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Strike Commander ist da - und wie. Chris Roberts, der
Autor und Designer dieses Aktionsflugsimulators, hat die
Realitit des Fliegens auf eine neue Stufe gebracht, die nicht
weniger bedeutet als Kino. Strike Commander ist der nichste
Schritt in der Entwicklung des interaktiven Films.

In dieser fesselnden Geschichte von weltweiter
Machtpolitik haben Sie das Kommando von Sterns Wildcats.
Einem Eliteschwadron von Berufssoldaten, die sich in einer

Strike Commander ist ein Warenzeichen von ORIGIN Systems, Inc. We
create worlds ist ein eingetragenes Warenzeichen von ORIGIN Systems, Inc.
Electronic Arts ist ein eingetragenes Warenzeichen von Electronic Arts.
Copyright © 1991 ORIGIN Systems, Inc.

Vertrieb in Europa: Electronic Arts.

F

Deutsche Vertretung: Selling Points GmbH,
Alliance Division, Verlerstr. I, 4830 Gitersloh.

immer mehr zerfallenden, der Bestechung und Tauschung
verschriebenen Welt geradlinigem und ehrlichem Fliegen
gewidmet haben. Wie nie zuvor werden Sie die Hirte des
Luftkampfes erfahren. Chris Roberts’ revolutionires Real-Space-
System zeigt eindrucksvoll, wie sich die Details am Boden
entwickeln, wihrend Sie auf sie zustiirmen. Strike Commander
ist jedem anderen PC-Flugsimulator um einiges voraus.

Schlagen Sie jetzt zu!
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Ein Team aus Ex-Share-
ware-Programmierern
zeigt, was alles im 386er
steckt: Doom kénnte neue
3D-Maf3stéibe setzen.

Preview von Doom

pétestens seit »Ultima Underworld« weill man, daf flot-

te 3D-Grafik nicht nur in Flugsimulationen Sinn macht.
Waren vor drei Jahren nur technische Simulationen mit Poly-
gonen und Vektoren gesegnet, diirfen Spieler
inzwischen auch Dungeons in flieRendem 3D
betreten und Monster bekampfen. Das liegt
nicht zuletzt an der modernen Prozessor-Tech-
nik: Ein Rollenspiel mit den aus Simulationen
bekannten Vektoren sihe keinesfalls gruselig
genug aus. Erst aufwendige Methoden wie das
»Texture Mapping« machen es maéglich,
Wiinde und Monster halbwegs realistisch dar-
zustellen.
Auch im Shareware-Bereich hat die 3D-Tech-
nik Einzug gehalten. Zwei Spiele vom id-Soft-
ware-Team (darunter das in PC PLAYER 3/93
vorgestellte »Catacomb Abyss«) zeigten, dal
die Underworld-Programmierer nicht die Ein-
zigen sind, die mit 3D umzugehen verstehen.
Das jiingste id-Projekt namens » Doom« kommt
aber nicht als Shareware, sondern gleich als Vollpreispro-
dukt auf den Markt — und das sicher nicht zu Unrecht. Denn
Doom bietet das flotteste und optisch eindrucksvollste 3D,
das die PC PLAYER-Redaktion bis heute gesehen hat. Man
hért den Prozessor férmlich vor Anstrengung stéhnen, wenn
auf dem Bildschirm die Doom-Grafiken erscheinen.
Die Handlung ist, wie es sich fiir ein Actionspiel gehort, kurz
und prégnant: Vier intergalaktische Soldaten sind auf eine
Raumstation versetzt worden, um dort mit dem tdglichen
Papierkram aufzurdumen. Doch irgendein Experiment
an Bord geht schief und plétzlich ist die ganze Station
mit Monstern aus einer anderen Dimension Ubersit.

Die bildschirmfiillende 3D-Grafik von Doom bewegt sich auf 486er véllig flieBend.

VERDAMMTES

Das Team der vier Soldaten muR nicht nur die fiesen Aliens
an Bord vernichten, sondern auch das Dimensionstor fin-
den und schlieRen, damit kein Nachschub Ihnen den Nach-

Im Helm sehen Sie nicht nur den Waffenstatus, sondern rechts oben
auch eine Karte

mittag verdirbt...

Die vier Soldaten sind nicht etwa vier Leben, die Sie ver-
braten kénnen; Doom soll einen echten Vier-Spieler-Modus
bekommen, der aber nur auf entsprechend vielen verkabel-
ten PCs funktionieren wird. Neben Nullmodems sollen auch
Netzwerke unterstiitzt werden; an diesem Programmteil
arbeiten die Entwickler aber noch. Fertig hingegen sind die
3D-Grafikroutinen, die geradezu unglaubliches auf die
Beine stellen. Techniker sehen zwar schnell, wo die id-Leute
tricksen, um die Geschwindigkeit herauszuholen, das opti-
sche Gesamtergebnis ist trotzdem mehr als nur verblif-
fend. Auf unseren Redaktions-486ern lauft das Spiel
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Das Kistenlabyrinth
im Lagerraum
weckt klaustropho-
bische Gefihle

Diese Treppe sollten
Sie sehr leise ersteigen,
denn oben warten zwei

blutriinstige Monster

absolut flieRend, selbst wenn die 3D-Grafik den ganzen Bild-
schirm ausfiillt. Fiir absolute Speed-Freaks berichten die Pro-
grammierer von einem Local-Bus-486er, der bis zu 90 Bil-
der pro Sekunde darstellen kann. Zum Vergleich: Bei einem
Kinofilm sehen Sie nur 24 Bilder pro Sekunde.

Die Rasanz, mit der man durch die Génge der Raumstation
lauft, fiihrt fast schon zu Schwindelanfallen. Durch duRerst
geschickt gezeichnete Wand-Grafiken kriegen die Pro-
grammierer sogar Licht- und Schatten-Effekte hin; Gegen-
stande und Personen, die weit entfernt sind, sehen dunkler

DAS SPIEL MIT DEM SCHLOSS
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Spiel werden, das den Hi-Color-
Modus moderner VGA-Karten
ausnutzt. In diesem Modus kon-
nen tiber 32000 Farben gleich-
zeitig auf den Bildschirm darge-
stellt werden. Die Programmierer
kiindigen diesen Modus nur mit
den Worten »Das wird ganz
schon bunt«an. Fiir spielerische Feinheiten sorgen ein Auto-
mapping, zahlreiche Extras und Gegenstinde mit Spezial-
Funktionen, mehrere Waffen mit unterschiedlichen Wir-
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sollten Sie nicht schieBen

kungen, Labyrinthe und Puzzles sowie iiberraschende Hand-
lungs-Elemente.

Soviel Spiele-Power verlangt aber auch geballte Rechner-
Leistung. Unterhalb eines 386er-Prozessors tut sich gar
nichts; zur Zeit werden auch 4 MByte RAM benétigt, doch
das soll noch auf 2 MByte gedriickt werden. Bis zum Juni
wollen die Programmierer mit Doom fertig werden, iiber das
genaue Erscheinungsdatum werden wir Sie informieren. (bs)



Aktuell

emmings-Hysterie macht
Lsich breit: Was tun, wenn
Hersteller Psygnosis zu
Redaktionsschluf neben
Lemmings-Anstecknadeln
und Lemmings-Kaffeetassen
lediglich mit einer fertigen
Lemmings-2-Version fiir den

Lemmings 2-Update

MIT WEILE

Amiga dienen kann? Die
gestrenge Firma aus Liver-
pool wird wohl die PC-
Umsetzung bereits verkau-

Psygnosis l&Bt sich mit der PC-Umsetzung
von Lemmings 2 Zeit. Um die Informations-
lust unserer Lemmings-liebenden Leser zu
befriedigen, haben wir die bereits vollen-

Bei der Basis-Spielidee gibtes
keine grundlegenden Unter-
schiede zwischen Lemmings

fen, wenn Sie diese PC PLAY-
ER-Ausgabe in ihren Hinden
halten. Eine Mischung aus Hochsicherheits-Denken und mil-
dem GroRenwahn mag bei Psygnosis wohl dafiir verant-
wortlich sein, da® man es nicht fertig brachte, uns recht-
zeitig mit einem Testmuster zu versorgen.

Nun wollen wir auf der einen Seite unsere nach Lemmings
2 lechzenden Leser aktuell informieren, auf der anderen
Seite die serivse Unsitte vermeiden, basierend auf der Amiga-
Version einen »Test« der PC-Version vorzutduschen.
SchlieBlich verspricht Psygnosis fiir die Umsetzung verbes-
serte 256-Farben-Grafik und sagenhaftes Soft-Scrolling. Also
haben wir in unserer Redaktion einen Amiga-Computer ent-

dete Amiga-Version angespielt.

staubt und die Lemmings 2-Version fiir diese
Kiste angeworfen, um lhnen einen ersten
Eindruck zu vermitteln. Da sich beim
Spieldesign nichts andern soll, kann man
daraus einen Trend beziiglich der Giite
der PC-Adaption ableiten. Wie gut die
Version fiir lhren Computer aber wirk-
lich ist, werden wir dann in der nédch-

4 sten Ausgabe in unserem ausfiihr-

L lichen Test verraten.

ERSTER EINDRUCK

Vor einem Jahr ténte Psygno-
sis noch h daBL i

Minuten kapiert hatte. Lem-

2 ein gr d neues

mings 2 mehr »Ein-
B o

um di

Spielprinzip biegen wirde.
Zumindest bei der Amiga-Ver-
sion ist von dieser Ankiindi-
gung nicht viel iibrig geblie-
en.

Das alte, immer noch betéren-
de Konzept des Vorgéngers
wurde »nur« griindlich aufge-
motzt. Hier wurde allerdings
nicht gespart: mehr Levels,
Scrolling in alle vier Richtun-
gen und eine quantitative
Eruption bei den Lemmings-
Talenten versprechen mona-
telangen SpielspaB.

Viele der neuen Fahigkeiten
sind sich allerdings verdéch-
tig Ghnlich. AuBerdem ist der
simple Charme des Vorgdn-
gers etwas verflogen, dessen
Bedienung man nach zehn

Talente gezielt einsetzen zu
kénnen.

Erfreulich, daB8 man beliebig
zwischen den Levels der zwélf
Lemmings-Stémme wechseln
darf. Spielstéinde werden jetzt
gespeichert; das PaBwort-
Gefummel entféllt damit.

Auf die technische Seite der
PC-Version darf man
gespannt sein. Ist das Scrol-
ling auch auf langsamen
386ern noch soft? Wie gut ist
die Soundkarten-Unterstiit-
zung? Bringen die Psygnosis-
Grafiker diesmal mehr fertig,
als schlappe 16 Farben bei
320 x 200 Bildpunkten? Unser
Test der PC-Umsetzung wird
néichsten Monate diese Fragen
beantworten.

1 und 2. Indem Sie den drol-
ligen Helden bestimmte
Talente zuordnen, ackern Sie sich alle Gefahren tiberwin-
dend, zum Ausgang in jeder einzelnen Runde vor. Die alte
Masche wurde quantitativ erheblich ausgebaut. Es gibt zwof
Lemmings-Stimme, die fiir Abwechslung bei Hintergrund-

werden die Lemmings auch auf PCs losgelassen

grafik und Talentauswahl sorgen. Pro Stamm werden zehn
Level geboten; das macht unterm Strich satte 120 Runden.
Die insgesamt 52 (!) Talente werden in der Anleitung
in sechs Kategorien unterteilt. Namentlich sind dies
Wind-, Entfern-, Bau- SchieR- und Bewegungsfihigkeiten;
dazu kommt die Gemischt-Talentsammlung »Diverses«. Die
Levels scrollen jetzt nicht nur nach links und rechts, son-
dern auch nach oben und unten. Die zahlreichen Flug- und
Schwebe-Lemmings konnen durch ein neues Propeller-lcon
angepustet werden. In einem neuen Trainings-Modus stel-
len Sie acht beliebige Talente zusammen, um mit ihnen
munter zu experimentieren.

Neben den Programm-Disketten und der eigentlichen Spiel-
anleitung findet man in der Packung ein kleines Taschen-
buch mit der Hintergrundstory; komplett in Deutsch und
vierfarbig illustriert. Sammler werden sich tber die Lem-
mings-Anstecknadel freuen, die ebenfalls als Beigabe spen-
diert wurde. Amiga- und PC-Version bieten die gleiche Aus-
stattung; letztere ist bei einer unverbindlichen Preisempfeh-
lung von DM 120,- allerdings um einen Zwanziger teurer -
keiner weil so recht, warum. (hl)
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AUCH MIT DER STARKSTEN UBERMACHT...
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Preview
von Eye of the
Beholder Il

Fortselzung folgt: Nachdem »Might & Magic« in die vier-
te Runde ging und Origin die zweite Underworld-Epi-
sode verdffentlichte, ist SSI als nichste Firma im Rollenspiel-

Reigen an der Reihe. Mit neuen Programmierern und viel
Elan arbeiten die Amerikaner seit einem Jahr am dritten Spro
der »Eye of the Beholder«-Serie. Wir sprachen mit David
Lucca, dem Projekt-Manager und Spieldesigner von Eye Il

beim 3. ist ein g
sowie mit Nicolas Beliaeff, der bei SSI fiir die Offentlich-
keitsarbeit zustindig ist. .
2. In Europa haben wir etwas iiberrascht vernommen, daf
Eye of the Beholder I1l von einem anderen Programmierteam
geschrieben wird, als die beiden ersten Teile. War es ein
grofer Schock fiir SSI, daR das Entwicklungsteam Westwood
sich selbstindig gemacht hat?

SSI: Es war kein groRer Schock, denn wir hatten schon vor
lingerer Zeit mitbekommen, dal Westwood seine Spiele
eines Tages selbst veroffentlichten wiirde. Es war fiir uns aber
enttiuschend, daR Westwood nach seinem Biindnis mit Vir-
gin nichts mehr fiir uns machen durfte. Wir hatten mit West-
wood eine langjéhrige, fruchtbare Zusammenarbeit, die uns
viele erfolgreiche Produkte bescherte.

2. Wieviel EinfluR hatte SSI auf Westwood, als die beiden
ersten Beholder-Programme entstanden?

SSI: Zu dem Zeitpunkt, an dem Westwood mit der Ent-
wicklung von Eye of the Beholder | begann, hatten sie bereits

Rollenspieler haben
léngst ein Auge

auf den dritten Teil

der Eye of the Beholder-
Saga geworfen,

der bald erscheinen
soll. In einem Exklusiv-Interview
verrieten uns die Macher dieses
Programms viele Details.

einige Produkte fiir uns gemacht. Wir wulten, dal sie Qua-
lititsspiele abliefern konnten. Wir bei SSI glauben, daB die
Entwickler mit viel Elan an ihre Arbeit rangehen miissen;
von einigen generellen Richtlinien abgesehen, lieRen wir

Westwood deshalb an der
langen Leine. SSI kiimmerte
sich vor allem um die Spiel-
barkeit und regte viele
Details an; auRerdem haben
wir Westwood mit Unterla-
gen und Regeln des AD&D-
Systems versorgt.

?: Das Westwood-Spielsy-
stem mit der schénen 3D-
Grafik hatte wesentlichen
Anteil am bisherigen Erfolg
der Beholder-Reihe. Hat SSI
das Recht, diese Programm-
routinen'fiir zukiinftige Spie-
le zu verwenden?

SSI: SSI hat die Rechte am
Aussehen und Feeling aller
AD&D-Titel. Bei einigen
selbst entwickelten Teilen
des Spielsystems besitzt
Westwood das Copyright;

AD&D

Der amerikanische Brett-
spielhersteller TSR feiert seit
iiber zehn Jahren groBe Erfol-
ge mit seinen »AD&D«-Rol-
lenspielen. Diese Abkiirzung
steht fir »Advanced Dunge-
ons & Dragons« und
beschreibt ein Spielsystem,
bei dem von den Aufstiegs-
moglichkeiten der einzelnen
Charaktere bis hin zu den
Eigenarten einzelner Mon-
stern jedes Detail geregelt ist.
Der Softwarehersteller SSI
sorgt seit etwa fiinf Jahren
fiir Computerumsetzungen.

Unter Rollenspiel-Experten
geniefien die AD&D-Szenari-
en wegen ihrer zahlreichen
Finessen einen guten Ruf. Mit
den Beholder-Programmen
konnte man diese Fanta-
sywelt auch Normalsterbli-
chen schmackhaft machen,
da das Regelwerk hier mit
leckerer Grafik und einfacher
Bedienung gekreuzt wurde.

die muRten wir deshalb quasi nachbauen. Zum Gliick ist es
relativ einfach, etwas zu rekonstruieren, wenn man ein fer-
tiges Spiel als Vorlage hat. Westwood-Programmierer Phil
Gorrow war auferdem sehr kooperativ und beantwortete

sorgen fiir
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Die Monstersammlung
in Myth Drannor
kann sich sehen lassen

uns alle Fragen, die wir zum
Beholder-Spielsytem stellten.
Da wir viele Routinen von
Grund auf neu schreiben muf-
ten, nutzten wir gleich die Gele-
genheit, um Eye IIl zu optimie-
ren. Von diesen gewollten Ver-
besserungen abgesehen, wer-
den die Spieler aber keine
Unterschiede zwischen dem
alten und dem neuen Programm
feststellen.
2: Wie wollt Ihr sicherstellen,
daR trotz des neuen Program-
mierteams Eye Il nahtlos an die Vorganger anschlieRen wird?
SSI: Indem David Lucca die Leitung des Teams tibernom-
men hat. David war der Haupttester fiir Eye | und verbrachte
eine Menge Zeit bei Westwood. Er war als Co-Produzent
von Anfang bis zum Ende stark an der Entwicklung von Eye
Il beteiligt und hatte wesentlichen Anteil am groBen Erfolg
des Programms. Jetzt, als Co-Produzent und Spieldesigner
von Eye il bringt David genug Wissen tber die Beholder-
Reihe mitund kann diesen Job vielleicht sogar besser machen
als die Leute bei Westwood.
2: Konnt Ihr uns etwas tber die neuen Features erzihlen?
SSI: Eye of the Beholder Il spielt in dem sehr beliebten »For-
gotten Realms«-Szenario. Der genaue Schauplatz sind die
uralten Ruinen einer Stadt namens Myth Drannor. Sie ist
eine Schatzkammer der Geschichte und Artefakt einer lingst
vergangen Ara. Unser Spiel beginnt 1000 Jahre nach dem
Untergang von Myth Drannor. Unsere Heldengruppe wurde
gebeten, ein Artefakt aus den Klauen des bosen Lichs Acwel-
lan zu befreien; das ist natiirlich leichter gesagt, als getan.
Zu den spielerischen Neuheiten gehoren z.B. der »All
Attack«-Angriffsmodaus, ein leichter zu bedienendes Magie-
system und eine neue Kampftechnik mit Polearms. Wir ha-
ben auferdem den Kompaf und die Bewegungs-lcons neu
arrangiert, wodurch die Kdmpfe generell ein biRchen leich-
ter zu steuern sind; alle wichtigen Icons liegen jetzt sehr
dicht nebeneinander.
?: Bei Beholder Il waren die Puzzles wesentlich gehaltvol-
ler als beim ersten Teil. Was diirfen wir in dieser Hinsicht
bei der dritten Episode erwarten?
SSI: Puzzles und Fallen machen die Beholder-Reihe zu dem,
was sie ist. Dadurch heben sie sich von den »Hack-and-
Slash«-Spielen ab, in denen auBer Kampfen nicht viel gebo-
ten wird. Die Puzzles und Fallen in Eye Ill sind herausfor-
dernder und knackiger denn je.
2. Ein einstellbarer Schwierigkeitsgrad wie bei Euren alten
Der Hausherr
beherrscht

ein paar magische
Kniffe
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AD&D-Spielen der Gold-Box-Serie wire doch auch fiir die
Beholder-Reihe eine Bereicherung?

SSI: Wir haben fiir Eye IIl ernsthaft tiber so etwas gedacht,
haben es dann aber doch sein gelassen. Dieses Feature ist nicht
fiir alle Zeiten vergessen, aber beim Beholder-Spielsystem in
der momentanen Form wiirde das nicht verniinftig funktionie-
ren. Es kann aber gut passieren, da bei zukiinftigen Spielen
der Schwierigkeitsgrad wieder einstellbar sein wird.

?: Was sind Eure Pline in punkto CD-ROM-Version oder

gar Eye of the Beholder, Teil 42

SSI: Uber eine CD-ROM-Version von Eye IIl denken wir

gerade ernsthaft nach. Wir liebdu-
geln mit Eye 1V, aber die offizielle
Haltung von SSl sieht so aus, daR erst
einmal abgewartet wird, wie gut sich
Eye Il verkauft.

?: Was ist der schwierigste Aspekt,
wenn man ein Rollenspiel wie Eye of
the Beholder programmiert?

SSI: Die wichtigste Frage beim
Design eines Projekts wie Eye Il lau-
tet »Macht es auch SpaR?«. In der
Anfangsphase von Eye Il haben wir
in der Firma kleine Gruppen gebil-
det, und haben in Brainstorming-
Meetings einfach mal rumgespon-
nen, was in einem Computerspiel
alles Spa macht. Nach drei Tagen
haben wir die Vorschlage in einer
Tabelle festgehalten, diverse Vor-
schlage dazugetan, die aus unserer
Kundenumfrage stammten und
haben uns dann auf die Features kon-

zentriert, die am hiufigsten genannt
(hl)

wurden.

EYE OF THE

BEHOLDER
Mit »Eye of the Beholder« und
»Beholder Ii: Legend of Dark-
moon« feierte die amerika-
nische Firma SSI zwei ihrer
groBten Erfolge. Die beiden
Fantasy-Rollenspiele ver-
kniipfen geschickt das
anspruchsvolle AD&D-Regel-
werk mit einfacher Anklic!
Bedienung, schicker VGA-
Grafik und hektisch-span-
nenden Monsterbek&mpfun-
gen in Echtzeit.
Im Mai soll »Eye of the Behol-
der IiI: Assault on Myth Dran-
nor« erscheinen. Nachdem
die ersten beiden Titel beim
Programmierteam West-
wood entstanden, wurde Eye
Il intern bei SSI entwickelt.
Auch die neue Episode
basiert auf dem Spielsystem
der Vorgéinger. Der Herstel-
ler verspricht farbenpréchi
gere Grafik, mehr Zwi
schenbilder, 35 verschiedene
Monster, iber 70 digitalisier-
te Soundeffekte und 50 Pro-
zent mehr Komplexitét als
beim Vorgiinger.
Wie schon bei den ersten bei-
den Beholder-Titeln wird
auch von Eye ll eine komplett
deutschsprachige Version
erscheinen.
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Aktuell

Eine Freude fiir Hand und
Augen: Der Logi Mouseman
Cordless in neuem Styling

Wie schon wire es gewesen: In dieser  wenn's léuft, sieht's wirklich cool aus:

PC PLAYER-Ausgabe wollten wir lhnen

besonders ausfiihrlich die Flugsimulation »Strike Comman-
der« von Origin vorstellen. Die angeblich fast fertige Vorab-
Version stiirzte aber immer noch alle Nase lang ab. Da wir
einen wirklich kompetenten Test nur abliefern kénnen, wenn
wir ein paar Tage richtig »geflogen« sind, miissen wir ihn in
die nichste Ausgabe verschieben.

Hier zur Uberbriickung die aktuellen technischen Daten des
Programms: Es benétigt mindestens einen 386er mit 4 MByte
RAM. In 40 Missionen steuert der Spieler 14 verschiedene
Flugzeuge. Zeitgleich mit dem Hauptprogramm soll noch
im April das »Speech Accessory Pack« erscheinen. Per
Soundblaster-kompatibler Karte bekommen Sie dann jede
Menge Sprachsamples um die Ohren gedréhnt (... wir wagen
uns nicht vorzustellen, wieviele MByte das gute Stiick dann
auf der Festplatte wegfrif3t). Die unverbindlichen Preisemp-
fehlungen liegen etwa bei 130 Mark fiir Strike Commander
bzw. 60 Mark fiir das Speech Accessory Pack.

MAUS IM
FREIGEHEGE

Wer seine Maus nicht linger an die Leine
legen will, sollte die neue Version des »Mou-
seman Cordless« der Logi GmbH zu Miin-
chen eingehend beschnuppern. Das System
besteht aus einer Maus mit integriertem
Funksender sowie einem Empfingerkast-

igin nutzt die neuesten 3D-Rechentricks

chen, das an den Mausport angeschlossen wird. Solange die-
ses nicht weiter als 1,80 Meter Luftlinie von der Maus ent-
fernt wird, dirfen Sie es nach Belieben plazieren. Dank
Mehrkanaltechnik kénnen Sie in einem Raum bis zu vier
Mduse gleichzeitig stérungsfrei betreiben. Das Mausgehéu-
se ist im Vergleich zur ersten Version des Logi-Funknagers
erheblich handlicher geformt und ansprechender im Design.
Die uns vorliegende Rechtshander-Variante kostet 179 Mark,
ein Linkshinder-Modell ist in Planung.

INSELN AUF DEM MOND

Nach dem groRen Erfolg von »Battle Isle« und der »Battle
Isle Data Disk 1« konnte eine »Data Disk 2« ja nicht weit
sein. Blue Byte werkelt gerade mit Hochdruck an der Fer-
tigstellung dieser Erweiterungsdiskette, die im Gegensatz zur
ersten Disk aber ein eigenstiandiges Programm sein wird,
welches ohne das Original-Spiel auskommt. Dafiir gibt es

Bei der »Battle
Isle Data

Disk 2« geht’s
nicht um Inseln,
sondern um
Monde

Die

Zwei Themen - ein Ereignis

Hobby-tronic & ComputerSchau
L X

16. Ausstellung fir Funk-
und Hobby-Elektronik
ich h.’f Hobby-Elek ik

13 i sl

Actions-Center mit Experimenten, Demonstrationen

und fir Computeranwender in Hobby,
Beruf und Ausbildung.

und vielen Tips.
Sonderschauen: ,StraBe der Computer-Clubs”,

9. Ausstellung fisr Computer,
Software und Zubehor

12.-16. Mai

taglich 9-18 Uhr

1993

P

Westtalenhallen
LHistorische MeBgerdte”, ,Design-Radios (Unikate)”. Dortmund

Messezenirum Westfalenhallen Dortmund
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ESCOMS
SOUND-DUO

Powersound 2.0 und Power-
sound Pro Stereo sind die
klanggewaltigen Namen der
zwei neven Soundkartenbri-
der aus dem Hause Escom. Bei
der 139 Mark ginstigen
Powersound 2.0 handelt es
sich um eine Sound Blaster
2,0/AdLib-kompatible Karte,
die sich als baugleich zur
Sound Galaxy BX2 (Audio Bla-
ster junior) erweist.

259 Mark missen Sie fir die
Powersound Pro berappen,
die neben der Stereo-Fahigkeit
zudem noch Gber einen CD-
ROM-Laufwerk-AnschluB ver-
fiigt. Sie ist baugleich zur
Sound Galaxy NX Pro (Audio
Blaster Pro 4.0). Beiden Power-
Modellen liegt ein Mini-Laut-
sprecherboxenpaar bei.

dann véllig neue Grafiken und leichte
Anderungen im Spielprinzip: Statt sich
weiter auf den Inseln zu bekriegen, fin-
den die Schlachten diesmal auf dem Pla-
neten Chromos statt. Mit diesem Battle
Isle-Nachfolger ist noch im Laufe des
Monats Mai zu rechnen.

AUFBAUVU OST

Spieler errichtet die notige Infrastruktur, gibt die
wirtschaftlichen Rahmenbedingungen vor und
beobachtet hoffentlich, wie auf dem Gebiet der
Ex-DDR doch noch »blithende Landschaften«
entstehen. Mit einer Veréffentlichung von Boom
East ist vermutlich im Herbst zu rechnen.

TV-PLAYER

»Verkabelte« Leser, die im Einzugsgebiet von
Minchen wohnen, kénnen die PC PLAYER-
Redakteure Heinrich Lenhardtund Boris Schnei-
der jetzt auch alle 14 Tage im Kabel-Fernsehen
begutachten. Der Lokalsender »TV WeiRblau«

Berlin blisht, doch
wie geht es den
anderen Stédten
im deutschen

strahlt jeden zweiten Donnerstag um 20:15 die Computer-
Sendung »Digit« aus. Die Spieleecke von Digit wird in den
PC PLAYER-Redaktionsriumen aufgezeichnet, so daR die

Osten? Zuschauer nicht nur die neuesten PC-Spiele, sondern auch

Verfolgen Sie auch erstaunt die verzweifelte Suche der Astro-  unsere unaufgerdumten Schreibtische bewundern kénnen.
physiker nach den beriihmten »Schwarzen Lochern«?
Warum, so kénnte man sich fragen, durchkammen die Wis-
senschaftler mit lhren Teleskopen die Weiten des Weltalls,
wo doch scheinbar schon im eigenen Land ein solches
Schwarzes Loch zu finden wire — gleich jenseits der Elbe.
Milliardenbetrige flieRen gen Osten und versickern dort ver-
meintlich spurlos.

Die Wirklichkeit sieht freilich anders aus. Leider gelingt es
selbst unserem Finanzminister nicht immer, die Lage in den
neuen Bundeslindern zu verstehen. In diese Bresche will
die junge Hannoveraner Firma Syndicate Software springen.
»Boom East« heifit ihr Produkt, bei dem Sie nicht nur die
Rolle von Steuer-Theo, sondern auch andere Planungauf-
gaben tibernehmen, um dem Aufschwung Ost endlich ein-
mal Beine zu machen. Haben Sie das historische Szenario
erst einmal gemeistert, so kénnen auch neue wirtschaftli-
che, soziale und geologische Anfangswerte generiert wer-
den. An einer ersten Demo des Produkts kann man erken-
nen, dafs die Programmierer wohl das ein oder andere gute
Strategiespiel wie »SimCity« oder »Civilization« kennen: Der

Die d- N llung der Basketball
Simulation »Jordan in Flight«

nsmyy

STOP!

Sie sind ein versierter Computergrafiker oder Programmierer?
Sie arbeiten hauptsichlich mit dem PC?
Sie haben Spa8l an Computerspielen?

Dann sollten Sie sich umgehend mit uns in Verbindung setzen.
Wir suchen freie Mitarbeiter mit Kreativitit und Talent, die Lust haben, bei der Erstellung von
hochwertigen Computerspielen aktiv mitzuwirken.
Thre Bewerbungsunterlagen und ein aussagekréftiges Demo richten Sie an:

KINGSOFT GmbH, Herrn Beckers, Griiner Weg 29, D-5100 Aachen
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Aktuell

rei der besseren Spieleerscheinungen der

letzten Monate liegen nun in mehr oder
weniger gelungenen deutschen Versionen vor.
Unsere germanistische Abteilung begutachtete
die Ubersetzungen des Rollenspiels »Wizardry
Vll«, der Tiiftelei »Incredible Machine« und des
Strategiespiels »Dune ll«.

Crusaders of the Dark Savant
Das 7. Rollenspiel der Wizardry-Serie gehort
nicht zu den dankbarsten Jobs, die sich ein Uber-
setzer vorstellen kann. Neben dem monstrosen
Handbuch wollen auch die vielen anspruchs-
vollen Bildschirmtexte bei diesem Komplexitits-
Wunder bewiltigt werden. Sir-Techs Partner-
firma Softgold hat zum Gliick ein Team von Rol-
lenspiel-Enthusiasten an die Ubersetzung
gelassen; inhaltlich gibtes bei der sorgfiltigen Eindeutschung
nichts zu beméangeln.
Die putzigen Monsternamen (»Gruselmotte«) kommen
ebenso gut riiber wie die atmosphérischen Texte, die eini-
ge Schlusselstellen im Spiel umschreiben. Auch an die deut-
schen Umlaute wurde gedacht und bis auf gelegentliche kos-
metische Wirrungen (mal taucht ein groRes »A« mitten im
Wort auf, wo ein kleines »d« hingehort hitte) gibt es auch
in punkto Rechtschreibung nichts zu beanstanden. Am ham-
merharten Schwierigkeitsgrad hat sich freilich nichts gedn-
dert, aber dank der deutschen Texte kann man die vielen
Puzzles jetzt auch ohne Englisch-Lexikon knacken. Weite-
re spielerische Einzelheiten verrét der Test der englischen
Version in PC PLAYER 1/93.

