festplatte und Maus

Minimum: CGA, 640 KByte
Empfohlen:

Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: ja

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib: ja
Soundblaster: ja

Roland: nein
Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausfihrlich
Qualitat: brauchbar
Besonderheiten: keine

Sprache (Anleitung):
Sprache im Spiel:

Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich

Englisch (Deutsch in Vorbereitung)
Englisch (Deutsch in Vorbereitung)
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Spielstarke

Scliachpro-

gramme gibt es viele, am
ferndstlichen Go verzwei-
felten jedoch bisher die
Entwickler: Kaum Zugbe-
schrankungen und eine un-
iilberschaubare Anzahl von
Taktikmdglichkeiten iiber-
forderten das schlauste

Programm.

Dabei ist Go in bezug auf
sein Regelwerk ein un-
glaublich einfaches Spiel: Ab-
wechselnd setzten zwei Spie-
ler schwarze und weiBe Steine
aufs Brett, um Gebiet zu ma-
chen und gegnerische Steine
zu schlagen. Seit ungefahr
4000 Jahren wird Go in China
gespielt, seit dem friihen Mit-
telalter ist es auch japanischen
Intellektuellen bekannt. Wozu
man Spielbrett und Steine
einst erfand, ist unklar — auf-
grund bis heute Uberlieferter
Fachbegriffe geht man jedoch
von astrologischen und okkul-
ten Anwendungen aus. Zur er-
sten Blitezeit des Spiels in
China (zirka 200 Jahre vor Be-
ginn unserer Zeitrechnung)
stritten die Gelehrten iber den
Nutzen des Go: Konfuzius-
Schiiler lehnten diesen Zeit-
vertreib als unproduktiv ab,
Taoisten hingegen sahen im
Spiel eine Maoglichkeit, sich
ohne Gewinnstreben mit dem
Gegner auseinanderzusetzen
und sich selbst zu verwirkli-
chen.

In Japan wurde Go Uber
die Jahrhunderte vom Spiel
der Privilegierten (japanische
Kriegsherren eriibten lhre Tak-
tiken auf dem Go-Brett, und
viele personliche Niederlagen
zeigten sich dort schon zuvor
als Omen) zum Volksport; heu-
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te sind die meisten Go-Profis
Japaner.

Obwohl man im Orient Go
schon seit Uiber tausend Jah-
ren kennt, kam das Spiel erst
vor gut drei Jahrhunderten
nach Europa. Die ersten Se-
kundérwerke und getreuen Re-
gelbeschreibungen  erschie-
nen noch spéater: Um die Jahr-
hundertwende schrieb Otto
Korschelt sein ”"Theorie und
Praxis des Go”, kurz darauf er-
schien Arthur Smith’s "The
Game of Go” in England. Ishi
Press, ein Fachverlag fiir Go-
Sekundarliteratur und Heraus-
geber des vorliegenden Go-Si-
mulators, wurde vor gut 20
Jahren in London gegriindet.
Wer sich fiir die Materie inter-
essiert, findet im Ishi-Programm
nahezu alle wichtigen Standard-
werke zu Go auf allen Niveau-
stufen.

Wie oben angedeutet, ist es
im Gegensatz zu Schach
schwierig, ein spielstarkes Go-
Programm zu entwickeln. Die
Grundzige kann man einem
Rechner noch schnell beibrin-
gen: Regeln gibt’s so gut wie
keine, alle Steine sind gleich-
wertig. Ein Schachcomputer
berechnet in jeder Situation al-
le méglichen Folgeziige — da
diese bei Go in die Hunderte
gehen und die Bewertung ein-
zelner Ziige kompliziert ist, ist

dieses Verfahren hier nicht an-
wendbar. Daneben treten eine
Unzahl anderer Probleme auf,
die jeden Experten fir kiinst-
liche Intelligenz fordern und
die Erarbeitung eines Go-Pro-
gramms zur dynamischen Wis-
senschaft machen. Trotz Millio-
neninvestitionen hat noch kein
elektronisches Go-Genie ei-
nen professionellen Spieler
geschlagen. Auch Ishi-Press
Go-Simulator ist mehr der be-
scheidene Versuch Go-Anfén-
ger und Gelegenheitsspieler
mit der Materie vertraut zu ma-
chen und Anregungen liefern,
als einen neuen Herausforde-
rer in die Arena des internatio-
nalen Go-Sports zu schicken.

Ein Handvoll Go-Probleme sind
im Simulator eingebaut

Den Go-Simulator bedienen
Sie am besten mit der Maus:
Vor Beginn einer Partie kénnen
Sie die GroBe des Spielfeldes,
das gewtiinschte Handicap und
die Spielstérke des Computer-
gegners anwahlen. Wahrend
einer Partie ist es moglich, be-
liebig viele Zlige riickgéngig zu
machen, oderden Rechnerum
einen passenden Folgezug zu
fragen. Wéhlt man diese Hint-
Option, antwortet der elektroni-
sche Ratgeber mit englischen
Ausspriichen wie "Don’t start
new weak groups” oder “Atari
for ko threat”. Alle Statements
sind jedoch in der Anleitung er-
klarend Ubersetzt. Eine Erkla-
rung der wichtigsten Go-Fach-

Taktisch gibt auch das kleinste
Spielbrett eine Menge her

Help/Rules
Pass ¥z
Retract

Uhy?

Hint

Setup L3

Hew Gane

Score/File
Quit

Josek :
Archive ganes: i
Skip intro screenst

Massenweise Optionen: Das Startermenii 148t keine Wiinsche unerfiillt.
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Help

Score

Black Points
White Paints

Anfanger werden behutsam in die Materie eingefiihrt

begriffe findet Ihr wiederum
auf der entsprechenden Karte
in der Heftmitte dieses POWER-
PLAY-PC-SPECIALS.

Zurlick zur Software: lhre
Partie kdnnen sich Go-Lehrlin-
ge auch komplett oder ziig-
chenweise in der Wiederho-
lung ansehen oder abspei-
chern. Die GroBe des Spiel-
brettes ist ebenfalls einstellbar:
Um sich mit der Materie ver-
traut zu machen oder bestimm-
te Taktiken anzutesten, spielen
Sie am besten auf einem Feld
der GroBe 9 x 9, wéhrend "rich-
tige” Schlachten auf dem 19 x
19-Spielbrett ausgetragen wer-
den. Dazwischen liegen noch

oWz
ﬁMy PC-Sonderheft

aptured

Komfortabel und anschaulich: Das Spiel ist gelaufen, die Punkte werden ausgezahit.

eine Handvoll anderer Feldgro-
Ben, auf die jedoch selten zu-
rickgegriffen wird. AuBerdem
koénnen Sie sich vor Beginn ei-
ner Partie die Soundeffekte fiir
Bewegungen und Atari-Dro-
hungen, sowie auf Wunsch
verschiedene grafische Mar-
kierungen anwahlen.

Sowohl die japanische als
auch die chinesische Spielva-
riante kennt das Programm:
Bei der letzteren ist der Stein-
chenselbstmord verboten und
Handicap-Vorgaben kdnnen
frei plaziert werden.

Zu guter Letzt packte Ishi
Press noch eine Handvoll Go-
Probleme auf die Disk: Meist

geht es darum, auf begrenz-
tem Raum den Gegner zu fan-
gen, seine Ausbreitung zu ver-
hindern oder eine eigene Stel-
lung zu schiitzen. Zusatztdis-
ketten mit weiteren Go-Proble-
men (die man sich Ubrigens
auch selbst erstellen kann)
sind in Vorbereitung.

WINNIE FORSTER

Tips und Tricks

Bisher ungehorte, taktische
Hinweise kdnnen wir |hnen
hier leider nicht bieten: Gegen
die viertausendjéhrige Weis-
heit ferndstlicher GO-Adepten
sieht das kollektive Wissen
unserer  POWER-PLAY-Re-
daktion eher diirfig aus. Dafir
einen Rat fiir Neubesitzer des
Go-Simulators: Selbst wenn
Sie zu den blutigen Go-Anfan-
gern gehoren, sollten Sie sich
die Schwierigkeitsstufen 1 bis
3 sparen. Erst ab 4 beginnt der
Rechner einigermaBen verniinf-
tig zu spielen und zu taktieren.
Auf dem zehnten Schwierig-
keitsgrad spielt der Simulator
ungefahr auf der Starke eines
Gelegenheitspielers, wéhrend
sich die Wartezeiten des Rech-
ners noch in Grenzen halten.
Erst ab Stufe 15 beginnt der
Computer ernstlich zu griibeln
—ohne einen Vereinsspielerin
Verlegenheit zu bringen. Fir
den ist erst die letzte Schwie-
rigkeitsstufe interessant.

IleNeF-*O0

Ishi Press & Infogrames/Bomico

Hercules, 512 KByte RAM
VGA, Festplatte und Maus

Titel: GO-Simulator
Hersteller/Anbieter:

Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: einstellbar
PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikkarten

Hercules: ja

CGA: ja

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  nein
Roland: nein
Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausfihrlich
Qualitat: sehr gut
Besonderheiten: keine
Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Englisch
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: =
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er Faden reiBt nicht ab:

Scheinbar jedes Spiel der
Bitmap Brothers wird zum Hit,
grafische Spitzenklasse ver-
eint sich mit spielerischer Per-
fektion, der Kultstatus ist den
britischen  Starprogrammie-
rern sicher. Ihr Image tragen
die Bitmaps auch zur Schau:
Auftritte in der Offentlichkeit
nur in schwarzer Lederjacke, = . 99, maape 99 - -
mit Sonnenbrille und eisemen | i@ Bitmap Brothers setzen auf “géttliche” Finesse:
Gesichtsziigen. lhre Spiele

konnen sich eben sehen las- | (Ggleiten Sie einen altgriechischen Helden durch vier

sen: Xenon 2, der Ballerklassi-
ker schlechthin, sucht bis heu- 3 H H H
to einon sbenbirtigen konkur- | gFAfisch imposante Welten zur Unsterblichkeit.
renten auf Computern. Zwei
Speedball-Teile begeisterten
jeden Computerspieler mit ei-
ner gekonnten Mischung aus
Priigelei und sportlicher Fines-
se im Endzeit-Flair, wahrend
die geniale Mischung aus Rol-
lenspiel- und Abenteuerele-
menten Cadaver zum Hit
machten (bald auch fir MS-
DOS-Computer). Eine groBe
Gemeinsamkeit verbindet alle
Spiele: famose Grafik im mitt-
lerweile ganz eigenen Stil der
Bitmap Brothers. Nachdem die
Bitmaps jedem Spielgenre
hdchstens zwei Titel génnten,
debitieren sie mit Gods im
Jump’n’Run-Genre. Die PC-
Umsetzung halt sich an die
vorgegebenen Richtlinien: stil-
volle Grafik, edle Atmosphére
und ein recht eigenwilliges,
weil ungewdhnliches Spielde-
sign.

Mit Axten und Feuerbillen
bewaffnet, schlagt sich

der Grieche durch feindliche
Gemécher

Auch unter freiem Himmel
wird gekampft

lhre Aufgabe ist es, in die
Rolle eines ausgewachsenen
Helden der griechischen Sa-
genwelt zu schltpfen, um ihm
die ersehnte Unsterblichkeit zu
verschaffen. Von den Goéttern
des Olymp wurden dem Herku-
les-Verschnitt vier Priifungen
in Form von Monsterstadtchen
auferlegt, die es zu erforschen
(und zu Uberleben) gilt. Auf
dem Weg durch die vier Welten
(Stadt, Tempel, Irrgarten, Un-
terwelt) steht er seinen wacke-
ren Mann gegen allerlei blut-
riinstige Geschopfe.

Die Gétter entlieBen jedoch
nur die Monster-Elite vom
Olymp. Gegen teilweise recht
intelligente Plagegeister zu
kémpfen, bringt auch den tap-
fersten Recken in arge Be-
dréngnis. Wéhrend weniger
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gescheite Gegner geradewegs
inihrVerderben rennen, geben
sich andere, clevere Monster
recht feige und hinterhaltig.
Sie beschieBen lhren Kadmpfer
aus sicherem Abstand und tun
alles daftir, diesen einzuhal-
ten. Selbst gerissene Langfin-
ger tauchen auf, die dem Hel-
den begehrte Waffen = oder
Edelsteine vor der Nase weg-
stibitzen.

Um Paranoia und Klaustro-
phobie gleich im Keime zu er-
sticken, ist Ihr Muskelprotz je-
doch mit allerlei leckeren Waf-
fen ausgertstet: Er wirft mit
Speeren, Messern, Axten und

Der Endgegner des ersten Levels erweist sich als recht harmlos

Feuerbéllen um sich, kann sei-
ne Gegner einfrieren und sich
fur kurze Zeit unsterblich ma-
chen. Diese feinen Leckerbis-
sen missen in entlegenen Ge-
genden aufgesammelt oder in
Shops gegen wertvolles Edel-
gestein und Gold eingetauscht
werden. Letzteres findet Ihr
Held auf dem Weg durch die in
alle Richtungen scrollende Le-
vel. Der kirzeste Weg zum
Ausgang ist aber selten der
empfehlenswerte. Hinter ver-
schlossenen Tiren, fiir die der

W
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Knackige Puzzle warten in der Tempelwelt

Schlissel erst ergattert wer-
den muB, warten leckere Uber-
raschungen in Form von Gold-
bergen und Extraleben oder
nutzlichen Teleportern. Beson-
ders in hdheren Welten erweist
sich die Suche nach dem Aus-
gang als Feuerwerk an Rétseln
und diversen Uberraschun-
gen. Jede Menge Schalter,
Falltiren und versteckte Bo-
nusrdume garantieren Knobel-
spaB und Erkundungsdrang
bis zur letzten Minute.

Haben Sie eine Welt hinter
sich gelassen, gibt es ein indi-
viduelles PaBwort, das es |h-
nen ermdglicht, immer wieder

S i & =

die unbezwungene Welt zu be-
ginnen. Dabei dirfen Sie an-
fangs in einem Waffen-Shop
fr 80000 Goldstiicke einkau-
fen.

Im Endeffekt erweist sich
Gods als durchdachtes Action-
Adventure in famosem Grafik-
stil. Angemerkt sei aber, daB
es, trotz jeder Menge Extrawaf-
fen, kein schnelles Spiel ist.
Action-gestahlte Xenon 2-Vete-
ranen werden die nervenauf-
reibende Geschwindigkeit viel-
leicht vermissen, der “norma-

GODS

THE BITMAP BROTHERS

Tips & Tricks

— In den Shops immer Feuer-
bélle, Axte oder andere kombi-
nierbare (!) Waffen kaufen.
”Power Potions” stocken Ihren
Waffenvorrat ebenfalls kosten-
glinstig auf: Haben Sie sich ei-
ne Axt, einen Speer und einen
Feuerball ergattert, macht die
”Power Potion” daraus zwei
Axte, zwei Speere usw. Hier die
ersten drei Ldden mit ein paar
Einkaufshilfen:
1. Laden

”Shurikans”
Arc” einkaufen.
2. Laden

Die "Magic Axe” kaufen und
den Rest fiir ”Power Potions”
ausgeben.
3. Laden

Speere und soviel "Power
Potions” wie moglich kaufen.
— Um den auf der unerreich-

und ”Normal

le” PC-Spieler wird sich jedoch
eher an den Ratseln und der
spielerischen Komplexitat er-
freuen.

Auf dem PC-Sektor fiihrt
Gods das magere Grlippchen
Jump’n’Runs klar an: Es ist
das mit Abstand beste Platt-
formspiel fiir MS-DOS-Compu-
ter. Fur alle PC-Besitzer mit
Jump’n’Run-Ambitionen: muB
man haben. Nicht zuletzt der
genialen Grafik wegen, die auf
demPCindiesem Genre ihres-
gleichen sucht.

KNUT GOLLERT

baren Plattform lagernden
Schliissel der ersten Tempel-
welt zu ergattern, miissen die
Edelsteine "Ice”, "Fire” und
”Water” in dieser Reihenfolge
hintereinander (!) in den Raum
gebracht werden. Nach jedem
Edelstein senkt sich die Platt-
form ein wenig, so daB nach
dem letzten der Schliissel ge-
nommen werden kann.

— Die ”Schlangen-Topfe” soll-
ten eigentlich als mieseste
Gegner eingestuft werden. Ist
eine Leiter in der Né&he: rauf-
stellen und mit normalen
Schiissen abschieBen. Liegt
die Leiter iber den Schlangen:
langsam mit der Axt zermiir-
ben. Sind Sie unabwendbar
auf ein und derselben Ebene
mit den kleinen Biestern: weg-
laufen, bis die Feuerbélle oder
Speere die kriechenden Mini-
schlangen erreichen kénnen.

Il eNeF-0

Titel: Gods
Zirka-Preis: 100 Mark
Schwierigkeitsgrad:  mittel
PC-Konfiguration

Minimum: XT (10 MHz), 512 KByte, EGA
Empfohlen: AT (16 MHz), VGA, Joystick
Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja
Soundkarten

AdLib: ja
Soundblaster: nein
Roland: nein
Dokumentation

Umfang: ausfihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten: keine
Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Englisch
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: entfallt
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und sechs Jahre ist es jetzt

her, seit ein Simulations-
programm fiir den damals po-
pularen C64 weltweit fiir Furo-
re sorgte. Das Helikopterspiel
Gunship brach alle Rekorde,
wartete mit fixer, ausgefiliter
3-D-Grafik und jeder Menge
fliegerischer Abwechslung auf.
Dem C-64-Oldie folgte, neben
Amiga- und Atari-ST-Versionen,
natlrlich eine PC-Fassung.
Heute, im Zeitalter super-
schneller PCs, VGA-Grafik und
Soundkartenmusik, mutet das
Ur-PC-Gunship wie ein Relikt
aus der Computersteinzeit an.
Nun haben sich die Program-
mierer der Firma Microprose
erbarmt und Gunship, natir-
lich entsprechend technisch
aufgebohrt, neu aufgelegt. Um
der aufgemotzten Fassung ge-
recht zu werden, wurde kurzer-
hand der Name in Gunship
2000 geéndert.

Der groBte Unterschied zum
Klassiker: In Gunship 2000
gibt’s nicht nur einen Hub-
schrauber, sondern ein halbes
Dutzend. Neben dem aus dem
Oldie bekannten “Apache
AH-64A", diirfen Sie mit dem
verbesserten Gunship-Modell
”’Longbow Apache”, dem Trans-
porter  ”Blackhawk”, dem
Kampfklassiker ~ ”Super-Co-
bra”, dem Aufklarer "Kiowa”
und dem Stealthelikopter ”Co-
manche” durch die Pixellifte
knattern. Eine weitere Ande-
rung: Statt solo zu fliegen, wer-
den Sie in den meisten Auftra-
gen, die Gunship 2000 bietet,
mit einer ganzen Helikopter-
staffel unterwegs sein. Bis zu
finf Maschinen, die Sie, je
nach Auftragsart, individuell
bewaffnen kénnen, fliegen
gleichzeitig eine Mission. —
Sie selbst steuern einen Hub-
schrauber, der Rest der Staffel
wird mit Computerpiloten auf-
gefillt. Die elektronischen Pi-
loten verhalten sich im Gefecht
relativ selbstandig. Auf einer
zoombaren Karte geben Sie
nur die Richtung an, in der die
Helikopter fliegen sollen und
vergeben hier allgemeine Or-
ders (z.B., wie schnell die
Gruppe fliegt oder in welcher

Hoéhe). Bei Feindberiihrung
feuern die Computerhub-
schrauber selbsttatig.  Auf
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Ein Klassiker wird neu

aufgelegt:

Auf der Landkarte sind alle
wichtigen Orte markiert
(MS-DOS/VGA)

Wunsch 148t sich die Hub-
schraubergruppe auch in zwei
Teile splitten und kann dann
getrennt auf den Weg ge-
schickt werden. Dies ist beson-
ders wichtig, da ein Einsatz
meistens aus zwei Teilen, dem
priméaren und dem sekundéren
Ziel, besteht.

Entsprechend der groBen
Auswahlan verschiedenen He-

Mit Gunship
2000 kommt der Simula-
tionsoldie zu neuen Ehren.
VGA-Grafiken und ein Mann-
schaftsmodus zeichnen die
Neuauflage aus.

dern auch Rettungsmissionen,
Versorgungs-, und Aufklarungs-
auftrage. Je Missionsart, bietet
sich ein Helikoptertyp nattirlich
besonders an. Fir eine Trans-
portmission der ”Blackhawk”,
fir einen Aufklarungsauftrag
der ”Kiowa”.