Gesamtwertung: 87

Kontrolltafel o)  ©

m)‘a 6®

Das bifichen Bildschirmtext von Incredible Machine wurde ordentlich iibertragen

h e

vof- PC-Spielen

HEW

Das Wizardry-Rollenspiel Crusaders of the Dark Savant wurde gut und griindlich

Incredible Machine

Ganz so unglaublich gut, wie der Name es einem weillma-
chen will, ist Sierras Denkspiel »Incredible Machine« nun
auch wieder nicht. Doch auch wenn man die physikalisch
angehauchten Denksport-Aufgaben recht schnell durchge-
ackert hat, istdas Programm fiir Tiiftelfreunde sein Geld wert.
Die neue deutsche Version lohnt sich vor allem wegen der
kurzen Beschreibungen zu den 87 Levels, die auf dem Bild-
schirm erscheinen. Wahnsinnig viel ist das nicht gerade,
aber wer sich generell nicht mit englischen Texten herum-
plagen will, wird's zufrieden registrieren. Mehr zu Incredible
Machine im Test in Ausgabe 2/93.

Gesamtwertung: 74

Wer ein wohlig-hektisches »Strategiespiel light« mit einer
Dosis Science-fiction sucht, ist bei dieser Umsetzung des
Romans »Der Wiistenplanet« goldrichtig. Das amerikani-
sche Programmierteam Westwood schrieb fiir Virgin Games
»Dune ll«, das wesentlich mehr Spal macht als der lasche
Vorginger. Die neue deutschsprachige Version ist griindlich
gelungen: Neben Handbuch und Bildschirm-Texten wurden
auch die Sprachhidppchen tibersetzt, die via Soundkarte tiber
wichtige Ereignisse informieren. Als Sprecher hat man aber
anscheinend ein paar Englander angeheuert, die noch mit
der deutschen Phonetik kiampfen. Sei’s drum; verstindlich
ist die Sprachausgabe allemal und bei soviel SF-Atmospha-
re ist ein wenig exotisches Genuschel gar nicht mal so unpas-
send. Den ausfihrlichen Test der englischen Version fin-
den Sie in PC PLAYER 2/93.

Gesamtwertung: 79 (hl)
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~ PC-SPIELE-CHARTS |

COMANCHE
(3) Novalogic

ULTIMA UNDERWORLD II
(8) Origin

TRISTAN PINBALL

(=)  Amtex

PENTHOUSE HOT NUMBERS
(-) Magic Bytes

LINKS 386 PRO

() Access

INDIANA JONES: FATE OF ATLANTIS
(6) LucasArts

POPULOUS II
(2) Electronic Arts

BATTLECHESS 4000

(-) Interplay

DARKSEED

(-)  Cyberdreams

SPACE QUEST V

() Sierra

CREEPERS

(-)  Psygnosis

HISTORY LINE 1914 - 1918
(4) Blue Byte

BUNDESLIGA MANAGER PROFESSIONAL
(-)  Software 2000

No. 2 COLLECTION
(-) Starbyte

INCREDIBLE MACHINE
(-) Sierra

Quelle: Leisuresoft. Erhebungszeitraum: Februar 1993.
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INDIANA JONES: FATE OF ATLANTIS
(1) LucasArts

COMANCHE

(2) Novalogic

WING COMMANDER 11

(5) Origin

SECRET OF MONKEY ISLAND 2
(3) LucasArts

CIVILIZATION
(4)  Microprose

ULTIMA UNDERWORLD 11
() Origin

LEMMINGS

(6) Psygnosis

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES
(13) electronic Arts

HISTORY LINE 1914-1918
(11) Blue Byte

LINKS 386 PRO
(8) Access

FORMULA ONE GRAND PRIX
(7) Microprose

ALONE IN THE DARK
(12) Infogrames

F-15 STRIKE EAGLE 111

(-)  Microprose

ULTIMA UNDERWORLD
(9) Origin

GOBLIINS 2

(-)  Coktel Vision

Quelle: Leserzuschriften an PC PLAYER. Bitte schicken Sie uns eine
Postkarte, auf der lhre drei momentanen Lieblingsspiele stehen.

Seit gut einem Jahrzehnt regiert Fritz »Software Com-
mander« Schifer bei der Aachener Firma Kingsoft, von
der z. B. PC-Spiele wie »Locomotion« oder »Bug Bom-
ber« stammen. Fiir unsere Promi-Charts enthiillte Fritz,
welche Programme ihm am meisten Spa machen:

1. Lemmings 1

2. SimCity

3. Formula One Grand Prix

4. Leisure Suit Larry |

5. Links 386 Pro

PC PLAYER 5/93

ALTERNATIV-CHARTS

In der Abteilung »Eile mit Weile« prisentieren wir lhnen
heute die wildesten Verspitungskiinstler: Computerspiele,
die erst lange nach dem urspriinglich geplanten Erschei-
nungstermin das Licht der Welt erblickten.

1. Elite 11 (...ist immer noch nicht fertig. Wir warten seit 1985 drauf).

2. Dungeon Master (...5 Jahre fiir eine Atari-Umsetzung, nicht schlecht!)
3. Strike Commander (...war mal fiir Dezember '91 im Gesprach).

4. Indiana Jones 1V (14 Monate Verspétung)

5. SWOTL (13 Monate Verspitung).
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tihrend mutet es an, wie
mancher Software-Her-
steller den PC als Organisati-
onswunder entdeckt haben
will. Natirlich kénnen Sie in
einer Datenbank festhalten, an
welchem Tag Tante Britta
Geburtstag hat, doch benétigt
man solche essentiellen  Infor-
mationen meist dann, wenn
man sich a) fernab vom heimi-
schen Rechner befindet oder b)
die Kiste wegen einer Hard-
ware-Macke sich nicht hochfahren

14Rt. Auf der anderen Seite jammern Verfechter der elektro-
nischen Archivierkunst gerne tiber verloren gegangene Zet-
telchen oder Post-it-kompatible Klebefetzen, die ob schwin-
dender Haftkraft vom leisesten Windhauch gen Papierkorb
getragen wurden.

Und wihrend es auch in unseren zivilisieren Breitengraden
immer wieder vorkommt, dal unkontrolliert wiitende Putz-
frauen, Miitter und andere Ordnungsautorititen im Auf-
raumrausch den Zettel mit der lebensnotwendigen Notiz
vernichten, sind gespeicherte Datenbestinde vor solchen
natiirlichen Feinden relativ sicher.

Software

Programm-Manager

ARBEITSTITEL UMFANG

Mit den elek isch

Pinnwand fir Windows

Ja, wo ist denn das Zettelchen? Hartnécki-
gen Chaoten soll das Schluderwerk mit einer
elektronischen Pinnwand gelegt werden.

Diese wird mit elektronischen Zettelchen im rechteckigen
Standard-Format »bepinntc: Sie tippen den Inhalt des Remin-
ders, wihlen eine von drei SchriftgroBen und ein Themen-
gebiet zwecks Festlegung des illustrierenden Minibildchens.
Kaum hat man die RETURN-Taste betitigt, ist das gute Stiick
auch schon vollendet. Um die Pinnwand auszublenden und
die elektronischen Zettel direkt auf den Desktop zu kleben,
geniigt der beherzte Griff zur Tastenkombination . Die GréRe
der Notizen ldRt sich zwar nicht andern, aber immerhin kann
man sie beliebig verschieben.

Nun mag sich manch einer die nicht gidnzlich unberechtig-
te Frage stellen, wo neben der verminderten Pin-Pieksgefahr
die praktischen Vorteile einer solchen computerisierten
Losung sind. Bei einem Programm, daB sich selbst als »ulti-
mativen Notizzettel-Manager« bezeichnet (Protz, Protz!)
darf man in der Tat ein biBchen mehr erwarten. Sie kénnen
lhre Zettelsammlung natirlich speichern, nachtraglich edi-
tieren oder mit einer Alarmfunktion koppeln, um markant
an zeitabhéngige Termine zu erinnern. Spartanisch mutet
hingegen der »attraktive Bildschirmschoner« an, der als klei-
ner Bonus mit von der Partie ist. Wahrend eine Weltkugel
tiber einen schwarzen Hintergrund schwebt, scrollt unten
ein Laufschrifttext durch, den Sie editieren diirfen.

Wir wiirden »Pinnwand fiir Windows« nicht gerade als das
groBe Organisationsgenie bezeichnen, das zur Verbrennung
samtlicher Kalender und Notizbiicher animiert. Haupt-
nachteil gegeniiber einer
konventionellen Pinnwand:

. PINNWAND
FUR WINDOWS
Hersteller: Data Becker
Ca.-Preis: 30 Mark

Wenn das Programm unter
Windows nicht lauft, sieht

Hardware-Minimum: 286er
mit 1 MByte RAM und VGA.
Windows 3.0 (oder h&her)
erforderlich.

Praktischer Nutzen: ...es
ginge ja auch mit Papier und
Bleistift, aber so ist es halt viel
niedlicher.
Originalitéits-Faktor: durch-
wachsen.
Organisationsgrad: Bei zu
vielen Pins kann man sich
leicht verzetteln.

manier-

des

Als Beispiel einer gemiBigten elektronischen Zettelwirt-
schafts-Bekdmpfung bietet sich Data Beckers »Pinnwand fiir
Windows« an — nomen est omen. Das Programm projiziert
eine formschone, graue Notizablagefliche auf den Desktop.

16

lich.

Das PC PLAYER-Fazit: Netter
Selbstzweck fir verspielte
Anwender - und ein Bild-
schirmschoner ist auch noch
mit dabei.

man seine Zettelchen nicht
mehr. Jede schnéde Lose-
blattsammlung ist da eigen-
standiger. Als beschauliche
Jux-Anwendung ist das Pro-
gramm aber ganz manierlich
gelungen. Zum fairen Preis
von knapp 30 Mark be-
kommt man neben der Pro-
grammdiskette eine ausfiihr-
liche, Einsteiger-freundliche
Anleitung geboten. Als pos-
sierliche Schnipselverwal-
tung mit Schmunzelwert
durchaus tauglich. (hl)
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Hardware

erheifungsvoll blinken lhnen
650 MByte Daten entgegen; alle
auf einer handlichen Scheibe unter-
gebracht. Multimedia, interaktive
Filme, handliche Bibliotheken —
CD-ROMs erdffnen eine neue

Dimension des PCs. Dinge, die vor Jetzt geht es los: CD-ROMs

kurzem noch undenkbar waren,
werden durch CDs nicht nur mog-
lich, sondern auch billig. Die Argu-
mente fiir CDs sind so erdriickend,

da ihr Siegeszug nicht mehr au-  Laufwerks liebdugeln, sagt lhnen

zuhalten ist.

unser Artikel, was Sie bei der Aus-

CD-ROM und seine
Vort:
Der offensichtliche Vorteil einer CD

ist die Datenmenge, die Hersteller auf einer
einzigen Scheibe unterbringen kénnen.
Uber 600 MByte (mit Datenkompression
noch viel mehr) passen auf eine einzige CD.
Das reicht nicht nur fiir den Text eines 20-
bandigen Lexikons, sondern auch fiir alle
Bilder, sowie zusitzliche Videoclips, etwas
Sprachausgabe und ein Programm, mitdem
Sie all diese Daten viel schneller finden, als
wenn Sie durch ein echtes Lexikon blittern
miiften. Dabei sind CDs das billigste Spei-
chermedium, das Sie finden kénnen: Eine
CD mit 600 MByte kostet in der Massen-
produktion nur noch ein bis zwei Mark. Alle
anderen Speichermedien, seien es ROMs,
bespielte Disketten, Festplatten oder Loch-
streifen, kosten das Vielfache. Deswegen ist
zu erwarten, dak in den nichsten Jahren

immer mehr Programme, seien es Anwen-

erobern den Spielemarkt. Wenn

Sie mit dem Kauf eines passenden

ile wahl beachten sollten.

dungen oder Spiele, auf CD-ROMs
angeboten werden, auch wenn das
Programm trotzdem auf Festplatte
installiert wird. Denn fiir eine Soft-
warefirma ist es schon heute viel
giinstiger, eine CD in die Packung
zu legen, anstelle sieben oder acht
HD-Disketten zu bespielen.

Noch ein Vorteil: Sie haben sich
sicher schon einmal geédrgert, daB
bei einem Programm eine Diskette
nicht lesbar war und Sie erstmal auf
Ersatz warten muBten. Je mehr Dis-
ketten ein Programm braucht, desto
wahrscheinlicher wird es, daR mal
eine defekte dabei ist. Das muB

Mit Spannung erwartet: The 7th Guest kénnte der erste CD-ROM-Knaller werden
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nicht daran liegen, dal Ihnen der Hersteller eine billige Disk
unterjubeln wollte; beim Transport von Software-Produkten
setzen Temperatur-Schwankungen, Stéfe und Magnetfelder
den Daten auf der Disk ordentlich zu. Eine CD ist fiir sol-
che Gefahren groRtenteils unempfindlich. Der Hersteller
spart also zweimal Geld: Weil er nur eine CD anstatt vielen
Disks verschicken muB, und weil er wesentlich weniger
defekte Datentréger umtauschen muR (und dadurch die Kun-
den auch zufriedener sind). AuBerdem ist auf einer CD soviel
Platz, daR der Hersteller bequem ein elektronisches Hand-
buch, ein Lernprogramm, Beispiel-Dateien und Demo-Ver-
sionen anderer Programme beipacken kann, ohne daR es
ihn einen Pfennig mehr kostet. Diese Argumente sind fiir
Hersteller wie Microsoft und Lotus so iiberzeugend, daB
deren Programme nach und nach auch in CD-Versionen
erscheinen, die trotz mehr Leistung preiswerter angeboten
werden, als die Disketten-Versionen.

Natirlich haben CDs auch Nachteile. So sind sie nur wenig
flotter als eine Diskette und keinesfalls eine Konkurrenz fiir
die etwa zehnmal schnelleren Festplatten. AuRerdem kén-
nen Sie CDs nicht beschreiben, sondern nur die Daten dar-
auf lesen. Das darf man aber durchaus als Vorteil sehen:
Was Sie auf einer CD haben, kann von keinem Virus dieser
Welt zerstort oder durch eine Fehlbedienung geloscht wer-
den.

Das CD-ROM-Lavfwerk

Um Daten-CDs in lhrem PC lesen zu kénnen, benétigen Sie
ein CD-ROM:-Laufwerk. Massenproduktion und rege Nach-
frage haben den Preis fiir solche Laufwerke inzwischen auf
unter 500 Mark sinken lassen. Nach oben sind hingegen
kaum Grenzen gesetzt: Bis zu 2000 Mark konnen High-
Speed-Laufwerke kosten, fiir noch mehr Geld gibt es CD-
ROM-Wechsler, die bis zu sechs CDs aufnehmen und zwi-
schen diesen hin- und herschalten. Durch folgende Kritieri-
en unterscheiden sich lieferbare CD-Laufwerke:

Extern oder intern?

Es gibt CD-Laufwerke sowohl in internen Versionen, wel-
che in den PC eingebaut werden, wie auch in externen, die
dann neben dem Computer stehen und durch ein Kabel mit
ihm verbunden sind. Externe Gerite sind grundsitzlich teu-
rer und haben keine groRen Vorteile gegentiber den inter-
nen Kollegen. Wenn Ihr PC allerdings keinen Platz fiir noch
ein weiteres Laufwerk hat, miissen Sie auf ein externes
zuriickgreifen. Viele CD-Laufwerke werden in beiden Bau-
formen angeboten; wenn Sie Geld sparen wollen, Schrau-
benzieher nicht scheuen und den nétigen Platz im Rechner
haben, sollten Sie die interne Version bevorzugen.

Welcher Anschlufi?

CD-Laufwerke kamen so spit zur Familie der PC-Medien
hinzu, daf es keinerlei Standard fiir den AnschluR gibt. High-
End-Laufwerke werden iiber ein »SCSl«-Interface mit dem
Computer verbunden. SCSI ist ein angeblicher Standard fiir
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DAS ULTRA-KOMPATIBLE:
MITSUMI CDROO5

Als No-Name-CD-Laufwerk
fristet es bei Héandlern wie
E in Sch in. Mit-

keit herausholt.
Das Mitsumi CDROOS5 ist eine
interne

sumi klingt ja lange nicht so
aufregend wie NEC, Toshiba
oder Sony. Auch der niedrige
Preis (Angebot bei Escom zu
RedaktionsschluB: 444 Mark)
18t eher mittelméBiges ver-
muten. Doch weit gefehlt: Die
aktuelle Version des CDRO05
ist nicht nur schnell, sondern
auch kompatibel zur Photo CD
und liest sogar Multisession-

Das unscheinbare Mitsumi
CDROOS liest auch die neuen
Formate Photo CD und Multi-
session CD

CDs sowie einige XA-CDs (aber
nicht alle). Dank eines flotten
16-Bit-Interface wird der Rech-
ner im Ideal-Fall kaum bela-
stet, wenn das CD-Laufwerk
angesprochen wird. Das intel-
ligente Treiberprogramm
installiert auf Wunsch sogar
einen kleinen Cache fiir CDs,
der beim Normalbetrieb
(Zugriff auf viele kurze Datei-
en) einiges an Geschwindig-

tion, die aber dank der
Abdeckklappe viel staubsi-
cherer ist als beim LM 205.
Auch hier brauchen Sie keine
Caddys und kénnen flott zwi-
schen einzelnen CD-ROMs
wechseln. Der niedrige Preis
begriindet sich allerdings in
einer nicht ganz so prézisen
Mechanik: Zwei leicht defekte
CDs, die sich in anderen Lauf-
werken gerade noch lesen
lieBen, brachten das Mitsumi
aus dem Takt und lieBen uns
nur Read-Errors sehen.

Eine weitere FuBangel des
CDROOS5: Es erweckt den Ein-
druck, als kénne man es am
Soundblaster Pro betreiben.
Dem ist leider nicht so; obwohl
der Stecker in die Buchse an
der Soundkarte pafBit, wird
das Laufwerk nicht angespro-
chen. Das eigene 16-Bit-Inter-
face muBl verwendet werden,
was aber gar kein Nachteil ist,
da es wesentlich schneller
arbeitet, als das Interface auf
der Soundkarte.

Ansonsten ist dieses Laufwerk
ein echtes Schnéppchen und
ideal fir Einsteiger ins CD-
ROM-Genre. AufgepaBit: Man-
cher Héndler will Ihnen
leicht noch ein élteres Mitsu-
mi-Modell andrehen, das
zwar genauso aussieht, aber
nicht die Vorteile des CDRO05
hat.

Festplatten, Scanner und andere »intelligente« Gerite, die
an PCs angeschlossen werden kénnen. Die zwei tiberwie-
genden Nachteile: SCSI ist teuer und alles andere als ein
Standard. Wenn Sie beispielsweise ein SCSl-Interface zu
lhrem CD-Laufwerk erhalten, kann es sein, daR Sie beim
AnschluB einer SCSI-Festplatte leider Pech haben und diese
gar nicht funktioniert. Umgekehrt hat lhr PC vielleicht schon
SCSI eingebaut — dann werden Sie mit Sicherheit mehrere
Stunden griibeln, bis Ihr neues CD-Laufwerk an diesem SCSI-
Interface hingt. Dabei bieten CD-Laufwerke mit SCSI-Inter-
face kaum Vorteile gegeniiber Anderen, weder in der
Geschwindigkeit, noch in der Datensicherheit.

Wenn ein CD-Laufwerk keinen SCSI-Anschluf® hat, dann
bringt es den speziellen AnschluR seines Herstellers mit.
Jeder Laufwerks-Produzent kocht sein eigenes Stippchen und
baut sein eigenes Interface. Die meisten popularen CD-Lauf-
werke haben einen AT-Bus-AnschluB, der zwarimmer gleich
aussieht, von Hersteller zu Hersteller aber anders funktio-
niert. So paltan das CD-ROM-Interface einer Soundblaster-
Karte nur das offizielle Soundblaster-CD-ROM.

Wie schnell muB es sein?

Solange Sie ein preiswertes CD-Laufwerk kaufen, sind alle
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Laufwerke gleich schnell. 150 Kilobyte werden in der Sekun-
de tibertragen. Ausreifer nach unten gibt es nur bei extrem
ungliicklichen SCSI-Lésungen. Unterschiede ergeben sich
aber in der Zugriffsgeschwindigkeit. Damit bezeichnet man
die Geschwindigkeit, mit der ein Laufwerk eine bestimmte
Stelle auf der CD erreichen kann. Alle CD-Laufwerke sind
dabei um ein vielfaches langsamer als Festplatten. Schon an
einem normalen Audio-CD-Spieler kénnen Sie dies feststel-
len: Wihlen Sie ein Musikstiick am Ende der CD an, kann
es schon mal eine Sekunde dauern, bis der Laserstrahl das
Musikstiick gefunden hat. Sehr langsame CD-Laufwerke
brauchen ebenfalls bis zu einer Sekunde, um hinten liegende
Daten zu finden; schnellere Laufwerke schaffen es in einer
fiinftel Sekunde, von Technikern genauer als 200 Millise-
kunden bezeichnet. Werden die gefundenen Daten aber
dann gelesen, sind fast alle CD-Laufwerke gleich.

Einen feinen Unterschied gibt es aber doch: Altere oder sehr
billige CD-Laufwerke belasten mehr als die Halfte der Rech-
nerleistung, wahrend von der CD gelesen wird. Neuere Lauf-
werke, die mit sogenanntem DMA arbeiten, brauchen weni-
ger als fiinf Prozent der Rechnerzeit. Wenn nur Programme
geladen werden, ist es véllig egal, wie lange der Computer
beschaftigt ist. Wird hingegen eine Videosequenz abgespielt,
die nicht komplett in den Speicher des DMA-PCs palit, sind
die DMA-Laufwerke im Vorteil. Bei der langsamen Verar-
beitung bleibt dem Computer nicht genug Zeit, die Video-
sequenz zu entpacken. Dadurch ruckelt das Video, was sich
mit schnellerer Datenverarbeitung vermeiden lieRe.

Eine Ausnahme von der Regel gibt es aber doch: CD-ROM-
Pionier NEC bietet seit kurzem Laufwerke mit MultiSpin an.
Hinter diesem anmutigen Wort verbirgt sich eine Technik,
die CD einfach doppelt so schnell zu drehen. Dann kénnen
theoretisch bis zu 300 Kilobyte pro Sekunde iibertragen wer-
den. Der Haken: Audio-CDs kldngen doppelt so schnell nicht
ganz wie erwartet. Deswegen
muB ein doppelt schnelles Lauf-
werk entweder die Geschwindig-

DAS MUSIKALISCHE: LASERMASTER LM205

Disketten, die alle von auRen gleich aussehen. Eine solche
Diskette kann aber in einem von drei populdren Formaten
bespielt sein: MS-DOS, Commodore Amiga oder Apple
Macintosh. Ohne Verrenkungen in der Software kénnen
diese Computer nicht untereinander die Disketten austau-
schen. Das wollten die Entwickler von CD-ROMs verhin-
dern und trafen sich 1985 im »High Sierra Hotel« in Kali-
fornien, um einen gemeinsamen Standard festzulegen. Den
nannte man dann den High-Sierra-Standard. Dieser wurde
noch ein wenig verfeinert und wuchs so zu »ISO 9660«.
Jedes PC-CD-Laufwerk liest CD-ROMs in diesem Format.
Auf vielen Daten-CDs ist ein 1SO-9660-Symbol zu finden,
welches aussagt, dak diese CD auf jedem 1SO-9660-Lauf-
werk gelesen werden kann — auch auf Amiga und Macin-
tosh! Natiirlich kann ein Amiga mit einem MS-DOS-Pro-
gramm nichts anfangen, aber wenn ein Hersteller nur Bil-
der oder Texte auf einer CD speichert, kommen alle mit
CD-Laufwerk ausgestatteten Computer an diese Daten ran,
egal von welchem Hersteller und mit welchem Betriebssy-
stem. Die ersten Titel, auf denen drei Programme (fiir Mac,
DOS und Windows) vorhanden sind, die sich dann einen
Datenbestand auf der CD teilen, sind erhéltlich.

Manchmal hért man auch den Begriff » Yellow Book« (»gel-
bes Buch«) in Verbindung mit CD-ROMs. Als die Audio-CD
von Philips entwickelt wurde, veroffentlichten die Entwick-
ler das Datenformat der Audio-CD in einem Buch mit rotem
Einband, das seitdem »Red Book« heift. Jede Audio-CD der
Welt ist nach dem Red-Book-Standard aufgezeichnet. Die
Philips Version des 1ISO-9660-Standards gibt es in einem gel-
ben Einband, also im Yellow Book. Zwei weitere Farben sind
vor kurzem hinzugekommen: »Orange Book« steht fiir
beschreibbare CDs (die es nur in siindhaft teuren Geriten
gibt), »Green Bookc« steht fiir die speziellen CDs, die im CD-
I-System (in jedem guten Kaufhaus zu betrachten) verwen-

kénnen. Zudem ist die Schub-
lade nicht sehr stabil.
War das LM 205 vor ein paar

keit regeln oder elektronisch die
zu schnellen Audio-Daten langsa-
mer machen. Andere CD-Lauf-
werks-Hersteller entwickeln dhn-
liche Verfahren; so ist auch eine
Verdreifachung der Drehge-
schwindigkeit im Gespréach. Zur
Zeit brauchen Sie sich aber keine
Sorgen um diese Technik zu
machen: Alle Produzenten von
CD-ROM-Software gehen von der
normalen Geschwindigkeit aus
und passen ihre Titel darauf an.

Rote, grine und
orange Biicher

CD-ROM ist nicht gleich CD-
ROM. Denken Sie an 3,5-Zoll-

Dieses CD-Laufwerk ist auch
unter dem Namen Philips
LM205 bekannt und wird noch
'von anderen Herstellern unter
verschiedenen Namen ange-
boten. Es ist bei weitem das
komfortabelste CD-Laufwerk;
insbesondere dann, wenn Sie
gerne mal eine Musik-CD
héren. Andere Laufwerke
kénnen Musik-CDs nur mit
einem Programm spielen,
doch beim LM 205 ist der

oy s

driicken geniigt und schon
wird die Audio-CD im Lauf-
werk gespielt. Lediglich bei
einem Reset des Computers
wird die Wiedergabe abge-
brochen. Einen Caddy brau-
chen Sie nicht, die CDs legen
Sie einfach auf die

Monaten noch auf der Héhe
der Zeit, ist es inzwischen nicht
mehr ganz aktuell: Es kommt
weder mit Photo CDs zurecht,
noch stellt es Rekorde in der
Rechnerauslastung auf. Es
geniigt zwar den Anforderun-

i CD-

die Sie von Hand ins oder aus

dem Gehéuse schieben. Diese
Konstruktion hat aber auch
Nachteile: Beim LM205 gelan-
gen sehr schnell Staubpartikel
ins Gehéa die den Strah-

g
eine Play-Taste: Drauf

Die Schubladenlésung
des LM 205 spart
zwar Geld bei den
Caddys, &8t aber
das Innere schnell
verstauben

lengang des Lasers ver-
schmutzen

gen aller erhéltlict
ROM-Titel, aber andere Her-
steller zeigen, daB es zum sel-
ben Preis noch etwas schneller
geht. Inzwischen ist eine ver-
besserte Version angeki
digt, die mit XA-Kompatibilitat
locken soll (und damit auch
Photo CDs verarbeiten kann).
Deswegen gibt es das »alte«
LM 205 bei manchen Héndlern
zu Schleuderpreisen um 450
Mark. Wenn Sie Photo CD nicht
juckt, sollten sie hier zugrei-
fen, insbesondere, wenn Sie
den Handler noch um ein paar
Mark runterfeilschen kén-
. nen.
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det werden. Das griine Buch legt nicht nur das Datenformat
fest, sondern auch den CD-I-Spieler selbst, der mit einem
68000-Prozessor ausgestattet sein muB. Damit sind CD-I-
Scheiben auf PCs nicht zu verwenden, der PC kann mit dem

Programm nichts anfangen.

CD-l brachte aber eine Neuerung ins Spiel, die auch auf PCs
von Bedeutung sein kénnte: CD-ROM XA. Das XA steht fiir
»eXtended Architecture« und beschreibt Erweiterungen des
1SO-9660-Standards. Die wichtigste Erweiterung ist das
»Interleaving«. Auf einer normalen CD sind Audio- und
Computer-Daten streng voneinander getrennt. Beim Inter-

leaving kénnen diese beiden
Typen gemischt werden. In
der Praxis kann das CD-Lauf-
werk also CD-Musik spielen,
wahrend Daten in den Com-
puter geschaufelt werden.
Natiirlich dauert das Laden
dann linger und die Musik
hat nicht mehr ganz CD-
Qualitét, aber zum Vertonen
von Videosequenzen ist die-
ses Verfahren hervorragend
geeignet. CD-Laufwerke im

Das CD-Laufwerk von
Creative Labs funktioniert
nur in Verbindung mit

einer Soundblaster-Pro-Karte.

DAS VERBREITETE: SOUNDBLASTER CD-ROM

Kein anderer Hersteller hat im
letzten Jahr soviel fir Heim-
CD-ROMs getan wie Creative
Labs mit dem CD-| Luufwerk fir
die

ster-CD-ROM auch Photo CDs
lesen kann (allerdings keine
Multisession-CDs). Dieser liegt
aber noch nicht bei und ist bei

Zur g war es

vleleﬂ & nur schwer

die preiswerteste lSsung und
in Kombination mit der Sound-
karte sogar praktisch und
platzsparend. Heutzutage
héngt das Preis/Leistungs-
Verhéiltnis aber etwas schief.
Ein weiterer Nach-
teil: Wer viele CDs
besitzt, muBl entwe-
der teure Caddys
(etwa 20 Mark das
Stiick) kaufen, oder
sténdig CDs in den
Caddys h

zu
Wenn Sie diesen Treiber unbe-
dingt brauchen, miissen Sie
sich einen Héndler suchen, der
en besorgt.

Mit einem Preis von etwa
600 bis 800 Mark, je nach
Héndler, ist das Soundblaster-
CD-ROM etwas teurer als
andere Losungen; auBerdem
miissen Sie eine Soundblaster-
Pro-Karte besitzen, um das
Laufwerk anschlieBen zu kén-
nen, donn ein Imerfoce ist nicht
bei Dafiir b

seln. Wenn Sie aber

Sie allerdings ein paar nette
oy i ol

d viele
Cuddys haben, sind
die CDs dauerhaft
vor Fingerab-
driscken und Krat-
zern geschijtzt.
Vor kurzem hat Creative Labs
einen neuen Treiber freigege-
ben, mit dem das Soundbla-

ren. Zu RedaktionsschluB
waren dies eine Version von
Microsoft Windows, ein eng-
lischsprachiges Lexikon, das
Spiel »Sherlock Holmes, Con-
sulting Detective« und eine CD
mit Sound-Beispielen.
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High Sierra

Macintosh

CD-ROM oder
Photo CD I

I1SO 9600

[ | Photo-CD-Treiber
| (Ubersetzt Photo C
| in 1509660)

Bild links: So kommen die Daten von der CD in den C.

CD-ROM-SOFTWARE

Fiir ein schon so altes Medium
wie CD-ROM gibt es erstaun-
lich wenige Hits; erst jetzt
kommt die Software-Lawine
so richtig ins Rollen.

Sehr beliebt und preiswert
|

sind die zahlreichen Share:
ware-Sammlungen. CDs mit
mehreren hundert Program-
men aus allen méglichen
Gebieten sind manchmal eine
wahre Fundgrube, oft aber
auch nur eine wirre Sammlung
von Dubletten oder unbrauch-
baren Programmen. Zu den
wirklich Guten gehért die €D
»CDV Game Power« auf der

Das Laufwerk ist iber ein Interface an den PC
Dort steert ein Treiber die Hardware und liefert Daten im ISO-
9660-Format. Daraus macht das Programm MSCDEX eine fiir
MS-DOS lesbare Diskette. Neuere Treiber erkennen Photo CDs
und tun so, als handle es sich um eine 1SO-9660-CD, damit das
MSCDEX-Programm nichts davon merkt.
Bild rechts: Der Stammbaum der CD-ROMs. Aus dem High-Sier-
sich das allgemein lesbare 150-9660-
Format. Neue Entwicklungen wie CD-ROM-XA oder Photo CD
sind nur noch teilweise mit 1S0-9660 kompatibel.

vollen XA-Standard sind zur Zeit noch sehr teuer; auBer den
CD-I-Titeln, die sowieso nicht auf PCs laufen, sind auch
keine XA-Daten-CDs im Handel.

Der Exof: Kodak Photo CD

Das jiingste Format im Bunde der CDs ist die
»Photo CD« von Kodak. Auf eine CD passen hun-
dert Fotos in exzellenter Qualitit. Alle guten Foto-
Hindler bieten an, lhre Dias auf Photo CD zu iiber-
spielen. Fir Foto-Enthusiasten keine schlechte
Sache, denn damit spart man sich die Anschaffung
eines teuren Scanners und kann Bilder nicht nur
archivieren, sondern auch mit Malprogrammen
verfremden. Doch wenn Sie ein CD-Laufwerk
haben, ist die Enttduschung oft groR, wenn der PC die Photo
CD partout nicht lesen will. Woran liegt's? Damit
Photo CDs auf jedem CD-I-Spieler zu betrachten
sind, beschreibt Kodak die CD im CD-ROM-XA-
Format und packt noch ein CD-I-Programm zur
Bildbetrachtung auf jede CD. Allerdings werden
Datenkompression und Interleaving nicht ausge-
nutzt; theoretisch wére also die CD von jedem I1SO-
9660-CD-ROM aus lesbar. Nur einer spielt nicht
mit: Der CD-ROM-Treiber, die Software, die die
Daten von der CD decodiert. Der Treiber merkt
namlich, daf es sich um keine ISO-9660-CD han-
delt, und stellt einfach die Leseversuche ein. Gliicklicher-
weise nehmen sich die meisten CD-Laufwerks-Hersteller ein
Herz und bringen Updates ihrer Treiber in Umlauf. Damit
lassen sich die Photo-CDs dann doch lesen, ohne daR Sie
neue Hardware kaufen miissen. Eine findige deutsche Firma,

22

470
melt sind. Das Ganze ist
ordentlich sortiert, mit einem
guten Menii-Programm verse-
hen und in deutscher Sprache
dokumentiert. Um die CD voll-
zukriegen, haben die CDV-Ent-
wickler noch hunderte von

Es gibt auch »schmuddeli-
gesc fiir den Silberling

enorm viel Platz auf der Fest-
platte.

Zur puren CD-Software
gehéren dm beiden Ausgaben

un
draufgepackt.

Professionelle Spiele auf CD
gibt es wenige; einige Her-
steller packen nur ihre alten
Disk-Versionen auf CDs.
Immerhin kann man so

von »Shi k Holmes, Con-
sulting Detective«, die zeigen,
was so alles in einer CD
stecken kann. Opfisch ein-
druckvolle Video-Sequenzen
werden aber von einem lap-
pischen Spiel, das auch noch

| Geld

enorme Engli:

den spa-

ren. Noch relativ viel Mihe
gab sich Origin mit der CD-Ver-
sion von »Wing Commander
1, auf der alle Sprach- und
Zusatzdisketten versammelt

Mit Sherlock Holmes im €D-
ROM auf Spurensuche

Bundesliga-Saison im PC: Die
offizielle Kicker-CD

sind. Fir rund 150 Mark erhélt
man so Software, die auf Dis-
ketten knapp 300 gekostet
hat; auBerdem sparen Sie

erdriickt. Wir
warten noch auf »The 7th
Guest«, das Doppel-CD-Epos
von Virgin, welches in Demo-
Versionen bisher jeden beein-
druckt hat.

Im Bereich Nachschlagewer-
ke, fiir die das CD-ROM ja vor-
bestimmt ist, tut sich viel und
doch wenig: Wenn Sie Englisch
lesen kénnen, gibt es schon
heute stapelweise folle CDs, in
deutscher Sprache sieht es
jedoch dister. aus. Lediglich
das »Kicker Bundesliga
92/93« CD-ROM bietet einen
Hauch von Multimedia in deut-
scher Sprache. Kinofreaks
sollten sich »Microsoft Cine-
mania« genauer ansehen, das
zwar englischsprachig ist,
aber gute 250 MByte Bild und
Text zum Thema Film zu bie-
ten hat.

Nicht vergessen darf man den
durchaus umsatzstarken
Bereich der »Erotik«-CDs, die
sich aber gréBtenteils im
Bereich der Pornographie
bewegen. Auf den CDs finden
sich mehr oder minder scharf
digitalisierte Bilder, manch-
mal auch englische Texte oder
kurze Animationen. Aus recht-
lichen Griinden muBten viele
der amerikanischen CDs aus
diesem Bereich wieder aus
dem Angebot genommen wer-
den; deutsche Anbieter
wiihlen etwas sorgféltiger
aus, um einer Indizierung oder
Beschlagnahmung aus dem
Weg zu gehen.
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preiswerter Windows-Software
und einem Photo-CD-kompatiblen
Laufwerk kénnen Sie lhre Urlaubs-
Dias am PC anzeigen, ausdrucken
und natiirlich auch bearbeiten.

»totronik« in Stuttgart,
bietet sogar einen
selbstgeschriebenen
Treiber an, der fast
jedes CD-Laufwerk Photo-CD-tauglich macht.

Einen Haken gibt es dann aber doch: Nur die Bilder die beim
ersten Mal auf die Photo-CD geschrieben werden, kénnen
Sie lesen. Wenn Sie nachtréglich noch mehr Bilder auf die
CD schreiben, kapitulieren alle CD-Laufwerke die nicht
»multisession«-kompatibel sind. Multisession bedeutet, daR
auf eine eigentlich fertige CD noch etwas nachtriglich
gespielt wird. Nur ein Multisession-CD-Laufwerk sucht am
vermeintlichen Ende der CD nach weiteren Daten. AuRer
Photo CDs, die in zwei oder mehr Etappen bespielt wurden,
sind zur Zeit keine Multisession-CDs im Handel.

Die Zukunft

Wenn Sie sich jetzt ein CD-Laufwerk kaufen wollen, um die
aktuellen und kommenden CD-Titel zu genieRen, reicht ein
preiswertes Laufwerk ohne Schnérkel. Drei solche Lauf-
werke stellen wir Ihnen auf diesen Seiten vor. Mehr zu inve-
stieren, beispielsweise in ein XA-Laufwerk oder eines mit
MultiSpin-Technologie, bringt fiir Heimanwender zur Zeit
gar nichts. Man kann davon ausgehen, daR erst in ein paar
Jahren echte XA-Titel auf den Markt kommen werden; Mul-
tiSpin macht zwar viele CDs schneller, doch die Software-
Hersteller missen weiterhin an die Kunden mit normalen
CD-Laufwerken denken.

Bevor sich XA und Multispin durchsetzen kénnen, steht viel-
leicht schon die ndchste Generation von Daten-CDs ins
Haus. Sony arbeitet an einem vollig neuen CD-Format, bei
dem viermal so viele Daten auf eine CD passen. Statt 75
Minuten CD-Sound waren dann dreieinhalb Stunden mog-
lich; statt 650 MByte satte zweieinhalb Gigabyte. Die dazu-
gehorige »Blue Laser«-Technologie steckt aber noch in den
Kinderschuhen. Beschreibbare CDs kénnten ebenfalls den
Markt umkrempeln; allerdings sagen einige Experten voraus,
daB es niemals billige beschreibbare CDs geben wird. Das
wiirde namlich der Raubkopiererei wieder alle Tiren off-
nen. Andere Formate, wie Sonys MiniDisc, werden eher als
beschreibbarer Disketten-Ersatz zu haben sein. Da auf die
kleineren MiniDiscs nur 130 MByte passen, braucht ein CD-
Software-Produzent seine Titel nur geniigend aufblasen, um
eine Kopie zu verhindern. (bs)
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Software

n lhrer Eigenschaft als PC-Anwender, liebe Leser, sind Sie
Izwangsléuﬁgerweise den Umgang mit der Tastatur
gewohnt. Doch Hand aufs Keyboard, Leidensgenossen: Voll-
fiihren Sie die Eingaben von Texten und DOS-Kommandos
mit der Leichtigkeit eines flatternden Kolibris, oder landen
lhre Finger erst nach schwerfilligen Orientierungsumkrei-
sungen auf den richtigen Tasten, als wiirde sich ein Geier
plump auf seine Beute stiirzen?

War eine behende Treffsicherheit im Umgang mit der froh-
lichen »QWERTZ«-Schar friiher vorrangig fiir Sekretdrinnen
iiberlebensnotwendig, lechzt in diesen modernen Zeiten
jeder vom Zwei-Finger-Suchsystem gebeutelte PC-User nach
einer Optimierung seiner Tipp-Performance. Mit konven-

Das richtige
Abtippen wird
durch solche
schnuffigen
Animationen
versiifit

Zum AbschluB
présentiert Mario
lhnen noch die
Statistik zu dieser
Lektion

tionellen Schreibmaschinenkursen ldBt sich das fehlerfreie
Tippen im 10-Finger-System zwar theoretisch erlernen, aber
wer will sich eine solche Pauktour freiwillig antun? Der Autor
dieser Zeilen erinnert an die Schrecken seiner Schulzeit, als
eine mimutige Lehrkraft den Tipptakt ihrer Schiflein durch
das Abspielen einer Normrhythmus-Schallplatte schliff —
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Schreibmaschinen-Lehrkurs »Mario Teaches Typing«

Verlassen Sie sich nicht auf lhren Spelichecker,
sondern lernen Sie lieber fehlerfrei-flottes Tippen.
10-Finger-Muffel sollen mit einem witzigen Lern-
programm bekehrt werden, das Nintendos
Videospiel-Maskottchen Mario présentiert.

danach wuBte man wenigstens die Knallgas-Experimente
im Chemieunterricht so richtig zu schitzen.

Bisherige Veroffentlichungen von Software-Tipplehrgingen
sorgten fiir so manchen kuriosen Erfolg. Jahrelang plazierte
sich »Mavis Beacon Teaches Typing« in den US-Soft-
warecharts. Besagte Mavis Beacon war allerdings eine Erfin-
dung der Marketing-Abteilung von Hersteller Software Tool-
works: Die Dame gibt es gar nicht. DaB sich Schreibma-
schinen-Kompetenz so gut iiber Personality verkaufen l4Rt,
hat anscheinend auch Interplay beeindruckt. Die kaliforni-
sche Firma, die uns zuletzt Spiele wie »Buzz Aldrin’s Race
into Space« oder »Castles I« bescherte, legt mit »Mario Tea-
ches Typing« einen betont unterhaltsamen Tipp-Lehrgang

Hat man sein Ziel erreicht, gibt es prompt eine
grafische Streicheleinheit

vor, der auch Kinder zu Lektionen ermun-
tern soll. Besagter Mario ist das schnauz-
bartiger Maskottchen des Videospiele-
Herstellers Nintendo; mehrere Millionen
Mario-Module wurden bislang weltweit
"X verkauft. Nintendo gestattete in einem

Lizenzabkommen Interplay, die Hauptfi-
gur aus Bestsellern wie »Super Mario Bros.« als Lehrer in
einem PC-Schreibmaschinenkurs zu verwenden.
Mittlerweile ist eine komplett ins Deutsche ibersetzte Ver-
sion von Mario Teaches Typing erschienen, die von unse-
ren chronisch zweifingrig tippenden Redakteuren griindlich
begutachtet wurde.
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Von Mavis zu Mario

Das Lernprogramm ist erstaunlich gut »getarnt«:
Nach dem Programmstart werden Soundblaster-
verwdhnte Naturen mit einer Titelmusik begriift,
die tauschend echt aus dem Videospiel »Super
Mario World« tbernommen wurde. Ein bild-
schirmfiillender Mario begriifit sie alsbald mit
einem donnernden »Welcome to Mario Teaches
Typing« zur ersten Lektion. Vor der Ubersetzung
derwenigen, eher belanglosen Sprachbréckchen
hat sich der Hersteller gedriickt; dafiir sind alle
Texte auf dem Bildschirm gut eingedeutscht wor-
den. Auch an die Belegung deutscher Tastaturen

HEINRICH!

™ . Schisl

inklusive aller Umlaute wurde gedacht. Im
Zu Beginn gibt der Schiiler seinen Namen ein,
damit individuelle Ergebnisse und Fortschritte gespeichert
werden konnen. AuBerdem darf man ein Lernziel definie-
ren (z.B. »30 Wérter pro Minute«). Wurde die Vorgabe erfiillt,
erscheint eine Belobigungsurkunde auf dem Bildschirm, die
Sie sogar ausdrucken diirfen, um dann frisch motiviert die
nichste Lektion anzugehen.

Es gibt einen »ernsten« Abtipp-Modus ohne grafische Gim-
micks sowie drei spielerische Lektionen. Bei letzteren bewegt
sich Mario umso schneller tiber den Bildschirm, je flotter Sie
die richtigen Tasten erwischen. Zunichst sind einfache
Buchstabentreff-Ubungen gefragt, in Stufe 2 gibt man dann
ganze Worter ein und Stufe 3 konfrontiert den Studenten mit
ausgewachsenen Sitzen. Listiger Motivationstrick am Ran-
de: Die hoheren Stufen lassen sich erst anwahlen, wenn man
bestimmte Qualifikationsleistungen vorgelegt hat. Schafft
man es, die anvisierte Anzahl von Wértern pro Minute ein-
zutippen, erscheint zur Belohnung eine kleine Mario-Ani-
mation — mit anspornendem Lob wird nicht gespart. Nach
jeder Lektion erscheint eine kleine Statistik, welche die
Anzahl der erreichten Wérter pro Minute ebenso enthiillt
wie die Fehlerquote.

Wer braucht das Ding?

Bei all dem Videospiel-Ambiente und dem originalgetreuen
Nintendo-Sound darf man nicht tibersehen, daB Mario Tea-
ches Typing ein Schreibmaschinen-Kurs ist. Erwarten Sie hier
also keine »richtigen« Spiele; wer Mario-SpaR pur erleben
will, kommt nach wie vor nicht um die Anschaffung einer
Nintendo-Spielkonsole herum. Gegentiiber den bevorzugt
drogen Schreibmaschinenkursen, die sonst fir PCs angebo-
ten werden, hebt sich das Programm ab. Zur Optimierung
des Tastenklapper-Koeffizienten einer Chefsekretirin ist das
gute Stiick weniger geeignet; als schwungvoller Heimtrainer
far den Privattipper aber nahezu ideal. Mit Mario kann man
Computer-Kids den Umgang mit den 10-Finger-System
schmackhaft machen, aber auch Erwachsene haben ihren
Spak an der flockigen Aufmachung.

Echte Erfolgserlebnisse setzen allerdings den Willen zur Ver-
besserung der Tippkultur voraus. In den Katakomben unse-
res Verlages hausen genug Redakteure, die im Laufe der
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U wird der freudig begriifit

Jahre die Geschwindigkeit ihres Zwei-Finger-Suchsystems
perfektioniert haben. Wer mit seinem frohlichen Dilletan-
ten-Gehacke unter hdufiger Benutzung der fehlerausmer-
zenden »DEL«-Taste gliicklich und zufrieden ist, wird von
Mario Teaches Typing nicht allzuviel haben.

Wahre Fortschritte gelingen nur mit Disziplin und gutem
Willen — das etwa 90 Mark teure Programm kann schlieR-
lich nicht kontrollieren, ob Sie auf die Tasten linsen oder
sich im sittsamen Blindschreiben tiben. (hl)

-
({?”
In diesem JH

In diesem Jahr entstanden
mindestens drei unvergefliche
Klassiker: "Vom Winde verweht",
"0z'" und "M Smith geht nach
Das wichtigste
olner Karneval ist
der Elferrat. Selbst wenn drei
der elf Mitglieder mal krank
sein sollten, heifen die acht

Fehler:

Es gibt auch Abtipp-Lektionen ohne

iel wird das isi inzell
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Spiele-Tests

Sieben auf einen
Streich: Fir jedes
Genre gibt es

ein Referenzspiel,
das den Mafistab
fir alle Neuer-
scheinungen setzt.

utzende von neuen PC-Spie-

len kommen Monat fiir
Monat auf den Markt. Jeder Her-
steller verspricht natiirlich, daf
just sein jiingstes Produkt das
schonste und beste ist und fleht
den geneigten Konsumenten an,
das gute Stiick doch zu erwer-
ben. Nun gibt es neben der guten auch weniger gute PC-
Unterhaltungs-Software und es ist unser Job, die Titel her-
auszufiltern, die ihr Geld wirklich wert sind. Wir informie-
ren Sie deshalb jeden Monat mit ausfiihrlichen Tests tiber
alle wichtigen Neuerscheinungen. An dieser Stelle bieten
wir auferdem einen Blick auf die &lteren Programme, die
nach unserer Meinung die absoluten PC-Spieleklassiker sind.
Nach langem Gefeilsche hat sich die PC PLAYER-Redak-
tion auf sieben Spieletypen geeinigt und innerhalb dieser
Kategorien Referenzspiele gewahlt. Ein solches Programm
ist der MaRstab fiir alle weiteren Neuerscheinungen in die-
sem Genre. Jede Bewertung ist immer ein wenig subjektiv;
auBerdem wollten wir auch die Artenvielfalt in einigen Gen-
res honorieren (z.B. unterteilt sich Sport in Tennis, Golf etc.).
Aus diesen Griinden gibt es die »Im Dunstkreis«-Kandida-
ten: Programme, die sich qualitativ mit den Spitzenreitern
messen kénnen und bei einer Kaufentscheidung nicht tiber-
sehen werden sollten. Um lhnen Monat fiir Monat die besten
PC-Spiele auf einen Blick zu présentieren, wird diese Dop-
pelseite in jeder Ausgabe aktualisiert. Aus technischen Griin-
den kénnen Tests aus dieser Ausgabe erst bei der nichsten
Referenzspiele-Ubersicht beriicksichtigt werden. (hl/bs)

ABENTEUERSPIELE
Monkey Island 11
Grafisch und spielerisch
virtuose Piraten-Parodie
von Lucasfilm. Zwei
Schwierigkeitsgrade, gute
deutsche Texte, einfache
Bedienung und geistreiche
Puzzles.

Im Dunstkreis:
Lost Files of Sherlock Holmes (Stimmungsvoller Kriminalfall von
Electronic Arts).

Indiana Jones and the Fate of Atlantis (Lucasfilm schickt den Film-
helden in ein besonders kniffliges Adventure).

Maniac Mansion (L mit b

holter Grafik, aber
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gewitztem Spielablauf).

Space Quest V (Parodistischer Rundumschlag in Sachen Science-
fiction. Karge Puzzles, aber viele Gags und edle Grafik).

Secret of Monkey Island (Teil 1 von Lucasfilms humorvoller Frei-
beuter-Persiflage).

ACTIONSPIELE

Comanche

.
Dieses Hubschrauber-Actionpaket von Novalogic setzt neue
3D-MaBstabe. Das verbliiffend realistisch dargestellte Ter-
rain wird auf schnellen PCs zum Augenschmaus.

Im Dunstkreis:

von
Mindscape)

Magic Pockets des | ! hickli its-Test bie-
tet originelle Grafik).

Nova 9 Panzer-3D-Action, von Dynamix grafisch
lecker inszeniert).

X-Wing (3D I Lucas Arts

m
sorgte fiir den stilechten Star Wi
Wing Commander Il (Flotte Space Opera von Origin mit span-
nender Story und schénen Grafiken).

DENK- UND TUFTELSPIELE

Lemmings

Ebenso putziges wie innovatives Meisterwerk von Psygno-
sis. Eine Horde vertrottelter Lemminge muB an allen mogli-
chen Gefahren vorbeibugsiert werden.
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Im Dunstkreis:

Klax (Hekti: ieren am
k aus der
Creepers (Ansehnlicher Lemmi hni
Filhren Sie die possierlichen Raupen ans Ziel).
Gobliins 2 (Knackige Griibel-Puzzles mit einer Prise

von Tengen

Im Dunstkreis:
Falcon 3.0

High-Tech eines

von y
Stunt Island (Disney Softwares »Flugsimulation light mit Film-
studio-Atmosphéire. Basteln Sie lhre eigenen Stunts).

spiel; grafisch sehr humorvoll von Coktel Vision i

Red Baron ( Yy zu Aces of the Pacific spielt

Shanghai Il (Auf der Memory-idee basierendes Adlvlsnon-Abtrﬂ-
gespiel der fesselnden Art)

Tetris (Das KI5 Puzzle schli

Eine Windows-Version befindet sich auf Mlcrosof"s W‘ndowl En-
tertainment Pack 1).

ROLLENSPIELE
Ultima Underworld I

Willkommen in den 3D-Welten von Origin! Ultima Under-
world Ilist ein komplexer, anspruchsvoller Fantasy-Spaf mit
verbliffend realistischer Grafik. Nicht nur fir Rollenspiel-
Freaks ein Erlebnis.

Im Dunstkreis:

Crusaders of the Dark Savant (Mit seiner sdneken VGA Grafik ist
Sir-Techs siebtes fir sehr
gute Spieler).

Dungeon Master (Das Vorbild fiir die Beholder-Reihe. FTLs Klas-
siker vereint leichte Bedienung und trickreiche Puzzles).

Eye of the Beholder Il (Schén anzusehen, einfach zu stevern und
abwechslungsreicher als der erste Teil dieser 55I-Reihe).

Might & Magic IV: Clouds of Xeen (Anspruchsvoller Fantasy-
Brocken von New World Computing fiir Fortgeschrittene).
Ultima Underworld (Nicht ganz so umfangreich wie der Nach-
folger, aberimmer noch eine Klasse fiir sich. Origins erstes »Unter-
welt«-3D-Spiel ist leichter und damit fiir Einsteiger besser geeig-
net als Teil 2).

izardry-Prog ein

SIMULATIONEN
Aces of the Pacific
Der Konflikt zwischen den USA und Japan wihrend des

’ ¢ 2. Weltkriegs
steht im Mittel-
punkt dieses
Dynamix-
Titels. Randvoll
gepackt mit
Optionen,
Missionen und
grafischen
Delikatessen.

St y
silent Service i (Klaustrophobische Spannung satt in dieser U-
Boot-Simulation von Microprose).

Formula One Grand Prix (Microprose sorgt fir eine betont reali
stische Fahrsimulation rund um den Formel-I-Rennbetrieb. Viele
spielerische Finessen und beeindruckende 3D-Grafik).

SPORTSPIELE
Links 386 Pro

Das ultimative Golf-
Programm fiir hoch-
geziichtete Hard-
ware. Super VGA-
Grafik und ein sehr
realistisches Spielge-
fihl bescheren
Access die Sportkrone.

Im Dunstkreis:

Car & Driver ( Sie mit Uber zehn Streck
Fetziges Fahren ohne Reue, auch ohne Filhrerschein bei Electro-
nic Arts erhalvluh)

Jordan in Flight mit dem US

Electronic Arts sorgte fir schwmdelevregende 3D-Grafik).

ft Golf fir Windows (Quasi die Wind. von
Links. Opfisch und spielerisch sehr anspruchsvoll.

Winter Challenge (Sechs flotte linen von Acco-
lade).

World Tennis Ch hij 8 bedirffiges, aber sehr

anspruchsvolles 3D-Tennis von Mindscape).

STRATEGIESPIELE
Railroad Tycoon
Nicht nur Marklin-
Fans werden sich
verziickt auf dieses
Spiel rund um das
goldene Zeitalter der
Eisenbahn stirzen.
Schienennetz-
Schmuckstiick von
Microproses Top-
Designer Sid Meier.

Im Dunstkreis:

fessi 2000 macht Sie zum

Trainer eines

gen fallen muB).

Populous Il (Electronic Arts gibt lhnen géttliche Macht, hunderte

von Levels und detaillierte Super-VGA-Grafik. Suchen Sie Ihre

Gegner mit handfesten Naturkatastrophen heim).

Civilization (Microprose generiert fiir Sie einen ganzen Planeten,

auf dem Sie sich um die Entwicklung eines Volkes kiimmern).

Dune Il (Wohllg -hektische Echtzeit-Strategie von Virgin. Hchst
des »Der Wi:

SimCity (Maxis macht Sie zum Stéidteplaner, der sich z.B. um Infra-

struktur, Steuern und Umweltschutz kiimmern mu8).
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Legen Sie sich lieber mit der
ganzen Welt an oder geniigt ein
Schrumpf-Szenario fiir den
kleinen Strategiehunger? Dank Edi-
tor und Options-Opulenz verspricht
die Deluxe-Ausgabe von »Empire«
schubweise Spielspafi.

s

Darf's ein biichen mehr sein? Die Aus-
mafBe einer neuen Spielwelt werden hier
festgelegt

trategiespiele rund ums Erobern
Sund Landereien-Raffen gehoren
seit den Kindertagen des Computer-
spiele-Zeitalters zu den Dauerbren-
nern. Von den grafisch grobschlichti-
gen, umstdndlichen Taktiktiteln der
Griinderjahre bis hin zu den schicken
Neuzeit-Strategiespielen a la »History
Line« hat sich freilich einiges getan.
Gegen Fortschritte bei Bedienung,

Es héngt von der dukti ffektivitéit der jeweiligen Stadt ab, wieviele Runden Grafik und Komplexitit ist auch das
zum Bau einer Einheit bendtigt werden st < . .
altehrwiirdige »Empire« nicht gefeit;

e T die friiheste Copyright-Meldung fiir dieses Programm datiert
o auf 1982 zuriick. Elf Jahre spiter sorgt New World Compu-
ting fiir eine groBangelegte Wiederbelebung des Klassikers,
die das in Freak-Kreisen geriihmte Programm auch der brei-
ten Masse zugidnglich machen soll. »Empire Deluxe« bietet
vor allem beim Komfort erhebliche Fortschritte, Netzwerk-
Vertraglichkeit und einen schonen Editor, mit dem das Kon-
struieren eigener Spielfelder flott gelingt.
Das nackte Spielprinzip dreht sich wie eh' und je um den
Expansionsdrang imaginarer Inselstaaten. Bis zu sechs ver-
schiedene Parteien ringen um die Vorherrschaft; gewonnen
hat derjenige, der alle Rivalen von der Landkarte weger-
obert. Die Schliissel zur Macht sind die Stidte; nur hier kon-
nen neue Einheiten produziertwerden. In einer ersten Expan-
sionsphase werden bevorzugt neutrale Stidte eingenommen.
Hat jede Partei ihr Territorium abgesteckt, ist das langwie-
rige Ringen um Verteidigung und Expansion dran.
Die Eroberungsregeln sind denkbar einfach: Jede Einheit hat
einen bestimmten Angriffs- und Verteidigungswert. Greift

Viel Ubersicht dank hoher Auflésung
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BORIS
SCHNEIDER

Wer sich dieses Jahr nur ein
einziges Strategiespiel kau-
fen will, ist mit Empire Delu-
xe bestens bedient: Intelli-
gente Computergegner und
alle denkbaren Méglichkei-
ten fir Mehrspieler-Modi,
Zufalls-Szenarien und ein
Editor, der nahezu unendlich
viele Variationen erlaubt,
sind seine Stirken. Das
Ganze geschrieben von Leu-
ten, die offensichtlich ihre
eigenen Programme taglich
spielen: Die Bedienung ist ein
Traum, schnell zu erlernen
und doch flott. So mul man
nicht jeden einzelnen Zug
immer wieder bestétigen; so
lange Sie keinen Einspruch
erheben und die Einheiten
nicht untétig herumstehen,
léduft das Spiel quasi auto-
matisch ab. Andere Strate-
giespiele lassen Sie hingegen
Zug um Zug immer wieder
durch komplexe Meniis
klicken. Da verzeiht man
auch die schlichte Grafik, die
selbst unter Super-VGA-
Modus verdéichtig nach EGA
aussieht.

Nur selten gibt es Program-
me, deren Komplexitdt so
umfassend an den Spieler
angepaBt werden kann.
Auch Einsteiger ins Genre
kommen im einfachen Modus
mit einem Computer-Gegner
schnell zurecht. Fir die Pro-
fis sind Editor und Zusatz-
Regeln, fiinf Gegner gleich-
zeitig und hunderte auf
Befehle wartende Einheiten
kein Problem.

eine schwichliche Infante-
rie-Einheit einen stdrkeren
Gegner an, wird sie beim
Schlagabtausch woméglich
besiegt. Ein zweiter Trupp,
der nachriickt, kann den
angeschlagenen Widersa-
cher dann wegputzen.

Es gibt knapp ein Dutzend
Einheitentypen verschiede-
ner Wertigkeit. Einige sind
zum Angreifen vorziiglich
geeignet, andere empfehlen
sich durch besondere
Schnelligkeit. Nicht zu ver-
achten sind die Transporter,
mit denen Sie andere Ver-
bande von einer Insel zur
néchsten schippern. Je wert-
voller eine Einheit ist, desto
linger dauert es fiir eine
Stadt, diese herzustellen. Die
Kommandos werden Runde
fir Runde abgearbeitet.
Wiahrend Sie tiber den nich-
sten Zug fiir eine bestimmte
Einheit briiten, passiert auf
dem Spielfeld nichts. Erst
wenn Sie eine Phase abge-
schlossen haben, sind die
Gegner an der Reihe.

Je nach Einstellung ist zu Spielbeginn entweder die gesam-
te Landkarte zu sehen oder nur der Bereich, den Sie erforscht

haben. Wo Ihre Einheiten schon herumspazierten, sind Lan-

der und Truppen anderer Parteien erkennbar; der unerkun-

dete Rest des Spielfelds hillt sich bis auf weiteres in geheim-

Kommandos an die Einheiten werden mit diesem Menii abge-
wickelt

nisvolles Schwarz. Durch Anklicken einer Stadt kénnen Sie

sehen, welche Einheiten hier in welchem Zeitraum gebaut

werden konnen. Die Effektivitit schwankt von Ort zu Ort;
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einige Metropolen haben auch »Spe-

zialititen« und bauen bestimmte
Einheiten besonders schnell.

Per Doppelklick rufen Sie das Kom-
mandomenti auf, in dem Sie fir jede
einzelne Einheit z.B. das Rummar-
schieren, Angreifen oder selbstandi-
ge Erforschen anordnen. Ein typi-
scher Spielanfang sieht etwa so aus:
Zunichst produzieren Sie munter
Infanterie-Einheiten - das geht fix
und mit ihnen kann man die Hei-
matinsel erkunden sowie neutrale
Stadte erobern. Zur Expansion soll-
te man bald ein Transportschiff
bauen; nur damit kénnen Infanterie,
Panzer und andere Einheiten zu
Nachbarinseln geschippert werden.
lhr Fuhrpark wird durch Zerstorer
und Kreuzer angereichert, um die
Transporter zu eskortieren oder
andere Schiffe anzugreifen. Es gibt
auch zwei Flugzeugtypen, die vor
allem durch ihre groBe Reichweite
strategisch wichtig sind.

Die vielbeschworene Flexibilitdt
wird hier ganz groB geschrieben. Es
gibt drei unterschiedlich detaillierte

Aller Anfang ist schwer:
Bauen Sie zundichst eine

Infanterie-Einheit, um die
Umgebung zu erforschen

Sobald ein Trupp herumsparziert,
lichtet sich das Dunkel auf der
Landkarte. Um die Insel zu
verlassen, benétigen Sie ein
Transportschi

"]
v
=
2
(]
Unsere erste Fiihre wurde -
gebaut und hat Einheiten [
auf dem Nachbarkontinent 2
abgesetzt, wo munter L
weitergeforscht wird
HEINRICH
LENHARDT

Man nehme den Microprose-
Hit »Civilization«, schnippele
die »zivilen« Spielelemente
weg und baue dafir den
militrisch-strategischen Teil
aus - Schwupp, schon hat
man sein Empire Deluxe. Das
ist natiirlich eine saloppe Ver-
einfachung, aber gewisse
Ahnlichkeiten zwischen die-
sen beiden Programmen sind
schon héchst frappierend.
Empire Deluxe konzentriert
sich dabei ganz aufs Armeen-
geschiebe und lutscht diesen
Aspekt lustvoll aus.

Von der Grafikauflésung bis
zur SpielfeldgroBe wimmelt
es hier nur so vor sinnvollen
Optionen. Das Generieren
einer zufélligen Welt und die
Finessen des Editors sorgen
dafir, daB einem das Pro-
gramm nicht so schnell lang-
weilig wird. Empire Deluxe
istschnell kapiert und einfach
zu steuern. Das Spielsystem
wirkt sehr ausgereift, etwas
mehr Vielfalt bei den Einhei-
ten wiire allerdings ange-
bracht gewesen; ein paar
zusétzliche nicht-militérische
Strategiefinessen héatten
zudem nicht geschadet.
Optisch dominiert Ubersicht-
lichkeit; frei nach dem Motto
»nicht schén, aber zweck-
mé&Big«. Wer auf Grafik-Gim-
micks verzichten kann und
spielerische Flexibilitat
besonders schétzt, wird an
Empire Deluxe lange Zeit sei-

grammen, bei denen man
richtig satt in léngeren Sessi-
ons versacken kann.
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Spiele-Tests

d hat irk

IM WETTBEWERB

Civilization 91
EMPIRE DELUXE 79
History Line 1914-1918 78

Empire Deluxe bietet Strategie
pur - wer das schéne zusdtzlich
Drumherum bei Civilization
schétzte, dem wird das militéiri-
sche Taktieren in Reinkultor heevtrd Ho i
etwas karg vorkommen. Vor

allem grafisch kann sich History Line 1914-1918 profilieren,
doch Empire Deluxe bietet auf der anderen Seite mehr Flexi-
bilitét und eine schier dliche Anzahl von Spiel. i
Weitere ebenso leict dauliche wie Stra-

sind Sp. Ho (h
rung) sowie das im Mittelalter angesiedelte Castles II.