Zwei Einsatzgebiete gibt’s:
Europa und die unvermeidli-
che Golfregion. Weitere Sze-
narios werden demnéchst als
Zusatzdisketten in den Handel
kommen. Beim Start lhrer Pilo-
tenkarriere stehen zudem nur
zwei Flugoptionen zur Aus-
wahl. Mit “Training” koénnen
Sie sich an die komplexe
Steuerung des Helikopters ge-
wohnen. Feindliches Feuer
richtet hier keinen Schaden an.
In ”Single” fliegen Sie per Zu-
fall ausgewéhite Auftrage al-

ASSAULT: the
heavyuseight of the
stabl d for qll

Nach dem Einsatz gibt’s Orden
und Beférderungen (MS-DOS/VGA)

likoptertypen, werden in Gun-
ship 2000 allerdings nicht nur
Kampfeinsétze vergeben, son-

lein. Erst, wenn Sie ein paar
Solomissionen erfolgreich ab-
solviert und dadurch Punkte

Wi
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In der Nacht sind alle Katzen grau: Selbst im Dunkeln findet der Helikopt

und Beférderungen einge-
heimst haben, diirfen Sie eine
Staffel Ubernehmen.

Vor dem eigentlichen ‘Start
kann der Schwierigkeitsgrad

Tips & Tricks

— Die Simulationen aus dem
Hause Microprose sind be-
rihmt dafiir, daB Sie sich be-
harrlich gegen eine deutsche
Tastaturbelegung strauben. Be-
sonders unangenehm ist dies
bei den Simulationen: Die Flie-
ger kommen in aller Regel
nicht vom Boden. Abhilfe
schafft hier ein kleiner Kniff:
Driicken Sie ALT+CTRL+F1,
um auf das amerikanische Ta-
staturlayout umzublenden.
Jetzt durfte der Fliegerei nichts
mehrim Wege stehen. Mit ALT+
CTRL+F2 (wieder alle Tasten
gleichzeitig driicken) schalten
Sie auf die deutsche Tastatur
um.

— Fliegen Sie Auftrage, in de-
nen Sie Soldaten abholen oder
versorgen sollen, grundsétz-
lich selbst. Beauftragen Sie
einen Computerpiloten damit,
setzt er die Mission sicher in
den Sand. Ein Computerpilot
kreist normalerweise Uber ei-
nem ganz anderen "Pick-up-
Point” als vorgegeben. Selbst
genaues Angeben auf der Kar-
te bringt nichts — also fliegen
Sie am besten selber.

Tz selber.

"1
HANGAR

el

— Die beste Bewaffnung fir je-
den Kampfauftrag sollte aus 16
"Hellfires”, zwei "Sidewin-
dern” und der Bordkanone be-
stehen. Lassen Sie die Finger
vonden FFARs oder den TOWs
— beide sind viel zu umsténd-
lich zu handhaben. Nehmen
Sie fir eine Kampfmission
mdoglichst nur den "Apache
AH-64".

— Benutzen Sie die Kanone!
Vor allem bei Zielen, die in rund
einem Kilometer Entfernung
auftauchen, bringt ein Feuer-
stoB aus der 30mm Kanone
mehr als eine Hellfire, die auf
diese Distanz eher daneben
geht.

— Schalten Sie den elektroni-
schen Copiloten aus. Der Bur-
sche feuert wild in der Gegend
umher und vergeudet so wert-
volle Munition.

er seine Heimatbasis (MS-DOS/VGA).

der aktuellen Mission |hren Be-
dirfnissen angepaBt werden.
Hier wird eingestellt, wie gut
sich der Gegner im Gefecht
verhélt, wie realistisch das
Wetter ist, ob Landungen im-

mer klappen, oder ob ein auto-
matischer Copilot die Waffen-
systeme (bernehmen soll, so
daB Sie sich aufs fliegen kon-
zentrieren kdnnen. Gesteuert
wird die Maschine wahlweise
per Tastatur oder Joystick
(empfehlenswert). Aber selbst
wenn Sie mit dem Joystick flie-
gen, gilt es rund zwolf Tasten
zu driicken. Ob Storfolie abge-
worfen oder das Waffensystem
gewdhlt wird — ohne Tastatur
lauft nichts.

Waéhrend der Mission sehen
Sie die 3-D-Umgebung aus der
Sicht des Hubschrauberpilo-
ten durch die Cockpitkanzel.
Auf Knopfdruck stehen ver-
schiedene Blickrichtungen zur
Verfligung. So kénnen Sie die
eigene oder die Begleitma-
schinen von auBen betrachten.
Ein "Missile”-View fehlt eben-
sowenig, wie der Blick auf
einen anvisierten Gegner.
Filmfans diirfen sogar ihre Lieb-
lingsmissionen via "Video-
recorder” aufzeichnen und
spéater in einem ”Filmraum”
wieder begutachten.

Alles in allem ist der Sprung
in die 90er Jahre fiir Gunship
ein voller Erfolg. Technisch
ausgreift, bietet die Neuaufla-
ge ein ger(tteltes MaB an spie-
lerischer Abwechslung und
Spannung fiir viele Monate. Da
kommtauch die taktische Seite
nicht zu kurz.

MICHAEL HENGST

FeO

Titel: Gunship 2000

Hersteller/Anbieter: Microprose/United Software

Zirka-Preis: 120 Mark

Schwierigkeitsgrad: einstellbar

PC-Konfiguration

Minimum: AT (12 MHz), VGA, 640 KByte RAM, Festplatte

Empfohlen: AT (20 MHz), VGA, 640 KByte RAM, Joystick,
Festplatte

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: nein

VGA: ja

Soundkarten

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: ja

Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja

Dokumentation

Umfang: umfangreich

Qualitat: gut

B heiten: R te,

Sprache (Anleitung):  Englisch

Sprache im Spiel: Englisch

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertraglich
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Eines friedlichen  Kultur-
abends riB der Anblick einer
wunderschénen Fernsehspre-
cherinden jungen Journalisten
Archie aus dem Fernseh-
schlaf. Unsterblich verliebt
preBte er seine Nase an die
Mattscheibe und schwor sich,
diese Frau eines Tages zu hei-
raten. Gesagt getan, setzte er
alle Mittel in Bewegung, einen
Job im Senderhochhaus, in
dem sie arbeitete, zu bekom-
men. Einer der drei dort seB-
haften Sender — Mad TV stell-
te ihn schlieBlich als Pro-
grammdirektor ein.

Genau hier schliipfen Sie in
die Rolle von Archie und versu-
chen, seinen Herzenstraum zu
erflillen. Besagte Dame, ihr
Name ist Betty Botterblom (ir-
gendwie sieht sie auch so aus),
ist bei der Wahl ihres Brauti-
gams sehr anspruchsvoll: Er
soll erfolgreich sein und ihr
einen Haufen Geschenke ma-
chen. So bekriegen sich die
drei Programmdirektoren der
Sender Mad TV, Fun TV und
Sun TV im Kampf um die Ehe-
rechte bei dem kulturbegei-
sterten Fraulein und damit um
den besten und erfolgreich-
sten Fernsehsender.

Der Nebenbuhlerkrieg wird
in einem dreizehnstockigen
Hochhaus bestritten, in dem
alle fur den Job wichtigen Be-
zugspersonen und Agenturen
vorhanden sind. Sie steuern
Archie als kleines Mannchen
(Uber die Etagen von Tir zu Tur.
Per Mausklick betritt Archie
den Lift und erhélt eine Liste
aller Bewohner des Hauses.
Ein weiterer Mausklick genugt,
und die Figur bewegt sich selb-
sténdig an den Zielort.

Ihre Kernarbeit besteht dar-
in, tagtéglich in Archies Biro
(eine der vielen Turen) einen
Programmplan fiir die Zeit von
18.00 bis 24.00 Uhr zu gestal-
ten. Alle Filme, Serien und
Werbeblécke des Abends
missen darauf verzeichnet
sein. Dieser Programmplan
ahnelt strukturell stark einem
computerisierten Filofax. Fur
jede Stunde des Abends sind
eigens fir Film- und Werbe-
blocke Liicken vorhanden, die
Sie mit Ihrem eingekauften Zel-
luloid fullen mussen. Aus ver-
schiedenen Féchern (Kultur,
Krimi, Werbung etc.) greifen
Sie sich Ihren Favoriten heraus
und schieben ihn mit der Maus
auf den Zeitplan. Der Haken
dabeiist lediglich das rechtzei-
tige Auffullen dieser Facher.
Hinter einer anderen Tir des
Hochhauses findet sich bei-
spielsweise eine Filmagentur.
Ein gutes Dutzend Videokas-
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Mad TV

Seit Kabel und Satellit stiir-
men die Privatsender mit
Filmen und Werbung die
Wohnzimmer der gesamten
Welt. Mit Mad TV werden
Sie zum Programmdirektor
eines solchen Senders und
stellen sich den finanziel-
len Problemen eines Fern-

sehsenders.

Links sieht man das aktuelle Programm, rechts wen’s interessiert

setten warten dort auf Sie. Alles
ist dabei: Kinokassenschlager,
Seifenopern und  Wissen-
schaftsserien. Doch Qualitét
hat seinen Preis. Fir "Star
Wars” muB man schon gute
150000 Mark hinblattern. Bei
einem Anfangskapital von
200000 Mark sind Geldnéte
also schnell an der Tagesord-

nung. Abhilfe schafft ein Ge-
spréch beim Vorgesetzten Mr.
Raffer (nomen est omen), der
widerwillig ein paar Tausender
springen laBt. Trotzdem ist da-
mit noch keine abwechslungs-
reiche Fernsehwoche gewéhr-
leistet — Werbung muB her. Im
Biiro des Werbeagenten war-
ten bereits mehrere Angebote

auf Sie. Verschiedene Firmen
machen ihr verlockendes Auf-
gebot: "Finf Werbeeinlagen
bis morgen Abend, Einschalt-
quoten mindestens 50 Pro-
zent, bitte nach einem Krimi
senden” lauten da die an-
spruchslosesten Konditionen.
”Gewinn: 35000 Mark Konven-
tionalstrafe: 200000 Mark” —
Sie haben die Wahl.

Wahrend Archie seine Ein-
kéufe in den Agenturen erle-
digt, startet gleichzeitig das
abendliche Fernsehprogramm
der drei Sender. In der unteren
linken Ecke des Bildschirms
sehen Sie standig einen klei-
nen Fernseher; eine grauge-
haltene lllustration verdeut-
licht, was fiir eine Art Sendung
gerade durch den Ather fliegt.

Ein Blick aus dem Fernseher in
der rechten unteren Ecke her-
aus zeigt lhnen ein wohnzim-
merliches Sofa mit (hoffentlich)
entsprechender  Besatzung.
Sitzen weder Opa noch Klein-
Lieschen vor der Glotze, 14Bt
die Qualitat Ihres Programms
wohl zu wiinschen iibrig. Wah-
rend auf der gesamten oberen

ey
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Haélfte des Bildschirms Ihre Ak-
tionen mit Archie ablaufen,
dient der untere Teil also nur
zur Information. Zusétzlich
kénnen Sie namlich Ihren ak-
tuellen Kontostand, Bettys Zu-
neigung zu lhnen (und Liebe
148t sich doch messen) und —
ganz wichtig — die Uhrzeit ab-
lesen. Das gesamte Sender-
spektakel l&uft Gber mehrere
Wochen ab, die Sie freilich im
Zeitraffer erleben. Archies
8-Stunden-Tag durchspielen
Sie in lustigen 10 bis 20 Minu-
ten. Eine Feinabstimmung liegt
bei lhren Programmeinstellun-
gen.

Um 18:00 beginnt das Mad-TV-
Spektakel

durch méglichst rentable Wer-
bespots gesammelt, kénnen
Sie Filme, Serien oder Fern-
sehshows selbst abdrehen.
Ein Besuch beim Drehbuchau-
tor mit fetter Brieftasche steht
diesem Unternehmen bevor.
Damit aber nicht genug; man
muB noch darauf achten, daB
das Mad-TV-Studio auch groB
genug flir das Spektakel ist.
Zusétzlich durfen Sie fir teu-
res Geld noch berihmte
Schauspieler und andere
Drehutensilien im Supermarkt
im Parterre erstehen. Erhei-
ternd sind noch einige Sabota-
geakte wéahrend des Spielver-

2

So unniitz dieses Biiro auch aus-
sieht, es erfiillt seinen Zweck.

In Archies Biiro steht der Computer, mit dem der Programmplan
entworfen wird

Neben den oben genannten
Agenturen gibt es noch andere
wichtige oder geheimnisvolle
Ré&ume in Mad TV, die auf Sie
warten: Im Nachrichtenstudio
bestellen Sie bei Depeschen-
diensten interessante Nach-
richten aus den Bereichen Poli-
tik, ShowbusineB und Ver-
mischtes und stellen diese
dann fiir die Sendung zusam-
men. Je interessanter lhre
stlindlichen Tagesthemen
sind, desto mehr Leute gucken
zu. Im dbrigen kann noch der
”Sammy” fir die besten Nach-
richten gewonnen werden, was
wiederum Ruhm und Ansehen
bei Mr. Raffer bringt.

Haben Sie gentigend Geld

WA
FC-Sonderhef!

Tips & Tricks

— Haben Sie am Anfang zu
wenig Geld, versuchen Sie’s
gleich noch einmal bei Mr. Raf-
fer. Gute 100000 Mark miiBten
dabei herauskommen.

— Ist Ihr Ansehen bei Betty
groB genug, erhalten Sie einen
Hochhaus-Generalschliissel,
mit dem auch die redaktions-
fremden Tiuren der anderen
Sender zu 6ffnen sind. Beob-
achten Sie lhre Nebenbuhler
zukiinftig genau: Haben diese
né@mlich auch einen Schlissel
und lassen sich tolpatschiger-
weise von Ihnen beim Spionie-
ren erwischen, regnet es deut-

sche Mérker.

laufs. So kann es Ihnen durch-
aus passieren, daB einige Ter-
roristen in lhr Studio marschie-
ren und alles kurz und klein
schieBen, nur weil ein Neben-
buhler die Turschilder im Fahr-
stuhl vertauscht hat.

Allein an diesen Details er-
kennt man die Komplexitat von
Mad TV. Als stimmungsvolle
und witzige Wirtschaftssimula-
tion steht es weit vor vielen
Konkurrenzprodukten.  Rain-
bow Arts’ FernsehspaB garan-
tiert viele hochst amisante
Stunden an Ihrem PC.

RICHARD EISENMENGER

Hier bastelt man sich das Fernsehprogramm zusammen

Titel: Mad TV
Hersteller/Anbieter: Rainbow Arts

Zirka-Preis: 90 Mark

Schwier

PC-Konfiguration

test

Minimum: EGA, 640 KB RAM, MS-DOS 3.0, Hard-disk
Empfohlen: AT (10 MHz), VGA, Maus
Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: nein

Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein

Dokumentation

Umfang: befriedigend

Qualitat: gut

Besonderheiten: u

Sprache (Anleitung):  Deutsch, Englisch, Franzésisch
Deutsch, Englisch

Sprache im Spiel:

Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: entfallt
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helthem, der fiese Obermotz

aus der Might & Magic-Saga
ist nicht kleinzukriegen. Glaub-
ten unverwistliche Rollen-
spielveteranen spétestens seit
dem zweiten Teil der Serie, den
bdsen Buben ein fir allemal
los zu sein, erleben Sie jetzt
eine Uberraschung. Shelthem
ist weder besiegt, noch beson-
ders angeschlagen. Im Gegen-
teil, er ist ekliger als je zuvor.
Um Shelthems dunkle Plane
zu durchkreuzen, starten Sie
mit einer sechskdpfigen Party.
Wenn lhnen die vorgefertigten
Instanthelden nicht gefallen,
und Sie lieber selbstgemachte
Charaktere bevorzugen, besu-
chen Sie einfach das lokale
Hotel und werfen die Burschen
kurzerhand raus. Eine neue
Truppe sollte aus einem Barba-
ren, einem Knight, einem Prie-
ster, einem Sorcerer, einem
Archer und einem weiteren
Kampfer (z.B. einem Ninja) be-
stehen. Die beiden letzten Plat-
ze in der Gruppe sind fiir S6ld-
ner gedacht, die Sie im Laufe
des Spieles, gegen klingende
Minze, anheuern koénnen.
Achten Sie beim Auswirfeln
der Charaktere darauf, daB alle
Werte méglichst tiber 15 liegen
und bei den Ké&mpfern die Star-
ke mindestens 18 betragt.

Gesteuert wird die Helden-
crew am besten mit der Maus.
Zwar lassen sich auch alle
Funktionen mit der Tastatur er-
reichen, aber die Benutzerfiih-
rung von Might & Magic 3 ist
ohne Zweifel auf die Maus zu-
geschnitten. Mit der Tastatur
wird die muntere Monsterhatz
eher eine quélende Meuche-
lei.

Die Umgebung sehen Sie,
wie schon in den &lteren Spie-
len aus der Serie, aus der Sicht
lhrer Helden. In einem groBen
Fenster in der Mitte des Bild-
schirms, ragt die Fantasy-Welt
in schonster VGA-3-D-Grafik
auf. Im Dungeon-Master-Stil
sind Monster schon auf einige
Entfernung zu sehen und lau-
fen recht selbsttétig durch die
Dungeons, Stédte und die gro-
Be Oberwelt. Zauberspriiche
oder abgefeuerte Wurfge-
schosse sind grafisch zu se-
hen. So fliegen Pfeile z.B.
richtig” auf die Gegenerschar
zu. Einen besonderen grafi-
schen Clou haben sich die Pro-
grammierer mit den Charakter-
bildchen ausgedacht: Je nach
Zustand verandert sich die Ge-
sichtsmimik. Ein Charakter,
der von einem Dummheitszau-
ber erwischt wurde, schaut ent-
sprechend damlich aus der
Wasche, eine vergiftete Figur
macht einen eher jammerli-
chen Eindruck.
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Besuchen Sie die /sle of
Terra: Monster, Schétze und
Puzzles garantiert. Der drit-
te Teil der Might & Magic-
Saga fahrt mit mehr Grafik
und mehr Monstern auf.

In einem solchen Shop kdnnen Sie Ihre Truppe ausriisten
(MS-DOS/VGA)

Um erste Erfahrungen zu
sammeln, sollten Sie tbrigens
die Stadt kurz verlassen. Denn
die Feinde, die sich innerhalb
der Stadtmauern herumtrei-
ben, sind ganz schén knackig
und lIdschen manchmal in Null
Komma nichts eine frische Par-
ty aus. DrauBen vor den Toren
bekommen Sie es nur mit ein
paarsimplen, einfach zu besie-
genden Orks zu tun. Prigeln
Sie lhre Helden mindestens
auf Erfahrungslevel Drei, um
die Anfangsstadt und das pas-
sende Dungeon zu (lberste-
hen. Eine beliebte Methode,
um sich ein paar Stufen befor-
dern zu lassen, ist es, einen
kompletten Landstrich von
Monstern zu befreien. In jedem
Gebiet gibt es eine Art Mon-

sterhauptquartier. Finden Sie
dieses und vernichten es, be-
kommen die Feinde keinen
Nachschub mehr. Sind alle
Gegner des betreffenden
Landstrichs erledigt, tauchen
nun keine Monster mehr auf —
dies ist librigens auch in den
Dungeons und den Stidten
der Fall. Einmal weggeputzte
Monster tauchen nie wieder
auf.

Mit den erpriigelten Erfah-
rungspunkten kénnen sich lhre
Helden in den Trainings-La-
gern der sechs Stadte, die es
gibt, beférdern lassen. Leider
bietet jede Stadt nur eine be-
schrénkte Anzahl an Erfah-
rungsstufen. Im ersten Ort ist
z.B. nach zehn Stufen SchiuB.
Das Beférdern ist allerdings
nichtumsonst. Je héher die an-
gestrebte Erfahrungstufe ist,
desto groéBer ist das zu entrich-
tende Entgeld. Uberhaupt sind
die Einwohner des Might &
Magic-Landes auBerst geld-
gierig. So kosten z.B. Zauber-
spriiche Geld. Zudem durfen
Sie erst dann Zauberformeln

Das Autumaﬁpmg erleléhlen
erheblich die Orientierung in den
Dungeons (MS-DOS/VGA)

fur Ihre Magier kaufen, wenn
diese sich, natiirlich gegen saf-
tige Gebuhr, Zutritt zu der 6rtli-
chen Magiergilde gekauft ha-
ben.

Combat

iScrcamen

Monstergruppen sind schon auf einige Entlernung zu sehen
(MS-DOS/VGA)

5 i'
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Die Dungeons und die Stadte sind in 3-D-Grafik zu sehen (MS-DOSNGA)

Neben dem eigentlichen
Ziel des Spieles, Shelthem ab-
zumurksen, gibt es Dutzende
kleinerer Minimissionen, die
erst erfiillt werden sollten, be-
vor Sie sich an den groBen
Showdown wagen.

Damit Sie sich nicht in den
verwinkelten Labyrinthen oder
den verzwickten Stédten ver-
laufen, gibt’s ein feine “Auto-
mapping”’-Funktion, die lau-
fend eine Karte der Umgebung
mitzeichnet. Eine weitere Fein-
heit: Alle Auftrdge werden in
einem "Notizbuch” gesam-
melt. Fur alle Spieler, die sich
in einer hoffnungslosen Situa-
tion befinden, gibt es ein
"Hilfs”-Option. Dank der Hilfe

wird die Party in den zuletzt be-
suchten Ort beférdert: Der
Preis der Freiheit ist aber ganz
schon hoch. Den Helden wird
dafiir ein ganzer Erfahrungs-
Level abgezogen.

Stallion : Monn Neutrol Zuerg Borbor

”.!I"“'h U Gen : T.P. E Erfohrung

’uht
== ‘“' m‘. m

de m St
Rkl E Pﬂk u Kondition

gclk .s.p. Port,gcold

431

Tolent. upu-w Nohr Tousch

i T

Ende

Besonders iibersichtlich ist der Charakterbildschirm (MS-DOS/VGA)

oW
PC-Sonde(heﬂ

Might & Magic 3 ist seit kur-
zem in einer komplett Deut-
schen Fassung (Handbuch
und Bildschirmtexte) erschie-
nen. Hier sind lbrigens auch
alle kleinen Fehler beseitigt,
die noch in der allerersten eng-
lischen Version auftraten.

MICHAEL HENGST

Tips & Tricks

— Nie wieder Geldsorgen:
Wenn lhre Helden unter aku-
tem Geldmangel leiden, neh-
men Sie einfach unsere Schum-
melcharakteren, die sich auf
der Diskette befinden, die die-
sem Sonderheft beiliegt. Die
Burschen sind ganz normale
Charaktere, schleppen aber 30
Millionen Goldmiinzen und 30
Millionen Gems mit sich her-
um. Wollen Sie den ganzen
Reichtum nicht in Ausristung
investieren? Kein Problem! In
der ersten Stadt befindet sich
ein Wunschbrunnen, der Gold
in Erfahrungspunkte umwan-
delt.

— Die PaBwérter (fir die engli-
sche Fassung)

* Castle Witheshield: "Joaba-
ry”, "Smello”

* Castle Blood Reign: "Ogre”,
”Nortic”

* Castle Dragontooth: "11”,
’20000”

— Reisen leicht gemacht. Hier
finden Sie die Teleporter mit
den dazugehérigen PaBwor-
tern.

* Foutain Head — "Home”

* Baywatch — ”Seadog”

* Wildabar — "Freeman”

* Blistering Heights — "Red-
hot”

* Swamp Town — "Doomed”

* Swamp Isle — "Water”

* Forsaken Sands — "Earth”

* Isle of Fire — "Fire”

i N*F-0

Titel:
Might & Magic Ili:
Hersteller/Anbieter:

Isle of Terra

New World Computing/Softgold

AT (12 MHz), EGA, 640 KByte RAM, Festplatte
AT (20 MHz), VGA, 640 KByte RAM, Maus,

Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: schwer
PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:

Festplatte, Soundkarte
Grafikkarten
Hercules: nein
CGA: nein
EGA: ja
VGA: ja
Soundkarten
AdLib: ja
Soundblaster: ja
Roland: ja
Eingabegerite
Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation
Umfang: sparlich
Qualitat: befriedigend
Besonderheiten: farbige Landkarte
Sprache (Anleitung):  Deutsch
Sprache im Spiel: Deutsch
Kopierschutz
Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
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Le Chuck, der Geist mit
der feuchten Aussprache,
schlagt zuriick. Monkey Is-
land 2 iibertrifit den Vor-
ganger in Sachen Witz und
Komplexitat um Langen —
eine Lachkanonade jagt die

andere.

Wem die Namen Le Chuck
und Guybrush Treep-
wood nichts sagen, steckt
wohl, was Computerspiele an-
geht, in einer ungewohnlich
tiefen Beziehungskrise mit sei-
nem Rechner. Nichtsdestotrotz
brauchen Sie, sollten Sie wirk-
lich dazugehdren, nicht gleich
das Handtuch zu werfen und
den Test dieses sagenhaften
Spiels zu Uberbléttern. Denn
wer die Geschichte um Mon-
key Island kennt, wird mir recht
geben, daB es kaum etwas ver-
gleichbar Lustiges und SpaB
Bringendes auf einem Compu-
ter zu sehen bzw. zu spielen
gab. 1991 setzte die amerikani-
sche Softwarefirma Lucasfilm
Games mit Monkey Island ein
schmissiges Abenteuerspiel in
die Computerspielwelt, an des-
sen Ende eine unglickliche
Liebe und ein (scheinbar) ato-
misierter Le Chuck zuriick-
blieb.

Im vor kurzen erschienenen
zweiten Teil kehrt beides zu-
riick. Guybrush’s groBe Liebe,
Gouverneurin Elaine, begeg-
net ihm gleich zu Beginn. Der
inzwischen fertige (weil barti-
ge) Pirat Guybrush héngt, eine
riesige Kiste in der verkrampf-
ten Hand, an einem Seil und
erzahlt Elaine seine lange Ge-
schichte. Und so beginnt die
Hatz nach Grog, Gold und
Gummi-Vodoo-Puppen...

Guybrush hat seinen groBen
Namen als Geisterjéger verlo-
ren, sein Ruhm ist verblaBt, die
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Jahre haben ihn gezeichnet.
Um mal wieder ordentlich auf
die Tite zu hauen und sich im
Piratenhandwerk erneut zu
etablieren, beschlieBt Mr.
Treepwood der Lieblingsbe-
schéftigung aller Piraten nach-
zugehen: Schatzsuchen. So
macht sich Guybrush auf die
Suche nach dem legendéren
”Big Whoop”, ohne zu ahnen,
dabei wieder auf alte Bekann-
te, inklusive Le Chuck zu tref-
fen. Anfangs sieht die Sache
noch ganz lecker aus: Vier
Schatzkartenteile sind zu su-
chen, versteckt von einer vier-
kopfigen Piratengang, dessen
Leute den Schatz fir "allge-
meingefahrlich” hielten, und
ihr Wissen mit ins Grab nah-
men. Doch kaum auf Scabb Is-
land, der ersten Insel, hei-
misch geworden, mussen (mal
wieder) drei Priifungen bestan-
den werden. Ein gewisser Lar-
go LaGrande bringt zudem ei-
ne Menge Schwung bzw. Arger
in Guybrushs Leben. Um dem,
wie man spéter erfahrt, engen
Le-Chuck-Vertrauten das Hand-
werk (Erpessung, Terrorisie-
rung, etc.) zu legen, bedarf es
einer kleinen Zauberei. Nach-
dem Largo dann mittels Vodoo-
Puppe vertrieben wurde (ein
Teil der Priifungen), geht’s ans
Kartensammeln. Dummerwei-
se verlor Guybrush in der Hitze
des Gefechtes Le Chucks Bart
an Largo, der naturlich keine
Minute zégert und seinem Mei-
ster neues Leben einhaucht.

Le Chuck hal mal wieder gesmgt

Zudem gibt’s zwischen "Big
Whoop” und Le Chuck seltsa-
me Verbindungen, welche
mehr oder weniger auf Ge-
riichten basieren. Um der gan-
zen Sache endlich ein Ende zu
setzen, wird nun in Bibliothe-
ken recherchiert, aus Gefang-
nissen ausgebrochen, in Ki-
chen gestohlen und beim
Glucksspiel gemogelt. Guy-
brush nimmt an (sagenhaft lu-
stigen) Spuck-Wettbewerben
teil, geht auf Kostlimbélle, na-
gelt den guten alten, nerven-
den Stan in einen Sarg und
steckt sich dabei noch alles in
die Taschen, was nicht niet-
und nagelfest ist. Ob Affen,
Hunde, Liebesbomben oder

Guyhru&n steckt im Kafig

Bustenhalter — alles wird mit-
genommen. Auf der Jagd nach
den Kartenteilen pendelt Mr.
Treepwood zwischen drei In-
seln, unterhélt sich mit den
eigenartigen Bewohnern und
kommt Le Chuck plus Schatz
immer naher. Guybrush landet
schlieBlich in Le Chucks Fe-
stung, welche er versehentlich
in die Luft sprengt, und zele-
briert mit fleiBiger Le-Chuck-
Unterstiitzung ein Vodoo-Fina-
le ohnegleichen.

Soweit die Geschichte, die
sich mal wieder von vorne bis
hinten auf die Schippe nimmt.
lhre Aufgabe ist es nun, Guy-
brush durch seine skurrilen
und famos-witzigen Abenteuer

==
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Le Chucks Gefangnis wirkt wahrlich einladend

zu steuern. Im unteren Teil des
Bildschirms  stehen lhnen
sechs Verben zur Auswahl, mit
denen Sie Anweisungen und
Satze, in Kombination mit Ele-
menten des jeweiligen Rau-
mes erstellen kdnnen. Unter-
haltungen fithren Sie ver-
gleichbar einfach: Guybrushs
mégliche Fragen und Antwor-
ten werden einfach angeklickt.
Eingesammelte Gegensténde
werden, im Gegensatz zum er-
sten Teil, in der Inventory als
Symbole dargestellt.  Die
Steuerung lhres Helden er-
weist sich ebenfalls als sehr
einfach und  durchdacht.
Klicken Sie einen Punkt im
Raum an (linke Maustaste),
wandert Guybrush zu diesem
Punkt. Zeigt der Mauspfeil auf
einen bestimmten Gegen-
stand, mit dem sich etwas an-
fangen 1aBt, wird die nachstlie-
gende Aktion bei Druck auf die
rechte Maustaste aktiviert. Be-
wegen Sie den Pfeil zum Bei-
spiel auf Personen, erscheint
das Verb ”"Rede mit...” auto-

WA
PC-SOnderhef(

Versehentlich fliegt, dank Guybrushs Hilfe, sogar Le Chucks Festung in die Luft

matisch. Tlren warten mit
”Offne Tur” auf, wéhrend bei
Schaltern ”Driicke Schalter”
erscheint.

”Cut Scenes” lockern den
Spielverlauf zusétzlich auf. Bei
diesen ”Schnitten” wird zu ei-
nem anderen Schauplatz um-
geblendet, der gerade interes-
sante Informationen oder Ent-
wicklungen  aufzeigt (Le
Chucks neueste Rachepléne
u.d.). Neben zwei Schwierig-
keitsgraden dirfen jederzeit
Spielstédnde abgespeichert
werden.

Monkey Island 2 bietet je-
dem Abenteurer ein duBerst
gehaltvolles Spiel, gewiirzt mit
jeder Menge hochkaratigem
Humor. Das Feuerwerk an Wit-
zeleien und abgedrehten
Handlungsverldufen entlockt
selbstdem groBten Spielmuffel
ein herzhaftes Lachen, das im
Verlauf des Spiels nicht abzu-
brechen scheint. AuBerdem
setzt Lucasfilms neuester
Streich MaBstdbe in Sachen
Bedienung, Motivation und

Spielbarkeit. Fazit: Ein wirklich
geniales Programm, das ich je-
dem PC-Besitzer uneinge-
schrénkt empfehlen muB.
KNUT GOLLERT

Tips & Tricks

Um nichts alles zu verraten,
hier ein paar kurze, hilfreiche
Tips.

— Elains Haus hat hinten
einen Kicheneingang. Der
Hund sollte “eingesteckt” wer-
den.

— Das Kneipenschiff hat auch
einen Fenstereinstieg.

— Das Buch auf dem Bauch
des fetten Gouverneurs ein-
fach "umtauschen”.

— Die Visitenkarte der Schiffs-
verkauferin auf das "Wanted”-
Poster kleben.

— Mit dem Affen den Wasser-
fall abstellen. Im Trinkwettbe-
werb “guten” Grog einftillen.
— Im Vorraum der Hexe Mojo
das "Ash-2-life”-Glas mitneh-

men.

IleN*F-O

Monkey Island 2 — Le Chucks Revenge
Lucasfilm Games/Rushware

Titel:
Hersteller/Anbieter:
Zirka-Preis:
Schwierigkeitsgrad:
PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:
Grafikkarten
Hercules:

CGA:

EGA:

VGA:

Soundkarten
AdLib:
Soundblaster:
Roland:

Dokumentation
Umfang:

Qualitat:
Besonderheiten:
Sprache (Anleitung):
Sprache im Spiel:
Kopierschutz
Diskette:

Abfrage:
Fummelfaktor:

120 Mark
einstellbar

AT (10 MHz), VGA, Festplatte
AT (10 MHz), VGA, Maus, Festplatte

nein
nein
nein
ja

ja
ja
ja

ausflhrlich
gut

keine
Deutsch
Deutsch

nein
ja
ertréglich
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in Name sorgt fiir wohlige

Schauer im Kreise der Ein-
geweihten: Thyrantraxus. Be-
reits seit 1988 macht diese my-
steriose Entit4t aus einer ande-
ren Dimension unsere Compu-
ter unsicher. Im Rollenspiel
Pools of Radiance fir den gu-
ten alten Commodore 64 stie-
Ben wir erstmals auf ihn, als ul-
timative Herausforderung. Ein
feuriges Wiedersehen gab’s
dann zwei Jahre spéter in der
Fortsetzung Curse of the Azure
Bonds. Da so ein Bésewicht of-
fensichtlich mit Nachdruck an
seinem elenden Leben héngt,
entstaubte man den Fiesling
bei SSI erneut und schickt ihn
uns in Pools of Darkness wie-
der auf die rauhe Kriegerpelle.
Da auch im Computerrollen-
spiel die Zeiten nicht stehen
bleiben, und wir mit einem ein-
zigen Oberbdsewicht kaum
mehr zufrieden sind, hat Thy-
rantraxus ein paar Monster-
kumpel zur Hilfe gerufen.
Gleich vier schleimige Wesen
aus anderen Dimensionen
samt zahlloser Gehilfen stehen
ihm zur Seite und machen uns
das Leben zur Holle.

Pools Of Darkness bildet
den H6hepunkt, der eigentlich
schon mit Secret of the Silver-
blades abgeschlossenen For-
gotten-Realms-Trilogie. Zum
furiosen Finale wurden noch
einmal alle Monster, Orte und
Dungeons aktiviert, die unsere
Party schon in den ersten drei
Teilen auf Trab hielten. Dem
gehobenen  Schwierigkeits-
grad angepaBt, starten lhre
Charaktere schon in der zwélf-
ten Erfahrungsstufe. Beson-
ders die Priester und Zauberer
der Gruppe dirften fur dieses
Geschenk der Programmierer
dankbar sein: Ganz neue Zau-
berspriiche stehen dadurch
zur Verflgung. Ein Meteor-
schwarm z.B. greift ganze
Gruppen von Feinden beson-
ders nachhaltig an, und auch
eine priesterliche ”Blade-
Barrier” sorgt fir feuchte Au-
gen und blutende FiiBe in Mon-
sterkreisen. Veteranen, die
schon Secret of the Silverbla-
des durchgespielt haben, dir-
fen wahlweise auch ihre alten
Kémpen in’s neue Spiel impor-
tieren.

Alle anderen, die neue Cha-
raktere erschaffen mdchten,
haben die SSI-libliche Wahl
zwischen sechs unterschiedli-
chen Rassen. Neben Zwer-
gen, Elfen, Gnomen und Halb-
lingen, stehen noch Menschen
und Halbelfen zur Auswahl.
Jede der Rassen hat einen be-
stimmten Vorteil. So machen
sich Gnome besonders gut als
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Rollenspieler :
aufgepaBt: Ober-

bdosewicht Thyrantra-

xus kehrt zuriick aus der

Kerkerdimension

und be- -

reitet uns eine heiBe Will-
kommensparty.

Phlan was once mine...

Phlan liegt in Trimmern: An
schonen VGA-Zwischenbildern
herrscht kein Mangel.

v

STATUS
mALE 33 YEARS  WIT POINT:
LiWFuL 60D HUMAN
NGEH

-3 ENCUMBRANCE
oged TOVEHENT

s
EXTT

Jeder Held hat einen eigenen
Charakterbildschirm

Im Vorspann erfahren wir Interes-
santes iiber die Vorgeschichte

Priester, wéhrend Elfen ein na-
turliches Talent fur alles Zau-
berhafte haben. Flinke Halblin-
ge besitzen ebenso flinke Fin-
ger und sind fiir eine Diebes-

laufbahn pradestiniert, wéhrend -

Menschen keine besonderen
Talente besitzen und daher al-
les gleich gut oder schlecht
vollbringen. Hat man die Party
zusammengestellt, steht die
Wahl eines passenden Beru-
fes an.

Jeder Charakter kann eine
von sechs Berufslaufbahnen
(Kampfer, Paladin, Priester,
Zauberer, Ranger und Dieb)
einschlagen oder gleich meh-
rere Professionen ausiiben.
AnschlieBend werden die neu-
geborenen Kémpfer mit Na-
men und persdnlichem Icon
versehen und dirfen in die
Schlacht ziehen. Wie es sich
fur ein Spiel nach den AD&D-
Regeln gehort, verfugt jeder
Charakter iber sechs per-
s6hnliche Werte, die sich im
Laufe des Abenteuers verén-
dern. Kémpfer verbessern ihre
Stérke, Zauberer trainieren die
Intelligenz und Priester erfah-
ren gottlichen Weisheitszu-
wachs. Wem die vom Pro-
gramm ausgewirfelten Cha-
rakterwerte nicht gefallen, darf
in MaBen eigenhandig die Wer-
te modifizieren und auch die
Hitpoints etwas nach oben set-
zen. Wahre Helden verzichten
selbstverstandlich auf solche
Arten von Schummeleien.

Ausgestattet mit einem be-
scheidenen Goldvorrat und ei-

ner Grundausstattung an Waf-
fen und Bekleidung, beginnt
das vielschichtige Abenteuer
in der Stadt Phlan, die SSI-
Veteranen schon aus friiheren
Abenteuern ein. Begriff sein
dirfte. Alsbald wird Ihnen der
erste Auftrag angeboten, den
sie tunlichst annehmen soll-
ten. Nur so erarbeitet man sich
die dringend benétigten Erfah-
rungspunkte, die zur Beférde-
rung der einzelnen Charaktere
fihren. Das Spielgebiet er-
streckt sich um den ganzen
Moonsea, der schon in frithe-
ren Spielen den geografischen
Rahmen abgesteckt hat. Bevor
es den funf Obermotzen an
den Kragen geht, missen zahl-
reiche Auftrage erledigt und
viele Geheimnisse aufgedeckt
werden. Die eigentliche Story
entfaltet sich dabei erstim Lau-
fe des Geschehens. Als beson-
derer Leckerbissen stehen
auch Reisen in eine andere Di-
mension an. Ein freundlicher
Torwéchter gibt dabei Rat-
schlége, die man beherzigen
sollte.

Wie Ublich sehen Sie die
Umgebung aus der 3-D-Per-
spektive |hrer Party. Die in
Runden ausgetragenen Kamp-
fe werden von schrég oben ge-
zeigt. Uber Land reist man auf
einer Ubersichtskarte der

Stimmungsvolle Texte fiihren
durch die Geschichte.

oW
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AMPED NEAR THE
MELVAUNT

Die altbekannte 3-D-Perspektive sorgt fiir schnelle Orientierung

In so einem schinen VGA-Wald 136t es sich vortrefflich leben

Tips & Tricks

— Pools of Darkness wartet
mit einer kniffligen Besonder-
heit auf: Sobald Sie mit lhren
Helden in eine andere Dimen-
sion reisen, verschwinden alle
Waffen, magischen Gegen-
stande und fast alle Rustun-
gen. Deshalb sollten Sie alles,
was lhnen lieb und teuerist, bei
Elminster in sicherer Verwah-
rung zuriicklassen. Die ersten
Kampfe in der neuen Dimen-
sion mussen dann von lhren
Zauberern und Priestern allei-
ne bestritten werden. Keine
leichte Aufgabe, aber leider un-
umgénglich. Die gefallenen

Gegner auspliindern und die
Charaktere neu einkleiden.

— Im ersten Krater westlich
von Phlan versteckt sich ein
kleiner, aber lohnender Auf-
trag. Wer den Tempel von al-
lem Bdsen befreit, darf die er-
sten Erfahrungspunkte ein-
streichen.

— Eine vielversprechende
Partyzusammenstellung:
Menschlicher Zauberer,
menschlicher Paladin, ein
Zwerg als Kampfer und Dieb,
ein menschlicher = Ranger,
wahlweise zwei menschliche
Priester oder ein menschlicher
Priester und ein Halbelf als

Zauberer und Kampfer.

il eNeF-0

Titel: Pools of Darkness
L bieter: SSI/F

Zirka-Preis: 100 Mark
Schwierigkeit: schwer
FPC-Konfiguration

Minimum: EGA, 640 KByte
Empfohlen: AT (16 MHz), Festplatte und Maus
Grafikmodi

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Moonsea-Region oder einer
der anderen Dimensionen.
Wenn die Magier und Priester
in lhrer Gruppe einen der tiber
100 Zauberspriiche lernen wol-
len, muB die Party an einem si-

o
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cheren Platzchen rasten. Bei
solchen Gelegenheiten wer-
den die Wunden der Charakte-
re geheilt, und alle erholen sich
von vorausgegangenen Kdmp-
fen. VOLKER WEITZ

Roland: nein

Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein

Dokumentation

Umfang: ausfihrlich

Qualitat: gut

Besonderheiten: =

Sprache (Anleitung):  Englisch (Deutsch in Vorbereitung)

* Sprache im Spiel:
Kopierschutz

Englisch (Deutsch in Vorbereitung)

Diskette: nein
Abfrage: ja
Fummelfaktor: ertraglich
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Die Helden von Maxis’ neu-
er Simulation sind unge-
fahr einen Zentimeter groB und
haben sechs Beine. Da sie so
winzig sind und gut versteckt in
der Erde werkeln, werden sie
von uns in den meisten Fallen
Ubersehen. Die Rede ist nattir-
lich von den Ameisen, einer
der niitzlichsten Spezies unse-
res Planeten.