Regelvarianten; Einsteiger kénnen sich zundchst mit einer
Art »Empire Light« begniigen, bei dem es weniger Einhei-
tentypen gibt. Die GroRe eines Szenarios ldRt sich ebenso
einstellen wie die Anzahl und Art der Spieler. Zwei bis sechs
Parteien mischen mit; bis zu vier kénnen von Menschen
gesteuert werden, wihrend die anderen Parts der Compu-
ter ibernimmt. Jedem Spieler kann durch Handicaps in sechs

auf b

Stufen die Produktion neuer Einheiten sowie das Kampfen
erschwert werden. Bei den Computergegnern haben Sie
zusatzlich die Wahl zwischen drei Schwierigkeitsgraden.
Die menschlichen Spieler kénnen sich um einen PC scha-
ren (langatmig), zu zweit per Modem in Verbindung treten
(bei Ferngesprachen kostspielig), oder sich in einem Netz-
werk verlustieren (sofern Sie mit Novell-kompatiblen Trei-
bern dienen kénnen).

Man [4Bt sich entweder ein neues Spielfeld per Zufall gene-
rieren, greift auf eines der Instant-Szenarien zuriick oder wirft
kurzerhand den Editor an, um eine eigene Welt zu stricken.
Die GroRe des Spielfelds 148t sich horizontal und vertikal
stufenlos einstellen - von der Winzwelt bis zum halben Kon-
tinent. Der kreative Bastler entscheidet iiber die Gestaltung
des Terrains, verteilt Stadte und weist jeder Partei eine
bestimmte Anzahl von Starteinheiten zu. Die fertigen Bei-
spiel-Szenarien deuten an, was sich mit dem Editor alles
anstellen laRt. Von der kartographischen Umsetzung des
Xeen-Kontinents aus den »Might & Magic«-Rollenspielen bis

30

s -l
Bh e s

i

J .

L e e ke
B R T

Mit dem schicken Editor haben Sie schnell ein Privat-Szenario
zusammengestellt

zum ansatzweise uniibersichtlichen Weltkriegs-Nachbau
sind zehn abwechslungsreiche Szenarien mit von der Par-
tie. Lediglich beim Umdesignen der Einheitentypen ist der
Editor ein unflexibler Bursche. Sie sind auf die Standardty-
pen beschrankt, bei denen man die Angriffs- Bewegungs-
und Verteidigungswerte nicht dndern darf.

Das Programm unterstiitzt eine Reihe verschiedener VGA-
und Super VGA-Modi, zwischen denen Sie jederzeit
umschalten kénnen. Als guter KompromiB zwischen Uber-
sichtlichkeit, Augenvertriglichkeit und Tempo empfehlen
sich 640 x 480 Bildpunkte bei 16 Farben. Die selbe Auflo-
sung mit 256 Farben sieht nur unwesentlich besser aus,
macht den Aufbau von Menii und Fenstern aber etwas
langsamer. Liebhaber des Kleingedruckten oder Besitzer
grofBer Monitore wahlen die Super-VGA-Darstellung von
800 x 600 Bildpunkten mit 16 Farben. Zusitzlich diirfen Sie
munter zwischen fiinf MaRstiben bei der Betrachtung des
Spielfelds herumschalten, um die Balance zwischen Uber-

sicht und Detailfiille individuell zu dosieren. (hl)

EMPIRE DELUXE

B 286er W 386er
B Super VGA

B Soundblaster B Roland
B Tastatur B Maus 0 Joystick
Spiele-Typ  Strategiespiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller New World Computing ~ Festplattenplatz: ca. 3,3 MByte
Gt D120 Besonderheiten: Edito erlaubt das
Kopierschutz ~ — Konstruieren eigener Szenarien nach
Anleitung Englisch; gut Mafl.
Sple.llm Engliscl; mittelschwer Wir empfehlen: 386er (min. 25
Bedienung Gut MHz) mit 2 MByte RAM, Maus und
Anspruch Fir Einsteiger, Fort-  VGA.

geschrittene und Profis
Ausreichend
Ausreichend

Grafik
Sound
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SCHWERELOS!

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT™

Der Mann, der die Gesetze der Schwerkraft neu
definierte, wird in Kiirze auch die konventionelle PC-
Technologie auf den Kopf stellen. Wir prisentieren
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT™. Unter
Verwendung unserer aufwendigen Video-Sim™-
Technologie haben wir die fliissigste und realistischste
Animation geschaffen, die es je bei einer
Sportsimulation fiir den PC gab.

Michael Jordan hat uns seine Strategien, Schritte
und Spiele zur Verfiigung gestellt. AuBerdem lichelt

er, nachdem er einen Korb geworfen hat, zieht sich
die Hose hoch, wenn er miide wird und spricht sogar
mit lhnen, allerdings nur, wenn ihm danach zumute ist
(dann aber digitalisiert).

Sie koénnen sogar die Highlights lhrer Spiele
aufzeichnen und sie sich spiter noch einmal zu
Genmiite fiihren. Bei diesem Computerspiel erleben
Sie Michael Jordan pur — ohne Zusitze und ohne
Konservierungsstoffe. Aber sehen Sie selbst — Michael
Jordan in Flight liegt im Trend der Zeit..

Software © 1992 ZCT Systems Group und Electronic Arts. Michael Jordan in Fiight, Video Sim und EA Sports sind Warenzeichen von Electronic Arts.

=—ASPORTS.

ELECTRONIC ARTS
IF IT’S IN THE GAME,
IT’S IN THE GAME

Deutsche Vertretung: Selling Points GmbH,
Alliance Division, Verierstr. |, 4830 Giltersloh



Spiele-Tests

LOST SECRET orF THE
RAINFOR:=%7

Sierra hat ein Herz fiir

den Adventure-Nachwuchs:
Das zweite Spiel aus der »Eco
Quest«-Reihe bietet nette Gra-
fik, Soft-Puzzles und viele
lehrreiche Informationen iiber
den tropischen Regenwald.

Jahren hochmotiviert durch ein pidago-
gisch wertvolles Szenario spielen. Auch bei
der Liebe zum grafischen Detail und der
Pflege von kleinen Gags legt der Hersteller
die selben hohen MaRstabe wie bei seinen
anderen Titeln an —da greifen auch Erwach-
sene gerne zur Maus, um Adam bei seinen
Expeditionen zu begleiten. Das spielerische
Element steht zudem klar im Mittelpunkt;
Wissen (ber den tropischen Regenwald

wird elegant verpackt ganz nebenbei ver-
mittelt.
Mit den ehernen Insignien eines Sierra-
Adventures inspiziert Adam den Regen-
wald. Indem man ein Icon in der Meniilei-
ste anklickt, verwandelt sich der Cursor in
das entsprechende Bildsymbol. Klickt man
z.B. mit dem Auge einen Gegenstand an,
erscheint eine genaue Beschreibung auf
Hoch hinaus: Adam muB das Feuer in einem Nest l8schen, um die Végel zu retten  dem Bildschirm. Mit dem Mund spricht '
man andere Personen oder Tiere an, per !
dams Papi hat einen tollen Job: Als renommierter Oko- Hand-Symbol werden Gegenstiande benutzt. In diesem Spiel ‘
.

Experte ist Vatern stindig im Auftrag von Forschungsin-  gibt es auBerdem das Recycling-Symbol, mit dem herum-
stituten unterwegs. Adam darf mitunter mit- liegender Unrat
reisen und erlebt dabei die tollsten Abenteu-
er. Stand bei »Eco Quest I: The Search for

Cetus« die Wunderwelt der Meere im Mittel-

angeklickt wird, um
ihn zu entsorgen.
Das Anwihlen des
punkt, verschldgt es Vater und Sohn bei der
Fortsetzung in den tropischen Regenwald. In
»Eco Quest II: Lost Secret of the Rainforest«
wird der aufgeweckte Knirps von den ver-
zweifelten Kreaturen der bedrohten Wildnis
um Hilfe gebeten.

Lernspiele sind oft eine traurige Angelegen- Adam kann aufer-

heit: Jedes geistig rege Kind wird oft mit dem Per Ecorder werden Kurzinfos zu vielen Themen- dem in seine Tasche
gebieten festgehalten

Fledermaus-Sym-
bols sorgt dafiir, daf®
eine allgemeine
Information iiber
den Regenwald
erscheint.

ungeschminktem Wissens-Holzhammer ver- greifen, um ein dort
grault; auferdem wird gerne bei Grafik und Sound  verstautes Objekt einzusetzen. Besondere Aufmerksamkeit
geschlampt. Sierra packt das Thema bei seinen Eco Quest-  gilt dem »Ecorderc, eine Art tragbaren Computer. Wenn Sie
Titeln ganz anders an. Mit dem komfortablen Icon-System mit dem Ecorder-Symbol den Bildschirm abtasten, leuchtet

der »Erwachsenen-Adventures« sollen sich hier Kids ab 10 er jedesmal auf, wenn er tiber ein 6kologisch bemerkens-
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Der Zauberbaum erzéihlt von der
Bedrohung des Regenwalds

HEINRICH LENHARDT

Die Eco Quest-Programme
gehéren zu den elegantesten
Lernspielen, die weit und breit
erhdltlich sind. Auch der zwei-
te Titel, Secre' uf fhe Rtlln‘o'-

Kenntnis, die Computerspiele
s0 gerne pauschal als Gewal-
torgien abkanzeln.

Damit Kinder mit dem Pro-
gramm zurechtlkommen, sind

rest, ist pi
und bietet eine hochst profes-
sionelle Aufmachung. Bei

die Puzzles allerdi noch
etwas schlichter als der
ohnehm emas diirftige Sier-

einem Thema
und der uppemluhen gruﬂ-

d. Allzu leicht wird
es den Regenwald-Rettern

schen iftauch  aber nicht an ei
derreife Ab gen lizierten Stellen
Maus, um Adam G0f i werden jiingere Kinder ohne
Weg zu li Bels'cnd bald dne
Fir aufe k Kids kann Lust

das Programm bald auch in
Deutschland zu einem lehrrei
chen Vergniigen werden; in
ein paar Wochen soll die iiber-
setzte Version erscheinen. Im
Vergleich zu anderen Lern-
spielen ist Secret of the Rain-
forest eine angenehme Uber-
raschung und auch fir

fis sind andererseits unterfor-
dert; ein GroBteil der »Pro-
bleme« &8t sich durch das
Aufsammeln von allerlei
Unrat und dem sorgféltigen
Absuchen des Bildschirms
nach brauchbaren Gegen-
sténden Isen. Dadurch wird
die Gesamtwertung natiirlich

steiger eine schéne Sache.
Von diesem Programm n.

deutlich gedriickt, da wir Lost
Secret of the Rainforest nicht
nach Lernspiel-, sondern nach

nf\.).qi- li>nt‘:- A slml

grovnd destroyed

»Forest Heart« adrett als Umweltretter vorgestellt hat, haben
auch die Eingeborenen in dem nahegelegenen Dorf keine
Angst mehr vor Adam. Um das Uberleben von Forest Heart
und damit des ganzen Regenwaldes zu sichern, muf unser
Held kleinere Missionen erfiillen, um sich Stiick fiir Stiick
vorzuarbeiten. Die Dorfbewohner haben viele Sorgen; erst
wenn man ihnen allen geholfen hat, darf man mitdem méch-
tigen Schamanen sprechen. AuRerdem findet Adam in einer
quirligen Fledermaus einen treuen Kumpel und zu guter Letzt

men hoffentlich auch die lie-

Adventure-MaBstében
ben h einmal b,

wertes Detail gesteuert wird. Fiir jedes
aufgesplirte Indiz gibt's einen Punkt;
auBerdem kann man in einer Nahan-
sichtden Ecorder bedienen. Vonaallen
bereits gemachten Entdeckungen
sind kurze Informationen abrufbar.
Sollte das Programm lhren ange-
schlossenen Drucker als Kompatibi-
litats-wiirdig erachten, lassen sich
diese Eco-Infos sogar auf Papier fest-
halten (...
dung von recycletem Druckerpapier

was aber nur bei Verwen-
im Sinne des Erfinders ware). Bei sei- i Stdamecike]
nem Streifzug durch den Regenwald macht Adam viele auf-
regende Begegnungen. Nach einem Schlifchen in einem
Kanu erwacht er mitten in der Wildnis, wo er von zwei red-
seligen Ottern viel ber die Note der Regenwald-Bewohner
erfihrt. Nachdem er sich bei dem uralten Wunderbaum

IM WETTBEWERB

Lost Secret wirkt vor allem gra-  LOST SECRET OF
fisch etwas kecker und spritzi- THE RAINFOREST 65
ger als der Vorgéinger Eco Quest o Quest | 62
I; deshalb gibt’s im direkten Ver- Willy Beamish 58
gleich einen hauchzarten Pro- ')

Okolopoly “

zentaufschlag. In der Spiel-und-
lern-Abteilung stehen diese Titel
ziemlich alleine da; die meisten anderen Lernspiele sind fiir
jingere Kinder konzipiert. Ebenfalls kindgerecht, aber frei von
lehrreichem Beiwerk ist das grafisch hilbsche, doch inhaltlich
etwas flaue Willy Beamish.

Der Vergleich zu anderen Umwelt-Spielen liegt nahe: Frederic
Vesters piel ion »Okolopoly« ist ein d

gehtes natiirlich den skrupellosen Geschiftemachern an den

Kragen, die den Regenwald zerstéren wollen.

Adam und sein Vater landen zu Spielbeginn

(hD)

Das Einsetzen der Gegenstinde ist
fast so knifflig wie bei einem
»Erwachsenen-Adventure« von Sierra

LOST SECRET
OF THE RAINFOREST
a W 286er W 386er
] H VGA O Super VGA
] B Soundblaster M Roland
W Tastatur B Maus W Joystick
Spiele-Typ  Abenteverspiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller ~ Sierra hslplnmnpln 7,4 MByte
Ca.-Preis DM 120,-
Kopierschutz  — iel. Dus
Anleitung Englisch; befriedigend Programm kann sowohl fiir DOS als
Spieltext Englisch; viel auch fiir Windows installiert werden.
mw.“"? Yoo Wir empfehlen: 386er
Norbsesmg) (min. 25 MHz) mit 2 MByte RAM,
Bedienung  Gut
Anspruch Fiir Einsteiger
Grafik Gut
Sound Gut

Beitrag, doch bei allem Anspruch auf Daver recht langweilig.
Mehr am Rande beschéftigt sich auch das

Civilization mit Okologie; wer hier nichts gegen die Umwelt-
Verschmutzung tut, sieht rasch den Lebensraum seines Volkes
dahinschwinden.




N e TOT

Neuester Selbstversuch in Sachen
: »Erotik und Computer«: Redakteur im
besten Mannesalter sucht den Zusam-

hang zwischen Zahlendenkspiel

und Busenbebilderung.

Wourde der C: tel
hl wird die Hi il
in voller »Pracht« enthijllt

der Gegner dadurch in einer Reihe landet, in der er nur
»Miese« ernten kann. Wem der Spielablauf verdachtig
bekannt vorkommt, der darf sich einen Pluspunkt in sein
Mauspad ritzen. Unter dem Namen »Sexy Droids« tauchte
dieses Programm bereits vor ein paar Jahren auf; so richtig
neu sind bei Hot Numbers nur die Bilder. (hl)

as muR es doch fiir ehrbare Programmierer anspruchs-
WVoller Edelspiele deprimierend sein, wenn sie sich die
Verkaufszahlen der Strip-Poker-Varianten ansehen, die uns
mit schoner RegelmiRigkeit heimsuchen. Solch merkwiir-
dige Kriterien wie »Spielprinzip« oder »Originalitit« treten
anscheinend véllig in den Hintergrund, solange sich leicht-
geschiirzte junge Damen auf dem Bildschirm in die Brust
werfen. Darf man ein Programm mit Abbildungen der Akteu-
rinnen des Mannermagazins Penthouse schmiicken, liegt der
Griff zum Strip-Poker-Aufguf nahe. Nun muR man dem Her-
steller von »Penthouse Hot Numbers« zugute halten, daR er
bei der spielerischen Verpackung seines Tutti-Frutti-Ensem-

HEINRICH
LENHARDT

Dieses Programm ist ge-
schmacklos, technisch mies
und die Wiederaufbereitung
eines angestaubten Denk-
. Auch wenn Sie sich an
sokhen Kleinigkeiten nicht
stéren und zu Thren voyeuri-
stischen Neigungen stehen,
sollten Sie ganz sachlich ein-
mal nachrechnen: Fiir den
Anschaffungspreis dieses
Titels kann man sich eine
ganzen Stapel Penthouse-
Magazine leisten, bei denen
die Pin-Up-Vorlagen in
wesentlich erbaulicherer
Qualitét abgebildet sind.
Die Programmierer haben es
beim Digitalisieren nicht ein-
mal fertig gebracht, den 256-
Farben-Modus bei einer
schndden Auflésung von 320
x 200 Bildpunkten auszunut-
zen. Angesichts der perma-
nent unscharfen Resultate
mufl man schon unter einem
gewaltigen Libido-Stau lei-
den, um hier in Wallung zu
geraten. Da tut es einem fast
schon um das einfache, aber
ganz possierliche Denkspiel-
prinzip leid.

34

bles auf diese Offensichtlichkeit ver-
zichtet hat. Um jede Einzelheit der
strategisch klug verhiillten Bilder zu
enthiillen, sind keine Kartenkiinste
erforderlich. Die Maiden werden viel-
mehr von einem Zahlenplittchen-
Gewusel verdeckt, das Sie im Wett-
streit gegen Mitspieler oder Computer
der Reihe nach abtragen. Letzterer bie-
tet sein Konnen in drei verschiedenen
Schwierigkeitsgraden an.

Beide Parteien sind abwechselnd am
Zug. Spieler 1 darf nur Zahlenpltt-
chen aus horizontalen Reihen neh-
men, Spieler 2 muR sich auf die ver-
tikalen Reihen beschrinken. Gelbe
Zahlen sorgen fiir Pluspunkte, rote
hingegen fiir Minuspunkte. Der Clou
an der Sache: Sie miissen jeweils aus
der Reihe wihlen, welche durch den
letzten Zug des Gegners tangiert
wurde. Listenreiches Vorausdenken
ist angebracht: So kann es durchaus
sinnvoll sein, einmal eine mittel-
préchtige Zahl abzuraumen, wenn

PENTHOUSE HOT NUMBERS
W PC/XT W 286er W 386er
Q EGA VGA O Super VGA
0 Adlib 3 Soundblaster 2 Roland
B Tastatur B Maus 0 Joystick
Spiele-Typ  Denkspiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Magic Bytes Festplattenplatz: ca. 0,5 MByte
Ca.-Preis DM 50~ Besonderheiten: Zwei Spielvarianten
ey und drei unterschiedich starke

P Computergegner.

Anleitung  Deutsch; befriedigend 5
R Wir empfehlen: 286er
POIeK RORSC sowr wemyg (min. 12 MHz) mit 640 KByte RAM
Bedienung  Befriedigend und VGA
Anspruch  Fir Einsteiger
Grafik Ausreichend
Sound Mangelhat
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WIAL-VERSAND GmbH
LiegnitzerstraBe 13
8038 Grébenzeli
Telefon 08142/9011/8079/8273
Telefax 08142/54654

Versane Serwvice GniblH e i ey

PC/IBM PC/IBM PC/IBM Preishits PC
FS 4.0 SCENERY GRAND CANYON 790 | carmve 2090
SEEGE oaTA sk 450 | CASTLES OF DR. BRAN VG4 KOMPL OT. 9%
SMOTYDELUKE DT AL 8590 | CHESSMASTER 2100 2090
8990 | GHUCK YEAGERS 20 DT. ANL. 2090
‘CODENAME ICEMAN 3090
COLoNe: BeaUEST sieanx 390
H.Q. VGAENGL VERS. 390
‘OF CAMELOT -SIERRA- 2090
(CRASH COURSE VGA NUR 5,25 2090
: E 1990
'DELUXE STAIP POKER NUR 35" 2%
'DELUXE STRIP POKER 2 2090
LE DRAGONS NUR35° 289
1 'DUNGEONMASTER NUR 35* 3490
HOCKEY LEAGUE SIMULATOR 2 VGA PLUS VGA VERS. NUR3,5" 3690
HUMANS DT. ANL VGA ELVIRA 1 ADVENTURE DT. ANL.
HUMANS RAGE DATA DISK DT. VIRA2 -JAWS OF CERBERUS. VGA 35 X
" {D CHAMPIONSHIP SPECIAL NUR 35° 1590
HANDELSSIMULATION KOMPL. DT. VGA INDIANA JONES 4 KOMPL. DT. VGA FACE OFF ICE ‘GAMESTAR X
DT ANL VGA FLAMES OF FREEDOM MIDWINTER2 DT ANL.
Gonmonr” i
3 .ACCOLADS
nawo; i KOUPL OT VA 525"
IERO QUEST -BRETTSPIELUMSETZUNG-
PO DT AL
INDIANA JONES 3 ADVENTURE KOMPL DT.
“INFOCOM. 5.25°
5 ke VGANURS 25
LEISURE SUIT LARRY 3 NUR 35"
i ANL 525"
\TH |
LIGHTSPEED MICROPROSE
U -ACC
MANCHESTER UNITED EUROPE VGANUR 525"
'MICROPROSE
MIG 29 SUPERFULGRUM VGA NUR 35"
'MIND GAVES INGL. WATERLOO/CONFL. EUROPE
THSTANPNBALL VoA 8090 | /FINAL FRONTIER
550 | MUDS. DT VERS.

LA DATA FoRGE o  IRTUE ENGL 339 | OLIMPERIUM KoM
ULTIMA 7 KOMPL. DT. VG 9990 | PINBALL W

cwluslmoN VGA KO
1C ADVENTURE COMPL 1 |Nm Loow
NKEY ISLANDSINDIANA

mmc MANSIONZAK O SoaGe

N 990
HTN. KOWPL DT. VGA 9590
I DATA DIK NOR FLR ENGL VERION 1 2608

8990

INFOCOM NUR 525"
I CLASSIC ENGL.
I L DT.VGA
FICK DANGEROUS 2 35°
DAS SCHWARE AUGE SCHIKSALSIL OT VGA 'SHADOW LANDS NUR 35" KOMPL. DT.
DAUHTER OF SERPENTS KOWPL 0T VG ‘SHADOW SORCE
BoGrGHT McROPROSE ‘SHANGHAI2
DRAGONS LAIRNO. 3 VG

‘SHOGUN -INFOCOM NUR 5.25°
SILENT SERVICE VoA ENGL VeRs.
SMPSO}

vm o OARKNESS Vo 7990
SRETZCY CEHOCKEY 3 VoA 7990 | SPELLCASTING 201 -SORCERERS APPLIANCE-
WAWORG K 7990 | STREET FIGHTER 1
WEEN KOMPL BT, VoK 959 | SuPREMACY NUR 35"
sz

JLTIMA - SAVAGE e

NG COUMANDER 2 KOMPL OT VGA 5990 | WILLY BEAMIGH NR b6" KOPL DT,

Muwzwmg;‘oszxom o1, vaA X COMI 2 SPECIAL OPERATION 2 4590 | WING COMMAT e
INGL B

UACK GOLD “Sbatos SOLN WINTER SUPERSFORTS 92 NUR 95"
Firprad oy d W'NZE“ WISHBRINGER INFOCOM
'DREAM TEAM COMP. mcl SIMPSONS/TERMINATOR 'ON THE ROAD KOMPL. WWF WRESTLING VGA
5, ORIGIN SCREEN SAVER ZAK MC CRACKEN NUR 35"
DYNATECH KOMPL DT VoA o | A R CD Rom Programme
- L 5 . BATTLECHESS EMHANCEE  OEM VERSION 69,90
DER PATRIZIER KOMP %
GRAFYMAGIC VoL 1062 990
Ausgos. PD & Shavewarefor Wincows &
o, Soun, G 1990
INCA KOWPL DT. 11990
KINGS GUEST 5 X
LuCasFL- %950
MANTIS MICROPROSE. %90
MIG 20 FULCRUM & MIG 29 SUPERFULCRUM 950
MONKEY ISLANDS 1 1UGASI %990
G 3%
SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE INCLSCEN. 590
SHATEWARE PERLEN 2 SPIELE, DTP, GRAPH ETC. 4530
SPACE QUE: 950
T VAGIC AMERICA NORTHMEST 990
950
DLTMA 5 & NG COMNANDER 1 3950
WILLY BEAMSH 9950
WING COMM.2 INCL SPEECHOPERATION 182 390
PC Soundkarten/Zubehér
‘GRAVIS ULTRASOUND SOUNDKARTE 2990
i ROLAND KARTE LAPC 1
Leerdisketten MIDIBLASTER 305
EZKOSMOS - ASTRONOM 90 [ 35 20D NONAME 1087 SCREENSEAT ACTIVEOXEN F ALLE SOUNDKARTEN 66,00
Fi5 STRIKE EAGLE 3 ENGL. VERS. VGA % 3 0. A a5 24D NONAME 10ER SOUNDBLASTER 16A5P 2980
F15 STAKE EAGLE 3 DT, ANL 8590 [ 535 00 06 SOUNDBLASTER 20 DE LUXE DT HANDE. 15950
s o 30625 Wi = 2HD NONAME 10ER SOUNDBLASTER PRODE LUXE DT.HANDE. 2090
3.0 SCENERY FIGHTING s DISKBOX FUR 80 STUGK 3.5 1590
FIRST SAMURAI DT. ANL. Preishits PC DISKBOX FUR 100 STUCK 5.25° 1990
FLUGSMULATOR 40  KOMPL OT. 0 SPORTS 00 | ELMINATOR GAME CARD &
817 FLYING FORTRESS -MICROPROSE- 4990 | FLIGHT CONTROL JOYST. THURSTMASTER 16590
FORMULAONEY o 25 | GRavis Gave Pa 5950
FS40 SCENERY COLLEC ot ‘GRAVIS JOYSTICK ANALOG 7%
FS 40 SCENERY RHEINLANDY RUFGEBIET BATTLEHAWKS 1942 N 2% | Jovsnck courenm DIGTAUANALOG 5390
7S 40 SCENERY. o 750 | BT A RGeS Or GREAT WAR VG 525 25 | )grsnoc cowemonuN aTAmALS 583
7S 40 SCENERY DEUTSCHLAND 520 | SHERLOGK HOLMES Los s kompl. oL VGA ¥ JovsT 'SCHWARZ 590
Jovsnck aws TRANSPARENT 5%
AUANGERUNG 13 POLIG 2%
*=BEl DHUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR - Irrtum vorbehalten - Liste ge%:n frankierten Riickumschlag. Bitte ~ WUSWwTe s
g Somputertyp angeben. Versandkosten: Nachnahme plus DM 9,00 Vorkasse pius DM 8,00, Ausiand: Nur Voriasse gegen sluom \AUS) SERELL 3 TASTEN 1590
BN 35 Versana. Ach bei Vorkasss inland hur Eurosthocil Sofware Bestellwert Versandkostenfreil WEAPONCONTROLIOYST THURSTMASTER 16590
BESTELLANNAHME: MONTAG - DONNERSTAG 9. bis 18.%, FRETAG 6 » BIS TS




ULTIMA Vi,

Kleiner Ausschnitt des riesigen Spielfelds. Siidlich vom Tor
erstrecken sich die ersten Ausléufer der Stadt Monitor

nd recht hat er, unser machthungriger Damon der Marke
U»Extrarom Was so ein richtiger Mega-Fiesling ist, der
gibt so schnell nicht auf. Nachdem aber der praktische
Direktzugang nach Britannia in Form des schwarzen Dimen-
sionstors in Rauch aufgegangen ist (siehe »The Black Gate«)
muB eine neue Taktik her. Und die lautet: strategischer Riick-
zug auf die neu entdeckte Insel einer uralten Schlangenkul-
tur, die da heilt »The Serpent Isle«. Von dort aus ist es ein
Leichtes, neue dunkle Fiden zu ziehen, um Britannia
schlieRlich doch in Schutt und Asche zu legen. Mit von der
Partie ist des Guardians Liebling mit dem wohlklingenden
Namen Batlin, der den ordnungsgemiBen AbriR des
schwarzen Tores durch den heroischen Avatar wie durch
ein Wunder tiberlebte und sich rechtzeitig absetzen konn-
te. Seine Spuren fiihren direkt auf die Schlangeninsel. .
Natirlich blieb der neue Kontinent auch den Normalsterb-
lichen nicht verborgen, die ihn prompt bevélkerten und drei
grole Stidte griindeten. Zudem ist die Insel mit ihrer alten,
mysteriésen Schlangenkultur ein Anziehungspunkt fiir zahl-
reiche Wissenschaftler und Abenteurer. So auch fiir Gwen-
no, die Frau des treuen, weiBbrtigen Waldlzufers lolo. Vor
Monaten bereits machte sie sich auf den Weg, die geheim-
nisvolle Insel zu erforschen. Seither ist kein Lebenszeichen
von ihr nach Britannia durchgedrungen. Fiir den Avatar und
seine besten Weggefihrten lolo, Dupre und Shamino gibt es
also drei gute Griinde, dem unbekannten Eiland einen
Besuch abzustatten: »The Guardianc, Batlin und Gwenno.
Bevor Sie sich jedoch in das neue Ultima-Abenteuer stiir-
zen konnen, sind anstrengende, aber fiir Ultima-Kenner
durchaus bekannte Vorarbeiten zu leisten. Zunéchst miis-
sen Spieldaten von insgesamt acht High-Density-Disketten
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PART II
THE
SERPENT
ISLE

Trotz der jiingsten Riick-
«»;: schlége glaubt der glutdugige
»Guardian« tatsachlich noch
immer, Britannia zerstéren
zu kdnnen. Dies ist ein Segen
fir die hungernden Ultima-
Fans, denn uns beschert diese
Harrnbcklgken emen neuen Reigen

di Dt und
verzwickter Handlungssirunge.

installiert werden, die sich mit gut 25 MByte auf lhrer Fest-
platte breitmachen. Anschliefend sind diverse Anderungen
an der Systemkonfiguration lhres Rechners vorzunehmen,
da wie schon bei Ultima VII Part I, der gefiirchtete Spei-
chermanager »Voodoo« wieder gnadenlos zuschlagt; ganz

Frisch ins Gefecht: Wie immer muf3 der Avatar zu Spielbeginn
neu generiert werden

nach dem Motto »Du sollst keine anderen Speichermana-
ger neben mir haben«. Damit Sie nicht stets die Dateien
»config.sys« und »autoexec.bat« von Hand modifizieren
miissen, bietet das Installationsprogramm an, eine speziel-
le Ultima-Boot-Diskette zu erzeugen. Uber diese konnen Sie
spater lhren Computer in der richtigen Spiel-konfiguration
starten.

Nachdem die ersten technischen Hiirden genommen sind
und die hervorragende Einleitungs-Animation genossen
wurde, kann die Erforschung der Schlangeninsel beginnen.
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Ganz nach der Ultima-Philosophie
beginnen der Avatar und seine drei
Getreuen beziiglich Erfahrung und
Féhigkeiten ganz unten. Das bedeutet,
daB wider Erwarten Spielstinde von
Ultima VII Part | oder der zwi-
schenzeitlich veroffentlichten Zusatz-
diskette nicht iibernommen werden
kénnen. Wie Phonix aus der Asche
muf Ihr Held erneut durch den Cha-
rakter-Generator auferstehen. Gliickli-
cherweise ist man hier von dem blon-
den, blauiugigen Heroen-Image alter
Ultima-Folgen weggekommen, da nun
auch Portraits von dunkelhaarigen und
dunkelhautigen Avataren ausgewihlt
werden dirfen.