Es bedarf schon einer Firma
aus dem verriickt-innovativen
Kalifornien, um aus dem Leben
und Sterben von kleinen Insek-
ten eine ausgewachsene Com-
putersimulation zu machen.
Geht es um ausgefallene Pro-
jekte, fallt dem Computerinter-
essierten spontan das Soft-
warehaus Maxis ein. Diese Fir-
ma begllickte uns schon mitder
Stadtebausimulation Sim City
und dem Planetenbaukasten
Sim Earth. Im neuen Streich
Sim Ant dreht sich alles um die
Ameisen.

Sim Ant versetzt Sie in die
Rolle eines der eifrigen Krab-
beltiere. Da die kleinen Racker
sehr lernféhig sind, mussen
wirihnen nur einmal etwas bei-
bringen und schon wei der
ganze Schwarm, wo es lang-
geht. Alles beginnt damit, daB
eine einsame Konigin ein ein-
sames Ei legt. Die Hiille platzt,
der Kokon geht auf und heraus
schlipfen wir, zur besseren
Kenntlichmachung in einen
gelben Chitinpanzer gehillt.
Angetrieben von der Compu-
termaus suchen wir das Weite
und krabbeln der Sonne entge-
gen, derweil die Kénigin uner-
midlich am nachsten Ei britet.

Einmal an der frischen Luft,
beginnt der kleine Magen ge-
waltig zu knurren und wir soll-
ten schleunigst nach der néch-
sten Futterquelle suchen. Ist
eine ergiebige Nahrungsquel-
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Die Welt im Kleinen: Natur-
forscher, die am liebsten mit der
Lupe auf Entdeckungsreise
gehen, sind bei ”Sim Ant”

an der richtigen Adresse.

le gefunden, im ganzen Spiel
durch griine Kugelchen ver-
deutlicht, beginnt der Zug der
Arbeiterinnen, die das Futterin
den unterirdischen Bau trans-
portieren. Leider ist die Ober-
flache nicht ganz ungeféhrlich:
Eine gefréBige Spinne und un-
freundliche Raupen knuspern
mit HeiBhunger an unvorsichti-
gen Ameisen. Je nachdem,
welchen Spielmodus Sie wéah-
len, treibt sich zu allem Uber-
fluB ein Stamm feindlicher
Ameisen auf lhrem Rasen-
stiick herum. Wenn Sie, als
Ameisenmanager kein takti-
sches Gesplr zeigen, wird der
eigene Stamm bald das Nach-
sehen haben.

Wie in allen Simulationen
von Maxis, wird kein eigentli-
ches Spielziel vorgegeben.
Man kdnnte philosopisch sa-
gen: Der Weg ist das Ziel. Im
spielerischen Umgang mit den
Programmwerkzeugen lernen
wir allerhand Wissenswertes
Uber eine unbekannte Spezies.
Sim Ant bietet lhnen deshalb

79( I

PRERIOUS

vier unterschiedliche Spielmo-
di. Im "Tutorial Game”, fiir Leu-
te die nicht gerne Anleitungen
lesen, erklart das Programm
alle wesentlichen Spielmecha-
nismen, die Sie zum Uberle-
ben brauchen. Das “Quick

Game”  konfrontiert Ihren
Schwarm auf eng begrenztem
Raum mit feindlichen Artge-
nossen. Im “Full Game”-Mo-
dus gilt es, mit Inren Schutzbe-
fohlenen den kompletten Gar-
ten eines amerikanischen Rei-
henhauses zu besetzen und
bis zu den reichgedeckten
Fleischtépfen in der Kiiche vor-
zudringen. Im "Experimental”’-
Modus diirfen Sie hemmungs-
los und ohne biologische
Schranken mit den kleinen
Rackern experimentieren und
ihnen allerlei Unbilden in den
Weg legen.

Um lhnen den richtigen

Uberblick zu verschaffen, hat
unterschiedlichen

man mit

Haus, wir kommen: Morgen schmausen wir im Kiihischrank.

e
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Spielperspektiven und zahlrei-
chen Infobildschirmen nicht
gespart. Auf einem Querschnitt-
Bildschirm des eigenen und
des feindlichen Nestes, kon-
nen Sie die Brut- und Bauakti-
vitdten der Ameisen verfolgen.
Auf einer groBen, scrollenden
Ubersichtskarte des Gartens
steuern Sie die Insekten zur
nachsten Futterstelle, greifen

Tips & Tricks

— Nestbau: Uberlassen Sie
auf keinen Fall den eigenen
Ameisen den Nestbau. Die
kleinen Racker graben oft zu
tief, bei dem nachsten groBe-
ren Regenschauer gibt es
dann unweigerlich Tote.

— Angriff der Roten: Sofort 15
bis 20 Ameisen rekrutieren
und alle Eingange des eigenen
Nestes mit Kieselsteinen ver-
stopfen.

— Angriff auf ein rotes Nest:
Greifen Sie ein rotes Nest nur
an, wenn Sie deutlich in der
Uberzahl sind und der eigene
Staat einen hohen “Health”-
Wert hat. Versuchen Sie fol-
genden Trick: Im unteren Drit-
tel des eigenen Nestes fleiBig
graben, bis Sie auf kleine
schwarze Lécher stoBen. Be-
tritt man sie, befinden Sie sich
im unteren Drittel des feindli-
chen Nestes und kénnen den
Roten in den Riicken fallen.

e
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Im Reich der Diifte: Unser Freund legt eine Duftspur.

Feinde an, bauen Barrikaden
aus Steinen und legen unwi-
derstehliche Duftspuren. Gilt
es den ganzen Garten zu er-
obern, kann man sich auf ei-
nem kleinen Bildschirm den
nétigen Uberblick verschaffen.

Wesentlicher  Bestandteil
der Simulation sind zwei Me-
nis, mit denen Sie das Verhal-
ten und die Bruttatigkeit der

— Die Ameisenléwen: Diese
Larven besser umgehen, da
sie nur schwer zu beseitigen
sind.

— Die Raupen: Den Weg ver-
sperren und mit ca. 25 Artge-
nossen angreifen.

— Die Spinne: Aus dem Menii
”Exchange” auswéhlen und
auf die Ameise klicken. Die
Mandibeln werden gelb. Jetzt
auf die Spinne klicken und
staunen.

The Bétronic Ant Colony

Ameisen verdndern kénnen.
Mit der "Behavior Control” be-
stimmen Sie, zu welchem Pro-
zentsatz die Ameisen nach
Futter suchen, das Nest aus-
bauen oder sich um die Brut
kiimmern. Mit der ”Caste-Con-
trol” wird das Legeverhalten
der Konigin verandert und so
mehr Ameisensoldaten, Arbei-
ter oder Brutpfleger geboren.
Wem das alles zuviel trocke-
ne Theorie ist, der darf in der
oberen Menileiste den ”Silly-
Mode” einschalten. Alle Betei-
ligten, Spinnen, Ameisen und
Eier werden von da an mehr
oder minder sinnvolle Kom-
mentare zur Lage abgeben.
VOLKER WEITZ

Im Dunkeln ist gut munkeln:
Wir Graben uns ein Nest.

iIeN*F-*0O

Titel:
Hersteller/Anbieter:
Zirka-Preis:
Schwierigkeit:
PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:
Grafikmodi
Hercules:

CGA:

EGA:

VGA:
Soundkarten

AdLib/Soundblaster:

Eingabegerite
Tastatur:
Maus:
Joystick:

Dokumentation
Umfang:
Qualitat:
Besonderheiten:

Sprache (Anleitung):

Sprache im Spiel:
Kopierschutz
Diskette:
Abfrage:

Sim Ant
Maxis/Bomico
120 Mark
einstellbar

Hercules, 640 KByte
AT (16 MHz), Festplatte und Maus

ja
nein
ja
ja

Roland: ja

ja
ja
nein

ausfihrlich
hervoragend
keine
Englisch

Englisch (leicht verstandlich)

nein
nein
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SORCERERS
APPLIANCE

Zauberei, Madchen, Schul-
streB: Drei Dinge, die nun
iiberhaupt nicht zusam-
menpassen, doch bei Ad-
venture-Profi Steve Meretz-
ky ein albernes und kom-
plexes Spiel abgeben.

E rnie Eaglebeak ist ein auf-
strebender Jungzauberer
an der Sorcerers University.
Letztes Jahr hat er schon die
ganze Welt gerettet, indem er
einem Wahnsinnigen (der sich
als sein Stiefvater herausstell-
te) die "Sorcerers Appliance”
abnahm. Diese “Appliance”
(Ubersetzt etwa Haushaltsge-
rat oder Werkzeug) ist eine Ma-
schine von nahezu unendli-
cher magischer Macht. Sie
kann alles (inklusive Weltzer-
stérung) und ist deswegen im
Keller der Universitdt einge-
schlossen. Ernie allerdings
kriegt den Schllssel fur den
Keller, denn er soll die Bedie-
nung dieser Maschine (ein
Handbuch wurde nicht mitge-
liefert) entratseln.

Gleichzeitig stellt sich Ernie
aber ein weiteres Problem: Da
er im zweiten Studienjahr bei
einer der Studentenverbindun-
gen aufgenommen werden
moéchte, muB er eine Reihe
recht alberner Priifungen able-
gen. Nun gibt es aber einen Wi-
dersacher namens Chris Cow-
patty, der Ernie auf keinen Fall
in seiner Burschenschaft ha-
ben will und diese Priifungen
sténdig sabotiert. Soll Ernie
beispielsweise einen Schnurr-
bart an einer Statue festkle-
ben, dann schmiert Chris die-
se derart mit Fett ein, daB es
unméglich ist, daran hochzu-
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Ein Text-Adventure kann nam-
lich auch Grafiken haben und
jedes Grafik-Adventure hat
Texte. Der Schlussel zur Unter-
scheidung liegt aber in der Ein-
gabe der Befehle. In einem Text-
Adventure tippen Sie diese
Uber die Tastatur als (meist
englische) Sétze ein. In einem
Grafik-Adventure klicken Sie
hingegen auf Symbole und
Bildchen, um dem Programm

Al
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Five of the canpus renovation involy
rebuilding the boat house on this spot.

Lok However, Phase Five hasn’t occurred yet, so s
Thenta & the author’s favorite
Vait fron "Spellcasting 181,” bravely
Undo ng off the worry that ve might be
Saoa lcriticized for being cheap and recycling old

drhlul‘)( But Legend is the kind of bold,
ionary conpany that takes those sorts of

—ancient key
iBalmoral River

President’s Quarters
Ju
Get President’s Quarters
Push Opulent bedchambers grace the upper floor of
Cast the president’s mansion. Scalloped bay windows
Look “{give a panaronic view of the river below and
Inventory the bluffs beyond. Between the windows and the
Wait stair leading down is a wooden dresser.
Undo Hillary Tickingclock, President
Save ¢ Tickingclock's extraordinarily young wife is
Restore Sitting on a settee. She is wearing a full-
"Again length bathrobe, and is swilling wine and
fpply I+ |painting A~ HORE -

Texte kénnen wahlweise per Tastatur eingegeben, oder per Maus aus einer Art Worterbuch
zusammengestellt werden

klettern. Wenn Ernie auch nur
eine der Prifungen nicht
schafft, ist das Spiel vorbei.
Spellcasting 201: The Sorce-
rers Appliance ist die Fortset-
zung von Spellcasting 101:
Sorcerers get all the Girls, dem

Debiitspiel der Adventure-Firma
”Legend Entertainment”.

Um MiBverstandnissen vor-
zubeugen, missen wir aber
erst mal erklaren, was der Un-
terschied zwischen Text- und
Grafik-Adventure eigentlich ist.

zu sagen, was Sie wollen. In
einem Grafik-Adventure sehen
Sie auch die Spielfigur umher-
laufen, wéhrend bei einem
Text-Adventure fast alle Aktio-
nen nur durch Textausgabe auf
dem Bildschirm begleitet wird.

ows
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Nun sprengt "Spellcasting
201” just oben gegebene Defi-
nition, denn obwohl es ein Text-
Adventure ist, kann man es
doch groBtenteils mit der Maus
spielen. Die Befehle folgen
namlich meistens einem Sche-
ma wie "Go East”, "Take Lad-
der”, "Put Ladder on Window”
und "Climb Ladder”. Zuerst
kommt ein Verb, dann ein Ob-
jekt und dann vielleicht noch

sich gerade befinden. Welche
dieser vier Sachen angezeigt
wird, 148t sich mit vier Knépfen
im linken oberen Teil des Bild-
schirms einstellen.

Hier finden Sie zuerst einmal
einen KompaB. Die Richtun-
gen, in die Sie vom aktuellen
Raum aus gehen konnen,
leuchten auf dem KompaB auf.
Um in eine Richtung zu gehen,
genlgt es, auf den entspre-

Ernies Um sleckt voller Ratsel

RLEGEND 3
Ele i T

eine genauere Beschreibung
der Aktion. Ganz links steht
eine Liste aller Verben, die das
Programm versteht (die wich-
tigsten zuerst, danach dann
alphabetisch sortiert), rechts
daneben eine Liste aller Objek-
te, die Sie bei sich haben oder
aber in greifbarer Néhe sind.
Durch Anklicken mit der Maus
nehmen Sie sich die Worte aus
den entsprechenden Listen
und bauen so lhren Eingabe-
satzzusammen. Je nach ange-
fangenem Satz verandern sich
dann auch die Listen, um Ih-
nen spezielle Satzbausteine
zur Verfiigung zu stellen. Auf
"Look” erhalten Sie beispiels-
weise eine Liste mit Worten wie
“under”, “on”, ”’in”, etc.

Viele weitere Detalls ma-
chen die Bedienung von Le-
gend-Adventures zu einem
GenuB. So kénnen Sie sich in
der rechten oberen Ecke ent-
weder ein Bild von dem Ort, an
dem Sie gerade sind, anzeigen
lassen oder eine Karte der Um-
gebung, eine Liste aller Ge-
genstande, die sie bei sich ha-
ben, eine genaue Beschrei-
bung des Raums, in dem Sie

owes
L2287 v somne

Die tollen Bilder sinﬂ nicht in
VGA, sondern in hochauflésender
EGA-Grafik

Tips und Tricks

Spellcasting 201 ist ein ganz
schén kniffliges Spiel, bei dem
es auch auf Zeit geht. Jeder
Zug ist kostbar, also vertrédeln
Sie keine Minute. Am besten
speichern Sie an jedem Mor-
gen neu ab, gehen dann mal
auf Erkundungstour und laden
diesen Spielstand wieder, um
dann nach Plan an die Proble-
me heranzugehen.

— Sie sollten an jeder Vorle-
sung auf Ihrem Stundenplan
teilnehmen, denn hier erfahren
Sie oft wichtige Hinweise. Er-
nie schreibt alle wichtigen In-
formationen automatisch mit,
also brauchen Sie sich hier kei-
ne extra Notizen zu machen.
Kleiner Tip zum Zeitsparen:
Lesen Sie wahrend der Vorle-
sung die tagliche Uni-Zeitung.
— Um die Appliance startklar
zu kriegen, brauchen Sie ganz
bestimmte “Attachments”; das
erste (der Sextant) liegt offen
herum und kann gleich mitge-
nommen werden, die anderen
sind dann schwerer zu bekom-
men. Mit einem speziellen At-
tachment |auft die Appliance
aber schon.

— Klar, die Sorcerers Applian-
ceistder Schlussel fir alle Pro-
bleme.

In der ersten Priifung bei-
spielsweise miissen Sie einen
Glaskasten aufkriegen, der ab-
solut unzerbrechlich ist. Mit
der Appliance kdnnen Sie sich
einen Diamanten fabrizieren,
der das Glas zerschneidet.
Ahnlich geht es im Spiel immer
weiter: Die Appliance produ-
ziert einen Gegenstand, der lh-
nen zur Lésung aller Adven-
ture-Probleme fehlt.

chenden Teil der KompaBrose
zu klicken. Rechts am Rand
des Kompasses gibt es Ubri-
gens noch die zusétzlichen
Richtungen "Rauf” und ”Run-
ter”. Rechts daneben sind acht
Knopfe, die jeweils die Bild-
schirmdarstellung  umschal-
ten, oder ein Wort aus der Be-
fehlszeile I6schen (Erase) oder
den Befehl ausfiihren (Do).
"Spellcasting 201” bietet so-

nicht, aber in der Packung be-
finden sich eine Karte und ein
”Ubungsbuch zum Moodhorn-
Spielen”, ohne die Sie diverse
Puzzles des Spiels gar nicht 16-
sen kénnen — eine witzige
Idee, die sich von den langwei-
ligen Handbuchabfragen an-
derer Spiele abhebt.
"Spelicasting 201" ist nur
was fir Leute, die mitdem Eng-
lischen nicht auf KriegsfuB ste-

h; the

i)dale

The Tappa Kegga Bru mascot is a huge elevepha

7:85a

nane of Babar 0'Tester. (An elevephant
an elephant, except that it’s

as big and eleven times as likel

to stampede.) Babar 0’Tester is chained to t)
floor with heavy iron chains.

[Sorry, I'n busy tonight. Maybe next ueek...

Rt coninnclu

it'e Mandan

Ohne gute englische Sprachkenntnisse bleiben viele der Ratsel

ungeldst

wohl Musik (nur tber Sound-
karten zu héren), wie digitali-
sierte Soundeffekte (die man
auch iber den normalen PC-
Lautsprecher héren kann). Ei-
nen richtigen Kopierschutz im
klassischen Sinne gibt es zwar

hen. Hier miissen Sie nicht nur
viele mit Wortspielen angerei-
cherte Texte lesen und verste-
hen, sondern auch selber was
Englisches eintippen.

BORIS SCHNEIDER

F-O

EGA, 640 KByte, AT (12 MHz) Festplatte
EGA, AT (16 MHz), Soundkarte, 640 KByte,

diverse Extras, die erst im Spiel Sinn ergeben

Titel: 201: The
Hersteller/Anbieter: Legend / United Software
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer
PC-Konfiguration
Minimum:
Empfohlen:

Festplatte
Grafikkarten
Hercules: nein
CGA: ja (schwarzweiB)
EGA: ja
VGA: ja (in EGA-Qualitét)
Soundkarten:
AdLib: ja
Soundblaster: ja
Roland: ja
Eingabegerate:
Tastatur: ja
Maus: ja
Joystick: nein
Dokumentation
Umfang: ausfihrlich
Qualitat: gut
Besonderheiten:
Sprache (Anleitung):  Englisch
Sprache im Spiel: Englisch (viel)
Kopierschutz:
Diskette: nein
Abfrage: indirekt
Fummelfaktor: -
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w enn man die Science-fic-
tion-Freunde der Welt
nach der beliebtesten Serie
fragen wiirde, wiirde man im-
mer nur eine einzige Antwort
héren: Star Trek, in Deutsch-
land Raumschiff Enterprise
genannt. 72 Fernsehfolgen,
sechs Kinofilme und eine Fort-
setzungsserie ("Next Genera-
tion: Das néachste Jahrhun-
dert”), von der zur Zeit standig
neue Folgen gedreht werden,
sprechen fir sich.

Der amerikanische Herstel-
ler Interplay hat nun ein Ac-
tion/Adventure-Spiel zur Fern-
sehserie herausgebracht, das
den Namen Star Trek: 25th An-
niversary Game tragt, weil Star
Trek Ende 1991 seinen 25. Ge-
burtstag gefeiert hat.

In diesem Spiel Uberneh-
men Sie die Rolle von Captain
Kirk, der zusammen mit seiner
Crew sieben verschiedene
Aufgaben in unterschiedlichen
Ecken des Universums aus-
flhren soll. Jede dieser sieben
Missionen gliedert sich in zwei
Teile: einen Actionteil auf der
Briicke der Enterprise und ei-
nen Adventure-Teil auf frem-
den Planeten oder Raumschif-
fen.

Wenn Sie im Chefsessel der
Briicke sitzen, hat Ihre Maus
zwei Funktionen: Zum einen
kdnnen Sie damit den Cursor
steuern, die anderen Personen
auf der Briicke anklicken und
ihnen danach tiber Bildsymbo-
le Befehle geben. So kénnen
Sie Scotty sagen, was er als
néchstes reparieren soll, Sulu
die Schilde hochfahren lassen
oder Uhura um eine Funkver-
bindung bitten. Spock ist (nach
Kirk) der wichtigste Mann auf
der Briicke, er gibt Ihnen jeder-
zeit eine Lageeinschatzung
und kann den Computer der
Enterprise nach allerlei Inter-
essantem durchsuchen.

Mit der Taste "F3” schalten
Sieinden zweiten Mausmodus
um. Jetzt ist die Maus quasi
das Steuer der Enterprise, sie
bewegt sich entsprechend den
Bewegungen |hrer Maus. Die
Geschwindigkeit wird tber die
Tastatur eingestellt. Die beiden
Maustasten feuern die Phaser-
Kanonen oder die Photonen-
torpedos ab.

Ist man im Orbit um einen
Planeten, den man besuchen
mdchte, kann Kirk das Kom-
mando zum Runterbeamen
geben. Auf die Reise geht im-
mer eine Gruppe aus vier Per-
sonen: Kirk, Spock, "Pille” und
ein austauschbarer Sicherheits-
offizier. Den drei ersten Perso-
nen darf wahrend der Mission
nichts passieren, sonst ist das
Spiel zu Ende. Verliert man
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Seit einem Vierteljahrhun-
dert kreuzt die Enterprise
durchs All — zum festlichen
Jubildum gibt’s ein farben-
frohes PC-Spiel.

Das Spiel zum 25jahrigen Star-
Trek-Jubildum kommt ein Jahr zu
spat (MS-DOS/VGA).

”nur” den Sicherheitsoffizier,
gibt es Punktverlust, aber
sonst keine weiteren Konse-
quenzen.

In der Landegruppe hat sich
auch die Steuerung ein wenig

Unendliche Weitén: Besuch auf
fremden Planeten gehdren zu
den Aufgaben (MS-DOS/VGA).

verandert. Mit dem Faden-
kreuz kénnen Sie auf eine Stel-
le klicken, zu der Kirk gehen
soll. Keine Panik, wenn der
Rest der Crew stehenbleibt;
friher oder spater kommt sie

l‘l l‘l Ll‘

Die Befehle an die Crew werden
bequem per Icons und Maus
weitergegeben (MS-DOS/VGA)

schon nach. Driicken Sie auf
den linken Mausknopf, er-
scheint ein kleines Mendi, tber
das Sie Befehle geben kén-
nen. Dazu klicken Sie einen
Korperteil des goldenen Mann-

WA
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chens an. Ihr Fadenkreuz ver-
wandelt sich dann in einen an-
deren Zeiger, der das Kom-
mando verdeutlicht. Das Auge
steht fir “etwas genau anse-
hen”, der Mund fir "Reden”,
die leere Hand fiir "Nehmen”
und die volle Hand fir ”Benut-
zen”. Zusétzlich kénnen Sie
noch das Raumflottenlogo (die
Pfeilspitze rechts oben) an-
klicken, um Spielstande zu
speichern und andere System-
funktionen auszufiihren.
Wahrend die  "Rede”,
”"Nimm” und ”Sieh”-Funktio-
nen selbsterkldrend sind, ist
”Benutze” ein sehr weitldufi-
ger Befehl, der viele verschie-
dene Auswirkungen haben
kann. So kénnen Sie nattrlich
einen Gegenstand im Bild (bei-
spielsweise einen Schalter in

”Rucksack” in der linken obe-
ren Ecke des Bildschirms.
Wenn Sie darauf klicken, er-
scheint eine symbolische Auf-
stellung aller Gegensténde,
die Sie mit sich fuhren. So ha-

Finstere Burschen greifen an: Hier heiBt’s dann ”Feuer frei”
(MS-DOS/VGA).

auch dazu (MS-DOS/VGA)

der Wand oder eine Leiter) be-
nutzen. Dazu klicken Sie ein-
fach mit dem Benutzezeiger
auf diesen Gegenstand. Sa-
chen, die Sie mitgenommen
haben, finden Sie ihn lhrem

cwey
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Zu einem ziinftigen Star-Trek-Spiel gehért das ”Beamen” natiirlich

ben Sie zwei Phaser (Griin fur
Betéduben, Rot fur Téten), zwei
Tricorder (einer fiir Spocks wis-
senschaftliche Analysen, einer
fur Pilles medizinische), einen
Kommunikator (fiir Gesprache

mit der Enterprise) und all die
Dinge dabei, die Sie in letzter
Zeit so aufgesammelt haben.
Sie kénnen einen Gegen-
stand auch mit einem anderem
(oder mit einer Person) benut-
zen. Wenn Sie zum Beispiel et-
was mit dem Tricorder untersu-
chen wollen, klicken Sie erst
auf das Tricorder-Symbol und
dann auf den Gegenstand, der
analysiert werden soll. Gerade
dieser Bereich des Spielsist et-

Tips und Tricks

— In der Abteilung ”Dinge, die
nicht im Handbuch stehen”:
Wenn der Zeiger fir einen Be-
fehl Gber einem Gegenstand
steht, mit dem man was anfan-
genkann, leuchtet er ein wenig
auf, und das kleine Bildchen im
Inneren bewegt sich. Um also
ein Bild nach versteckten Ge-
genstanden abzusuchen, fiihrt
man den Mauszeiger langsam
und systematisch tber das ge-
samte Bild.

— Der Alien-Computer in Mis-
sion 1 muB so eingestellt wer-
den, daB alle Regler genau in
der Mitte stehen.

— Mission 2 ist einfach zu 16-
sen. Doch versuchen Sie mal,
hier auf die volle Punktzahl zu
kommen! Selbst die friedliche
Ldsung bringt Sie nicht an 100
Prozent heran.

was trickreich, denn oft ist die
Reihenfolge entscheidend.
Sieht man mal von den klei-
neren Méangeln in der Bedie-
nung ab, macht Star Trek einen
HeidenspaB. Jede der ersten
sechs Missionen bietet ein
paar schéne Puzzles, witzige
Dialoge wie in der Fernsehse-
rie und auch etwas Action.
Lediglich die siebte Mission
bereitet Kummer.
BORIS SCHNEIDER

— In Mission 3 gibt es ein paar
“versteckte” Klappen, die man
durch konsequentes Abfahren
der Rdume mit dem Mauszei-
ger suchen mus.

— Bei Mission 4 reicht es oft
nicht, den Tricorder zur Analy-
se einzusetzen.

Hier kénnen Sie auch Perso-

nen "benutzen”. Klicken Sie
dazu mit dem Benutzezeiger
auf Spock oder McCoy und
dann auf den Gegenstand,
Uber den Sie mehr wissen wol-
len.
— Ohne den Computer der
Enterprise kommen bei Mis-
sion 5 nur Mathematiker weiter.
Fragen Sie das Elektronenhirn
Uber "Base Three”, um mehr
Uber die Offnungscodes zu er-
fahren. Wer sich fiir einen hel-
len Tuftler halt, kriegt es aber
auch ohne den Computer her-
aus.

il *NeF-0

Star Trek: 25th Anniversary Game

Titel:

; bieter: United

Zirka-Preis: 120 Mark

Schwierigkeitsgrad: leicht

PC-Konfiguration

Minimum: EGA, 640 KByte, 80286 (12 MHz), Festplatte mit
8 MByte frei

Empfohlen: VGA, 80386 (16 MHz), Maus, Soundkarte,
640 KByte, 1 MByte EMS-Speicher, Festplatte mit
8 MByte frei

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten:

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: ja

Eingabegerite:

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein

Dokumentation

Umfang: knapp

Qualitat: ausreichend

Besonderheiten: Referenzkarte

Sprache (Anleitung):  Deutsch

Sprache im Spiel: Englisch (viel)

Kopierschutz:

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertraglich

73



test

ie amerikanische Software-

firma Lucasfilm Games ist
nicht nur fir ihre grandiosen
Grafik-Adventures (Monkey Is-
land, Indiana Jones) bekannt,
sondern auch fiir furiose Flug-
simulationen. Vor rund zwei
Jahren sahnten die Lucasfilm-
Games-Programmierer mit der
Simulation Their finest Hour:
The Battle of Britain jede Men-
ge Preise ab. Der offizielle
Nachfolger zum Klassiker
heiBt Secret Weapons of the
Luftwaffe und schlieBt histo-
risch nahtlos an den Vorlaufer
an. Die Simulation hat den
zweiten Weltkrieg als histori-
schen Hintergrund. Genauer
gesagtdie Jahre 1943 bis 1945.
Aus diesem Grund ist das Pro-
gramm auch nie offiziell er-
schienen und nur als Import-
fassung zu kaufen.

Sie steigen wahlweise auf
amerikanischer oder deutscher
Seite in die Flugzeugkanzel. Je
nach gewdbhlter Partei stehen
lhnen die unterschiedlichsten
Flugzeugtypen zur Auswahl.
Auf amerikanischer Seite z.B.
die Jagdflugzeuge ”P-51 Mu-
stang” und "P-47 Thunder-
bolt” oder gar der Bomber
”B-17 Flying Fortress”. Ubri-
gens gibt’s seit kurzem zwei
Zusatzdisketten, die zwei wei-
tere amerikanische Flugzeuge
beinhalten. Das eine Flugzeug
ist die berihmte "P-38", das
andere der Dusenjet "P-80",
der aber erst nach dem zweiten
Weltkrieg zum Einsatz kam.
Beide Zusatzdisketten kosten
jeweils rund 60 Mark und funk-
tionieren nur in Verbindung mit
dem Hauptprogramm. Als deut-
scher Pilot ist das Flugzeugan-
gebot des Hauptspieles etwas
reichhaltiger. Neben der "FW-
190” und der "Bf-109” gibt’s
den Disenjager ”"Me-262" und
das Experimentalflugzeug
”Me-163 Komet” und den nie
fertiggestellten Bomber ”Go-
229 Gotha”. Je nach Nationali-
tat missen verschiedene vor-
gefertigte Einzeleinsatze oder
ein léngerer Zeitraum (”Cam-
paign”-Modus) geflogen wer-
den. Sind Sie mit der Bedie-
nungder Flugzeuge noch nicht
vertraut, durfen Sie in zahlrei-
chen Trainingsmissionen ver-
schiedene Luftkampfsituatio-
nen und das Abwerfen von
Bomben Uben. Reichen Ihnen
die vorgebenen Auftrage nicht
aus, bietet Secret Weapons of
the Luftwaffe einen komforta-
blen Missionsbaukasten.

Zusétzlich gibt’s im ”Cam-
paign”-Modus einen umfang-
reichen Strategieteil, wenn Sie
auf der deutschen Seite spie-
len. Hier fliegen Sie nicht nur
Kampfeinsatze, sondern miis-
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LUFTURFFE

Kenner wissen die furiosen
Simulationen der Firma Lu-
casfilm Games schon lange
zu schatzen. Secret Wea-
pons of the Luftwaffe.

Dies ist der Platz
des Bombenschiitzen der B-17
(MS-DOS/VGA)

| Pi=01* H: 51¢

Wahrend die meisten Menu-
optionen am besten mit der
Maus angeklickt werden, steu-
ern sich die Flugzeuge am an-
genehmsten mit einem Joy-
stick. lhre Umgebung sehen
Sie durch das Cockpitfenster
des jeweiligen Flugzeuges in
3-D-Grafik. Objekte auf dem
Boden bestehen aus sog. Poly-
gonen, feindliche Flugzeuge
oder Begleitflieger sind im
Bitmap-Stil a la Wing Com-
mander gezeichnet. Spielen
Sie in den Jagdmaschinen nur
den Piloten, dirfen Sie in der
B-17 auch den Posten eines
Bordkanoniers oder des Bom-
benschiitzen  Gbernehmen,
bzw. diese auf Automatikbe-
trieb schalten. Zwischen dem
Pilotensessel und dem Bord-
MG wird mit Taste "G” umge-
blendet. Vergessen Sie aber
nicht den Bomber auf Autopilo-
ten ("A”) zu schalten — sonst
setzten Sie den Vogel vielleicht
noch unbedacht in den Sand.
Jede Schitzenposition 148t
sich mit den Zahlentasten auf
dem ”"Zehner-Block” der Ta-
statur erreichen. Die Ge-
schwindigkeit aller Flugzeug-
typen wird mit”+" und ’-”” kon-
trolliert. Bei Flugzeugen mit
mehr als einem Motor (z.B. die

Kommt nur im Spiel zum Einsatz: der Diisenbomber Go-229 Gotha (MS-DOS/VGA).

sen diese auch planen, den
Nachschub kontrollieren, Flug-
zeuge bauen lassen und die
Treibstoffproduktion  (iberwa-
chen.

Nach einer erfolgreich abge-
schlossenen Mission bekom-
men Sie und lhre vom Compu-

ter gesteuerten Co-Piloten
Punkte, Orden und eine Befor-
derung. Besonders wichtig da-
bei: Die Computerflieger, die
Sie normalerweise bei einem
Einsatz begleiten, verhalten
sich nach einer Beférderung
etwas smarter.

B-17), kénnen die einzelnen
Maschinen auch getrennt ge-
regelt werden. Hier dienen die
Funktionstasten ”F1” bis "F4”
zum Verringern der Drehzahl,
in Kombination mit der " Shift”-
Taste wird die Motorleistung er-
hoht.

ey
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[TFE] EaTusl  [CEARONE:

FADER
LUFTUIAFFE AIRFIELD

1 FW180A GRUFFE

SECLOWIALERT,
CREATEIFLIGHTIGROUR
TRANSFER EXIT

IF INITTRANSTERS:

(MS-DOS/VGA)

Auf der Landkarte lassen sich alle Einsatzplane genau verfolgen

Auf Wunsch kénnen Sie die Bordkanonen der B-17 selber abfeuern
(MS-DOS/VGA)

Wer den Vorlaufer Their fi-
nest Hour kennt, mochte ein
Feature sicher nicht missen:
Den eingebauten Videorecor-
der. Auch in Secret Weapons of
the Luftwaffe dirfen Sie sich
lhre famosesten Flugstiicke
auf Festplatte bannen und spa-

e
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ter wieder gemiitlich anschau-
en. Mit ”C” wird die Camera-
funktion aktiviert, mit ”V” ge-
langen Sie in den ”Vorfihr-
raum” in dem Sie den "Film”
betrachten kdnnen. Die Lange
eines "Films” hangt Gbrigens
von dem vorhandenen Spei-

cherplatz ab. Haben Sie genu-
gend freien "EMS”-Speicher
(nicht zu verwechseln mit
”XMS”), der von Secret Wea-
pons of the Luftwaffe erkannt
und unterstitzt wird, erhoht
sich die Aufzeichnungsdauer
ganz betrachtlich.

Ein Wort noch zu dem Vor-
wurf der “Kriegsverherrli-
chung”, die der Simulation
Secret Weapons of the Luftwaf-
fe oft unterstellt wird. Den Pro-
grammierern liegt es fern, den
Krieg zu verherrlichen oder zu
beschénigen: Deshalb liegt

Tips & Tricks

— Fliegen Sie auf deutscher
Seite. Dies ist vor allem in den
ersten Jahren erheblich einfa-
cher. Sie kénnen sich so be-
quem an die Steuerung der
Flugzeuge gewthnen. — Flie-
gen Sie am besten die "Me-
262” oder die ”Gotha”. Die ho-
here Geschwindigkeit macht
sich vor allem im Luftkampf po-
sitiv bemerkbar.

— Achten Sie beim Abfangen
eines Bomberpulks darauf,
daB Sie nicht zu schnell sind.
Anfanger machen oft den Feh-
ler und brettern mit Vollgas in
eine Gruppe B-17. Die Folge:
Sie flitzen am Ziel vorbei, und
die Bordschiitzen der Bomber
nehmen Sie bequem unter
Feuer.

— Nie einen Frontalangriff
oder eine Attacke von der Seite
wagen. Am einfachsten ist ein

dem Spiel ein tiberaus umfang-
reiches (Uber 300 Seiten)
Handbuch bei, das nicht etwa
einseitig aus amerikanischer,
sondern auch aus deutscher
Sicht den geschichtlichen Hin-
tergrund objektiv und informa-
tiv darstellt. Von Hurra-Patrio-
tismus oder falschem Natio-
nalstolz ist da nichts zu mer-
ken. Das Handbuch dieses
Programms ist damit um Klas-
sen besser als so manches
Schulbuch, in der diese Zeit
kaum erklart wird.

MICHAEL HENGST

Angriff auf einen schwerbe-
waffneten Bomber von schrag
unten.

— Die Raketensétze sind zwar
ganz hiibsch anzusehen, aber
in aller Regel ziemlich nutzlos.
Wenn Sie Raketen an Bord ha-
ben, sollten Sie moglichst dicht
an einen Bomber heranflie-
gen, um diesen auch zu tref-
fen.

e e s A
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Titel: Secret Weapons of the Luftwaffe
F bieter: Lucasfilm

Zirka-Preis: 120 Mark

Schwierigkeitsgrad: einstellbar

PC-Konfiguration

Minimum: AT (12 MHz), EGA, Festplatte, 640 KByte RAM
Empfohlen: AT (20 MHz), VGA, 640 KByte, Joystick
Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: nein

Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja

Dokumentation

Umfang: ausfihrlich

Qualitat: gut

Besonderheiten: farbiges Code-Rad

Sprache (Anleitung):  Englisch

Sprache im Spiel: Englisch

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertréglich
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rigin entdeckt die dritte

Dimension:

Im ”Stygian

Abyss” erleben unsere Rol-
lenspielhelden ihre Aben-

teuer in 3-D.

Der schépferische Kopf der
amerikanischen Software-
firma Origin hatte bisher zur
dritten Dimension ein ambiva-
lentes Verhaltnis: Die ersten
vier Teile von Richard Garriotts
legendarer Ultima-Rollenspiel-
serie empfahlen sich nicht nur
durch eine jeweils erschreckend
groBe Oberwelt, sondern lock-
ten die Helden auch in kleinere
3-D-Dungeons. Leider fielen
diese kleinen Verliese in den
Teilen 5 und 6 der Programmie-
rerschere zum Opfer. Spieler,
die weiter auf den Spuren des
ewigen Kriegers Avatars wan-
dern wollten, muBten sich mit
einer Welt aus der Vogelper-
spektive zufriedengeben.

Man mag dartiber streiten,
welche Perspektive spielerisch
mehr hergibt — unzweifelhaft
ist eine dreidimensionale Um-
welt realistischer. Die steigen-
den Verkaufszahlen der 3-D-
Rollenspiele kiinden davon,
daB auch die Softwareendver-
braucher ihre Spielwelten lie-
ber aus einer realistischen Per-
spektive betrachten. Es war al-
so nur eine Frage der Zeit, bis
auch Origin auf den bereits in
voller Fahrt befindlichen 3-D-
Zug aufspringen wiirde. Mit Ul-
tima Underworlds — The Sty-
gian Abyss ging man das nicht
ganz unproblematische Wag-
nis ein.

Im Gegensatz zu den zahl-
reichen Konkurrenzprodukten,
hat man einen kleinen, aber
feinen Unterschied eingebaut:
Die Wénde der Dungeons und
unterirdischen Verliese wer-
den nicht, wie sonst ublich,
Segment fir Segment umge-
klappt, sondern flissig ge-
scrollt. Der imaginare Charak-
ter bewegt sich nicht langer
sprunghaft durch seine Welt,
sondern kann alles in einer flie-
Benden Bewegung erkunden.
Bevor wir uns die technischen

76

Einzelheiten genauer anse-
hen, kurz ein Blick auf die Hin-
tergrundstory: Auch Ultima
Underworlds spielt im unver-
wustlichen Fantasykontinent
Britannia — der Spieler
schlupft wieder malin die Rolle
des Computerhelden Avatar.
In den weitldufigen Labyrin-
then des Stygian Abyss fand
vor langer Zeit ein sozialisti-
sches Experiment statt. Unter
der Fihrung eines frommen
Mannes wollten die unter-
schiedlichsten Rassen und
Klassen in Frieden und wirt-
schaftlicher Harmonie leben.
Leider scheiterte das Experi-
ment recht bald, die verschie-
denen Stdmme brachen in Un-
frieden  auseinander und

Ein richtiger Held kann natiirlich schwimmen

W
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steckten in blutigen Kampfen
ihre Herrschaftsgebiete in der
unterirdischen Welt ab. In die-
ser wenig erfreulichen Situa-
tion kommen wir ins Spiel. Ein-
sam und verlassen werden wir
vom Koénig in die Dungeons
verbannt und miissen die Ge-
heimnisse, inklusive entfiihrter
Prinzessin und bdsem Erzma-
gier, ergriinden. Naturlich sind
wir Anfangs arm wie eine Kir-
chenmaus und miissen uns
mithsam eine passende Aus-
riistung zusammensuchen.
Sie sehen Ihre Umgebung
aus der Sicht des Helden, der

der Mauszeiger im Bild ange-
klickt wird, fiihrt Ihr Charakter
einen hohen Schlag, Streich
oder Stich aus. Es héngt wie
immer von der Konsistenz des
Monsters im Verhdltnis zur ei-
genen Haltbarkeit ab, wer den
Kampf gewinnt.