Sind diese kurzen Vorbereitungen
getatigt, kann die Reise zur Schlangen-
insel auch schon beginnen. Gemif
den Wegbeschreibungen schippert die
Dschunke der vier Helden durch einen
engen Eiskanal. Aus der Ferne sind bereits die beiden Schlan-
gensaulen zu erkennen, die das Dimensionstor in die neue
Welt von »Serpents Isle« markieren. Nach einer kurzen Fahrt
durch Zeit und Raum stranden die wackeren Seefahrer
schlieRlich an der Westkiiste der neuen Welt. Blitze zucken,
Regen prasselt. Kurz: Es herrscht ein Wetter, bei dem man
nicht einmal einen Goblin vor die Tir jagen wiirde. Den-
noch stapfen die vier Abgesandten von Lord British mutig
an Land, um Spuren von Gwenno und Batlin zu finden.
Anstelle von Hinweisen erleben sie allerdings ihr blaues
Waunder. Mehrfarbige Blitze sirren durch die Luft und plétz-
lich steht der Avatar mutterseelenallein auf weiter Flur.
Was aber noch viel schlimmer ist: die michtigen Artefakte,
die er bei sich trug, sind durch wertlosen Plunder ersetzt
worden.

Noch bevor dem tugendhaften Helden dariiber die Trinen
kommen, materialisiert aus dem Nichts eine geheimnisvol-
le Monchsgestalt, die den ahnungslosen Avatar sogleich in
die seltsamen Begebenheiten der Insel einweiht. Die Hin-
weise fiihren direkt in die nichstgelegene Stadt namens

IM WETTBEWERB

Beim hten der Ultima Und d 1l 94
im Vergleich wird der ewnge Ultima Underworld | 93
Krieg zwischen Ultima-»Drauf- ULTIMA VII PART Ii:
sicht«-Verfechtern und Anhén- GERPENT ISLE 87
gern der »3D-Look«Gilde offen-  ¢;,.yers o fhe Dark Sovant 87
bar. Obgleich Serpent Isle in rein Ultima VII 85
Apuleﬂuhor Hinsicht komplexor
sein mag als die der Undk id-Reihe, kénnen
letztere vor allem wegen der huseren Technik hchste Wer-
tungen einh ei den Roll

y/Bard's Tale-Stil ist Ci of the Durk

Savant, an das sucl\ limebiics s Bics ei Ll
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_ »Monitor«, wo Ihr Cha-
rakter die so spektakular
verschwundenen Mit-

streiter wiederfindet und auch schon
seine erste Aufgabe bestreiten muf3. Es
gilt, ehrenhafter Ritter der Stadt zu wer-
den. Doch das ist nur der Anfang des
ganzen Abenteuers...

Der gesamte Spielaufbau von »The

Serpent Isle« ist nahezu identisch mit

dem von Ultima VIl Part I. Nach

bestem Ultima-Stil spielt sich das
gesamte Spektakel aus der Vogelper-
spektive ab, wobei sowoh! Landschaft
als auch Figuren in einem isometri-
schen Blickwinkel gezeigt werden.

Interessant ist, daB diese Sichtweise

den ganzen Bildschirm fiillt. Kein

Menti oder Statusfeld engen das tiber-

sichtliche Spielfeld ein. Bewegen sich

die Spielfiguren, scrollt das gesamte

Bild in die entsprechende Richtung.

Alle Aktionen wie das Ansehen, Aufnehmen oder Benutzen

von Gegenstinden erfolgen bequem durch direktes

Anklicken mit der Maus. Die Manipulationsméglichkeiten,

die Sie mit Gegenstinden vornehmen kénnen, sind duferst
vielseitig. So diirfen Sie zum Beispiel selbst Brot backen,
Spinnrader und Webstiihle bedienen oder gar den Verbren-
nungsofen des Krematoriums in der Stadt »Monitor« anhei-
zen.

Die Weltvon Ultima istohnedies eine sehr lebendige. Neben
einer extrem realistischen Wetterkulisse mit Wolken, Regen
und Sonnenschein ist die Insel mit tiberaus eigenstindigen
Personen und Wesen bevélkert. Sie alle gehen ihren tagli-
chen Geschiften nach, entspannen sich abends in der Taver-
ne und legen sich des Nachts zu Bett. Uber ein ausgeklii-
geltes Dialogsystem lakt sich mit ihnen sogar angenehm
plaudern, was einer der Hauptbestandteile des Spiels ist.
Uber eine Liste werden dabei Stichworte angeboten, nach
denen der Avatar sein Gegentiber befragen kann. Neue wich-
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Schén bunt
und gegen-
Uber Ultima
Vi Part |
erheblich
verbessert ist
das Inventar-
fenster lhrer
Figuren



Das inferessante

MICHAEL THOMAS

Fir alle Lord-British-Fans ist es
mal wieder soweit: Avatar &

188t das intuitiv zu bezeich-
nende Bedienprinzip via

3D-Grafiksystem erlaubt Co. miissen erneut das Eisen Meniis und Maus weiterhin
Gebéude mit mehreren aus dem Feuver holen. Da heit Freude aufkommen. Was
Stockwerken. Je nachdem, wo es cin weiteres Mal wochen- _allerdings bei »The Serpent
sich die Helden befinden, lang und Hahlen 168t ist das

klappen die dariiberliegenden
Etagen weg

tige Themen werden automa-
tisch in die Liste aufgenom-
men, verschwinden aber wie-
der, sobald das Thema abge-
handelt ist.

Der Ubersicht sehr zutraglich
ist, daB nur Stichworte
erscheinen, die bei der betref-

fenden Gesprachsperson auch sinnvoll sind.

Manche Wesen auf der Schlangeninsel halten jedoch nichts
von langen Worten. Sie legen mehr Wert auf schlagkriftige
Argumente. Fiir diesen Fall missen der Avatar und seine

Kumpanen die Schwerter ziicken und sich via Kampfmodus

erforschen, Monster pldtten
und Informationen sammeln.
Und all das auf einem voll-
kommen neuen Terrain, einer
unbekannten Insel, von der es
bisher nur ungenaue Karten
gibt.

Wer nun aber glaubt, mit »The
Serpent Isle« ein neues Ultima-
Spiel vor sich liegen zu haben,
der irrt. Nicht umsonst nann-
ten die ihr

Fehlen einer Au'omup-Funkh-
on. Uber die im Spiel erreich-
baren Karten ist nur eine
grobe Orientierung méglich.
Zudem muB nach wie vor eine
gehdrige Menge an Rechen-
power unter dem Gehduse
lhres Rechners stecken, um
einen angenehmen Spielflu
zu gewdhrleisten.

Nachdem sich technisch kaum
etwas gedndert hat, muB der

Werk nicht Ulfima VIl sondern
kleinlaut Ultima VIl Part I, was
im Klartext bedeutet, dafl das
hervorragende Splelkonupf
von »The Black Gate« in
einer hi

Augenmerk vornehmlich auf
die neue Story gerichtet sein.
Hier ist zu sagen, daB sich die
Designer mehr als bei »The
Block Gam U Straffheit der

nochmals verbraten wurde.
Abgesehen von einigen grafi-
schen Verbesserungen bei der
Darstellung des Inventars und

haben. Man
wird sofort in mitten ins
Geschehen geworfen und
‘weiB sogleich, was zu tun ist.
Wie bei Ultima ubluh warten

bei den Portraits des mben den
in die Schlacht stiirzen. Das Monstermetzeln lauft nahezu sowie diversen Ausk Reih
gen von Programmfehlern hat ries und allerlei Uberrra-

Léden und [
Héuser sind
detailreich
gestaltet

automatisch ab, was bedeu-
tet, daR sich Avatar und Kon-
sorten von selbst wehren.
Direkten EinfluR haben Sie
ausschlieRlich auf Ihren
Haupthelden, dem Sie per
Mausklick diverse Monster
zuweisen kénnen. Den tibri-

gen Mitgliedern Ihrer Gruppe diirfen Sie in einem Uber-
sichtsfenster nur Kampfstrategien mitgeben.

Neben der blanken Klinge hat bei »The Serpent Isle« natiir-
lich auch die Magie einen gewichtigen Stellenwert. Die
Sammlung an Zauberspriichen ist in neun Erfahrungszirkel

Im Kampf
kann nur der {8
Avatar direkt

gesteuert
werden. Allen

anderen

Gruppen-

mitgliedern
dirfen Sie
lediglich
Kampf-
strategien auf

sich bei »Th- s-rp-m Isle«

uhungen uuf den Spieler. Fiir

nicht das
Dies ist nicht

die Befr das Far-

ver-
werflich, zumal Ultima VIl in
Sachen Grafik und Komple-
xit§t noch immer MaBstibe
setzt. Selbst die Rollenspielrei-
he »Ultima Underworld« reicht
da meiner Meit nach nicht

mal wieder gesorgt.

Fir gehérige Knoten in den
Hirnwindungen und gréBiere
SchweiBperlen auf der Stirn
allerdings auch, denn der
der Rétsel

ganz hemn. N«h immer lock'

und Monster wurdo gahi‘mg

wenn Avatar und Kumpanen
durch

wandeln, noch immer faszi-

alle amzugsgaplughn Uhmuu-

nieren die enorm
Gestaltung und Vielfalt der
Landschaft und Stédte. Zudem

Freaks, di
néichsten Streiche der l.ord
British-Crew harren.

Sacand

IW!RHEH

DEsTROY mw :
ik

Die Magie ist in Ihrem Zauberbuch gesammelt, iiber das Sie
auch Ihre Spriiche loslassen. Ein Lesezeichen hilft beim Wieder-
finden einer bestimmten Seite

den Weg
mitgeben [
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Ein kleiner Sp

reh nichtlich

StraBen bei flack

dem Laternenlicht. Ist keme Leuchte in der Néhe, wird's finster

HEINRICH LENHARDT

An den klassischen Ultima-
Spielen scheiden sich weiter-
hein die Geister. Wl die

Isle eines von den Program-
men, bei denen man ohne sehr

Underworld-Ableger in unse-
rer Redaktion nicht nur bei Rol-
Ien:pie!-Funs ﬁ’ir ungeteiltes

gute isse auf-
geschmissen ist. Verraten und
verkauft werden sich Besitzer
von GBaam mit langsamer

(
»Cooll«, »Irrcl«), rufcn dla

filhlen; das Pro-
gramm ist elm Nachlade- und

etwas zéhen der
konventiuonellen Ultimas ein
zwiespéltigeres Echo hervor
(»Ganz nett, »Géhnle, etc.).
So gehaltvoll und liebevoll
ausstaffiert das Szenario bei
Serpent's Isle auch sein mag;
die Faszination eines 3D-Kra-
chers wie Underworld Il wird

g-Orgie ohne-
gleichen. Erst auf gek

Nach dam Metzeln haben S:e suh das Einsacken von Schétzen

486er-Systemen ist der Spiel-
fluB tadellos.

Bei allem Gemecker im Detail
muB ich Serpent Isle meinen
Respekt zollen. Von allen
Titeln mit dem »alten« Ultima-
Spielsystem (Underworld also

Das langwierige Herumpala-
vern mit allen méglichen S,
figuren mutiert streckem
zur Talkshow. Vor allem Ein-
steiger werden mit dem
Spielablauf trotz gediegener
Meniisteuerung leichte Proble-
me haben. Zudem ist Serpent's

aus.
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bietet es die beste Grafik und
die spannendste Story. Alte
Fans der Serie bereven den
Kauf keinesfalls; Gelegen-
heits-Rollenspieler sollten
aber lieber zu einem leichter
zugéinglichen Programm
greifen.

Schummerige Dungeons,
finstere Géinge machen den
typischen Ultima-Flair

Die athmosphérischen

Soundeffekte tun ihr
Ubriges

h verdient. Leict
Bes'ehlerl von Lebenden

ist erlaubt, nicht aber das

aufgeteilt und wurde gegeniiber Ultima VII Part | um einige
Formeln erweitert. Magie ist ausschlieRlich eine Fahigkeit
des Avatars und kann nur tiber ein Zauberbuch gesprochen
werden, das man in der Hand halten muR. Uberdies sind
geeignete Reagenzien vonnéten, die allerdings nicht manu-
ell gemixt werden miissen. Es genigt, sie in der Tasche ver-
staut zu halten.

Haben die unaufhaltsamen Streiter fiir die Gerechtigkeit
gentigend Monster zersagt und gegrillt, winken nach typi-
scher Ultima-Art Trainingspunkte, die bei geeigneten Per-
sonen gegen hohere Attributwerte und damit mehr Kampf-
krafteingetauscht werden kénnen. Und Schlagkraftistenorm
wichtig, da dieses Mal sicherlich ein Showdown mit Batlin
stattfinden wird. Noch einmal darf er nicht entwischen.

(mt)
| ULTIMA VIl PART Ii:
THE SERPENT ISLE

Q PC/XT 2 286er W 386er
0 EGA B VGA 2 Super VGA
m Adlib W Soundblaster B Roland
B Tastatur B Maus Q0 Joystick
Spiele-Typ  Rollenspiel RAM-Minimum: 2 MByte
Hersteller Origin Festplattenplatz: ca. 25 MByte
Ca.-Preis DM 130,
Kopierschutz  Ertréigliche Besonderheiten: Nicht kompatibel zu

Hondbuchabfrage Speichermanagern wie 2.8. QEMM.
Anleitung Deutsch; gut : i

74 Eop s Wir empfehlen: 486er (min. 33

Spieltext Englisch; viel und &

anspruchsvoll M(';‘B mit 4 MByte RAM, Maus und
Bedienung Gut
Anspruch Fiir Fortgeschrittene und

Profis
Grafik Gut
Sound Gut
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dem Tag, an dem ein verni

Tréumt Lee etwa von
inffiges
Ocean-Spiel fir den PC erscheinen wird?

oben beférdern

Nur mit kréftigen Kicks
kann man den Knaben nach

SLEEPWALKER

Den Seinen gibt’s der Herr im Schlaf. Den unverzagten Liebhabern von
kniffligen Reaktionstests bietet er ein neues Ocean-Prachtstiick an.

HEINRICH

| LENHARDT
Der niedliche Nachthemd-
Schnurzel Lee erinnert mich
sténdig an einen zu grof
geratenen Lemming. Als
Spieler ist man angehalten,
dem stur geradeaus tapsen-
den Knaben an allen Gefah-
ren vorbei einen Weg zum
Ziel zu bahnen - gewisse
Ahnlichkeiten bei der Spiel-
idee sind schwer zu iiberse-
hen. Sleepwalker ist aber
allenfalls eine Art Schlum-
mer-Lemmings fir Arme. Das
dumpfe Treten und Schubsen
birgt nicht gerade viel Poten-
tial fir schlave Puzzles. Nur
super-geschickte Spieler
werden mit der ekligen
Steuerung zurechtkommen
(-.gesprungen wird wieder
mal durch Stickbewegung
nach oben; bei Ocean gibt es
anscheinend einen Erlaf, der
es den Programmierern ver-
bietet, den zweiten Feuer-
knopf auszunutzen).
Sleepwalker ist generell
grausam frustig. Da miht
man sich ab, um den Jungen
ein paar Etagen weiter nach
oben zu bugsieren, verhakt
sich einmal kurz mit der
Steverung und muB dann
mitansehen, wie das
undankbare Gér wieder
nach unten purzelt. Mein Ver-
langen, das Gefummel dau-
ernd von vorne zu beginnen,
hielt sich in schmerzhaft
engen Grenzen. Eine ansatz-
weise interessante Spielidee,
aber de umgesetzt - schlaft
weiter, Jungs.
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lein-Lee ist ein hemmungs-

loser Schlafwandler. Nach
Mitternacht, wenn eigentlich siiRe
Traume und Tiefschlafphase ange-
sagt sind, verldBt er sein Bett und
spaziert durch die GroBstadt. Damit
dem Knaben bei seinen unbewuR-
ten Exkursionen nichts zustoRt,
macht sich der getreue Vierbeiner
Ralph auf die Pfoten. Um Herrchen
gen Schlafzimmer zu lenken, miis-
sen Sie bei der Steuerung des
schlauen Hundchens Geschick und
Cleverness beweisen.
Lee wandelt selbstindig gerade-
aus, sofern ihm nicht der Weg
blockiert wird. Um seine Laufrich-
tung zu andern, stellen Sie Ralph
neben ihn und driicken kurz den
Feuerknopf. Bewegt man den Joy-
stick gleichzeitig in die Laufrich-
tung, ist ein herzhafter Tritt die
Folge. Durch diese ruppige Metho-
de kickt der beste Freund des Men-
schen sein Herrchen nach oben —
unentbehrlich, um Plattformen zu
erklimmen. Hoéchst hektisch wird
die Angelegenheit dadurch, daf
Lee stets weiterwandelt. Lassen Sie
lhren Schiitzling also kurz aus den
Augen oder vergessen einen Tritt,

purzelt er nach unten oder marschiert in die falsche Rich-

tung. Minutenlange Aufbauarbeit kann durch eine Sekunde

Unachtsamkeit ruiniert werden. Zuviele Stérungen fiihren

auBerdem dazu, daB unser Wandler aus dem Schlaf erwacht

— in diesem Fall verlieren Sie eines Ihrer Bildschirmleben.

In den sechs Levels muB Ralph zudem sein Herrchen vor

Halunken beschiitzen: Mitten im Sprung kann der flexible

Hund eine Keule ziicken, um die Bosewichter zu verknuf-

fen. So manches herumliegende Extra macht das Nachtle-
ben leichter. Eine Ubungsrunde fiihrt alle Englisch-kundi-
gen Spieler in die Steuerung ein. Hier erscheinen auf dem
Bildschirm genaue Anweisungen, die Tips geben, wann man

welche Aktion ausfiihren muR.

(hD

Kopierschutz =

Anleitung Deutsch; befriedigend
Spieltext Englisch; wenig
Bedienung  Mangelhaft
Anspruch Fiir Fortgeschrittene
Grafik Ausreichend

Sound Befriedigend

6P SLeePwALKER

B 286er W 386er

| VGA 2 Super VGA

B Soundblaster 0 Roland
B Tastatur 0 Maus W Joystick
Spiele-Typ  Action RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Ocean Festplattenplatz: ca. 3,8 MByte
Ca.-Preis DM 120~ Besonderheiten:

Zwei Schwierigkeltsgrade.
Wir empfehlen: 386er

(min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM,
Joystick und VGA.
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Spiele-Tests

Einmal Luke Skywalker
sein und den Todesstern
in tausend Stiicke
zerblasen - LucasArts’
erster Weltraum-
Flugsimulator macht

es mdglich!

I

s war einmal, in einer fernen Galaxis: Die fried-

fertige Republik der Planeten existiert nicht
mehr. Der Senat wurde vom ehemaligen Senator
und selbsternannten Imperator Palpatine aufgeldst.
Das neue Imperium regiert die Welten mit eiserner
Faust und militdrischer Macht. Aber eine kleine
Gruppe von Rebellen will die alte Ordnung wieder
herstellen. Mit modernen kleinen Raumjagern flie-
gen tapfere Piloten Angriffe gegen das Imperium.
Die Rebellen konnen Verstarkung gut gebrauchen
und starten auf unterdriickten Planeten Rekrutie-
rungs-Programme. Auch Sie schlieBen sich dem
Team an, das wieder Frieden ins Weltall bringen
und das Imperium stiirzen will.
Seit 1984 besitzt die Filmfirma Lucasfilm eine Abtei-
lung, die nur Computerspiele entwickelt. LucasArts
Games, so der aktuelle Name, brachte bisher aber
kein Programm auf den Markt, das sich an den »Krieg

Radar Fadenkreuz Radar
vorne Waffenstatus hinten

Energie

der Sterne« anlehnt, jenen Film, mit dem Firmen- 3
; ; : chub &
griinder George Lucas beriihmt wurde. Die neun Schild Laser Geschl:vin- veﬂ-eilung
Jahre wihrende Stille wurde (nach vielen Verzoge- status und diakei
rungen) Ende Februar 1993 gebrochen. Um »X- Torpedos igkeit Zeitlimit
Wing, die Simulation der Raumschlachten aus der P

Star-Wars-Saga, wie einen Paukenschlag auf den

Markt zu knallen, wurde sogar der Computerpresse das Spiel
erst gezeigt, als es schon in die Laden geliefert wurde.

Das Spiel beginnt einige Monate vor den Geschehnissen des

42

ersten Star-Wars-Films: Das Imperium ist in der Bliite der
Macht, die Rebellion ist noch in der Organisationsphase und
besonders verletzlich. Geriichte tiber eine Kampfstation
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Schacht der Fil

Nicht verfahren: Wenn Sie ein Tor im »Maze« verpassen, kostet
das wertvolle Sekunden

namens »Todesstern«, die ganze Planeten vernichten kann,
beunruhigen die Piloten der Rebellion. Um den Kampf gegen
das Imperium zu unterstiitzen, melden Sie sich als Piloten-
Anwirter und werden zum Training auf das Flaggschiff
»Independence« versetzt. Dort kénnen Sie drei Arten von
Einsdtzen fliegen. Ein Trainings-Kurs in Achterbahn-Form
soll Thre Flugkiinste schulen, in holographischen Simulatio-
nen fliegen Sie klassische Kampfe der Rebellion nach und
in den »Tour of Dutys« geht es aufs Ganze, weil Sie nun
gegen echte imperiale Truppen antreten missen.

Auf der Achterbahn, dem »Maze, sollten Sie lernen, mit
den drei Rebellen-Raumschiffen umzugehen. Die drei Schif-
fe nennen sich »X-Wing«, »Y-Wing« und »A-Wing«. Sie
zeichnen sich durch unterschiedliche Bewaffnung und ver-
schiedene Flugeigenschaften aus. Mit jedem Schiff sollten
Sie die insgesamt acht Levels des Maze durchfliegen. Geht
es anfangs nur darum, méglichst wenig vom durch Tore mar-
kierten Kurs abzuweichen, miissen Sie in spiteren Leveln
noch dazu geschickt mit lhrem Laser umgehen und an den
Toren montierte Kanonen ausschalten. Dafiir gibt es Bonus-
Sekunden, die das knappe Zeitlimit ein wenig entschérfen.
Fiir jede Raumschiffklasse sind sechs »historische« Missio-
nen aus den Anfangstagen der Rebellion im Simulator gespei-
chert worden. Diese sind nach Schwierigkeit sortiert und
beginnen meist mit einem Uberfall auf vollig unbewaffnete
imperiale Truppen, die natiirlich reines Kanonenfutter dar-
stellen, sich aber zum Eingewdhnen in die Waffensysteme
hervorragend eignen. Spitere historische Missionen sind
dann wesentlich anspruchsvoller. lhrem Piloten kann trotz-
dem nichts passieren: Wenn Sie abgeschossen werden, erin-
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jetzt auf dem PC: In der letzten Mission bekommt man den Todesstern zu sehen

HEINRICH LENHARDT

Warten auf X-wing: Das per-

- ich zelgx Euch’ noch, ihr
i Kanilche...

der Ver-
oﬁanﬁnthung _ven LucasArts

Auch wenn die flotte Poly-

Star-
: Wars-simululor surg'e bcl mir

nicht so spekta-
kulér aussieht wie Wing Com-
d Bitmap-Pracht, ist

erte Narvan Als das immer
wieder verschobene gute
Stiick eines Tages doch noch
auf meinem Schreibtisch lan-
dete, hatte sich inzwischen
eine turmhohe Erwartungs-
haltung aufgebaut. Das Smh-

das Spielgefilhl bemerkens-
wert gut. Tastaturen und
Méuse sollte man jedoch weit
von sich weisen; echte Rebel-
len wagen sich nur mit einem
guten Joystick in den Kampf
gegen das Imperium. Der
hliff bei Hod

of-the-Art-Spiel,
dessen man alle Wing Com-

zeigt, daB hier keine Pro-
N h

ders auf den Sch
haufen werfen kann, ist X-
Wing nicht ganz gaworden.

Werke waren. Fein kalkulier-
te Punknalllen als Erfolgj-

Wenn man direkte
zieht, hat X-Wing zwar Han-
dicaps, aber auf der anderen
Seite auch Vorteile zu bieten.
Lawrence Holland hat sich

eine
bei den Einzelauftriigen, der
Ubungsmodus mit Unver-
wundbarkeit, drei verschie-
denene Kumpugnen und si
vollen Klei wie die indi-

nicht dazu herabgel, ein

ben. Hier ist eine gehdrige
Prise Simulation mit von der

viduelle Energieverteilung

sucht man bei Wing Com-

mander vergebens.

Der dreldlmanslomh Motiva-
h ist mit X-

Partie, was Auftray

zwar ein bifichen langatmig,
aber dafiir auch anspruchs-
voller und langfristig heraus-
fordernd macht. DaB die
Balance zwischen Lust und
Frust nicht schlecht gelungen
ist, wird einem klar, wenn

bemerk;nswen stinkig, aber
zugleich hochmotiviert, es
gleich nochmal zu versuchen

Wing nicht gerade in dieser
MilchstraBe materialisiert,
aber das Programm macht
«auf Dauer mehr SpaB, als man
nach dem ersten Probeflug
vermuten wiirde. Wer jenseits
von Action pur ein paar Mes-
serspitzen Simulations-Fee-
ling in seinem Weltraum-All-
tag verkraften kann, solite
sich den Todesstern einmal
vornehmen.

nern Sie sich gliicklicherweise daran, daf alles nur eine
Simulation war.

Ganz anders sieht die Lage bei den richtigen Einsdtzen, den
»Tours of Duty« aus. Hier kénnen Sie keine Missionen aus-
wahlen oder sich mit dem Gedanken an eine Simulation tré-
sten. Die imperialen Truppen sind echt und gefahrlich; die
Einsitze werden vom Rebellen-Hauptquartier vorgegeben
und missen unbedingt erfiillt werden. Immerhin diirfen Sie
aus drei Touren auswihlen, die aus jeweils 12 bis 14 Einsat-
zen bestehen. Wenn lhr Pilot hier stirbt, dann ist seine Kar-
riere tatsdchlich zu Ende. Immerhin waren die Program-
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& scummme

Zuerst ein paar technische
Hinweise: Mit dem Memory-
Manager »QEMM« hat X-
Wing so seine Probleme.
Wenn Sie die »Stealth«-Funk-
tion aktiviert haben, hért die
Musik unvermittelt auf zu
spielen. Nur ohne Stealth
spielen die Melodien lénger
als ein paar Sekunden. Durch
Fehler in der Soundblaster-
Programmierung funktio-
niert das Spiel auf manchen
éGlteren Soundblaster-Karten
nur, wenn der Interrupt auf
der Karte veréndert wird.
Welcher Interrupt »paBt«,
héingt von lhrem System ab
-manchmal ist es Interrupt 7,
manchmal Interrupt 5.
Spielerisch sollten Sie sich an
die Reihenfolge »Labyrinth -
Historische Missionen - Tour
of Duty« halten. Die Tours
mégen zwar verlockender
aussehen, doch in den 18
historischen Missionen ler-
nen Sie das Handwerkszeug,
mit dem die Tours iiberhaupt
bewiiltigbar werden. Scheu-
en Sie sich nicht, im Unver-
wundbarkeits-Modus die

Missionen zu Uben, bis Sie
einen echten Versuch wagen;
die Missionsbeschreibungen
sind oft zu vage, um Sie auf

Gegpner; bei Minen ist es bei-
spielsweise die Reichweite.
Schleichen Sie sich langsam
an Minen heran, bis Sie diese
treffen kénnen, ohne daB Ihr
Schiff beschossen wird.

lhre Punktzahlen
ren wollen, sollten
Sie auf die eingebaute Wie-
derbelebung verzichten und
vielmehr Ihre Piloten-Datei
durch Backups sichern. Die
Datei heift wie lhr Pilot, an
den die Buchstaben PLT
angehéingt wurden. Um den
Piloten »DOCBOBO« zu
sichern, fippen Sie in DOS ein-
fach »COPY DOCBOBO.PLT
DOCBOBO2.PLT«, um einen
weiteren Piloten namens
DOCBOBO2 mit den selben
Werten anzulegen.
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GruBe von R2D2:
Welcher Level darf
es denn sein?

Wo soll’s hmgehen? Im grafisch schonen Mlsslons-

Duell im Weltall: Die wendigen Tie-

= o e

Nicht gerﬂde 70mm und THX: Im Rebellen-Kino

Briefing gibt es

mierer so freundlich, Ihnen eine Wie-
derbelebungs-Funktion zu schenken,
die zwar alle Punkte, Orden und
Medaillen loscht, Sie aber bei der
selben Mission weiterspielen laRt.

Zur Steuerung der Raumschiffe hat
sich Lucasfilm besonders viele
Gedanken gemacht. Aus X-Wing ist
eine regelrechte Simulation gewor-
den, anders als das mehr Action-
orientierte »Wing Commander«. So
missen Sie nicht nur einfach
Geschwindigkeit und Richtung Ihres
Schiffes steuern und ein paar Waffen
abfeuern. Besonderes Augenmerk
sollten Sie der Energieverteilung in
Ihrem Schiff schenken, die oft iiber
Erfolg und MiRerfolg einer Mission
entscheiden kann. Ihr Raumschiff hat
eine einzige Energiequelle, die
sowohl den Antrieb, wie die Waf-
fensysteme und die Schutzschilde
versorgen muf. Wenn Sie dem
Antrieb viel Energie spendieren, kén-
nen Sie schneller fliegen; dann sind
Ihre Laserbatterien aber bald leer und
der Schutzschild schiitzt nicht mehr
richtig. Die Verteilung der Energie auf
die Systeme ist entscheidend und
muf teilweise innerhalb einer Mis-

sich die schd Szenen

sion angepalt werden. Ebenfalls an Bord ist ein Ziel-Com-
puter, der zum einen die Lenkraketen ins Ziel steuert und
zum anderen anzeigt, ob sie mit den Laserkanonen einen
Gegner treffen konnen. Da (anders, als wir es im Physik-
Unterricht gelernt haben) die Laserstrahlen relativ langsam
durchs All schleichen, kénnen Sie nur direkt auf einen Geg-
ner zielen, wenn dieser sehr nahe dran ist oder direkt auf
Ihr Schiff zufliegt. Ansonsten miissen Sie schitzen, wo sich
die Flugbahnen von Laserstrahl und Gegner schneiden wer-
den, und entsprechend »vorhalten«. Diese Aufgabe tber-
nimmt der Zielcomputer und ld8t ein Fadenkreuz aufleuch-
ten, wenn Treffer-Chancen bestehen.

Die schonsten Raumschlachten zeichnen Sie auf Tasten-
druck mit einer Art Videorecorder auf. Beim Abspielen im
Rebellen-Kino kénnen Sie auch nachtriglich noch Kamera-
winkel einstellen und so die tiberwiltigendsten Heldenta-
ten aus immer neuen Perspektiven bewundern. Damit Sie
es tberhaupt lebend zur Rebellenbasis schaffen und nicht
nach jeder zweiten Mission einen neuen Piloten anlegen

IM WETTBEWERB

LucasArts’ X-Wing ist die Simu- Wing Commander I 86
lation unter den Weltraum-Spit Wing Commander 84
len; andere Space Operas, vor- X-WING 77
neweg natirlich die Wing Com- i 51
mander-Serie, bieten wesentlich Mantis 2%

leichter verdauliche Action-Kost,

die auf den ersten Blick mehr Anziehungskraft besitzt. Oceans
Epic, das nur eine Handvoll Missionen dubiosen Inhalts hat,
kann da nicht mithalten. Das gerade sensationell schlechte
Mantis von Microprose ist der Schwarze Peter in dieser Runde.
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Infos fiir Teck lek i 1
Details der Rnumschlffe

zeigt lhnen

Eine der wenigen
ischensequenzen:

Truppen stirmen
eine Rebellenbasis
und nehmen viele

Piloten gefangen.

miissen, gibt es einen zuschaltbaren Unverwundbarkeits-
Modus. Der Haken: Wer unverwundbar ist, kann die Mis-
sion zwar schaffen, der ndchste Auftrag bleibt aber verwehrt.
Nur wer als Normalsterblicher fliegt, kommt in die nichste
Runde.

Fiir gelungene Einsitze gibt es nicht nur Orden, Ruhm und
Ehre; auch mit handfesten Punktzahlen wird der Erfolg doku-
mentiert. Dicke High-Score-Listen fir alle Einsdtze motivie-
ren zum wiederholten Absolvieren einzelner Missionen.
Wenn Sie eine Tour of Duty erfolgreich beendet haben, wer-
den die entsprechenden Missionen zu den historischen Mis-
sionen einsortiert und kénnen nun beliebig aufgerufen wer-
den. Wollen Sie die Tour noch einmal fliegen, miissen Sie
mit einem neuen Piloten ins Rennen gehen.