Natrlich sind wir im Kampf
gegendas Bose nicht allein auf
blanken Stahl angewiesen. Wir
verfliigen (iber metaphysische
Fahigkeiten und konnen mit
tber 40 unterschiedlichen

Zauberspriichen werfen. Die
jeweilige Magie wird aus Zau-
berrunen zusammengesetzt,

ma Underworlds ist das exzel-
lente “Automapping”: Wohin
Sie auch marschieren, auto-
matisch wird eine detaillierte
Karte mitgezeichnet, auf der
Sie lhre eigenen Anmerkun-
gen via Tastatur eintragen kon-
nen. Wie es sich fiir ein Rollen-
spiel gehort, dirfen Sie sich
mit der nétigen Kampferfah-
rungin eine hohere Kriegerstu-
fe beférdern lassen. Ultima-tib-
lich sprechen Sie dabei an spe-
ziellen Altaren ein Mantra und
dirfen sich tiber den géttlichen
Zuspruch freuen.

Volker Weitz

Ein Schwétzchen mit dem guten
Ironwit kann sicher nicht schaden

via Maus oder Tastatur gesteu-
ertwird. Ein Druck auf die linke
Maustaste und der Charakter
setzt sich in Bewegung. Mitder
Maus regulieren Sie die Ge-
schwindigkeit des Helden,
kénnen ihn so zum Springen
oder Rennen animieren und
klauben Gegenstdnde vom
staubigen Boden auf. Ge-
kampft wird in Echtzeit. Sobald
Sie |hre Waffen bereithalten,
erscheint eine Hand mit dem
jeweiligen Mordinstrument auf
dem  Spielbildschirm. Die
Maus fungiert auch in dieser
Situation als sicheres Steuer-
instrument: Je nachdem, wo

owe
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die man unterwegs findet. In
der richtigen Kombination las-
sen sich so die verschieden-
sten Wirkungen erzielen. Lei-
der verfigen wir nur uber
einen begrenzten Vorrat an
magischer Energie — Ist sie
verbraucht, steht ein Schon-
heitsschlafchen an, um die gei-
stigen Batterien wieder aufzu-
frischen.

Zum Gliick mussen Sie sich
nicht nur metzelnd und zau-
bernd durch den Computerab-
grund schlagen — nicht weni-
ge Gestalten im Spiel lassen
sich auf einen Plausch ein.
Hier missen Sie nur fur die
passende Antwort aus einem
Satzmeni sorgen. Ist das je-
weilige Gegeniiber in der rich-
tigen Stimmung, darf gehan-
delt werden. Mit der nétigen
Barschaft, ebenfalls in den
Géngen gefunden, kann man
seine Ausriistung wunschge-
méB aufstocken. Unbrauchba-
re Gegenstdnde diirfen beim
lokalen Schmied zur Repara-
tur gegeben werden.

Eine Besonderheit von Ulti-

Tips & Tricks

— Das oberste Gesetz in den
Abgriinden lautet: Untersu-
chen Sie alles! In jedem Abfall-
haufen kann sich ein wichtiger
Schliissel verbergen; in jedem
alten Beutel ein Goldschatz
warten.

— Der Stygian Abyss ist voller
Geheimturen. Beobachten Sie
die Wéande deshalb ganz ge-
nau. Besonders wenn Sie in ei-
ner vermeintlichen Sackgasse
landen, ist oft eine Geheimtur
die letzte Rettung.

— Nahern Sie sich unbekann-
ten Monstern mit der nétigen
Vorsicht und Zuriickhaltung.
Nicht sofort das Feuer eroff-
nen, sondern lieber ein Ge-
sprach versuchen.

— Sollten Sie unterwegs ein
Rezept finden, dann die Zuta-
ten unbedingt aufschreiben.
Im flnften Level finden Sie
einen hungrigen Troll, den Sie
damit sehr glicklich machen.

Ultima Underworlds — The Stygian Abyss

AT, VGA, 640 KByte RAM
386er (25 MHz), VGA, Festplatte und Maus

Titel:

Hersteller/Anbieter: Origin/Ruschware
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: einstellbar
PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen:

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: nein

VGA: ja
Soundkarten:

AdLib: ja
Soundblaster: ja

Roland: ja
Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick nein
Dokumentation

Umfang: befriedigend
Qualitat: befriedigend
Besonderheiten: keine
Sprache (Anleitung):  Englisch
Sprache im Spiel: Englisch
Kopierschutz

Diskette: nein
Abfrage: nein

Fummelfaktor: —
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ortugal, 1502: Kolumbus
hat vor einigen Jahren
Amerika entdeckt, Vasco da
Gama kommt von einer erfolg-
reichen Indien-Reise zuriick
und Héndler, die aus fernen
Landern Waren und Gewiirze
herbeischaffen, verdienen
farstlich.
Auch Ihr Vater méchte an

diesem Reichtum teilhaben,”

organisiert eine Indien-Reise
und steckt das letzte Geld des
Familienunternehmens in die-
ses Vorhaben. Doch seine ehr-
geizigen Pldne schlagen fehl:
Die ganze Flotte fallt auf dem
Riickweg einem Sturm zum
Opfer. Nur der Erste Maat, ein
alter Freund der Familie, tiber-
lebt, und bringt Ihnen die
schlechten Nachrichten.

Die Ehre der Familie muB ge-
rettet werden! So entschlieBen
Sie sich, selber mit einer Flotte
nach Indien zu fahren. Doch
Ihr Eigenkapital reicht nur fir
ein kleines Schiff, eine kleine
Crew und eine magere Ausrii-
stung fir kurze Fahrten. Also
missen Sie sich erst mit klei-
nen, dann mit immer gréBeren
Touren hocharbeiten und lhre
Flotte ausbauen.

Uncharted Waters (liber-
setzt etwa: unerforschte Ge-
wésser) ist eine Mischung aus
Strategie- Handels- und Rol-
lenspiel, die Liebhabern aller
drei Genres munden sollte. Zu
Beginn steht der Handels-
aspekt im Vordergrund. Waren
billig zu kaufen und in anderen
Stadten teuer zu verkaufen, ist
die Methode, mit der sich Geld
vermehren [&Bt. Als Rollen-
spiel ist Uncharted Waters zu
sehen, weil Sie lhre Schiffe
und Mannschaft laufend ver-
bessern, wie auch die eige-
nen Charaktereigenschaften.
AuBerdem gibt es ab und zu
Auftrage vom Konig, die die
Geschichte  vorwdrtstreiben.
Und den Fans von Strategie-
spielen  bietet Uncharted
Waters ein komplettes See-
schlacht-Simulationsset, bei
dem Sie sich und lhre Crew vor
den Ubergriffen von Piraten
oder verfeindeten Nationen
schiitzen miissen. Aber alles
der Reihe nach:

Das Spiel beginnt in Portu-
gal. Die Stadt ist einfacherwei-
se in neun Sektoren aufgeteilt,
die von links nach rechts und
oben nach unten folgend ange-
ordnet sind:

Die Kirche — hier kénnen
Sie Ihren Spielstand speichern
oder das Spiel beenden, sowie
die Geschwindigkeit, mit der
Texte erscheinen, einstellen.

Die Gilde — Hier kénnen Sie
Informationen und nitzliche
Dinge einkaufen. Beispielswei-
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Einmal iiber die Weltmeere
segeln, fremde Lander ent-
decken und fiir sein Konig-
reich einnehmen,
nach Hause zuriickkehren
— im Kolumbus-Jahr ist
auch dies am PC méglich.
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Im Hafen kdnnen Sie Ihre Flmte;erhessern und Waren kaufen

60/ 90

se erhalten Sie Informationen
Uber fremde Lénder, die beim
Handeln nitzlich sind. Fir das
Segeln sind beispielsweise
Sextanten und anderes Navi-
gationsmaterial vorhanden.
Der Palast — Hier treffen Sie
(nur auf Einladung) den Kénig
von Portugal (oder den lokalen
Herrscher in einer anderen
Stadt). Erstwenn Sie es zu eini-
gem Ruhm gebracht haben,
dirfen Sie hier das erste Mal
hinein. Hier erhalten Sie auch
Spezialauftrage.

In der schummerigen Bar
konnen Sie lhr Vermégen durch
Kartenspielen aufstocken.

ger Balken angezeigt, wie gut
Ihre Schiffe ausgelastet sind

Die Pension — Hier kdnnen
Siessich Ihre Tagebticher anse-
hen und den Status der Crew,
der Flotte und lhre Maate anse-
hen.

Der Marktplatz — kaufen,
verkaufen oder nur Preise an-
sehen — das ist der Platz, auf
dem Sie an Land die meiste
Zeit verbringen werden. Hier
kénnen Sie auch investieren
(genaue Erklarung siehe: Ha-
fen).

Die Kneipe — Hier kénnen
Sie neue Crew-Mitglieder fin-
den. Wer einen Drink spen-
diert, lockert manchmal die
Zunge der anderen Géste und
bekommt wertvolle Informatio-
nen. Wagemutige probieren
sich an einer Partie Blackjack
oder Poker — doch Vorsicht,
manche "Partner” spielen
falsch.

Die Werft — Bauen Sie sich
selbst neue Schiffe, kaufen Sie
Second-Hand-Jollen, oder in-
vestieren Sie in den Hafen —
nicht in den eigenen, sondern
in den eines fremden Landes.
Dadurch schaffen Sie sich und

Swes
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Portugal Freunde, was wieder-
um lhr Ansehen beim Konig
enorm steigert.

Der Hafen — Laden Sie Nah-
rung, Wasser und Holz (fiir Re-
paraturen) nach und segeln
Sie los!

Der Turm — Wabhlen Sie die-
ses Symbol, vergeht ein Tag.
Da Sie manche Orte nur ein-

vom Wind und den Strémun-
gen ab, auf die Sie stoBen. Um
an Menis zu gelangen,
driicken Sie einfach eine ande-
re Taste. Mit den angezeigten
Befehlen kénnen Sie einfach
weitersegeln oder ankern, di-
verse Statistiken betrachten,
der Crew neue Befehle ertei-
len, andere Schiffe begriiBen

Flagship Power Boat

X 28 £
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halten, und kdnnen als Pirat
einfach alle anderen Schiffe,
inklusive  vollig friedlicher
Héndler, ausnehmen. Doch so
lebt es sich wesentlich geféhrli-
cher. AuBerdem durften Sie
dann auf Dauer Probleme ha-
ben, in einem Hafen Waren zu
verkaufen.

BORIS SCHNEIDER

Auf hnher See sorgen Orkanbden fiir eine abwechslungsreiche Reise (MS-DOS/EGA)

mal am Tag benutzen kénnen,
missen Sie hier erst eine
Nacht schlafen, um diese Stel-
len erneut besuchen zu kon-
nen.

In jedem der Stadtteile er-
warten Sie Menls, die entwe-
der per Maus oder per Tastatur
bedient werden kdnnen. Wenn
Sie Zahlen eingeben miissen,
erscheint eine Art Taschen-
rechner, auf der Sie mit der
Tastatur, der Maus tippen oder
mit ihr den Balken im oberen
Teil des "Rechners” verschie-
ben und so sehr schnell einen
Wert einstellen kénnen.

Wéhrend Sie sich in denv

Stadten genligend Zeit lassen
kénnen, lauft auf See alles in
Echtzeit ab — auch wenn Sie
nichts tun, vergehen Tag und
Nacht, was zur Folge hat, daB
lhre Vorrdte nach kurzer Zeit
aufgebraucht sind. Um zu se-
geln, nutzen Sie am besten die
Tasten "4” und ”6” auf der
Tastatur; damit drehen Sie das
Schiff in die Richtung, in die
Sie zu segeln wiinschen. Die
Geschwindigkeit héngt dabei

oW
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oder diese gar angreifen. In
den Kampfen blendet Unchar-
ted Waters auf eine Karte mit
sogenannten "Hex”-Feldern
Uber (Hex von Hexagonal —
sechseckig). Ein Schiff kann
sich nurvon Feld zu Feld bewe-
gen. Die Feuerreichweite der
Kanonen wird ebenfalls in Hex-
Feldern gemessen. Wenn Sie
nahe genug an einem Feind
dran sind, kénnen Sie sogar ei-
nen Enterversuch wagen.
Eigentlich sind die Kampfe
zur Selbstverteidigung oder
die Abwehr von Gegnern Por-
tugals gedacht. Natirlich brau-
chen Sie sich nicht daran zu

Tips & Tricks

— In Portugal sollte man Quarz
und Pfeffer verkaufen und sich
mit Zucker eindecken. Zucker
ist in vielen anderen Stadten
rar und deswegen relativ teuer;
Ihr Gewinn ist gesichert.

— Investieren macht sich
schnell bezahlt. Wenn der
Support-(Hilfsbereitschafts)-
Faktor einer Stadt gegentiber
Portugal mehr als 80 Prozent
betragt, gilt diese Stadt als
Verbiindeter Portugals. Nur
durch das Heranschaffen neu-
er Verbiindeter kdnnen Sie das
Vertrauen des Koénigs gewin-

nen.

— Will man das Flaggschiff
wechseln, so geht das nur auf
hoher See mitdem ”Order Per-
sonel”-Befehl. Erst dann kann
man im nachsten Hafen das
Ex-Flaggschiff verkaufen.

— Aberglaube zahlt sich aus,
denn dieses Spiel ist nicht hun-
dertprozentig realistisch. Eine
passende Gallionsfigur an
Bord kann beispielsweise auf
See so einiges Ungliick ab-
wehren.

— Auf unserer Referenz-Karte
sind die Namen ALLER Héfen,
die es im Spiel gibt, abge-
druckt. Mit Hilfe eines Atlas
werden Sie die meisten sicher
finden. Hinter den Namen der
Héfen ist Platz fir Notizen, bei-
spielsweise flir besonders
preiswerte Waren oder die ge-
naue Position.

Titel: Uncharted Waters
Hersteller/Anbieter: Koei / Bomico
Zirka-Preis: 120 Mark
Schwierigkeitsgrad: mittel
PC-Konfiguration

Minimum: CGA, XT (8 MHz)
Empfohlen: EGA, AT (12 MHz), Maus
Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: ja

EGA: ja

VGA: nein (EGA l4uft aber)
Soundkarten:

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: nein
Eingabegerite:

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein
Dokumentation

Umfang: ausfihrlich
Qualitat: gut

AR
P ( 9):
Sprache im Spiel:

Kopierschutz:

Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: keiner

Englisch (viel)
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Microsoft Entertainment Pack for
Windows

Frage an Radio Powerplay:
”Was ist Multitasking unter
Windows?” Antwort: "Wenn
mehrere Anwender gleichzei-
tig auf die Sanduhr schauen.”
SpaB beiseite: Trotz hoher An-
forderungen an Mensch und
Maschine ist Windows bei vie-
len PC-Besitzern inzwischen
sehr beliebt. Da durfen auch
Spiele fiir den unverdrossenen
Windows-Anwender natirlich
nicht fehlen. Wenn Sie von So-
litér, Reversi (in der Grundaus-
stattung dabei) oder auch den
Spielen aus dem ersten Enter-
tainment-Pack die Nase voll
haben: Gleich 14 neue Spiele
bietet Microsoft jetzt in zwei
Portionen an. Und der aus der
ersten Folge bekannte Bild-
schirmschoner "Idle Wild” ist
auch wieder dabei, und zwar
mit neuen Sequenzen.

T

e

[Game  Skill ~ Help :

2

3

Zum ersten, zum zweiten,
zum dritten: Die beiden
Nachfolger zum Microsoft
Entertainment Pack sind da.
Inhalt: 14 neue Spiele fiir
Windows-Liebhaber.

Rohr frei: ”Pipe Dream aus dem zweiten Entertainment Pack von
Microsoft

Eines gleich vorneweg: Die
Spiele der Entertainment-Packs
von Microsoft kénnen sich
mit professionellen Weltraum-
schlachten, rasanten Renn-
spielen oder ausgefeilten Ad-
ventures nicht messen. Je-
weils sieben einzelne Pro-
gramme findet man auf den
beigelegten Disketten. Fr
knapp 90 Mark macht das etwa
12 Mark pro Spiel. Wie bei ei-
ner Brettspielesammiung liegt
der Reiz hier in der Vielfalt der
Spiele. Kaufer der Windows-
Spiele sind denn wohl auch
weniger die absoluten Spiele-
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Freaks, sondern vielmehr PC-
Anwender, die ein kleinesSpiel
fur die Mittagspause oder den
geruhsamen Feierabend su-
chen.

Neben einer Registrierkarte,
und einer Lizenzvereinbarung
findet man in der Verpackung
der Spiele nur eine einseitige
Kurzanleitung zur Installation
auf Festplatte. Dort wird darauf
hingewiesen, daB man mit der
Taste <F1> dann Hilfe be-
kommt — denn Uber Spielziel,
Regeln oder Bedienung weiB
man bis hierhin noch nichts. So
ist man jeweils darauf ange-

zelteilen ~ zusammengesetzt
wird (Sie kennen Pipemania?),
— FreeCell, ein Karten-Solitai-
re in Tradition der Spiele Golf
und Cruel aus der ersten Aus-
gabe,

— Tuts Tomb, noch ein Karten-
Solitaire,

— JigSawed, ein Puzzle, das
sowohl mit den vorgegebenen
als auch mit eigenen Bitmap-
Grafiken gespielt werden
kann,

— Rodents Revenge, ein
schnelles Katz- und Maus-
Spiel, bei dem Sie in die Rolle
der Maus schliipfen, die mit
List und Tiicke ausnahmswei-
se die Katzen fangt,

— Stones, eine Mahjongg-Va-
riante, bei dem er auf ein gutes
Auge und Kombinationsgabe
ankommt und — Rattler Race,
bei dem Sie eine gefraBige, im-

Game _Options _Help

¥ A5 58D <3

Enorm in Form: Bei "Fuji Golf” diirfen Sie jetzt auch ohne horrende
Clubbeitrage auf das heilige Griin.

wiesen, sich mithsam mit den
Regeln vertraut zu machen, in-
dem man sich mit der Hilfe-
funktion die einzelnen Textpas-
sagen am Bildschirm anschaut
— die noch dazu alle in eng-
lischer Sprache verfaBt sind.
Etwas mehr Komfort wére hier
wiinschenswert, ohne Englisch-
kenntnisse ist nichts zu ma-
chen.
Das Entertainment Pack 2
Zum Microsoft Entertain-
ment Pack 2 gehoren:
— Pipe Dream, ein Reaktions-
spiel, bei dem eine Pipeline
aus zufallig ausgewéhlten Ein-

mer langer werdende Schlan-
ge um verschiedene Hinder-
nisse steuern (wie Pipe Dream,
ein Oldie im neuen Gewand).

Unsere Favoriten aus dem
zweiten  Spielepaket: Pipe
Dream und Stones. Bei Pipe
Dream gilt es, schnellstmog-
lich einzelne Teilstlicke einer
Pipeline aneinanderzureihen
— und zwar so, daB der nach
einiger Zeit einsetzende Ol-
strom den richtigen Weg fin-
det. Wenn der erste Oltropfen
auslauft, ist die Runde verlo-
ren. Es kommt also auf Ge-
schick und Tempo an. Stones

720\
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Bl Options Windew  Help

Do Grans Matsges

Entertainment Pack Two

FreeCel Idewid  JigSawed  PipaDream

B & B

Tu'sTonb  Ratfeflace  Stones  Rodent’s Revengel,

SkiFree

LisGeresis

B B &

TetraVex TriPeaks WordZap

Accessoies

&R

Wi, Windhsise Aosd

Gones

Spielesammlung fiir Windows-Freaks: Jeweils sieben Spiele vertrei-

ben die Langeweile im Biiro oder zu

Hause.

Trilcaks

Gute Karten: "Tri Peaks” ist ein neues Solitaire, das Geduld und
Gedachtnis strapaziert

&

Ski Heil: Wer schieBt die meisten
PreuBen von der Piste?

ist mehr fiir coole Be-Rechner
mit scharfem Blick fir Feinhei-
ten gedacht. Hier spielt die Zeit
keine Rolle, soviele Steine wie
méglich mit unterschiedlichen
Mustern und Farben missen
auf das Spielfeld plaziert wer-
den. Steine dirfen nur an sol-
che mit gleichem Muster oder
gleicher Farbe angelegt wer-
den. Zwei der drei Eigenschaf-
ten (Symbol, Farbe des Sym-
bols und Hintergrundfarbe)
milssen immer zusammen-
passen.
Entertainment Pack 3

Das dritte Entertainment

Swe
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Pack bietet gleiche zwei Sport-
spiele:

— Fuji Golf, eine schlichte
Golfsimulation mit einem 18-
Loch-Kurs, und

— SkiFree, ein einfaches Ren-
nen auf Skiern. Stiirze sind un-
vermeidlich, da sowohl Edel-
tannen als auch blutige Anfén-
ger und Hunde die Piste zur
Hindernisstrecke machen. Ge-
fahren wird entweder im Sla-
lom, Baumslalom oder der
Freistilabfahrt (Motto: Wer
schieBt die meisten PreuBen
von der Piste?).

Daneben diirfen natirlich
die klassischen Solitar- und
Denkspiele nicht fehlen:

— TriPeaks, das Karten-Soli-
taire,

— TetraVex, ein kniffliges Logi-
cal mit vierseitigen Domino-
steinen,

— Kiotski, das 400 Jahre alte
Verschiebespiel mit geometri-
schen Formen,

— LifeGenesis, Evolution am
Bildschirm, und

— WordZap, ein Worteraten in

englischer Sprache (a la Wort-
Yahtzee).

Die Highlights des dritten
Entertainment Packs sind fir
uns Fuji Golf und TriPeaks. Die
Golfsimulation kann sich zwar
mit Knllern wie PGA-Tour-
Golf oder Links nicht messen,
vermittelt aber trotzdem einen
Hauch des Luxusspiels. Die
Grafik ist ordentlich, die Steue-
rung extrem einfach.

TriPeaks dagegen Uberzeugt
weniger durch seine grafi-
schen Eigenschaften, es kann
dagegen durch seinen hohen
Spielreiz gelegentlich auch
von wichtigen Arbeiten abhal-
ten (mich natiirlich nicht, BoB!).
Bei dem Solitaire-Spiel geht es
darum, durch geschicktes An-

Tips & Tricks

— Beim Solitaire "TriPeaks”
kommt es nicht darauf an, alle
Karten abzubauen, sondern
ein dickes Plus auf dem Konto
zu haben. Wéagen Sie also zum
Ende jedes Durchgangs ge-
nau ab, ob Sie die angezeigte
Strafe fiir Restkarten akzeptie-
ren oder doch noch ein oder
zwei Versuche mit einem neu-
en Deckblatt starten. Merken
Sie sich die schon abgelegten
Karten genau. Sie wissen dann
immer, welche Karte Sie im

Zweifelsfall zuerst abbauen
sollten.
— Damit die Hektik beim Spie-

len von Pipe Dream nicht zu

legen von Karten einen mog-
lichst hohen Geldbetrag zu-
sammenzuraffen. Das Konto
wird nach jedem Spiel gespei-
chert und fortlaufend gefiihrt.
Die Spiele der beiden neuen
Spielesammlungen yon Micro-
soft schlieBen nahtlos dort an,
wo die erste Ausgabe aufhorte.
Insgesamt sind beide Mischun-
gen etwas abwechslungsrei-
cher als dies beim Vorganger
der Fall war. Fir ein kurzes
Spielchen — sei es im Biiro
oder zu Hause — bieten beide
Sammiungen genug Stoff.
Denn unter den jeweils sieben
Spielen findet bestimmt jeder
mindestens eines, das ihn l&n-
ger fasziniert. i
STEFAN KONIG

groB wird: Uberlegen Sie nicht
zu lange, wenn ein Rohrenteil
nicht so recht paBt. Legen Sie
es einfach an die Seite und
bauen Sie parallel zur Haupt-
pipeline eine zweite auf. Sto-
rende Teile der Pipeline kon-
nen Sie durch Uberbauen be-
seitigen.

— Kiotski gehort zu den Spie-
len, bei denen Sie nicht gleich
loslegen, sondern erst einmal
eine Strategie entwickeln soll-
ten. Suchen Sie also zuerst
nach dem L&sungsweg, und
beginnen Sie erst dann mit
dem Verschieben der Steine.
Nur so erreichen Sie einen ho-
hen Platz in der High-Score-
Liste.

FeO

Windows Entertainment Pack 2 & 3

jeder AT/386er, auf dem Windows l4uft

Festplatte und Maus

Hilfe-Files

Titel:

Zirka-Preis: je 90 Mark

Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel

PC-Konfiguration

Minimum:

Empfohlen: 386SX, VGA,

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  nein

Roland: nein

Eingabegerate

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein

Dokumentation

Umfang: spérlich

Qualitat: ausreichend
heiten:

Sprache (Ar i

Sprache im Spiel: Englisch

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: nein

Fummelfaktor: entfallt
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Weltraumkﬁeg, die zweite:
Mit der Fortsetzung des

Klassikers

“Wing Com-

mander” konnen Sie lhre
Hardware eindrucksvoll bis
an ihre Grenze auslasten.

VOr gut zwei Jahren rdumte
die amerikanische Firma
Origin Systems den PC-Action-
spielemarkt total auf. Mit Wing
Commander schufen die Texa-
ner ein rasantes 3-D-Spiel, das
innerhalb von Tagen zum Vor-
zeigeprodukt schlechthin wur-
de, wenn man die Fahigkeiten
eines modernen PCs prasen-
tieren wollte.

Solche Verkaufserfolge blei-
ben selten ohne Fortsetzung,
und so belebt nun Wing Com-
mander Il — Vengeance of the
Kilrathi (Ubersetzt etwa Die
Rache der Kilrathi”) viele Fest-
platten.

Die Kilrathi sind katzenahnli-
che Wesen aus den Tiefen des
Alls, die was gegen Menschen
haben und diese vernichten
oder doch zumindest verskla-
ven wollen. In Wing Comman-
der ist ihnen das leider nicht
geglickt, weil ein besonders
guter menschlicher Pilot (der
Spieler) ihnen andauernd Stri-
che durch die Rechnungen
macht. Durch eine Verkettung
von ungliicklichen Umstéanden
landet dieser Pilot jedoch vor
einem Kriegsgericht, wird de-
gradiert und auf einen langwei-
ligen AuBenposten abgescho-
ben.

Wing Commander 2 beginnt
zehn Jahre spéter: Der Spieler
hockt immer noch auf dem ru-
higen AuBenposten, als er auf
einmal in den Krieg verwickelt
wird. So gelangt der Pilot wie-
der an Bord eines Tragers (in
diesem Fall der Concordia),
darf wieder Missionen fliegen
und sich erneut als Retter der
Menschheit erweisen.

Wer Wing Commander 1
kennt, flhlt sich hier trotz eini-
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starten dann erst ins All. Dort
bekampfen Sie in rasanter 3-D-
Grafik die Feinde, kehren wie-
der zum Trager zuriick und se-
hen in weiteren grafischen Se-
quenzen, was nach der Lan-
dung an Bord alles passiert.

Die einzelnen grafischen Se-
quenzen sind nicht nur Selbst-
zweck. Wing Commander |l
hat, anders als der Vorgénger,
eine detallierte Story, die man
als Mischung aus SciFi-Thriller
und Seifenoper bezeichnen
kénnte. Die Story dreht sich
hauptséchlich um einen unbe-
kannten Verréter an Bord, aber
auch Liebe, Herzschmerz und
einige arg klischeehaft ge-
zeichnete Charaktere dirfen
nicht fehlen. Dadurch fallt ei-
nem kaum auf, daB am eigentli-
chen Spiel, nédmlich den 3-D-
Ausfliigen im All, nur sehr we-
nig getan wurde.

Die Weltraumszenen steuert
man praktischerweise am be-

sten per Joystick; die Maus-
steuerung ist ordentlich, die
Tastatursteuerung gerade noch
ertraglich. In jedem Fall mis-
sen Sie zahlreiche Spezial-
funktionen per Tastatur auslo-
sen, von der Waffenwahl bis
zum Schleudersitz. Nach und
nach werden Sie vier verschie-
de Raumschifftypen fliegen
lernen, vom wendigen, leicht
bewaffneten Flitzer bis zum
tragen, dick gepanzerten Bom-
ber. Jedes Schiff ist anders
ausgestattet und bietet unter-
schiedliche  Waffensysteme
an. Broadsword-Bomber sind
am besten ausgestattet, haben
sie doch wuchtige Torpedos
(fr deren Ausrichtung Ihr Ziel-
computer aber Ewigkeiten

braucht) und drei Geschutztir-
me (links, rechts und hinten) an
Bord.

Bei aller technischer Brillanz
ist Wing Commander 2 aber ei-
ne echte Herausforderung an

ger Anderungen sofort zu Hau-
se. Das Spiel ist in etwa 50 Mis-
sionen aufgeteilt, die in einer
Baumstruktur angeordnet
sind. Das bedeutet: Nach nor-
malerweise vier Missionen
Uberpriift der Computer, wie
erfolgreich Sie waren. Haben
Sie bestimmte Ziele nicht er-
reicht, landen Sie auf dem "ab-
steigenden Ast” des Baums.
Eine Mission beginnt immer
mit einer oder mehreren grafi-
schen Sequenzen. Sie treffen
sich mit anderen Piloten und
reden miteinander, erhalten
schlieBlich lhren Auftrag und

Getroffen: Im Laserfeuer der Bordkanonen vergliiht ein Katzenalien (MS-DOS/VGA).

Settle down, people.

Wie im Kino: die Lagebesprechung vor dem nachsten Einsatz
(MS-DOS/VGA)

o,
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Weltraumaction in 3-D: Die Grafikpower stellt hochste Anspriiche an
Ihren PC (MS-DOS/VGA).

Lande- und Startsequenzen sind natiirlich auch animiert (MS-DOS/VGA)

It certainly has.
You are well, my friend?

Zwischen den Missionen wird in filmhaften Sequenzen die Geschichte
des Spieles weitererzahlt (MS-DOS/VGA)

Tips und Tricks

Auch Programmierer mis-
sen ihre eigenen Spiele spie-
len, um Fehler zu finden und
Verbesserungen durchzufih-
ren. Damit die Programmierer
aber schnell an spezielle Situa-
tionen herankommen, gibt es
in vielen Spielen versteckte
Schummeltricks, so auch\ in
Wing Commander 2. So kom-
men Sie an die Schummel-
tricks:

Wenn Sie das Spiel starten
wollen, tippen Sie
WC2 Origin
gefolgt von folgenden Zeichen-
kombinationen:

-k Sie kénnen nicht zer-
stort werden

-b Sie kénnen nicht ge-

troffen (aber bei Kolli-

sionen zerstort) wer-

den

Beginnen bei Mission

X (X ist ein Buchsta-

be von A bis D)

sY  Beginnen bei Serie Y
(Y ist eine Zahl von 0
bis 12)

| Gleich in den Welt-
raum, ohne Animatio-
nen anzusehen

Umalsoin Mission B, Serie 3
unzerstorbar zu starten, tippen
Sie:

WC2 Origin mB s3 -k und Re-
turn.

mX

Im Spiel haben Sie dann
einige zusatzliche Tasten:

Alt&Del Zerstort das gerade
anvisierte Schiff

Alt&lIns Zerstort alle feindli-
chen Schiffe im Um-
kreis

Alt&l Macht die Gegner
intelligenter

Ctrl&l  Macht die Gegner
dimmer

AIt&D  Lost Explosion im
Cockpit aus

Alt&Z  Selbstmord

Achtung: Durch die Aktivie-
rung des Schummelmodus
wird das Spiel deutlich langsa-
mer, wenn etwas geladen wer-
den muB. Das Programm

schreibt jetzt namlich laufend
Daten auf die Festplatte, die
die Programmierer zur Fehler-
suche benétigen wiirden. Da-
durch geht nichts kaputt, aber
es entstehen eben léngere La-
dezeiten.

lhren Computer. Ohne 80286er
Prozessor lauft es gar nicht,
ohne 80386er nur sehr schwer-
fallig. Bis zu 15 Megabyte kon-
nen auf der Festplatte fiir eine
Installation bendtigt werden,
das Minimum ist knapp tiber 10
Megabyte, aber dann muB mit
Zeitverzogerungen wahrend
des Spiels gerechnet werden.
Und wenn Sie kein MS-DOS
50 benutzen, werden Sie
Schwierigkeiten haben, genug
freies RAM fiir das Programm
aufzutreiben. Ohne EMS-Spei-
cher gibt es weniger Grafik und
keine Musik.

W
ﬂMy PC-Sonderheft

Zwei Zusatzpakete sind bis-
her erhéltlich. ”Speech Acces-
sory Pack” enthélt eine zusatz-
liche Sprachausgabe (nur auf
Soundblaster-Karten) fiir eini-
ge wenige Szenen des Spiels;
die 50 Mark dafiir kann man
wirklich sparen und lieber in
Paket Nummer zwei, die ”Sec-
ret Operations”, anlegen. Das
ist ein neuer Satz Missionen
mit einer vollig neuen Story
(diesmal geht es um Meuterer
und Piraten), die allerdings
einen ganz schénen Tick
schwerer sind.

BORIS SCHNEIDER

Titel: Wing Commander 2

t bieter: Origin /Rushware

Zirka-Preis: 140 Mark

Schwierigkeitsgrad: mittel

PC-Konfiguration

Minimum: EGA, 512 KByte, AT (10 MHz) Festplatte mit
12 Megabyte frei

Empfohlen: VGA, AT (20 MHz), Joystick, Soundkarte, 640 KByte,
1 MByte EMS-Speicher, MS-DOS 5.0, Festplatte mit
20 Megabyte frei

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten:

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: ja

Eingabegerite:

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja

Dokumentation

Umfang: ausfiihrlich

Qualitat: ausreichend

Besonderheiten: Referenzkarte

Sprache (Anleitung):  Deutsch

Sprache im Spiel:

Deutsch (viel)

Kopierschutz:

Diskette: nein
Abfrage: nein
Fummelfaktor: keiner
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WINTER CHALLENGE

Wer durch den bundes-
deutschen Medaillenregen
bei den Olympischen Win-
terspielen in Albertville zu

eigenen

Sportaktivitaten

angeregt wurde, findet in
Winter Challenge den rich-

tigen Partner.

M it dem vorliegenden Pro-
gramm setzt Accolade
eine Tradition fort, die das ame-
rikanische Softwarehaus Epyx
im Jahr 1984 gestartet hat. Zu
den Oympischen Sommer-
spielen in Los Angeles wurde
mit Summer Games ein Spiel
vorgestellt, das nicht nur die
Sportfans faszinierte. Das Pro-
gramm bot einen achtstocki-
gen Disziplinencocktail, der
mit atemberaubender Grafik
und famoser Spielbarkeit auf-
wartete. Im Lauf der Jahre er-
schienen weitere Sportspiel-
sammlungen von Epyx, darun-

TR

DOWNHILL

&

R
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Wer die Abfahrtshocke einnimmt, gewinnt wertvolle Sekunden

ter die leicht abgedrehten Cali-
fornia Games und World Ga-
mes. Seit einigen Jahren ist es
um die kalifornische Softwa-
reschmiede etwas stiller ge-
worden, und so nahm Accola-
de den Stab auf und stelltihrer-
seits das Spiel zur aktuellen
Olympiade vor.

Winter Challenge bringt uns
acht winterliche Disziplinen
néher. Genau gesagt sind dies
Rodeln, Bobfahren, Abfahrts-
lauf, Riesenslalom, Langlauf,
Biathlon, Skispringen und Eis-
schnellauf. Als Perspektive

wurde konsequent ausgefiilite

3-D-Vektorgrafik gewahlt, die
uns das Geschehen realitats-
nah, detailliert und anschau-
lich vermittelt. Schon auf 16-
MHz-ATs ist die Geschwindig-
keit der Grafik beachtlich und
gibt keinerlei AnlaB zur Kritik.

Schauen wir uns nun die
Disziplinen im einzelnen an.

Grundsétzlich fiihrt zwar eine
Mischung aus Reaktion und Ti-
ming zum Erfolg, jede Sportart
hat allerdings ihre steuertech-
nischen Besonderheiten.

So kommt man beim Rodeln
relativ einfach zurecht. Flitzt
der Kuvenkrosus erst einmal
durch die Eisbahn, missen Sie
den Schlitten nur nach links
und rechts lenken. Logischer-
weise hangt eine gute Zeit vor
allem von der Kurventechnik
ab. Wer eine Biegung zu flach
oder zu hoch anféhrt, verliert
wichtige Zehntelsekunden.

Sicherim Ziel angekommen,
widmen wir uns dem Abfahrts-
lauf, der Kénigsdisziplin unter
den alpinen Skiarten. Sie len-
ken den wagemutigen Skifah-
rer, dessen Ricken Sie auf
dem Bildschirm erkennen,
durch jede Menge Tore — we-
delt er an einem vorbei, muB
von vorne begonnen werden.
Um weniger Luftwiderstand zu
bieten und so die Geschwin-
digkeit zu erhohen, sollten Sie
den Joystick nach vorne
driicken. Dann nimmt der Ath-
let die windschnittige Abfahrts-
hocke ein. Sollten Sie allzu ra-
sant unterwegs sein, genligt
eine Joystick-Bewegung nach
hinten, um die Fahrt etwas zu
verlangsamen.

Der Langlauf erfordert ne-
ben Geschicklichkeit auch Tak-
tik. Hetzen Sie den Léufer an-
fangs zu schnell durch die Loi-
pe, gehtihm spéter an Steigun-
gen die Luft aus. Deshalb soll-
ten Sie den Stockeinsatz mit

Ubersichtlich: die acht Disziplinen auf einen Blick

Bedacht wéhlen; sprich, den
Feuerknopf nicht maBlos dréik-
ken. Mit den Joystick-Komman-
dos links/rechts halten Sie den
Langléufer auf der Strecke.
Vom eher gemiitlichen Lang-
lauf wechseln wir nun zum Ge-
schwindigkeitsrausch Bobfah-
ren. Die Steuerung entspricht

ED SKATING
>

Eisschnellaut: Die Kurve sollten
Sie nicht zu sehr schneiden (VGA).

Nach jeder Disziplin werden
Sieger und Verlierer gesichtet

Beim Biathlon ist Timing und
Taktik gefragt (VGA)

im wesentlichen dem Rodeln,
nur daB Sie hier eine Art Not-
bremse einsetzen diirfen.
Schwerwiegende Unfélle sind

Swe
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so noch im letzten Moment zu
vermeiden.

Wenig steuertechnisches
Neuland betreten wir mit dem
Riesenslalom. Grundsatzlich
gilt das gleiche wie beim Ab-
fahrtslauf, nursind hier die Kur-
ven enger gesteckt. Etwas we-
niger Tempo kdnnte sich als die
richtige Taktik herausstellen,
auch trickreiche Torkombina-
tionen ohne Ausrutscher zu
passieren. Beim Eisschnellauf
wird ebenfalls mit Links/
Rechts-Bewegungen die Rich-
tung korrigiert. Die passende
Geschwindigkeit wird hier al-
lerdings durch rasantes Feuer-
knopfdriicken erreicht. Kondi-
tionsstarke Spieler sind bei
dieser Disziplin ganz klar im
Vorteil.

Der Biathlonwettbewerb
setzt sich bekanntlich aus
Langlauf und SchieBen zu-
sammen. Im Langlaufteil gel-
ten dieselben Regeln wie bei
der reinrassigen Loipenpirsch.
Allerdings kommt in diesem
Fall dem Verausgabungsmo-
ment eine noch groBere Be-
deutung zu. Wer allzu gehetzt
am SchieBstand ankommt, der
muB mit einem verdammt
wackligen Fadenkreuz rech-
nen — Fehlschiisse dirften
vorprogrammiert sein. Des-
halb: Eile mit Weile.

Nicht schnell genug kann
dagegen die Anlaufgeschwin-
digkeit beim Skispringen sein.
Mit Joystick links/rechts korrie-
rigen Sie die Position des
Springers auf der Schanze.
Dann missen Sie im richtigen
Moment den Absprung einlei-
ten, die parallele Skifiihrung
halten und rechtzeitig zur Lan-
dung ansetzen. Der neumodi-
sche V-Stil wird von Winter
Challenge leider nicht bertick-
sichtigt. Sollte all dies nicht auf
Anhieb klappen, nicht in Panik
ausbrechen. Der Skisprung
hat sich auch bei redaktionsin-
ternen Wettkdmpfen als die
kniffligste Disziplin herausge-
stellt.

Neben den acht Sportarten
wird einiges an Drumherum
geboten. Sie diirfen jede Diszi-
plin einzelntrainieren, sich ihre
Leistung in der Wiederholung
anschauen und sogar auf Dis-
kette verewigen. Die Bestzei-
ten werden ebenfalls gespei-
chert. Bis zu zehn Athleten diir-

Tips & Tricks

Bobfahren: Beim Start so oft
wie moglich den Feuerknopf
bzw. die ”Enter”-Taste
dricken, um ordentlich Ge-
schwindigkeit zu machen.

Ty
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fen an einem Wettkampf teil-
nehmen.

Allesin allem ist Winter Chal-
lenge ein Uberaus kompeten-
tes Sportspiel, das vor allem in
der Gruppe abendfillende Un-
terhaltung garantiert. Tech-
nisch werden wir mit flotter
3-D-Grafik verwohnt, spiele-

Rodeln: Bei der Fahrt sollten
Sie auf  wegspritzenden
Schnee achten — ein sicheres
Zeichen dafiir, daB Sie nicht
auf der Ideallinie fahren.