Auch wenn das Laybrinth bezwungen, der Rang eines Gene-
rals erreicht und der Todesstern vernichtet ist, warten wei-
tere Herausforderungen auf den X-Wing-Piloten. LucasArts
hat schon jetzt mehrere Zusatzdisketten mit neuen Raum-
schiffen, Missionen und Zwischensequenzen angekiindigt.
Damit sollen Sie im Sommer auch mit imperialen Schiffen
durch das Weltall fliegen kénnen. (bs)
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BORIS SCHNEIDER

d. Ein Fru-

Wenn man eines
vorwerfen darf, dann ist es
die Verbissenheit, mit der
man sich durch spielerische
Tiefe von Wing Commander
abheben wollte und dabei
elementare Mangel ubersuh

strationserlebnis jagt das
andere, die Anforderungen
an den Piloten steigen steil
an. X-Wing ist die erste Simu-
lation, fiir die man ein Hint-
book braucht. Die Missionen

Die Firma, die mit Guy hte Puzz-
Threepwood und Indy Jones les, bei denen Sie die einzige
zwei der Hel- miis-
denim SP|3|.-Repeﬂo|re hui, sen, mit der man sich einer
brachte es kann.
in X-Wing auf &hnlich s:hnl- Das nachléssige Handbuch,
lernde Charaktere zu ver- das auBer viel heifier Luft (die

zichten. Die Zwischensequen-
zen zeigen nichts als Raum-

schiffe. Wo sind die anderen
Piloten? Wo die Dialoge, die
Handlung, das Space Opera-
Fealmg, welches den Spieler

auch noch maBig Gbersetzt
wurde) nur die Tastaturbele-
gung preugnbr, versiumt es,
den Spieler in die feineren
Strategien einzuweisen. Wer
nicht hartnéckig probiert,
Angriffspléne ausarbeitet
und die Schwiichen der Geg-
ner in Kleinarbeit herausfin-
det, wird entnervt das Hand-
tuch schmeiBen.

Technisch kann X-Wing hin-
gegen den Wing Commander
schén zurechtstutzen: Die
Grafik ist schneller und bie-
tet ansehnliche und auch
groBe Objekte vom Zerstérer
bis zum Todesstern. Wenn
imperiale Jéager flieBend in
Vektor-Grafik vorbeirau-
sehen, ist das wesentlich

bei Wing C der vor
Mission zu Mission trieb? Der
véllig ungenigende Aufbau
der Tours (Entweder man
schafft eine Mi derman

als dieb aber
ruckeligen Pixel-Darstellun-
gen von Origin. Die digitalen
Sound-Effekte und die gute
* b

fliegt sie nochmal) ist Licht-

jahre hinter dem intelligenten

Missions-Baum des ersten

Wing-Commander-Titels ent-

fernt, bei dem Erfolg und
folg Uber die néich

machen das Gefilhl perfekt.
Wenn Sie ein zéher Bursche
sind, dann ist X-Wing genau
das Richtige; eine Art »X-
W'ng Commander, also eine

h aus beiden Pro-

Aufiréige entscheiden.
Zweiter Minuspunkt: der

dukten, wire aber spiele-
risch noch interessanter.

W 286er

W Tastatur B Maus
Spiele-Typ  Action-Simulation
Hersteller LucasArts

Ca.-Preis DM 120~

Kopierschutz  Ertriigiche
Handbuchabfrage

Anleitung  Deutsch; befriedigend

Spieltext  Englisch; mittelschwer

Bedienung  Befriedigend

Anspruch Fiir Fort es(hmlene
und Prof

Grafik Gut

Sound Gut

H VGA
B Soundblaster

W 386er
1 Super VGA
M Roland
B Joystick

RAM-Minimum: 640 KByte
Festplattenplatz: ca. 12 MByte

Besonderheiten: Unterstiitzt General
Midi; Zusatzdisketten in Arbeit.

Wir empfehlen: 386er
(min. 33 MHz) mit 2 MByte RAM,
Joystick und VGA.
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Spiele-Tests

Hier diirfen Sie zwdlf verschiedene Flugzeuge gegeneinander antreten lassen

Hat ein Doppeldecker eine Chance gegen
einen Dusemet‘-‘ Mlcroproses neue Snmulu-
tion laBt zwalf Fl
antreten.

9¢ 9€9

lugzeuge dienten schon kurz nach ihrer »Erfindung« krie-

gerischen Zwecken. Als Aufklirer, Bombenleger oder
Transportmittel waren sie so wertvoll, daf die Militir-Tech-
nik zum treibenden Motor der Flugzeug-Entwicklung wurde.
Natirlich spielte bei der stindigen Hochriistung auch das
Duell der Flugzeuge gegeneinander eine Rolle. Vom ersten
Bord-Maschinengewehr bis zur modernen, hitzesuchenden
Luft-Luft-Rakete reicht das Arsenal der Piloten.
»Dogfight« von Microprose ist ein Luftduell-Simulator, bei
dem die Gefechte Mann gegen Mann aus sechs verschie-
denen Epochen der Luftfahrt simuliert
werden. Nicht nur das: Sie kénnen im
»What
unterschiedliche Flugzeuge gegenein-

« (Was wire, wenn) Modus

ander antreten lassen, beispielsweise einen
Fokker Dreidecker gegen eine moderne
Phantom. AuRerdem gibt es einen »nor-
malen« Spielmodus, in dem zwei Flieger
aus gleicher Epoche antreten, sowie einen speziellen Mis-
sions-Modus, in dem komplexere Auftrdge auf Sie warten.
Egal ob zwei gleichwertige oder zwei zeitlich entfernte
Maschinen gegeneinander antreten, Sie haben die Wahl zwi-
schen einem Computergegner und einem menschlichen
Duellisten, der iiber ein Nullmodem-Kabel mit seinem eige-
nen PC angeschlossen sein muf3. Bei Computergegnern (in
drei verschiedenen Spielstirken) haben Sie die Wahl der
Position: Soll er unvermittelt hinter Ihnen auftauchen (oder
umgekehrt), wollen Sie aus der Deckung der Sonne angrei-
fen oder sollen beide zu Beginn aufeinander zufliegen? Dann
geht es ohne storende Umschweife wie Starts und Anflug
gleich rein ins Duell. Haben Sie den Gegner abgeschossen,
missen Sie selbst mit der ESC-Taste das Duell verlassen, auf
eine Landung konnen Sie verzichten. Punktzahlen oder eine
abschliefende Bewer-
tung gibt es nicht.

Fiir jede der sechs Epo-
chen gibt es ein speziel-
les Fluggebiet und eine
zu erfiillende Mission.
So geht es im ersten
Weltkrieg tber Frank-
reich zur Sache, im
zweiten Weltkrieg muf
die Luftschlacht tber

dem Armelkanal herhal-
ten. Neben dem Korea-
und Vietnam-Krieg wer-

Im sogenannten »Heads-Up-View«
bewegt sich der Kopf des Piloten;
der Blick ist auf den Gegner fixiert,
das Cockpit-Fenster scrollt

Erwischt! Der getroffene
Dreidecker zieht eine Rauchfahne

hinter sich her PC PLAYER 5/93



BORIS
SCHNEIDER

Weg von der High-Tech-
Simulation mit 200 Tastatur-
funktionen, hin zum unkom-
plizierten Flugsimulator, der
in erster Linie SpaB machen
soll - in meinen Augen kein
schlechter Schritt. Doch
irgendwo haben sich die Pro-
grammierer in unwichtigen
Details verheddert (Beispiel:
Die angeblich super-realisti-
schen Cockpit-Anzeigen, die
man sich sowieso nie ansieht)
und niitzliche Funktionen
dafiir vergessen. DaB es pro
Epoche nur eine einzige Mis-
sion gibt (die durch den ver-
wirrenden Strategiepart
auch noch ziemlich verwés-
sert wird), ist ein ziemliches
Armutszeugnis. Immerhin
kann man durch die drei
Schwierigkeitsgrade noch
ein wenig Leben in die Mis-
sionen bringen. Das vor gut
zwei Jahren erschienene
»Chuck Yeager Air Combat«
war da wesentlich abwechs-
lungsreicher und bot mehr
Motivation.

Herzstiick von Dogfight ist
zweifelsohne der Zwei-Spie-
ler-Modus, fiir den Sie aber
mal wieder zwei PCs verbin-
den miissen. Alleine sind die
Gefechte gegen die Compu-
tergegner zwar lehrreich,
aber auf Daver ziemlich lang-
weilig. Ein Zwei-Spieler-
Modus an einem PC (per Bild-
schirm-Split) wére mal was
wirklich Neues. Die einzige
Innovation in diesem Spiel,
der »ich dreh den Piloten-
kopf«-Modus, macht spiele-
risch kaum Sinn, denn nor-
mal Sterbliche kénnen den
eigenen Flieger dann nicht
mehr verniinftig stevern.
Auch technisch reifit Dogfight
keine B&ume aus: Wir haben
schon schnellere und kom-
plexere 3D-Grafik aus dem
Hause Microprose genossen.

In den Zwischen-
bildern gibt

es viele Wolken,
im Spiel ist jedoch
immer schénes
Wetter

Die Cockpit-
Instrumente sind
zwar schdn
gezeichnet,
nehmen aber
den ganzen
Bildschirm ein

den auch die Falklandinseln
und der Nahe Osten (in die-
sem Fall ein Konflikt zwi-
schen Israel und Syrien)
beleuchtet. Bei jeder Missi-
on missen Sie
bestimmte Aufgabe erfiillen,
in Vietnam beispielsweise
eine Eisenbahnbriicke zer-

eine

storen oder beschiitzen (je
nach Partei). Neben dem
eigenen Flieger stehen
lhnen auch andere Resour-
cen (Jager, Bomber und dhn-

Wenn es um spannende Luftdu-
elle geht, gibt es viel Konkurrenz
fir Dogfight. In unserer Refe-
renz-Simulation »Aces of the
Pacific« gibt es einen speziellen
Duell-Modus, bei »F-15 lli« kén-
nen zwei PCs vernetzt werden
und »Yeager Air Combat« b

haftigt sich fast

diirfen auch nicht fehlen

IM WETTBEWERB

Aces of the Pacific 92
Stunt Island 84
F-15 Strike Eagle Il 78
Chuck Yeagers Air Combat 72
DOGFIGHT 69

mit diesem Thema. Dogfight ist aber das einzige Programm,
das zwblf verschiedene Flugzeug-Typen aus sechs Epochen zur

Die traditionellen AuBenansichten

liches) zur Verfiigung, die Sie aber nicht selber steuern kén-
nen. Diesen geben Sie zu Beginn der Mission lediglich Befeh-
le (Greif dort an, flieg hier eine Patroullie).

Bei der Steuerung der Flugzeuge hat sich Microprose auf die
Aufgabe Luftkampf konzentriert und deswegen einige Fein-
heiten weggelassen; dadurch ist die Tastatur auch nicht bis
an den Rand belegt, wie bei anderen Simulationen. Neben
den tiblichen internen und externen Ansichten des Gesche-
hens haben die Programmierer eine neue Ansicht, die
»Heads Up View« verwirklicht. Hier steuern Sie quasi den
Kopf des Piloten, wenn sie den zweiten Joystickknopf
driicken, und konnen so das Firmament nach dem Gegner
absuchen. Mit Druck auf die Tab-Taste ist der Blick
des Piloten auf den Gegner fixiert; die Steuerung des
eigenen Fliegers wird dann aber kompliziert, da man
schnell das Orientierungs-Gefihl verliert. (bs)

PC PLAYER 5/93

Gigung stellr, Als alternati Light« emp-
fehlen wir noch »Stunt Island«.
DOGFIGHT

B 286er W 386er

L 3 Super VGA

B Soundblaster B Roland
W Tastatur 2 Maus W Joystick
Spiele-Typ  Flugsimulation RAM-Mirimum: 640 KByte
Hersteller ~ Microprose Festplattenplatz: ca. 5 MByte
Co-Preis DM 130~ Besonderheiten: Zwel-Spieler-Modus
Kopierschutz  Ertriigliche per Nullmodem-Kabel.

Handbuchabfrage

Anleitung Englisch; (viel)
Spieltext Englisch; (wenig)
Bedienung  Befriedigend
Ansproch  Fiir insteiger und
Fortgeschrittene
Grafik Befriedigend
Sound Befriedigend

Wir empfehlen: 386er
(33 MHz) mit Joystick.

sysos-aa1ds




Spiele-Tests

0

Mit diesem Menii sagen Sie Ihren h

, wie sie sich

General Tegels
Soldner-Service hilft in
allen Lebenslagen
weiter. Vorauskasse
erbeten; Arbeitsklei-
dung und Flam-
menwerfer inklusive.

) D P ) ) ) R

o o e o o o oo o e o o o e P e o P P P P P [ P P P o B
oy -

urchtbar geheime Daten aus Computersy-
Fslem klauen? Ehrbare VIPs in Bodyguard-
Manier beschiitzen? Kleine Invasion im Hochsi-
cherheitstrakt der Aliens gefillig? Wo der Schliis-
seldienst versagt, fangen »Tegel’s Mercenaries«
erst an. General Tegel besitzt ein florierendes
Rent-a-Soldner-Biiro, bei dem Sie als leitender
Angestellter arbeiten. Man serviert lhnen einen
Auftrag, ein Budget und sechs freie Slots im Ein-

satz-Shuttle. Aus zwei Dutzend Bewerbern miis-

sen Sie die sechs Soldner aussuchen, deren Talen-
te und Ausriistungsgegenstande am meisten Erfolg versprechen. Doch jeder Kandidat hat
seinen Preis: Wenn bei einer Mission die Personalkosten héher ausfallen als die Sieg-
prdmie, dann haben Sie streng buchhalterisch gesehen etwas falsch gemacht.

Wihrend einer Mission wird das Geschehen von schrig
oben gezeigt. Um einem lhrer Séldner einen Befehl zu geben,
klicken Sie ihn einfach an. Nun erscheint ein Menii, in dem
man den Kollegen anweist, zu einer bestimmten Stelle zu
gehen, jemanden anzugreifen oder einer anderen Person zu
folgen. Ihre Séldner befinden sich in einer Art Selbstvertei-
digungs-Modus; werden sie angemacht, wird selbstindig
zurlickgeschossen. Um den Einsatz genau zu planen, Spiel-
figuren mit Medikits zu heilen und Schlosser zu knacken,
sind aber auf jeden Fall Ihre taktischen Talente gefragt.

Nach einer absolvierten Mission kassieren Sie die Siegpra-
mie, um dann die Mannschaft fiir den nichsten, schwieri-
geren Auftrag zu wihlen. Hat man sich durch alle Auftrige
von Meister Tegel gekdmpft, kann man immer noch den Edi-
tor anwerfen und eigene Missionen zusammenbasteln. Mit
dem »Scenario Kit« sollten sich aber nur versierte Strategie-
spieler einlassen; trotz Meniibedienung ist es nicht gerade
leicht zu handhaben. (hD

48

HEINRICH
LENHARDT

Trau’ keinem Spiel, dessen
»Readme«-Datei einen
Umfang von nehr als 10 KByte
hat. Tegel’s Mercenaries ist
eines von diesem Program-
men, bei denen lange nach
Handbuch-Vollendung noch
emsig an Spieldesign und
Steuerung gefeilt wurde.
Wer’s einmal ausprobiert hat,
versteht die Sorgen der Pro-
grammierer. Man kann seine
Séldner zwar schén unabl
gig verteilen, aber das Meni
Handling ist fummelig und die
Ubersichtlichkeit dirfig. Auch
der alternative Einzelmodus,
bei dem Sie jeweils eine Spiel-
figur direkt mit den Cursorta-
sten kontrollieren, reiit wenig
heraus.

Grundidee und Aufmachung
sind gar nicht mal ohne. Rol-
lenspiel-Elemente wiirzen
diese Echtzeit-Taktikheraus-
forderung ebenso wie das wit-
zige Drumherum. Die rauhen
Sdldnerinnen lassen &fters mal
einen lockeren Spruch ab. Der
frustrierende Spielablauf
macht viel zunichte: Wo ist
mein Mediziner geblieben?
Wie stark ist der Gegner links
hinten? Warum habe ich
immer im entscheidenden
Moment das ungute Gefilhl,
daB meine Leute furchtbar
lahm reagieren? Allenfalls
Liebhaber obskurer Tak-
tikspiele werden genug Stand-
festigkeit aufbringen, um
ses undurchsichtige Trei
léngere Zeit durchzustehen.

B Tostatur

Spiele-Typ
Hersteller
Ca.-Preis
Kopierschutz
Anleitung
Spieltext
Bedienung
Anspruch
Grafik
Sound

TEGEL'S MERCENARIES

W 286er W 386er
VGA 3 Super VGA

B Soundblaster 3 Roland

B Maus 0 Joystick
Strategiespiel RAM-Mirimum: 640 KByte
Minderaft Festplattenplatz: ca. 4,1 MByte
DM 100,- Besonderheiten: alisierte Sound-
- blaster-Effekte gibt's erst oh 2

MByte RAM.

Englisch; befriedigend

Englisch; mittelschwer
Befriedigend

Fir Fortgesdhrittene
Befriedigend
Ausreichend

Wir empfehlen: 386er
(min. 33 MHz) mit 2 MByte RAM,
Maus und VGA.
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. BEGINN EINER REBELLION

Republik ist zerfallen. Der Senat wurde auf-
Die Jedi-Ritter wurden beinahe ausgeléscht.
. versucht der Imperator seine letzten Wider-
cher zu vernichten. Eine kleine, aber wachsende
ahl von Rebellen steht der gewaltigen Macht des
imperiums gegentiber. Jeder wird rekrutiert und am
1 gensten werden Raumjager-Piloten gesucht.
ferden Sie die Aufstindischen in ihrem Kampf ge-
en diese dunkle Tyrannei unterstiitzen? Sind Sie
ut genug, ein Held der Rebellion zu werden?

Digitalisierte Film- Drei Raumjagertypen
effekte... Das Réhren der Rebellen: Der
der imperialen TIE-
. Fighter, die Pfeiftone
Ihrer eigenen R2-Ein-
heit und vieles mehr! Cockpitansichten!

i Sie die  Bildschir
Flotte in drei filméhnliche Action-
i um das b4
Schicksal der Galaxis
zu entscheiden! ¥

)RR
Dynamischer %ﬁm ! o ¥ \\

Soundtrack baSierend
aus John Williams
original ,Krieg
Sterne“-Filmmusi

7’\0

" Greifen Sie die Durchfliegen Sie das
starkste Waffe des pLabyrinth” im

Imperiums an: Trainingslager
Den Todesstern! der Piloten. ’
: =
isti Im K. ini Zeichnén Sie Ihre Flizssige 3D Poligon-
Sprachausgabe mit erleben Sie histori-  Abenteuer mit einem Grafiken von

B‘LDSCH,R/MFOTDN, Originaldialogen aus  sche Schlachten mit umfassenden Imperialen und
S: - A
VGA 320x200 256 Farben den Filmen dem Imperium. Missionsrekorder auf. Rebellenjagern.

INFO-HOTLINE: Tel. 02131/66 0238  Publ
Vertrieb: Rushware GmbH Bruchweg 128-132, 4




DIE PC PLAYER-

Strategie, Action und den ultimativen X-Wing-Piloten

bietet lhnen die Diskette zu dieser Ausgabe.

ei unserem Diskettenservice gibt es einige Neuerungen.

Wir haben fiir Sie die Bestellmoglichkeiten erweitert
(auch per Telefon), mehr Zahlungsmodalititen eingefiihrt
(z.B. per Scheck, Bankabbuchung oder Rechnung) und bie-
ten auch die Bestellung &lterer Disketten an.
Die Sache hat freilich einen Haken: Wir sind um eine Prei-
serhohung nicht herum gekommen. Der verbesserte
Service kostet Geld und die Preise fur High-Density-
Disketten sind auch nicht gerade geschrumpft. Bitte haben

Bei der Empi-

,:.ID,,M P Sie deshalb Verstandnis, wenn wir ab sofort DM 8,- pro
:?kﬁmm:" Diskette verlangen miissen; Porto- und Versandkosten sind
P':":":d::s_ bei diesem Beitrag inklusive. Wir miihen uns weiterhin red-
Strategie lich, lhnen viel Software fiirs Geld zu bringen und schau-
geboten

frdors _ commands_vispiay

feln jede Diskette mit gut gepack-
ten Programmen maglichst voll.
Auf der neuen Diskette zu Ausgabe
5/93 finden Sie folgende Attrak-
tionen:

Empire Deluxe zum
Probespielen

Passend zum Test in dieser Ausga-
be prisentieren wir lhnen eine

spielbare Demoversion des Strate-
gie-Leckerbissens »Empire Deluxec. Sie kénnen auf per
Zufall erzeugten Mini-Szenarien gegen den Computer antre-

B ——
WAS SIE BRAUCHEN

Die Programme auf unseren
Disketten benétigen in der
Regel folgende Hardware-
Konfiguration:

B 286-, 386- oder 486-PC mit
3,5-Zoll-HD-Diskettenlauf-
werk, Festplatte, Maus,
VGA-Grafikkarte und 640
KByte RAM.

B Das Installations-Meni) auf
der Diskette rufen Sie durch
Eingabe von »START« auf.

ten und alle wichtigen spielerischen Kniffe sowie die Steue-
rung in Ruhe kennenlernen.

Schnupperversion von Zool

Gremlin will uns zeigen, daR irrsinnig rasante Actionspiele
auch auf PCs zuhause sind. Einen Test des bunten Jump-
and-Runs »Zool« gibt's in der ndchsten Ausgabe, aber einen
Schnupperlevel zum Anspielen kénnen wir Ihnen jetzt schon
anbieten - auf unserer Diskette!

SC 001850

HI 012L0%

RSN Zool schlagt zu

Schummelspielstand fir X-Wing

Fr alle X-Wing-Spieler haben wir den Superpiloten »Luke«
auf die Diskette gebannt. Sie kénnen mit ihm alle Missio-
nen anwahlen, samtliche Orden sind bereits eingesackt und
als perfekter Wingman 4Rt er sich natiirlich auch einsetzen.

Ja, ich méchte folgende PC PLAYER-
Diskette anum Preis von DM 8,- pro Stiick (inklusive Porto und

Versand) bestellen (bitte zutreffendes ankreuzen):
0 Ausgabe 05/93
2 Ausgabe __ /93
2 Ausgabe __/93

Meine Adresse:

Name, Vorname:

SO WIRD BESTELLTY
Schriftlich:

Bitte filllen Sie den Bestell-
coupon vollstindig aus und
schicken Sie ihn an folgende
Adresse:

Erdem Development

PC Player Diskettenservice
Postfach 10 05 18

8000 Miinchen 1

StraBe, Hausnummer:

PLZ, Ort:

hte Zahi (bitte
3 Bankabbuchung

Bankleitzahl.

Geldinstitut:

Unsere »Call-a-Disk«-Hotline
nimmt wochentags zwischen
10 und 18 Uhr Ihre Bestel-
lung gerne entgegen. Bitte
wdhlen Sie die Nummer
(089) 427 1388. Sie kénnen
uns auch ein Fax schicken:
(089) 42 36 08.

Rebellen-Heldenbrust: Wihlen Sie mit unserem

%} Wi
alle X: g

Neve Starkiller-Clipart

direkt

Die Rolf-Boyke-Zeichnung zu unserem Moni-

Konfo-Nr.

Kontoinhaber

a Scheck liegt bei

3 Gegen Rechnung

2 Per Nachnohme
2 Lieferung ins Aus

[#2g]. DM 5.- Nachnahmegebi
land nur gegen Vorkasse mit Euroscheck (zzgl. DM 5.,

Dotum, Unterschrift

(bei MinderiGhrigen des gesefzlichen Vertrefers

Lo e R S e e

tor-Artikel in dieser Ausgabe haben wir als Bilddatei auf die
Diskette gepackt. Die formschone Schwarzweif-Clipart
gibt's in den Bildformaten GIF, PCX und BMP.
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Vier wackere Zukunfts-
soldaten machen sich

auf den Weg, seltsame Vor-
kommnisse in einer
Raumstation zu erforschen.
Noch wissen sie nicht,
welch grauenvolles Erlebnis
dort auf sie wartet.

in typisches Weltraum-Szenario:
EUrpIotlech bricht der Kontakt mit
einem geheimen Waffenlabor im System
Magna-6 ab. Nach zwei Monaten ban-
gen Wartens schickt die Foderation
schlieRlich vier wagemutige Spezial-
Kampfer los, um die Ursachen der Funk-
stille zu ergriinden. Im Tiefschlaf er-
reicht die Kampfgruppe nach 17 Mona-
ten schlieRlich lhr Ziel und beginnt,
sich durch diverse Stationen und tber
die Planeten des Magna-6-Systems bis
in das Waffenlabor durchzuschlagen.

Das gesamte Spektakel wird in einer isometrischen Sicht von

SHADOWORLDS

Die Party tappt
durchs undurchsi
Zwielicht

den Tornistern ihrer Raumanziige verstaut werden, denn
zahlreiche Gefahren in Form von Schutzrobotern und frem-

MICHAEL
THOMAS
Wenig Licht, viel Schatten.
Dieses niederschmetternde

Urteil kommt nicht etwa
daher, daB Shadoworlds
eine sonderlich miese Grafik
oder einen unertréglichen
Sound hétte. Beide sind
durchaus noch akzeptabel.
Auch die etwas platte Hin-
tergrundstory und der wenig
erbauliche Handlungsstrang,
der da lautet »stecke Karte A
in Schlitz B und &ffne Tir C
mit Knopf D« sind nicht daran
schuld. Nein, es ist schlicht-
weg die unmégliche Steue-
rung, was sich insbesondere
beim Bewegen der Figuren
und im Kampf bemerkbar
macht.

Mit nervésem Geklicke lotst
man die Soldaten-Combo
durch Schleusen und muB
mitansehen, wie sich die vier
Weltraum-Kampfer von
wildgewordenen Aliens
bereitwillig die Hucke voll-
hauen lassen, da sie auch
durch unabléssige Anstren-
gungen per Maus kaum zum
Gegenangriff zu bewegen
sind.

Wer iber die ersten finsteren
Réume und Gegner des
Spiels hinaus méchte, der
braucht schon ein gerittelt
MaB an Ausdauer. Bei unge-
duldigen Zeitgenossen sieht
es mit der Mofivation recht
bald zappenduster aus.
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schrig oben dargestellt,
wobei auch Lichtund Schat-
teneffekte beriicksichtigt
werden. Am unteren
Bildrand befinden sich die
Portraits der vier Gruppen-
mitglieder, iber die der
Inventarbildschirm zur
Manipulation von Gegen-
stinden aufgerufen werden
kann. Eine symbolisierte
Spielfigur dient als Kom-
mando-»Menii«. Je nach-
dem, welcher Kérperteil
angeklickt wird, fiihren die
Weltraumsoldaten unter-
schiedliche Aktionen aus.
Dazu gehéren beispielswei-
se das Aufheben und Benut-
zen von Gegenstanden oder
das Angreifen eines Geg-
ners. Interessant ist, dal jede
Figur prinzipiell unabhéngig
von den anderen agieren
kann.

Wihrend lhrer Odyssee
durch das Magna-6-System
finden die vier Charaktere
allerlei Gegenstinde und
Waffen, die thnen bei Ihrer
Aufgabe niitzlich sein kén-
nen. Sie sollten tunlichst in

den Wesen trachten nach den Leben der Science-fiction-
Helden. (mt)

Charakter-
Generierung

)
WETER PRISON RELER
JOINED TER! ]
e TR DoeRS

ohne
BABS i
[IRETR | condertiche
NERC. ERPERT IN FORNS Finessen

0F UNRRNED COfeaT.
10 4%

AD RICx
UENDUORPY. HERD
N BOTH BENE WAES. |
OPERRTES PURE FiczY
LBBIE.

SHADOWORLDS
Q PC/XT W 286er W 386er
0 EGA B VGA 0 Super VGA
m Adlib B Soundblaster W Rolan
B Tastatur B Maus 2 Joystick
Spicle-Typ  Action-Adventure RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Krisalis Festplattenplatz: ca. 0,8 MByte
CacPrais - D100~ Besonderheiten: Isometrische
Kopierschutz  — Darstellung mit Licht- und
Anleitung Deutsch; ausreichend Schatteneffekten.
:F':,""' ,‘;‘"""I‘l'; el i amploblon: 286er
ooy Mangofuait (min. 16 MHz) mit 1 MByte RAM,
Anspruch  Fir Einsteiger und Mou; vud VGA

Forigeschrittene )
Grafik Ausreichend
Sound Ausreichend

sysap-aands



00t 15 [0S DpEn,
Vou successfully
cast Crimson Mists
of Myaroto

C-Besitzer sind so manchen Horror gewohnt: unheim-

lich dchzende Liifter, im Moment des Headcrashs
schaurig knirschende Festplatten und per »Undelete« wie-
der ins DOS-Leben zuriickgerufene Zombie-Files gehoren
zum Alltag des versierten Anwenders. Wen wundert’s da,
dal8 Spiele-Programmierer in letzter Zeit vermehrt auf den
Grusel-Trichter gekommen sind. So manche Neuerschei-
nung hat fast schon einen
héheren Anteil an Untoten
und Blutsaugern als ein
durchschnittlicher Ste-
phen King-Roman. Spezi-
ell den Spukhaus-Fans will
Microprose mit »The
Legacy« einen geradezu
schauderhaften Festplat-
bescheren.
Nachdem das Programm

tenfuller

anscheinend von einem

Water taken.

24
The doot s now oper.
A press button switch.
The doot s now open.

Im Hawthorn-
Haus versuchen
die Méchte der Fin-
sternis, in unsere
Welt vorzudrin-
gen. Machen Sie
dem Spuk mit Hilfe
eines reichlich coo-
len Fenstersystems

ein Ende.

Mit »Aim«
kénnen

Sie genau
anvisieren,

Gegner Sie
wo treffen
wollen

' welchen
4 der beiden
#

man sich aber rasch nach einem heimeligen Appartment-
Neubau zuriick. Das Haus wird namlich alle 50 Jahre von
einerunheimlichem, bésen Macht heimgesucht, die aus ihrer
Sphare in unsere Welt gelangen will. Die letzten beangstig-
ten Phanomene wurden anno 1943 gesichtet. Auch wer sich
hartnackig vorm Addieren driickt, bemerkt spétestens bei
Sichtung des ersten Zombies, daR die Gruselméchte just jetzt
wieder hollisch aktiv sind.

In bester Rollenspiel-Tradition
basteln Sie zu Beginn erst ein-
mal lhren Charakter zusammen.
Das Programm bietet acht
Instant-Helden an, die unter-
schiedliche Starken in Kategori-
en wie Kraft, Geschick oder Zau-
berei besitzen. Sie kénnen auch
einen ganz individuellen Hel-
den von Grund auf neu erschaf-
fen, indem Sie aus einem Talent-

Fluch belegt war, der seine
Fertigstellung monatelang
verhinderte, haben die Autoren ihr Werk jetzt vollendet.

Die Ausgangssituation ist klassisch-klamm: Sie haben ein
ebenso grofRes wie unheimliches altes Haus geerbt. Sobald
Sie die Eingangstiir durchschritten haben, beginnt das Spiel.
Das etwa zehn Stockwerke hohe, mit Dutzenden von Zim-

-mern gespickte Gebéude harrt einer ersten Erkundung. Nach

der Lektiire einiger Notizen, die auf dem Boden liegen, sehnt

Bei einzelnen Réumen gewdhrt das Programm grafische
Abwechslung in Form eines solchen Bildchens

topf beliebig Punkte auf die ein-
zelnen Fihigkeiten verteilen. Im
Spielverlauf lassen sich diese Stirken weiter ausbauen:
Sobald Ihr Charakter durch Erforschen und Monsterverhau-
en genug Erfahrungspunkte gesammelt hat, kénnen Sie diese
auf bestimmte Talentkonten riiberschaufeln. Zur Erleichte-
rung lhrer Expedition zeichnet das Programm automatisch
eine Karte mit, auf der die Umrisse aller bereits besuchten
Bereiche zu sehen sind.
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Dieses
Kerlchen
geht

Ihnen im
zweiten
Stockwerk
auf

den Geist

Zur Darstellung von Umgebungsgrafik und Mentis benutzt
The Legacy ein raffiniertes Fenstersystem, das ein wenig an
die Benutzeroberfliche Windows erinnert. Im einzelnen
handelt es sich bei diesen Bereichen um die Bewegungs-
pfeile, durch deren anklicken man herumgeht, das 3D-Fen-
ster mit der Darstellung des Hauses, die Karte der Umge-
bung, das Inventar lhrer Spielfigur und eine Anzeige, in der
erlduternde Texte erscheinen. Jedes dieser Fenster kann ver-
schoben, vergroBert und verkleinert werden. Durch das
»Hochziehen« des 3D-Grafikfensters 148t sich sogar eine
bildschirmfiillende Ansicht erzielen. Durch das VergroBern
wirkt das Bild dann ein wenig grob und pixelig, ist aber
immer noch recht ansehnlich. Die Mausbedienung pafSt sich
dem allgemeinen Komfort-Schwelgen an: Klickt man mit
dem rechten Mausknopf ein Detail in der Grafik an, erscheint
ein Mendi, das alle Tatigkeiten auflistet, die Sie im Zusam-
menhang mit diesem Objekt ausfiihren kénnen (z.B. unter-
suchen, mitnehmen oder benutzen). Um einen Gegenstand
einzusammeln, klickt man ihn mit dem linken Knopf an und
zieht ihn einfach in den Inventarbildschirm heriiber.