Allgemein: Ubung macht

den Meister. Bei den ersten
miBlungenen Versuchen nicht
gleich verzweifeln. AuBerdem
konnen gepflegte Stiirze oft
mehr entziicken als eine sou-
veran herausgefahrene Best-
zeit.

In rasantem Tempo jagen Sie beim Bobfahren die Eisbahn hinunter

risch erfreuen die steuertech-
nisch ausgefeilten Disziplinen.
Die sympathische und intelli-
gente Benutzerflihrung tut ihr
Ubrigens, um Winter Challen-
ge indie Oberklasse der Sport-
spielsammlungen zu hieven.
Wer ofters im Freundeskreis
spielt, nicht immer bierernst

bei der Sache ist und fiir den
Wintersport etwas Ubrig hat,
der sollte zugreifen. Aufgrund
des Erfolges von Winter Chal-
lenge, hat Accolade mit Sum-
mer Challenge bereits den
Nachfolger angekiindigt. Er-
scheinungstermin: Herbst/Win-
ter. MARTIN GAKSCH

Titel: Winter Challenge

t Accolade/United

Zirka-Preis: 100 Mark

Schwierigkeitsgrad: mittel

PC-Konfiguration

Minimum: EGA, 640 KByte, AT mit 10 MHz

Empfohlen: VGA, 640 KByte, Festplatte, AT mit 16 MHz

und Joystick

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib/Soundblaster:  ja

Roland: ja

Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: ja

Dokumentation

Umfang: ausfihrlich

Qualitat: gut

Besonderheiten: "Auf einen Blick”-Kommandokarte
( )
im Spiel: lisch (wenig)

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja
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CRUSADERS
of the
DARK SAVANT

Die Rollenspiel-Kultreihe
Wizardry geht mit Crusaders
of the Dark Savant in die
siebte Runde. Das Spiel fiir
Fantasy-Feinschmecker war-
tet mit neuer Grafik und ton-
nenweise Finessen auf.

Seit uber zehn Jahren halten
sich besonders zwei Rollen-
spielserien an der Spitze: Die
Ultima-Reihe und die Wizar-
dry-Serie. Wéhrend sich die
Ultima-Spiele hierzulande
schon etwas langer etabliert
haben, gelang Wizardry erst
Ende 1990 mit dem sechsten
Teil Bane of the Cosmic der
Durchbruch. Obwohl Bane
technisch nicht ganz auf der
Héhe war, heimste das Pro-
gramm dank der extrem hu-
morvollen und fetten Fantasy-
Story dicke Preise ein. Mittler-
weile gibt’s das Mammutwerk
auch in Deutsch. David Brad-
ley, der Schopfer von Bane,
ruhte sich nicht auf seinen Lor-
beeren aus, sondern werkelte
fleiBig an dem Nachfolger.

Crusaders of the Dark Sa-
vant schlieBt nicht einfach an
den Vorganger an, sondern
bietet einen ganzen Haufen
Besonderheiten. So konnte
Bane auf drei verschiedene Ar-
ten geldst werden — je nach
Ende des Vorgédngers, bietet
Crusaders einen unterschiedli-
chen Start fur Veteranen, die
ihre Truppe in das neue Spiel
Ubernehmen wollen. Fiir Neu-
einsteiger oder Spieler, die
zwar Bane geldst haben, aber
ihre Mannschaft nicht behalten
méchten, gibt's einen anderen
Startpunkt.

Die Aufgabe, die in Crusa-
ders auf Sie wartet, ist keine
kleine: Auf einem fernen Pla-
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neten miissen Sie die versteck-
ten Teile einer Landkarte fin-
den, die zusammengesetzt
den Weg zu einer verborgenen
Schatzkammer weist. In be-
sagter Kammer liegen nicht et-
wa so schndde Dinge wie Gold

MILAKO

oder teure Ausristung: Der
Schatz ist der Schlissel, das
Universum zu vernichten.

Beginner kénnen vor dem
Start eine sechskopfige Rol-
lenspiel-Crew aus 14 Rassen
und elf Klassen (Berufen) zu-
sammenstellen. Neben den
ublichen Berufen wie Krieger,
Magier und Priester, gibt’s in
der Wizardry-Serie eine Reihe
von Superklassen wie z.B. Nin-
ja, Samurai, Lord oder Bischof.
Diese Supercharaktere verein-
en die wichtigsten Eigenschaf-
ten von zwei oder mehr ”Nor-
mal”-Berufen. Der Nachteil da-
bei: Die High-End-Helden be-
nétigen mehr Erfahrungspunk-
te, um einen Erfahrungslevel
aufzusteigen als normale Cha-
raktere. Das Charaktersystem
von Crusaders beschrankt
sich nicht nur auf die bekann-
ten Eigenschaften wie Starke,
Gewandtheit oder Intelligenz,
sondern wartet mit einem opu-
lenten ”Skill”-System auf. Die-
se Skills oder besser Fahigkei-
ten, geben dem 08/15-Helden
erstden richtigen Schliff. Rund
zwei Dutzend Skills gibt’s fir
jede Figur. Viele Féhigkeiten
werden durch simples Uben
heraufgesetzt, andere wieder-
um mussen nach einer Befér-
derung mit speziellen Bonus-
punkten manuell angehoben
werden.

Haben Sie Ihre Wunschtrup-
pe zusammengestellt oder alte
Haudegen aus Bane (bertra-

CASTS ENER

MUNK

gen, geht’s los. Wie im Vorgén-
ger sehen Sie die Umgebung
aus der Sicht Ihrer Party in ei-
nem 3-D-Fenster. Statt der et-
was groben EGA-Grafik aus
Bane wird das Spielerauge
nun mit allerfeinster VGA-
Grafik verwohnt. Gesteuert
wird die Truppe am einfachsten
mit der Maus. Unter dem Gra-
fikfenster, in dem die Umge-
bung gezeigt wird, befindet
sich ein Steuerfeld. Ein Maus-
klick auf den gewiinschten
Richtungspfeil und die Party
marschiert los. Auch alle ande-
ren Aktionen lassen sich nun
mit der Maus ausfithren. Ob
Sie einen der rund 80 Zauber-
spriiche auslésen, Gegenstan-
de unter den Charakteren ver-
teilen oder eine Schatzkiste
offnen méchten — ein Klick mit
der Maus reicht aus.

Die einzige Ausnahme: Bei
Gesprachen mit anderen
Spielfiguren oder bei einigen
Rétseln missen Sie per Tasta-
tur englische Wérter eintippen.
Dies kommt relativ haufig vor,
denn das Fantasy-Land, das
Sie durchstreifen, wird nicht
nur von ein paar hundert Mon-
sterrassen bevélkert, sondern
auch von harmlosen Zivilisten
und Ladenbesitzern sowie
computergesteuerten Partys,
die die gleichen Ziele haben
wie Sie. Die Kommunikation
und |hr Verhalten anderen
Spielfiguren gegeniiber ist le-
benswichtig. So sprechen sich

Ein Kampf mit einer ekligen Monsterschar l4uft rundenweise ab (MS-DOS/VGA)

owe
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Wir basteln uns einen Charakter:

Per Mausklick wird der neue
Held erstellt (MWS-DOS/VGA).

Die Charakteriibersicht gibt
Auskunft

In Wizardry 7 gilt es, eine kom-
plette Oberwelt zu erforschen
(MS-DOS/VGA)

Nicht schon, aber niitzlich: Der
Ladenbesitzer hilft Ihren Helden
weiter (MS-DOS/VGA).

Ein Brunnen im Dungeon ist meistens erfreulich: Das kiihle NaB
erfrischt die Charaktere (MS-DOS/VGA).

(LENORE) :WHERE IS THE DRAGON?
'Tis said a giant Dragon lives
beyond the south seas!
(LENORE) :

Die zahlreichen Bildschirmtexte sind in englischer Sprache — eine
deutsche Version ist geplant (MS-DOS/VGA)

awe
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Tips & Tricks

— Lassen Sie sich beim Cha-
raktererschaffen Zeit. Eine
Faustregel: Pro Charakter soll-
ten Sie sich eine gute halbe
Stunde Zeit nehmen. Eine
nach unserer Meinung hervor-
ragende Partyzusammenset-
zung wére eine Walkyre, ein
Samurai, ein Ninja, ein Ranger,
ein Magier und ein Priester. Als
Alternative bietet sich folgende
Crew an: Lord, Samurai, Monk,
Barde, Magier, Priester.

— Neuanfénger sollten sich
erst einmal ein wenig in der
Wildnis herumtreiben. Priigeln
Sie sich mit Végeln und Schling-
pflanzen herum, bis Sie minde-
stens Erfahrungslevel 3 erreicht
haben.

— Das PaBwort fir die erste
Stadt lautet ”Paluke”.

— Um in die scheinbar ge-
schlossene Waffenschmiede
zu gelangen, miissen Sie dem
Héndler das PaBwort “Black
Market” sagen.

— Die Farbkombination, um
die Geféngnistir zu 6ffnen, be-
findet sich auf einer kleinen
Plastikscheibe in einem der
Wachhéuschen. Der Gefange-
ne riickt nach eingehender Be-
fragung mit einigen feinen Hin-
weisen raus.

— Lassen Sie das Buch in der
Bibliothek erst einmal in Ruhe.
Der schlafende Waéchter ist
sehr schreckhaft und vor allem
sehr, sehr stark.

Feindseligkeiten lhrerseits im
Land recht schnell herum —
meucheln Sie einen Einwoh-
ner vorschnell nieder, bekom-
men Sie erhebliche Schwierig-
keiten mit dessen Artverwand-
ten oder Bekannten. Kommt es
zu einem Kampf mit feindli-
chen Charakteren oder einer
Monsterhorde, werden die
Kampfbefehle rundenweise fiir
jede Spielfigur einzeln ange-
geben. Sind Sie siegreich, win-
ken Gold, Erfahrungspunkte
und meistens einige schnucke-
lige Gegenstande.

Damit Sie sich in den Dun-
geons, den zahlreichen Stad-
ten und der riesigen Oberwelt
nicht verlaufen, gibt es ein
“Automapping”. Um dieses
aber zu nutzen, bendtigen Sie
einen Charakter mit dem Skill
’Kartenzeichnen”.

MICHAEL HENGST

(& ]

. CRUSADERS
of the
DARK SAVAN'I

SIRTECH

Titel: Wizardry 7: Crusaders of the Dark Savant

Hersteller/Anbieter: Sir-Tech/Rushware

Zirka Preis: 120 Mark

Schwierigkeitsgrad: schwer

PC-Konfiguration

Minimum: AT (12 MHz), EGA, 640 KByte RAM, Festplatte

Empfohlen: AT (20 MHz), VGA, 640 KByte RAM, Maus,
Festplatte

Grafikkarten

Hercules: nein

CGA: nein

EGA: ja

VGA: ja

Soundkarten

AdLib: ja

Soundblaster: ja

Roland: ja

Eingabegerite

Tastatur: ja

Maus: ja

Joystick: nein

Dokumentation

Umfang: ausfiihrlich

Qualitat: gut

Besonderheiten: —

Sprache (Anleitung):  Englisch

Sprache im Spiel: Englisch (viel)

Kopierschutz

Diskette: nein

Abfrage: ja

Fummelfaktor: ertraglich
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er heute einen PC kau-

fen mochte, muB ganz
schén Geduld mitbringen. Vor
allem, wenn das kinftige Ar-
beitsgerat nicht nur fur die Text-
verarbeitung, die Buchhaltung
oder als Lerngerét herhalten,
sondern als Spielgerat ver-
nilinftig unterhalten soll, wird’s
besonders schwierig.

Wieviel RAM brauche ich?
Wie groB soll die Festplatte
sein? Welchen Monitor, welche
Grafik- und Soundkarte kauf
ich mir? Dies sind nur einige
Fragen, die den kiinftigen PC-
Besitzer quélen. Hat man
Gluick und wird in einem Fach-
geschéft vernlnftig und aus-
giebig beraten, geht die Warte-
rei los. Denn normalerweise
sind alle Einzelteile, aus denen
sich ein Spiele-PC zusammen-
setzt, nicht griffbereit oder
missen erst milhsam einge-
baut werden. Um diesem Man-
ko entgegenzutreten, hat sich
einer der groBten PC-Herstel-
ler Europas einige Gedanken
gemacht. Die Firma Aquarius
Systems International oder
kurz ASI, hat kurzerhand ein
Komplett-PC-Paket entworfen,
das kaum noch Wiinsche offen
1aBt. Der Name des neuen

PCs: T-Bird. Der T-Bird wird
von vornherein mit allem Not-
wendigen und sogar noch ein
wenig mehr ausgeliefert. Der
groBte Anspruch der Firma AS/
war und ist, daB der Benutzer
sich nicht lange mit Installatio-

hilfe leisten.

Liegt dem T-Bird bei: Mad TV und das furiose Monkey Island 2

ey
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kennt jeder PC-Kaufer:
Die Regale der Kaufhéuser
quellen iiber mit Zubehor,
die Verkaufer plaudern mun-
ter in lockerem Fachchine-
sisch. Selbst fiir Experten
ist es heute schon schwie-
rig, sich einen Wunsch-PC,
vor allem zum Spielen, zu-
sammenzustellen. Der F-Bird
von der Firma Aquarius Sy-
stems International soll Ab-

nen, Herumgeschraube oder
sonstigem stérenden Klein-
kram aufhalten sollte. Aufbau-
en, einstecken und loslegen
heiBt hier die Devise. Der T-
Bird wird im schwarzen Edel-
design ausgeliefert, das auf

Die T-Bird-Daten

Wunsch mit peppigen Aufkle-
bernverziert werden kann. Das
Herzstick des PCs ist ein
80386SX-Prozessor mit satten
25 MHz. Dies reicht normaler-
weise aus, um selbst den Ge-
schwindigkeitshunger  eines
Wing Commander 2 zu befrie-
digen. Dank eingebauter 2
MByte RAM und dem schon in-
stallierten Betriebssystem MS-
DOS 5.0 sollten auch in puncto
Speicherplatz keine Probleme
auftauchen. Uppig ausgestat-
tet ist der T-Bird auch mit den
nétigen Schnittstellen und pas-
senden Laufwerken. Zwei Dis-
kettenlaufwerke, eines 5% Zoll,
1,2 MByte und eines 3% Zoll
mit 1,44 MByte Speicherkapa-
zitat, reichen dicke aus. Die
Festplatte faBt rund 50 MByte
an Daten, die zudem ziemlich
schnell in den Rechner ge-
schaufelt werden — die Zu-
griffszeit der Quantum-Platte
liegt immerhin unter 17ms.
Eine flotte VGA-Grafikkarte
nebst passendem Monitor
bringen ordentlich Farbe ins
Spiel, die Soundkarte, die zum
Soundblaster-Standard  kom-
patibel ist, sorgt fiir Ohren-
schmaus. Damit der Spieltrieb
gleich ausgenutzt werden
kann, wurden dem T-Bird zwei
kleine Aktivlautsprecher ver-
paBt, die direkt an die Sound-
karte angestopselt werden
kénnen. Der groBte Clou: Zwei
Spiele liegen gleich dem T-
Bird-Paket mit bei. Hierbei han-
delt es sich um das Edel-Gra-
fik-Adventure Monkey Island 2
und die TV-Satire Mad TV —
beide Spiele sind ubrigens
schon fertig installiert. Ein Anti-
Virenpaket rundet die Software
ab. Ebenfalls mit im Gesamt-
paket enthalten: eine Maus
nebst Maus-Pad. Wer nun
glaubt, ein mittleres Vermdgen
fur den T-Bird hinlegen zu
mussen, irrt. Der gesamte PC
nebst Zubehér und Software
kostet rund 3000 Mark. Damit
der frischgebackene T-Bird-
Besitzer auch spater nicht im
Regen steht, gibt’s den T-Bird-
Club, wo man die neusten Infos
erféhrt und Hilfestellung bei
Problemchen bekommt. mh

Prozessor: 80386SX/25 MHz

Grafikkarte: VGA, 256 KByte

Monitor: VGA

Sound: Soundblasterkompatibel

Speicher: 2 MByte RAM

Betriebssystem: MS-DOS 5.0

Festplatte: Quantum, rund 50 MByte, Zugriffszeit unter 177 ms

Diskettenlaufwerke:
Schnittstellen:

1 x 3% Zoll (1,44

Aktivl
Antiviren-Kit
3000 Mark

Zirka-Preis:

MByte); 1 x 5% Zoll (1,2 MByte)

2 x seriell, 1 x parallel, 1 x Joystick-Port
precher, Maus, Maus-Pad, Spielesoftware,
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at Ihnen das Lesen dieses

Sonderhefts Appetit auf ein
paar ziinftige PC-Spiele ge-
macht? Leider fehlt lhnen der
passende Computer? Oder
aber, Sie haben einen PC,
mochten diesen gerne auf-
riisten? Kein Problem. Mit ein
wenig Glick kénnen Sie hier
einen schmucken T-Bird-PC
gewinnen, der sich ganzfamos
zum Spielen eignet — ohne
daB Sie den Sparstrumpf
schlachten missen. Der PC
kommt nicht nur im schrillen
Edeloutfit, sondern ist mit (fast)
allem ausgestattet, was zur
PC-Unterhaltung dazugehort.
Die genauen technischen Da-
ten, was sich alles im Gehéuse
des T-Birds befindet und wel-
che Uberraschungen dem T-
Bird beiliegen, finden Sie in un-
serem Artikel in dieser Aus-
gabe.

Um an der Auslosung teilzu-
nehmen, beantworten Sie ein-
fach die unten aufgefiihrten
Fragen und schicken Ihre Ant-
wortkarte bis zum 01.08.1992
an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Hans Pinsel StraBe 2
Kennwort: PC-Heft
Redaktion POWER PLAY
8013 Haar bei Miinchen

Der Rechtsweg ist wie im-
mer ausgeschlossen.

Der Preis:
Ein funkelnder T-Bird mit
allem was dazugehort

Und hier die Fragen:

1. Wie heiBt der Schopfer
des Strategiespieles Civiliza-
tion?

a. Chris Roberts
({» Sid Meier
c. Richard Garriot
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Sie wollen sich einen neu-
en Computer anschaffen?
Mit etwas Gliick brauchen
Sie nicht lhr Sparbuch zu
pliindern, sondern kdnnen
hier einen schmucken T
Bird-PC gewinnen.

; - COMPUTER
AQUARIUS SY‘STE’MS INTERNATIONAL GMBH

2. Was fiir ein Prozessortyp
steckt in dem T-Bird-PC?
a. 80286
b. 80386DX
€)80386SX

3. Welche Spiele werden
mit dem T-Bird-PC mitgelie-
fert?

a. Secret Weapons of the Luft-
waffe & Ultima 6
b. Might & Magic 3 & Wizardry 7

@Monkey Island 2 & Mad TV

4. Von welcher Softwarefir-
ma stammte das Grafik-Ad-
venture Monkey Island 2
a. Origin

(B>Lucasfilm Games
c. Sierra

5. Wie groB ist die Festplat-
te, die in dem T-Bird steckt?
(@) ca. 50 MByte
b. ca. 80 MByte
c. ca. 20 MByte

6. Welche Farbe hat der
T-Bird?
a. Grau
b. WeiB
(&_Schwarz

7. Zu welchem Standard ist
die Soundkarte, die in dem
T-Bird steckt, kompatibel?
a. Roland

() Soundblaster
c. AdLib-Gold

8. Wieviel RAM-Speicher
hat der T-Bird von Haus aus
eingebaut?
a2 MByte
b. 640 KByte
c. 1 MByte

9. Welche MS-DOS-Version
ist dem T-Bird beigelegt?
a. MS-DOS 33
MS-DOS 4.01
MS-DOS 5.0
10. Welche von den unten
aufgefiihrten Besonderhei-
ten liegt dem T-Bird bei?
ég) zwei Aktivlautsprecher

b. ein Joystick
c. ein Schraubenzieher

o7z
PC-Sonderheft / My
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Ihr habt es nicht
anders gewolit:

... die musikalische Kreativitiit ohne Ende!

Peripherie des

res 1992

gewihlt von den
Lesern der

DOS International

Ihr wollt die Soundfreiheii‘z_'
Dann holt sie Euch! \

SOUND BLASTER 2.0

Deutschland:
CPS Computer Distribution GmbH
Am Neum t

Tamburg 70
Telefon: 040-636 99 §-0
Telefax: 040-656 79 69
ACTOR BBS Mailbox: 040-656 69 61

Betesciidi Schweiz: Schweir:

Herbst Elektronik GmbH Wyrsch Araling 4G ficach Txading SA

d Grossmatte 198, route de Veyrier

Untere Donaustrafie 31 P :
ien Telefon: 041-57 49 57

22-267 56 90 Telefax: 041-57 30 85

1 222267 569 15

1 022.784 28 66