Die 3D-Darstellungist nichtvollig flieRend wie bei den » Ulti-
ma Underworld«-Spielen; vielmehr »ruckt« man Feld fiir
Feld voran, dhnlich wie bei den »Might & Magic«- oder
»Beholder«-Programmen. Ungewohnlich flieBend wirken
dafiir die Bewegungen der Monster, da die einzelnen Ani-
mationsphasen per 3D-Programm vorberechnet wurden.

Wie hétten
Sie’s denn
gern? Die
Windows
mit den ein-
zelnen
Anzeigen
lassen sich
oS beliebig auf
: G
STARINR

_KOBHLEDGE

arrangieren

Lebensenergie-
und Magieanzeige

Ge

Kev Ring with Kews

Examine

Inventar Angreifen

Flashlizht taker.

The doot i5 locked!

enstand benutzen

!EE 50! 15 TS OpenL.

The doot 15 now open.

Das 3D-

Fenster
1&Bt sich
bis zu
dieser
Maximal-
gréBe
aufblihen,
doch dann
sieht die
Grafik
reichlich
grob aus

=

Neben dem Einsatz von Gegenstanden steht das Bekdmp-

fen der gespenstischen Gegner im Mittelpunkt des Gesche-

hens. Durch Ristungen und Waffen stirken Sie Robustheit

und Keraft lhrer Spielfigur; mit dem entsprechenden Buch in

der Hand darf auch gezaubert werden. Das Magieangebot

konzentriert sich auf Spriiche, mit denen Sie sich im Kampf

vor Treffern schiitzen oder im Gegenzug die Monster angrei-

fen kénnen. Durch anklicken von »Hit« schlagen Sie auto-

matisch mit der Waffe, die Ihr Charakter gerade in der Hand

[ BORIS
SCHNEIDER

Von The Legacy hatte ich mir
mehr versprochen; schlieB-
lich wirkte das Program-
mierteam Magnetic Scrolls an
diesem Spiel mit, das in den
80er Jahren intelligente und
originelle Text-Adventures
schrieb. Dieses muffige Gru-
sel-Rollenspiel ist in punkto
Technik und Bedienung zwar
ein Fortschritt, aber der Spiel-
witz geht bei all dem ver-
krampften Kettengerassel
unter.

Die Atmosphére kommt nicht
voll riber, die Adventure-Ele-
mente sind zu zaghaft und
der Rollenspiel-Fan wird bei
anderen Titeln besser
bedient. Eine gepflegte Spuk-
hausbegehung, deren Unter-
haltungswert nach Abflauen
der ersten Neugierphase
aber etwas ins Schnarchige

@ e

*
-

Karte

Textfenster

abdriftet. Immerhin: Ange-
sichts der nahenden deut-

Herumlauten

Mit Gbersichtli igen und

g geht’s in den Kampf gegen das Base

schen Version ist The Legacy
fur Einsteiger ganz empfeh-
lenswert.



hélt, nach dem nichsten Monster. Per Mentipunkt »Aim«
erscheint ein Fadenkreuz, um eine bestimmte Trefferstelle
auf dem Gegner anzuvisieren.

Einblauer Farbbalken zeigt wihrend eines Kampfes die Tref-
ferprézision an. Wenn Sie mit dem klicken warten, bis diese
Anzeige ganz ausgefiillt ist, richtet der Angriff am meisten
Schaden an. Alternativ kann man durch permanentes
Schnellklicken auch eine Salve von vielen, weniger effekti-
ven Attacken wagen. Die Auswirkungen lhrer Angriffs-
bemuhungen hangen natiirlich auch davon ab, mit welchen
Talenten lhre Spielfigur gesegnet ist und was fiir eine Waffe

Youtee] cold.

Holy Water taken.
The doo 15 now open.
A press button switch.

ich dieses Kndpfchen driicke?

|

So ein elegantes Windows-
Rl

Eine gespenstische Dame patrouilliert
durch den Flur - und was passiert, wenn

Sie kénnen

HEINRICH LENHARDT

len. Grofie Knaller und Uber-

hat
wirklich nicht jedes Spiel zu
bieten - aber ganz ehrlich,
Leute: Auf Dauer héilt sich der
Néhrwert dieses Features
doch sehr in Grenzen. Nach-
dem man mit allen méglich

Sin
re; am Anfang vergllt zudem
eine Verwirrungsphase den
SpielspaB. Bis man herausge-
funden hat, welche Stationen
man in dem penetrant unii-
Eioianai e =

ine von acht Spielfiguren wiihlen oder sich eine
neue Spielfigur nach MaB schnitzen

IM WETTBEWERB

The Legacy muB ein wenig nei-  Ultima Underworld Il %
disch zusehen, wie einige poten-  Eye of the Beholder Il 78
te Rollenspiel-Rivalen wertungs- THE LEGACY 70
méiBig davonziehen. Mit seinem o P
stufenlosen 3D-System sorgt
unsere Referenz Underwortd I Vel of Darkness ]
fiir mehr und als das Mon-
bot im i ik Auch das Fantasy-Rol-

lonspie) Behldas bt b spielerische Substanz. Die Stér-
ken von The Legaty sind die slegante Bedienung sowie die mil-

den Ad Um Mittel wie
Wuxworks oder Veil of Darkness auf die billigeren Plitze zu
ist das Mi Ispiel allemal gut genug.

sie gerade benutzt.

Verliert Ihr Charakter alle Lebensenergie-Punkte, segnet er
natirlich das Zeitliche. AuRerdem sorgt die blanke Angst fiir
so manche Pein: Eine furchtsame Spielfigur kann sich beim
Anblick
Tentakelmonsters

eines

so heftigerschrek-
ken, daR sie kur-
zerhand ihre Waf-
fe verliert und

1 B

Desalation

The flames frveth the
hairs from the nostils

and leave the air heauy
with the stench of

nicht gesteuert
werden

kann.
Diese Schockzu-
stande halten nur
ein paar Sekunden
an, in denen es
lhnen an den Kra-
gen gehen kann.

Um Lebensenergie und Magiepower zu regenerieren, ist ein
kleines Nickerchen zu empfehlen. Allerdings kann man nur
in wenigen Raumen rasten, die durch Dreiecke an den Win-
den als Horte der Sicherheit markiert sind. Vom Fast Food
bis zum Magiekristall liegen auch diverse Gegenstinde im
Haus herum, durch deren Einsatz sich der Zustand von Leib

GréBen mal her

mentiert hat, kehrt man
ohnehin wieder zur Stan-
dardeinstellung zuriick, um
alle Anzeigen im Blickfeld zu
haben. Die 3D-Grafik ist nicht
schlecht, aber innerhalb eines
Stockwerks etwas einténig.
Fiir die gréBte Abwechslung
in den disteren Géngen sor-
gen die hibsch animierten
Monster.

Die Bedienung ist sauber
gelést. Sowohl das »Rumzie-
hen von Gegenstéinden mit
den linken Mausk f als

zuerst muB, ver-

geht einige Weile. Der Schwie- -

rigkeitsgrad ist nicht optimal
austariert; schon nach ein
paar Minuten kénnen Sie in
eine Monsteriibermacht stol-
pern. Der Anleitungstip »Lau-
fen Sie im Zweifelsfalle
davon« ist da nur ein schwa-
cher Trost. Der Furcht-Faktor
bei der eigenen Spielfigur
beschert allenfalls Frust
(»Hilfe, ich kann meinen Cha-

rakter nicht
The Legucy mnzelf recht
hen Rollen-

auch das Aufrufen der Mini-
meniis mit rechts beherrscht
man bald wie im Schlaf. Die
mords Motivation, die einen
vor Spielelust férmlich
erschavern 1&8t, will sich
jedoch partout nicht einstel-

spiel und Adventure-Ansé
zen herum. Mehr als ein
dezentes Gruseln vermag die
mal dister-stilvolle, mal
eintnige Grafik nicht hervor-
zurufen - ich habe mich schon
besser gefiirchtet.

und Seele verbessern l4Rt. (hl)
l THE LEGACY
Qa PC/XT 0 286er B 386er
:l EGA | VGA 2 Super VGA
m Adlib I Soundblaster M Roland
B Tastatur B Maus 3 Joystick
Spiele-Typ  Rollenspiel RAM-Minimum: 2 MByte
Hersteller  Microprose Festplattenplatz: ca. 20 MByte
Ca.-Preis . .
i Besonderheiten: Die einzelnen Meniis
f une ikansi kiinnen verscho-
Anleitung  Deutschy befriedigend  ben, vergrifiert sowie verkleinert
Spieltext E‘r’lglischh; mittelschwer werden.
(deutsche Version in i
i Wir empfehlen: 386er
Bedbomug Yothostise) (min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM,
Ansproch Fir Einsteiger und Mows wed VEA.
Fortgeschrittene
Grafik
Sound
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Ein Traum wird wahr
Soundkarte mit Spracherkennung!

Jetzt sagen Sie Threm PC, wo’s langgeht — Ihr Rechner gehorcht
Ihnen ,,aufs Wort*“! Nach dem riesigen Erfolg unserer PEARL-
Multimedia-Soundstudio-Karten (PMSS) halten wir nun eine
neue, sensationelle Uberraschung fiir unsere Kunden bereit!

rleben Sie ab sofort eine vollig
neue Dimension o, ,Multime-

standlicher  Tastenkombinationen
geniigt kunﬂig ein Wort, um ent-

dia® — mit dem PM:
steuern Sie Thre Wmdows'Pro'

aus-
zulos»:n Daiberbinans konnen Sie
forte, Zah-

e aul feise
einfach mit Threr Stimme.

lcn MdBunhmlcn usw vorlesen las-

lung prasentieren wir Thnen in Zu-
sammenarbeit mit einem der welt-
groBten Soundkartenhersteller.
Unser PMSS-Audioboard ist 100-
prozentig kompatibel zum neuen

sen, in
Thre Am\cndungen einbinden und
Audio-Dateien per Software nach-
bearbeiten.

Auch auf dem herkémmlichen
Soundkarten-Sektor <orgt unsere

@ MIDI-AnschluBkabel - passend fiir alle

-Qualitit! i
Co-outali M1 sechs o/ cpriien PMSS-Soundkartenmodelle, Best.-Nr.

Sound-Standards (AdLib™, Sound
Blaster 2.0™, Sound Blaster Pro™,
COVOX™, Disney Sound-Source™
und Microsoft Sound System™) ist
dieses Top-Modell voll kompatibel
zu jeder gangigen Sound-Software,
kein anderes Produkt bietet derzeit
mehr! Selbst unser preisgiinstigstes
Einsteigermodell beinhaltet bereits
mehrere Standards auf einer Kartc
mit weniger sollten auch Sie sich
nicht Alle Sound-
karten werden speziell fiir Pearl
Electronics nach strengen deutschen
Qualititsrichtlinien gefertigt. Nur
das Beste ist uns gut genug — deshalb

0

-Anschlu-Kit - passend fir alle PMSS

Soundkarten, + Kabel + Software. Best.-Nr.

990089, DM 99,90

e e e @ SCSI-Upgrade-Kit - enweitert die ,PMSS-
Pro-plus"Soundarte zum SCSI-Controller

Best.-Nr. 990090, DM 59,90.

A Alle PEARL]
dio-Kart
e mit mkhhalngem Zu-

behor versehen,

Microsoft - d - System*-Stan- 'MSS-Pro-16 | konnen wir Thnen bedenkenlos eine
fiir Aufsehen: Erlcbcn Sie kiinftig  12monatige Austauschgarantie ge-

Computersound in echter 16-Bit- | wihren!

dard und stellt somit eine zukunfts-
sichere Investition dar. Statt um-

A
PMSS-CD-ROM-Laufwerks-Kit
CD-ROM-Markenlaufwerk (intern) mit
iberzeugender Lestung

PMSS '
S oo
Die »PreisbewuBte«!
m
o
PMSS ProPlus
- 8Soundtandrts e
DL e O sl
Unser Verkaufsrenner!
990083
fomelh m
i

Das »Spmcherkennungs-Wunder«

e— PYSS Audio Board
Kompletes Suldlbedmu 5Kt
~Srdekemg
ot o Jorpael
Absa/uter Sch/ﬂqelprers'
o

'PMSS Pro16 SN @R @R MY
-6 Somd o o
Unser SprtzenmadeN'
m
mos\
o

» ATBUSAnschlub
Features PMSSH | PMSSPo | PUSS | PSS | PHSS > el 3 PGS
Proplus  Audio Board Pro 16
o P Cache fir unterbrechungsfreen Bildaufbay
Adlib™ i ja i nein i s o WCD e e
Sound Blaster™ 20 TR s (Kopfrearsch urd Laustarerege)
o » inkl. Kat >a'.’ &n‘lwae
Sound Blaster Pro™ nein nein i nein j poy
Covox Speech Thing™ nein ia i nein i 2 vam'e ca m\w) nn
Walt Disney Sound S nein i ja nein ja it dber ‘vO aktuelen
Microsoft Sound System™ nein nein nein ja ja
‘Technische Daten
Mana/StereoSound mo | me | wee | ww | we | {ommerzielle
Game Fort i i i i i
Midi-nterface ja ja nein ja > are
CO-ROM Interface nein i BB | ) im n"nd'e
SCSiSchittstelle nein optional | optional~ optional | (sihe Vergleichstabelle)
B bl e # B i > Galaxy Master. OEMAersio 2 unfangeicien Nach
Mikto Eingang Sereo nein i i i beatbtung verSound Recorings
1RQ, DMA, Adressen selekt nein nein ja i ja :w'ncuu T s
inDat: Welenfom dior (nte Windons.
Max.Sampl. Rate (DAC) MK 1K 41K | M0 4K || i e lineds
Sampling Tiefe Gt | 8Bt | 8Bt | 168t | 168t Awendungen
FM-Synthesizer 1M M | 20 | 20 | 20fM :Cl”!lm' ng'w“:m‘ i - RDV(‘;A‘;!H@M
5 onologue: Sprachausgebe per syt Stimmeres
I e e e qung! e Textverabeiung, Datenrk oderTbelenkal
Bus System 88t 16 8it 16 Bit 16 8it 168it Fulation st Iinen die Worte oder Zahlen vor.
Zubohi > kebox: i Dateenviederabef Wind
i, Sound Boen A i i i i R R S R
inkl Kopforer nein nein néin i néin Shareware-Super-Sound-Paket
nkl. Mikrofon nein nein nein ja nein (im Preis aller
inkl. DEUTSCHES Handbuch ja i ja ja ja | der fima Dongle e it So-
undbaster Unterstizun, VOC386: Emagict das Auf-
i " e oyt i W af
Software im Bundle (iche Anzeigentext) fache At und Weie Zaliche Funktioen, &ho
Menigefihrte Intalation i i ja i i und Hal, Enbinden von AnigaSanples migich. AU-
Lemprogramm WA Ja i B [ s Pogarn onioraben
atete e
Steuersoftuare unter 3 EDITOR: Eingzbe von Geréuschen ube Mikofon oder Sah
WINDOWS 3.1 i i j i i v, g, Dastelung, Shneideurion, WHACKER-TRA:
oy i i CER Amigplonater o Toter o en i 1
gf’d‘y ik i /- L) uctebern, WAVE-EDITOR: Ermoglcht das Ensoikn und
i “ e » Ecitren on WA:Fles SOUNDBLASTER-UTILITIES FUR
Monologue nein ia ja H i WINDOWS: Uber N8 Soundslster™ Uies und Treier
Jukebox ia nein | nein i ja i Windows. Ein unverzchtbares Power-Pad
ik PACK: Uber 1 SMB MiSftare, e e Sourarte 2im
Utilities I a B B MidiStudio umfunktioniert. Usw, usw., us s e schon
Shareware Super Sound-Paket i i T ia ineSounlare besizen, innen Se urer SarevareSuper
Sl ST el
Bestell-Nummer 990081 990082 | 990083 | 990095 | 990091 0087 fonplet fin m
Droic i % % % % o
VK-Preis in DM 178%° 238 288 388% 488 PearlSoundbarten enthatent)
TR 2 eestetiungen unter einem Auftrags

wert von DM 30,- e ir einen
Mindermengenzuschlag von DM 3,

PC Player.

— BE= ) = L Bestellannahme: (076 31)12091-99 M0-FR8-20 Uhr, SA+S0 16-20 Unr

== 9“
- kommerzielle Software (scfe TzhEHe\
-ﬁlngnllS?l’%mfw

Und qlelch mlthestellen g mmm e DT Loy
Tolles, hewe% ‘Spiell Einzelpreis: DM 1 9/68 Holmes: 3 spannende Knimis zum ’J"\osen
Einzelpreis: DM 119, Bﬂ‘ > X?avmve iiber 400 Shaw\vavew‘ﬁs [gmﬂtentﬂ\s deutsch). Einzelpreis: DM 0.

mit 5 CDs, statt einzeln D ,50 nur DM 68,90

ACHTUNG: Nur in Verbindung mit PMSS-Multimedia-Upgrade-Kit erhaltiich. Best.-Nr. 990092

PORTO +VERPACKUNG: per Scheck DM 5,90, per Nachnahme DM 7,90, per Bankeinzug DM 4,90 (bitte Bankverbindung

angeben). Per Rechnung DM 6,90 (nur bei GroBfirmen und 6ffentlichen Institutionen mit offizieller Bestellung).

Griinburgerstr. 7a-A-4540 Bad Hall

Tel (07258) 5333-Fax (07258) 5315- Preise: 65=DMx8

Agency Allgemeine Vermittlungsges. mbH hmngs Teall, [0 76 31) 12[] 31 34

Am Kalischacht 4-W-7845 Buggingen  Teleax:

(07631) 120 08-09 BT spear Mailbox (07631) 12021

persinliche D CH Bestellungen voriibergehend
direkt iiber Deutschland!



Spiele-Tests

LETHAL
WEAPON

Ein stahlharter PC-Profi

ist gefragt, um ballernd und
hipfend ganzen Horden
von Bildschirm-Bésewichtern

L.

Manieren bei: Die Sct

£

anny Glover und Mel Gibson turnten nun schon durch

drei Filme der hochst explosiven »Lethal Weapon«-
Serie. Als unkonventionelles Polizisten-Duo servieren sie
dort reihenweise Schurken ab und haben dabei stets einen
lockeren Spruch auf den Lippen. Nach dem bis dato letzten
Erfolgsstreifen konnte sich die Filmlizenz-Einkaufsabteilung
von Ocean nicht ldnger zuriickhalten. Die Firma, die uns
bereits Spieleumsetzungen von »Robocop 3¢, »Addams

HEINRICH
LENHARDT
©Oh weh, ein neues Dutzend-
spiel aus Oceans Action-
Recyclingkiste. Flotte Balle-
reien sind auf PCs rar, aber
die permanente Ideenlosig-
keit beim Verhackstiicken
armer, unschuldiger Filme
kann einem auf Daver auf
den Geist gehen. Stetes Bal-
lern auf alles, was sich
bewegt und akribische Joy-
stick-Mandver pixelge-
nauen Springen - jede Com-
mander Keen-Folge ist origi-
neller.

Ruckelfreies Scrolling bietet
Lethal Weapon erst ab einem
486er; der Sound ist erbdrm-
lich einfallslos. Ohne Joy-
stick-Steuerung hat man
kaum eine Chance, weit zu
kommen. Umso &rgerlicher
féllt es da auf, daB wieder
einmal der zweite Feuer-
knopf nicht ausgenutzt wird
(um zu springen, missen Sie
den Stick diagonal driicken).
Mit dem Gravis Game Pad,
das fiir solche Spiele eigent-
lich prédestiniert ist, lduft bei
diesem Programm »dank«
einer besonderes widrigen
Joystick-Justierungsroutine
berhaupt nichts.

Lethal Weapon ist zur Not
spielbar, wird der hoch-
karétigen Filmvorlage aber
in keinster Weise gerecht.
Sowohl bei der Technik als
auch beim Spieldesign hat
man sténdig den Eindruck,
daB sich die Programmierer
keine sonderliche Mihe
gegeben haben.

60

Family« und »Hudson Hawk«
bescherte, 1Rt nun die beiden stahl-
harten Profis tber den PC-Bild-
schirm wandeln.

Im Lethal Weapon-Spiel steuern Sie
wahlweise Glover oder Gibson;
allerdings benétigt man viel Phanta-
sie, um in den knubbeligen Bild-
schirmgestalten die beiden Schau-
spieler wiederzuerkennen. Es gibt
vier Missionen, die in jeweils zwei
bis drei Level-Abschnitte unterteilt
sind. Die ersten drei Auftrige kon-
nen Sie in einer beliebigen Reihen-
folge anwihlen; das Finale darf erst
betreten werden, wenn die vorheri-
gen Stufen durchgespielt worden
sind. Durch das Aufschreiben eines
PaBworts konservieren Sie den Zwi-
schenstand.

Die einzelnen Missionen unter-
scheiden sich im wesentlichen
durch die Hintergrundstory vonein-
ander. Spielerisch wird stets ein
Action-Repertoire von der Stange
abgespult. Per Joystick oder Tastatur
lakt man seine Spielfigur springen
oder schiefen. Die Munition ist
begrenzt; bei leerem Colt miissen Sie
sich mit Nahkampftechniken Ihrer
Haut erwehren. Den herumhu-
schenden Gangstern begegnet man
mit der Methode »erst schieRen,
dann fragen« — freundliche Annihe-

von Mel Gibson sollte sich vor diesem Dynamitwerfer hiiten

Im Birogeb&ude wiihlen Sie die néichste Mission, wechseln die
Spielfigur oder notieren das aktuelle PaBwort

rungen werden rasch mit dem Verlust eines Bildschirmle-
bens bezahlt. Die recht verwinkelten Levels bieten eine Viel-
zahl von Treppen, Tiiren und Nebengingen. Genaues Aus-
kundschaften lohnt sich, denn Extralager sind bevorzugt in
unscheinbaren Nebengingen untergebracht. Durch stetes
Aufsammeln kommen Sie zu mehr Lebensenergie (kleines
Herz), Bonusleben (groBes Herz), Reservemunition (Patro-
nengurt), mehr Feuerkraft (Revolver-Symbol) oder einfach

einer Ladung Punkte (Lupe). (hl)
| @ LETHAL WEAPON
0 PC/XT W 286er W 386er
0 EGA H VGA O Super VGA
m Adlib 2 Soundblaster B Roland
W Tastatur 3 Maus W Joystick
Spicle-Typ  Action RAM-Minimum: 640 KByte
Horsteler  Ocei Festplattenplatz: Je nach Installati-
CaProls DM 90, mmmd (n;‘O,S oder 3,7 MByte
. 3 Besonderheiten: Drei von vier
Nepiersdutz: _keliie Missionen sind direkt anwiihlbar.
Anleitung ~ Englisch; ausreichend i
e ke Wir empfehlen: 486er
prelex o iabec (min. 25 MHz) mit 640 KByte RAM,
Bedienung  Befriedigend Joystick und VGA.
Ansproch  Figr Einsteiger
Grafik Ausreichend
Sound Mangelhaft
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DEGRE(l’g @m KILLER -
Rol

“ 1 &ms 45
» META-
7 O»RPHO.SE«

- BOTER AUS DER
/0 2 UKUNFT SOLL DR,
ey 8o DARAN -
DERN, DEN MULTI-
MILLIONEN-
DOLLAR-DEAL

[CH MBCHTE DI GELEGENHEIT NUTZEN, AUF EINIGE VER-

HALTENSREGELN HINZUWEISEN, DIE WAHREND DES BESUCHS
VON BILL BATES UNBEDINGT BEACHTET WERDEN MUSS EN:
REGEL NRA : DV SOLLST NICHT
FLAMMEN/ ES IST MEHR ALS NUR
UNHGFLICH, EINEN GAST AB-
ZUFACKELN /

REGEL NR2: py sousT
DEN GRST NICHT AUPESSEN.!

MINE MIT SCHI EN -
34”\“““ ABSAGEN / WIR
o

NES MONSTER..

... DURCH DIE WAND...?

TRANTOR... SCHNELL !

FLAMM DIESEN WICHTIG
TUER AB/

[o0 HABEN VoRHER Vero
TEN_FLAMMENWERFER !

ROCHEL! DIES SCHEINT MIR

NICHT DER IDEALE 2EITPUNKT

FUR GRUNDSATR DISKUSSIONEN
ZU SEIN...

INE PRESSEKONFERENZ../

| (_NACHSTE WINDOWS- VERSION
GELOCKT $SEIN WIRD?

NICHT NUR DAS / IcH GEBE IHNEN | [ICH GEK MAL RAN,.. MACHT
%:z}ﬂ&i&‘ﬁ%“ﬁfmg DE:NM INZWISCHEN OHNE MICH WETTER!
GNLICH €Il
PARR FRAGEN OH, MR BATES,., DR.B0BO ST
WIR DIE vmni'@rf}f}éﬁzm MOMENTAN LEIDER GEBUNDEN.,
SCHREISEN ! o= NEIN, MIT AUSKGNFTEN GBER
q Y/ Ad Lub- HoMPATIBILITAT
KANN CH LEIDER NICHT
DIENEN... NATURLICH
RICHTE 1cH S(HBNE
GR;!S[ &

DIESE PLUNDERSTEVER- EIN- | |NUR GUT, DRSS MR, BATES ERST
TREIBER WERDEN RUCH IMMER | |MORGEN KoMMT. DIESER TERMINA-
Ron 0 » TOR HATTE DIE VER-
JA  TRAGSVERHANDLUN-
GEN MINIMAL
BELASTET..

LAJENIGE LICHTMINUTEN ENTFERNT GIBT
LL BATES IN SEINEM RAUMSCHIFF MSX-2

D
i KONNEN SIE DIE
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Wenn Thr PC das machen soll,
was Sie wollen, holen Sie
sich Highscreen HIGHLIGHTS!

Aifighscreen

und
or verstene® =
comv“‘ =

Der PC sollte dem Menschen bei der taglichen Arbeit helfen und ihn

—~
nicht davon abhalten. Und damit Ihr PC wirklich das macht, was Sie copsen®
wollen, machen wir lhnen jetzt ein Angebot:

Testen Sie Highscreen HIGHLIGHTS - kostenlos!

Sofort anwendbares Wissen in Form von Kursen, Workshops, Infor-

-mv'*\i’a“"‘“;m\\“‘
mationen (iber Aus- und Weiterbildungsméglichkeiten und vieles SP% a‘“ ‘“\\\\'el\
mehr: Highscreen HIGHLIGHTS bietet Ihnen leichtverstandliche e T
Gebrauchsanleitungen fiir genau das, was Ihr PC fiir Sie machen soll. “s“r,\\tﬂ'\“‘“'

und eintach
Voot

eich
or teen

arte?
e e

Holen Sie sich Ihr Gratisheft mit dem Test-Gutschein!

\‘ ’\

Highscreen HIGHLIGHTS -

sofort anwendbares Wissen fiir lhren PC.

N

)
A\
Widerrufsrecht:

1
Ausfillen,
Diese Vereinbarung

knnen Sie Test-Gutschein fiir 1 Gratisheft! ausschneiden
innerhalb von ’ : s nd abisandsn
10 Tagen beim h will High een HIGHLIGHTS tes: Senden Sie mir ein Gratisheft zu. Wenn ich von
DMV-Verlag, screen HIGHLIGHTS nicht voll iiberzeugt bin, teile ich Ihnen dies 10 Tage nach Erhalt meines an:
Highscreen G ftes mit. Ansonsten senden Sie mir Highscreen HIGHLIGHTS néRig per Post frei Haus o]V IVAVEVIEYR
HIGHLIGHTS, = reisvorteil fiir nur DM 5,40 pro Heft statt DM 6,- (Ei ul reis). Ich kann jederzeit p
Aboservice, d Geld fiir schon bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich Highscreen
Postfach 370 280, s H|GHL|GHTS,
8000 Miinchen 37 7
schriftlich Aboservice,

widerrufen. Zur
Wahrung der
Frist geniigt die

Postfach 370 280,
8000 Miinchen 37,
rechtzeitige oder faxen:
Absendung des AT Y 12 s I S DS
Widerrufs. Datum, 1. Unterscl 089-5117363

Sollte sich meine Ad
Widerrufsrecht: D
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zuteilen.

LIGHTS,
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0N ch rrufen. Zur g gt die rechtzeitige
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In Vogelperspektive geht es

Uber Stock und Stein, stets auf der Suche
nach Informationen und lebensmiiden
Monstern

Nun brennt sie schon zum
dritten Male, die »Magic
Candle« von Mindcraft.
Wird sie dieses Mal strah-
lender leuchten denn je?

MAGIC CGANDLE I

ier lange Spieljahre gingen ins Land, seit der greuliche

Diamon Zakhod in »Magic Candle ll« in handliche Wiir-
fel gehackt wurde. Seither rikeln sich die Abenteurer der
Insel Oshcrun gelangweilt in der Sonne, ab und zu einige
Wachaufgaben absolvierend. Obwohl gehorig gealtert, sind
sie noch immer zu allen Schandtaten bereit. Wer ist schon
einrichtiger Haudegen, wenner nichtab und an sein Schwert
in unschuldige und wehrlose Monster rammen kann? Nun
scheint der Tag gekommen zu sein, an dem die Waffen wie-
der gewetzt werden diirfen. Eine todliche Seuche sucht das
Gebiet westlich der Hauptstadt Telermain heim. Biume ster-

MICHAEL

THOMAS
Wie schon die beiden Vor-
géingerspiele bringt auch der
dritte Teil von Mindcrafts
»Candle«-Serie keine
Erleuchtung auf dem Rollen-
spiel-Sektor. Zum einen
locken die flache Grafik und
der minderwertige Sound &
la »Ultima V« keinen Paladin
mehr hinter seinem Schild
hervor. Zum anderen kémpft
man bei diesem Spiel statt mit
Monstern mit allerlei
Unzulénglichkeiten wie der
umsténdlichen Bedienung.
Stichwort »Ausdaverpunk-
te«: Sie versiegen insbeson-
dere bei Mérschen iber die
Landkarte derart schnell, daf8
man alle fiinf Schritte damit
beschéftigt ist, ausgiebig zu
rasten. Sind versehentlich
alle Mitglieder der Gruppe
zugleich erschlafft, der letzte
energiespendende Pilz ver-
speist und befindet man sich
zufélligerweise inmitten
einer Stadt (dort ist das Cam-
pieren nicht erlaubt), geht im
wahrsten Sinne des Wortes
nichts mehr.
Fazit: Magic Candle lil ist eine
ebenso miide Funzel wie
schon die beiden Vorgéinger-
spiele.
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ben ab, Pflanzen verdorren.
Eine Truppe abenteuerlusti-
ger Kampfer und Magier
wird ausgeschickt, zu unter-
suchen, ob die Ursache des
Waldsterbens auf Uberdiin-
gung zuriickzufiihren ist,
oder ob nicht etwa bose
Machte dahinterstecken.

So beginnen Sie als einer
von sechs vorgefertigten
Charakteren zusammen mit
einigen Kameraden den
besagten Wald zu durchsté-
bern. Wenn vorhanden,
konnen auch Abenteurer
aus dem Vorgingerspiel
»Magic Candle I« iber-
nommen werden. Befinden
Sie sich an einem speziellen
Ort wie einem Dungeon
oder einer Stadt, zeigt sich
die ganze Szenerie detail-
liert aus der Vogelperspekti-
ve. Ansonsten wandert die
Gruppe als Fadenkreuz tiber
eine einfach gezeichnete
Landkarte. Gesteuert wird

tiber ein einfaches Menii per Tastatur oder Maus.
Alle Aktionen sind fein sduberlich in Runden aufgeteilt, was
bedeutet daR die Spielzeit nicht weiterlduft, wenn Sie nichts
unternehmen. So finden auch Kampfe mit glibberigen Mon-
stern schon der Reihe nach statt. Schlachten werden ent-
weder mit der blanken Klinge oder mit tiiftliger Magie aus-
gefochten. Die geheimnisvollen Formeln aber sind auf meh-
rere Zauberbiicher verteilt, die man sich erstbeschaffen muR.
Zudem kostet jeder magische Wink wertvolle Ausdauer-
punkte, weshalb mit den bersinnlichen Kriften sparsam
umgegangen
werden sollte.
(mt)

Raufen oder
Plaudern und
das nur dann

wenn das
Programm

es gestattet,
sind Hauptauf-
gabe unserer
»Magic
Candle«-Helden

MAGIC CANDLE Il
W 286er W 386er
2 Super VGA
| Soundblaster 3 Rolan
W Tastatur B Maus 0 Joystick
Spiele-Typ  Rollenspiel RAM-Minimom: 1 MByte
Hersteller Mindcraft Festplattenplatz: ca. 4,2 MByte
CoicFrois DM 100~ Besonderheiten: Charaktere aus
Kopierschutz -~ »Magic Candle i« kénnen bernom-
Anleitung Englisch; befriedigend men werden.
S Lot Wir empfehlen: 386er
-~ (min. 16 MHz) mit 1 MByte RAM,
Bedienung  Befriedigend
Regmdl LIS Fartpiitone s ¢ s YA
Grafik Ausreichend
Sound Ausreichend

Ss)SaL-3ds




thr Flugzeug ist versumpft -
aber kann man hier das Seil nicht
irgendwie einsetzen?

Fir Dracula hat’s nicht ganz
gereicht, aber immerhin
diirfen Sie einen transsylva-
nischen Provinz-Vampir
bekémpfen. Mit Knoblauch
und Weihwasser gewapp-
net I6st man eine schaurige
Mission nach der anderen.

]

4

]

(]

()

-
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-

|=‘ vor gut einem halben Jahr fiir SSI das Fantasy-Rollenspiel

usgerechnet Karpaten: Als der Pilot des Flugzeugs aus
Aseiner Ohnmacht erwacht, ist seine Freude nur von kur-
zer Dauer. Den Absturz seiner kleinen Frachtmaschine hat
er durch ein Wunder ohne gréRere Blessuren tiberlebt und
an seinem Krankenbett wacht eine liebreizende Schénheit.
Allerdings befindet sich unser Held in einem kleinen Dorf
mitten im Karpaten-Gebirge, das anscheinend seit Jahrhun-
derten von der Aufen-
welt abgeschnitten ist.
Merkwiirdig auch das
Gebaren des netten
dlteren Herren, dem
man die Rettung zu
verdanken hat. Er bit-
tet um allerlei Gefl-
ligkeiten, bevor er die

Durst hin, Durst her: Die hiesige Kneipe sollten Sie zwecks

»The Summoning«. System und Grafikstil dieses durch-
wachsenen Titels wurden fiir das jiingste Projekt »Veil of
Darkness« wieder herangezogen. Sie sehen das Geschehen
quasi von schrig oben aus einem perspektivischen Blick-
winkel. Ihren blondgelockten Helden lassen Sie zu bestimm-
ten Punkten traben, indem Sie einfach mit der linken Mau-
staste auf die gewiinschte Stelle
klicken. Das rechte Knépfchen
dient zum Einsacken von Gegen-
stinden. Bewegt man den Cursor
tiber Personen, verwandelt er sich
automatisch in eine Sprechblase.
Durch beherztes Klicken gelangt
man jetztin den Plaudermodus und
der Gesprachspartner gibt ein paar

Abreise unserer Spiel-
figur gestattet. Bald stellt sich heraus, daR die ganze Umge-
bung unter der Fuchtel eines autoritiren Vampirfiirsten steht;
im nahen Wald wurde auch schon mal ein Werwolf gese-
hen. Um diesen unwirtlichen Ort zu verlassen, miissen Sie
die einzelnen Weissagungen einer alten Prophezeiung erfiil-
len. Jeder Vers entpuppt sich als kleine Mission im Spiel;
Zeile fiir Zeile arbeitet man sich dem groBen, blutsaugeri-
schen Finale entgegen.

Das amerikanische Programmierteam Event Horizon schrieb

64

interessante Statements zum
besten. Um konkrete Fragen zu stellen, wihlen Sie eines von
mehreren vorgegebenen Themen. Ganz so bequem kom-
men Sie aber nicht immer davon; fiir einige Puzzles werden
die Schlisselworter nicht automatisch angezeigt. Sie miis-
sen schon konkret den Namen des Objekts Ihrer Begierde
eintippen, um so manchen wichtigen Gegenstand zu erhal-
ten — eklig, aber essentiell.
Die obere Hilfte des Bildschirms wird von der Ansicht der
niheren Umgebung bestimmt; unten erscheint eine Inven-
taranzeige lhres Charakters. Hier kénnen Sie
durch das Anklicken der entsprechenden Icons
einen Kampf auslésen oder einen Gegenstand
benutzen. Anwenden lassen sich nur Dinge,
die Sie in den Handen halten. Zum munteren
Gegenstande-austauschen laRt sich diese Cha-
rakter-Anzeige auch auf ein Bildschirm-fiil-
lendes Format heraufziehen.
Genre-technisch geht Veil of Darkness gerade
noch als Rollenspiel durch, denn es hat einen

Das Dorf ist der Ausgangspunkt
thre Ausflige zu anderen Orten in
dem unheimlichen Tal
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§

Im Kielwasser der Dracula-
Renaissance kommt der Ober-
Blutsauger bei Veil of Darkn-
ess recht bl

HEINRICH LENHARDT

Liebhaber des konventionel-
len Rollenspiels werden spé-
testens durch dlo strecken-

Durch einen heftigen Auspro-
bier-Faktor dehnt sich der

weise recht lichen Puzz-
les abgeschreckt. Neben der
Sackgussen-Gafahr sorgt der

wie ein
pazierter Kaugum
grammierer haben anschei-
nend ordentlich gebléht, um

zerfledderte rote
Faden fir Lustlosigkeit. Alle
Nase lang darf man unmoti-
viert in die Kneipe rennen, um

So findet man in einigen Hau-
sern verlockende Tiiren, die
reine Attrappen sind. Es
erscheint lediglich ein Sétzlein
auf dem Bildschirm, das Sie
darilber belehrt, daf8 hinter
jener Tir gnrnnmrt nichts
Interessantes sei. In die Kate-

ein paar
men zu sammeln. Der Horror-
faktor kénnte zudem bei
Simulation transsylvanischer
Tomatenpfliicker nicht niedri-
ger sein; die Krimelgrafik
verhindert auch beim emp-
findsamsten Spieler ernsthaf-
te Gruselwallungen.

27 5 .

gorie »tarnen und t&

gehsrt der Umgang mi
Gegenstinden: Ein Grofteil
der Objekte in den einzelnen
Réumen dient nur als Dekor;

in verschiedene Missionen
und die manierliche Bedie-
nung retten diese vampirolo-
gische Realsatire vor dem

um die wenigen Absturz in nied Wer-
ren de ja nicht zu Ein Faible fiir
Gbersehen, sollfen Sie hem- Rollenspiel- -Action-Adventu-

los alles auf Verd res mit Knobl

hin anklicken. Das Aufsam-
meln funktioniert aber nur
dann, wenn lhre Spielfigur
direkt neben dem einem
Objekt steht.

fix-Ambiente vorausgesetzt,
kann ein gutwilliger Spieler
diesem Programm ein paar
halbwegs unterhaltsame
Stunden abringen.

starken Hang zum Action-Adventure. Sie steuern nur eine
Spielfigur, deren Talente Sie zu Spielbeginn nicht festlegen
konnen. Durch das Aufsammeln immer besserer Waffen
erhoht man seine Chancen im Kampf gegen die sporadisch
auftauchenden Gegner. Das bemerkenswert umstindliche
Kampfsystem wurde gegentiiber The Summoning zum Gliick
verbessert; beim Anklicken des Angriffs-lcons dreschen Sie
automatisch auf das néchstgelegene Monster ein. Ein spie-
lerischer Schwerpunkt liegt beim Knacken von Puzzles, die
mitunter recht schwer und nicht minder unlogisch ausge-
fallen sind.

Will man wissen, welche Aufgabe eigentlich als nichste
gelost werden soll, gibt es drei Inspirationsquellen: Gastge-
ber Kiril duBert recht konkrete Wiinsche, das wiederholte
Ansprechen der ehrbaren Trinker im Gasthaus ist lohnend
und der stets anzeigbare Prophezeiungs-Text enthilt so man-

IM WETTBEWERB

Mehr oder weniger gruselige Alone in the Dark n

Abenteuer- und Rollenspiele Shadow ul the Comet 66

haben Saison. Rund um das  Waxwork

wenig bissige Vampir-Aufgebot  yE|L OF DARKNESS 45

von Veil of Darkness versam- Datsedd 37

melt sich viel gehoben-gruftiges
i I

méBig aber grafisch gi i Alone in the Dark.
Shadow of the Comet ist ein braves Adventure mit mildem Gru-
sel, wiihrend das etwas dumpfe Rollenspiel Waxworks mit sei-
nem Splatter-Look die
Darkseed wartet immer noch darauf, endlich mal von einem
anderen Horrorspiel unterboten zu werden.

PC PLAYER 5/93

Fragt man die Zigeunerin nach dem Péckchen fiir Eduard, gibt
sie lhnen einen Schliissel

Damit kommt man endlich in Eduards Keller rein, der sich als
Zugang zu einem handfesten Dungeon entpuppt

Hier darf man in einem i P
i ein paar Fl & Sbel

chen getarnten Hinweis. Nachdem Sie am Anfang nur die
einzelnen Gebiude des Dorfes besuchen kénnen, erweitert
sich Ihr Handlungsradius nach der ersten Mission durch den
Einsatz einer Landkarte. Hier kommen im Spielverlauf immer
mehr Lokalititen der Umgebung hinzu, zu denen Sie durch
Anklicken in Windeseile reisen kbnnen. Erforscht man einen
der unterirdischen Ginge, werden die Umrisse automatisch
mitgezeichnet; diese Skizzen lassen sich sogar ausdrucken.

(hl)

1 | VEIL OF DARKNESS

W 286er W 386er
H VGA 2 Super VGA
B Soundblaster M Roland
B Tastatur B Maus 2 Joystick
Spiele-Typ  Rollenspiel/ RAM-Minimum: 640 KByte
Action-Adventure Festplattenplatz: ca. 5,9 MByte
Hersteller §51/Event Horizon

Ca.-Prei DM 100, Besonderheiten: Wahl zwischen drei
K:pie::l:l.un Ertriigliche Kampfmodi (unterschiedlicher Nerv-
Handbuchabfrage Faktor).

Anleitung Englisch; befriedigend Wir empfehlen: 386er

Spieltext Englisch; viel und (min. 16 MHz) mit 2 MByte RAM,
anspruchsvoll Maus und VGA.

Bedienung  Befriedigend

Anspruch Fiir Fortgeschrittene

Grafik Befriedigend

Sound Befriedigend

sysag-aands



INTERNATIONAL

TIME: 22:90'00
4 o =

Zwei Spieler treten
bei den Laufdisziplinen
gleichzeitig an

Lieber den Diskus werfen als den Fiskus nerven

TIME: 00:00'00

110-Meter-Hiirden, Speerwurf, Hochsprung,
KugelstoRen, Dreisprung und Diskuswurf.

Bei der Steuerung gibt es von Disziplin zu Dis-
ziplin verbliiffende Ahnlichkeiten. Die Laufge-
schwindigkeit des Athleten legen Sie fest, indem
Sie durch geschicktes Timing einen Tempobal-

ATHLETICS

ie englischen Hersteller von Billigspielen ~ Viel Sport firs Geld:
Dschrecken vor nichts zuriick: Konzentrierten  Ein Billigspiel protzt
sich die Aktivititen solch beriihmt-beriichtigter ~ mit acht leichtathle-
Firmen wie Code Masters oder Zeppelin lange  tischen Di ziplinen.

ken im richtigen Moment zum Anhalten
bringen; je weiter rechts, desto besser. Je
nach Sportart kommen minimale Fein-
heiten dazu: Beim Hiirdenlauf l6sen Sie
durch Leertastenbetitigung den Hiipfer

Zeit auf den 8-Bit-Heimcomputermarkt, gert

nun auch der PC ins Visier der Low-Budget-Produzenten.
Der gebeutelte Anwender, der von der Vollpreis-Soft-
waremafia mit schéner RegelmiRigkeit die 100-Mark-Schei-
ne aus der Tasche gezogen bekommt, reibt sich angesichts
von »International Athletics« verdutzt die Augen: acht ver-
schiedenen Disziplinen bietet das Sportspiel, dessen unver-
bindliche Preisempfehlung demiitig bei der 35-Mark-Gren-
ze verharrt. Im einzelnen stehen folgende Korperertiichti-
gungen auf dem Programm: 100-Meter-Sprint, Weitsprung,

HEINRICH LENHARDT

Sie hegen gegeniiber Billig-

kann. OK durch die weitge-
d

splelen
Na prima, dann_ diirfen Sie
sich wieder mal besta

hen
reduziert slch das Acl“crfold
auf zwei

fihlen. Plumpe Grafik, wenig
Abwechslung und eine spar-
eaniuh. Steuerung machen

Hiahfach Gufbersher il e

Und im Solo-Wettkampf

gegen den Computer verreckt
e

zu
einem der Programme, nach
deren Erwerb man sich noch
am ehesten damit trosten will,
soeben Besitzer zweier form-
schéner, wiederbeschreibba-
rer Disketten geworden zu
sein.

Nun sind wir Spieletester aber
herzensgute Menschen und
kénnen uns angesichts des
zahmen Preises von gut 30
Mark nicht einer

der § Schelnd auf
der Aschenbahn; da hilft auch
kein Doping mehr.

Der Vollpreis-Sportkonkur-
rent

tiber die Hindernisse aus; bei Weit-, und
Hochsprung ist zweimaliges Zuschlagen gefragt, um Win-
kel und Hohe festzulegen. Jede Disziplin 4Rt sich einzeln
tiben; in einem Wettkampfmodus gibt es sogar Medaillen
zu gewinnen. Im Optionsmenii stellen Sie eher unwesentli-
che Details wie Wind- und Wetterverhiltnisse ein und
bestimmen, ob lhre Spielfigur sich dopen laBt. Mit Doping
gibt's einen Bonus bei allen Leistungen, doch wird man bei
einer zuflligen Kontrolle erwischt, folgt der AusschluR aus
dem Wettkampf. (hD)

j | INTERNATIONAL ATHLETICS

0 PC/XT B 286er W 386er
1 EGA L 2 Super VGA
m Adlib 3 Soundblaster H Roland
W Tastatur 3 Maus W Joystick

Spiele-Typ ~ Sport RAM-Minimum: 640 KByte

kostet zwar dmmul so viel,
aber die Mehrinvestition lohnt
sich in jedem Fall.

Als schlichte Mittagspausen-
Verlustierung im Rahmen
eines kleinen Biirowett-
kampfs findet dieses huBll:hu
Entlein seine Exi:

Sympathie fir dieses Pro-
grémmchen verwehren.
Zugegeben, der Grafiker hat
nicht mitbekommen, daf man
aus einere VGA-Karte mehr
als 16 Farben herausholen

gung: Dank Zwei-Spieler-

Hersteller ~ Zeppelin Festplattenplatz: . 2,3 MByte
Ca.-Preis DM 35, Besonderheiten: Unterstiitzt auch
. N Hercules- und CGA-Grafikkarten.
Anleitung  Deutsch; ausreichend  Wir empfehlen: 286er
Spieltext Eialisd wark (min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM,
pieltex nglisch; wenig Joystick und VGA.
Bedienung  Ausreichend
Anspruch  Fiir Einsteiger
Grafik Ausreichend
Sound Mangelhaft

und
gespeicherter Weltrekordliste
kann man dem Programm
einige SpielspaBpartikel ent-
ringen.
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KOSTENLOSE SOFTWARE Spiele’¥SpaMind¥Spannung!!
K wir I lider auch nicht beten, BEs vt e TgEIA i PC's .
Aber vil hat nicht gefehlt - vergleichen Sie selbst! lindows §
Bestellon Sie unter Do
Tel. 024 03/211 88 .
Fax 024 03/3 53 51 3
Versand 99, Jiilicherstr. 53-55, 5180 Eschwi .
O
o IBM/PC Perfoct General Data Disk A 4699~ .
= Pinbal Dreams A 5699
S s V 7999  Populous 2 A 7200 W
@ Abandoned Places 2 V 7995  Power Pack (er-Sammiung) A 599 2
@ aces o the Pacific A 6499 (Backlothe Future 3 Baille Master, It came =
Aces Mission Disk E 49,99  fromthe Desert, TV Sports Basketoall) b ‘
+  Adventure Collection A 64,99 Quest for Glory 3 v 849 )
() (immortal Soul Crystal, Spiritof Advamurey Ringworld A 64990
@ Aloneinthe Dark V86 Origin FX Screen Saver A 52,99 ‘
| Archer MacLeans’s Pool B«Ilardh 59 99' Secret Weapons of the Luftw. E 79,99 o
s Sensible Soccer 92/93 A 52000 W@
o260 Shadow of the Comet v ogsoe =
m s Foge V 7999  Sherlock Holmes vV 7999 = .
= Bat2 V 7999  Siege 5999 O
. Battlechess 4000 SVGA A 64,99 Siege Data (Dogs of War) E 4699 19 Spioler
o Battle Isle Data Disk 2 A 39,99 S\Vegnl Serv\ée 29 ) A 76,99 (? vnll"e'Sionen
G DallleTeam (Battlelsieabata)V 7298  Sim City Deluxe A 79,99 L ekiro Body .
Q. Battietoads 49,99 Space Crusade A 52,99 — S ToHe Mischung aus Adventure und Jump
s Bitmap Eml:efs Vol. 2 A 52,99 gpﬂce g\ilk » C gigg w g geRUK Spiel dswe d‘emsche Alternative
(Gods, Magic Pockets, Xenon 2 pace Quest 99" u den Apogee Spielen
m Etrcoalga Mar. Prc 30 V 6499 Spacewsrd Ho! (Windows) V 7998 E Heartlight PC I A9 9 M .
== Burning St V 7999  Special Forces A 89 T !
. Buzz manns Race into Space A es 99 Spellcasting 301 E 599 @ Weitere Boulder Dash Variante., aber ein
Car and Driver 99 Spellcraft v 72,99 foller SpielgenuB durch Supergrafik !I
2 Gasties 2 Sege & Conquest A 82'399 gpemcamme‘v £ oo - oA nur 49,00 DM .
ivilizati tar Control 2 499 Gmes
=  Comanche v 899 Star Logions E 7209 o - Eveli; WS e Feat Covox Soundmodul
= CyberRace V 79.99'  StarTrek V 8099 Hervorragende Alternative 2u feuren Sound-
@  DarkQueen of Kiynn v 7999"  Sim Llle v 7900 = TR an . KL Gl L Ui ey
= Das schwarze Auge V 7999  Street Fighter 2 A 59,99" % RISORL 2, nur 19,00 DM
. Der Palnzlev V 7999 Strike Commander A 86,99 bl i deutschsprachig 11!
fig 9299 Strike Comm. SpeechPack A 39,99 € Beidie Splel bestechen durch sine super .
(8] Dream Team (3er Sammiung) A 6499  St.Thomas V 79990 . Grafik, die jedem Vergleich standhalt it
o Dun 59,99 Stunt Island vV 9299 - {m Duke Nukem
~ Du ngecn Master v 64,99 Take a Break-Pinball (Wind.) E 48,99" W A b i
=  DynaBlaster A 6499  The Complete Chess System V 79,99 o il e otk .
@ Oynatech V 6499  The Games-SummerChalen. A 5099 S (1VEA Memery Memory st o
= Eishockey Manager V 6499'  The Games - Winter Challenge A 5999 % T’ s,
Elysium V 64,99 The Greatest (3er Sammiung) V 5099 O St s
* Ewira2 V 4699 (Dune, Jimmy White Snooker, Lure of Temptress) €D Sipel A ol o e Crotk .
Q  Empire Deluxe E 7999  Thelncredible Machine ~ V 64,99 .+ Sling Salery... 3
Q. Eric the Unready E 5999  The Legacy A 92,99" LUl S LA e 5
< Eyeof the Beholder2 V 7999  Transarctica V 5299 = B bnanaa
E F-15 Strike Eagle 3 A 92,99 Trivial Pursuit De Luxe V 64,99 o o E‘O"a’l‘é'fé’ L B L.
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DER
PATRIZIER

Compact Disk meets Mittelalter:
Die neue CD-ROM-Ausgabe

des Handels-Hits »Der Patrizier«
verspricht reichlich Verbesserungen
gegeniber der Disketten-Version.

Der Patrizier kehrt zuriick; spielerisch hélt er sich eng an seine

Disketten-Vergangenheit

Badehaus: Be- Rathaus: lhr Arbeits-
stechung von platz nach einer
Ratsmitgliedern gewonnenen Wahl

Fest veranstalten Meinun mfm%e
steigert Belleb'heur drucken des Sp:elslunds Wie populér ie?

rche: Spenden sind
gut fUMr Image

IMZ

uDy uSp 4oq() [SPUDH

QUIDH pun >}p9qaT USYS:

Bamp

Ban

Durch das Anklicken ei igen Sie in das entsprect

etztes Jahr schafften es zwei Programme Made in Ger-

many, sich in den Spielehitlisten gegen die vornehmend
amerikanische Konkurrenz durchzuboxen. Neben dem
»Bundesliga Manager Professional« erklomm monatelang
»Der Patrizier« die Gipfel der Verkaufshitlisten. Das PC-
Debitspiel der Giitersloher Softwarefirma Ascon vereint die
Tugenden der Wirtschaftssimulation mit einem reizvollen
historischen Szenario. Als Kaufmann zu Zeiten der Hanse
dirigiert der Spieler diverse Schiffe von Hafen zu Hafen und
mehrt neben dem Reichtum auch sein Ansehen in der Bevél-
kerung.
Die mit Spannung erwartete CD-Version des Bestsellers ist
jetzt endlich erschienen. Auf der Packung protzt ein Auf-
kleber mit der Verheiung »Erweiterte Version - entwickelt
speziell fir CD-ROM!«. Wer hinter solchen Worten eine Art
»Patrizier 2« mit von Grund auf verbessertem Spielprinzip
erwartet, wird ein wenig enttduscht sein. Inhaltlich blieb so

68

Hier ein Ausschnitt

Animationssequenzen,
die von der €D
geladen werden

ziemlich alles beim Alten; selbst die Grafiken wurde:
gehend 1:1 von der Diskettenversion tibernommen. Die kon-
kreten »Erweiterungen« sind rasch aufgezihlt: Neue Musik-
begleitung in CD-Qualitdt, zehn recht aufwendige Anima-
tionssequenzen und Online-Hilfe (die wichtigsten
Handbuch-Passagen zum aktuellen Menti erscheinen auf
dem Bildschirm).

Der Spielablauf ist »kompatibel« zur Diskettenversion: Bis
zu vier Personen kénnen sich einen Wettbewerb beim Rin-
gen um Geld und Ansehen liefern. Acht Hansestadte stehen
am Anfang zur Wahl, wenn es um die Festlegung des Hei-
mathafens geht. Seerouten zu insgesamt 16 Stiadten kénnen
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HEINRICH LENHARDT

Der CD-Patrizier hﬁlf der

rauschen nkushseh aus den

hohen Erwar

nicht ganz stand. Das Spiel-

prinzip blieb ebenso unverén-

dert wie die meisten Grafiken.
al, in welch di sich

gurgelt,
méchte man am liebsten zu
den Gummistiefeln greifen.
Die zehn neuen Animations-

befindet; die einzelnen
Anlaufstationen wie Marki-
platz oder Hafen sehen stets
gleich aus. Angesichts des
Spokberploms der CD Iﬁnu

sind ganz hiibsch,
aber nach der dritten Begut-
achtung 1Bt deren Reiz merk-
lich nach. Kleinigkeiten am
Rande: Bei der CD-Adaption
wird auf die Handbuchabfra-
und die neuve

llldar spendieren uder Super
VGA voll ollen.

Hnlfe Funkhqn ist nicht nur fir

Fir ein CD-Spiel I:aleg' der
Patrizier mit knapp 6 MByte
zudem grausig viel Festplat-
tenkapazitét. Dies kommt
jedoch dem SpielfluB zugute,
da oft bendtigte Daten und
Grafiken schnell von der Fest-
platte nachgeladen werden
kénnen.
Immerhin: Die paar Verbesse-
rungen, die gegeniiber der
Diskettenversion gemacht
‘worden sind, werten das Spiel
ein wenig auf. Die Musikbe-
gleuung von CD hat trotz
einem Hang zur Einfénigkeit
richtig satten

Muffel sehr prak-
tisch.
Der CD-Patrizier enthélt ein
paar neue Nvmal(mhn, ubﬂ'
keine B

IM WETTBEWERB
Gleiches Spielprinzip, aber klei- Railroad Tycoon 92
ne Zugaben bei Komfort, Grafik DER PATRIZIER
und Sound: Fir diese Verbesse- (CD-ROM) 72
rungen erntet der CD-Patrizierin  pe poyrizier (Diskette) 7

der Gesamtwertung ein Ponkt- o0
chen mehr als die Diskettenver-

sion. Inhaltlich sind die beiden EIysium a
Programm-Briider aber die reinsten Zwillinge. Wer gerne
i spielt, hat

»1869« von Max Design ist nicht so komplex und abwechs-
lungsreich wua der Patrizier, aber fiir Einsteiger leichter zugéing-
lich. Hi: haucht, aber inhaltlich etwas &de ist das

Ascon bietet einen Upgrade-
Service an, um kostengiinstig
von der Disketten- auf die CD-
Version umzusteigen. Gegen
Einsendung der Disketten
sowie 30 Mark (per Scheck
oder Bargeld) an den Herstel-
ler werden die Floppys gegen
eine CD umgetauscht.

Wer noch Patrizier-los ist und
em an: mchsvo“es Handels-
einem reizvollen

‘wenn beim Intro das Wellen-

sucht,
fiir den lohnt sich der Kauf.

Diese Karte erstreckt sich iber zwei Bildschirme und zeigt alle Hafen

genutzt werden. lhr erstes groRes Ziel ist die Wahl zum Biir-
germeister. Doch dazu muB man nicht nur viel Bares auf
der hohen Kante haben, sondern auch mit einer vorbildli-
chen Reputation gesegnet sein. Das Amt des Biirgermeisters
ist noch nicht die hochste aller Ehren, die Sie erringen kon-
nen. Alle zwei Jahre findet der Hansetag statt, an dem unter
den Biirgermeistern der Hansestidte der »Altermann«
gewihlt wird. Wenn Sie auch diesen Posten ergattern, haben
Sie das Spiel gewonnen.

Ausgangspunkt aller guten Geschifte ist das Kontor. Dort
klicken Sie eine Reihe von Gegenstinden an, um wichtige
Mentis aufzurufen. Die Karte an der Wand ist der Schliissel
zur Planung der Seerouten; hier legen Sie fest, welches Schiff
zu welchem Zielhafen abkommandiert werden soll. Zuvor
sollte man den Pott natiirlich beladen: Im Handelsmenii wer-
den alle Waren angezeigt, die Sie in der momentanen Stadt
erwerben kénnen.

Eine weitere wichtige Station ist die Werft. Hier verpassen
Sie lhren Schiffen flotte Namen, lassen sie reparieren oder
geben die Produktion neuer Boote in Auftrag. Dazu muf
man aber nicht nur ordentlich l16hnen, sondern auch dafiir
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ische Reich bei Elysium geraten. Bei unserer Strategiespiel-
Referenz Railroad Tycoon spielt der Handel eine nebensiich-
liche Rolle; dafiir ist die spielerische Abwechslung genial.

sorgen, daf die bendtigten Rohstoffe rangeschafft werden.
Vier historische Schiffstypen mitindividuellen Vorziigen und
Nachteilen koénnen in Auftrag gegeben werden: Kraier,
Kogge, Schnigge und Holk.

Ein sehr belebendes Spielelement sind die Piraten. Auf der
einen Seite kénnen Sie die rduberischen Gesellen zu ihren
Gunsten einspannen: Man riiste ein schones Schiff reich-
haltig mit Kanonen aus und schenke es einem Piratenka-
pitin. Der wird sich
insofern erkenntlich
zeigen, als daR er
lhnen die aufgebrach-
ten Schiffe anderer
Handler zu einem ech-
ten Freundschaftspreis
anbietet. Sie werden es
aber nie vermeiden
kénnen, hier und da
auch Arger mit Piraten
zu bekommen. Wenn
man den Meniipunkt »aktive Piratenabwehr« nicht abge-
schaltet hat, darf man dann in einer Action-Sequenz selbst

Hand anlegen, um sein Schiff zu verteidigen. (h)
DER PATRIZIER
(CD-ROM-VERSION)

0 286er W 386er
H VGA 3 Super VGA
W Soundblaster 3 Roland
2 Tastatur B Maus 3 Joystick
Spiele-Typ  Strategiespiel RAM-Minimum: 4 MByte
Hersteller Ascon Festplattenplatz: ca. 6 MByte
Ca.-Preis DM 130, Besonderheiten: Musikwiedergabe
Kopierschutz - wahlweise iber Soundkarte oder
Anleitung Deutsch; gut direkt von CD.
Spieltext Deutsch; gut Wir empfehlen: 386er (min. 25
Bedienung Gut MHz) mit 4 MByte RAM, Maus und
Anspruch Fir Fortgeschrittene ~ VOA-
Grafik Befriedigend
Sound Gut

sysag-ajards



Spiele-Tests

MAELSTROM

HilLL 03:

]2 o5

Als Gouverneur eines winzigen Planeten
versuchen Sie, sich gegen die Diktatur eines
méichtigen Syndikats zur Wehr zu setzen.

rspriinglich waren Sie selbst einmal Mitglied jenes Syn-

dikats und erhielten sogar von diesem den Auftrag, die
kleine Kolonie »Harmony« auf Vordermann zu bringen.
Wahrend des Fluges zu Ihrem neuen Machtrefugium aber
schiefen lhnen Gedanken durch den Kopf, daR das Syndi-
kat nicht unbedingt der Weisheit letzter SchluR ist. Sind es
hehre Ziele oder einfach nur Machtgier, die Sie zur Rebel-
lion bewegen? Die Antwort ist einerlei; Sie beschlieBen,
gegen das Syndikat zu kimpfen. Doch die winzige Kolonie
Harmony ist trostlos und von schwichlicher Infrastruktur.
Kein Militdr schiitzt vor gegnerischen Angriffen und einzi-
ge Einnahmequelle sind wertvolle Fritzholnium-Bestinde
tief in der Erde des Planeten. Sie haben also viel zu tun,
lhren Stutzpunkt aufzuriisten und zu entwickeln.
Mit begrenzten monetdren Mitteln beginnen Sie an Ihrer
Steuerkonsole per Maus und diversen Informations-Bild-
schirmen Ihr kleines Heer von Hilfswilligen zu dirigieren,
die da bestehen aus Minenarbeitern, Agenten, Soldaten und
Wissenschaftlern. Wichtigste Aufgabe ist es zunachst, Ihre
Einnahmen, die sich aus dem Verkauf von Fritzholnium erge-
ben zu sichern. Beflissentliche Probebohrungen und una-
blassiges Umgraben der Planetenoberfléche fiihren hier zum
Ziel. Natiirlich machen Sie sich nicht selbst die Hainde
schmutzig. Die Dreckarbeit erledigen Minenarbeiter und
angeheuerte Bergbauspezialisten, die Sie per Mausklick iiber
Stock und Stein scheuchen.
Ahnlich elegant geht es auch vonstatten, wenn Sie in den
Daten fremder Leute schniiffeln und Zustinde auf anderen

BEHRR

COST 2120000 #
| HiML | LUERP, |
—ﬁ“——l

1 |

I OISCONNECT ]
FIEE
FlALUAYS A PLEASURE TO SEE

YOUR

| SNILING FRCE, BOSS, BUT THINGS RARE

—]PRETTY BUSY RIGHT NOW. EUVERYTHING
IS MORE OR LESS RUNNING ON
"SCHEDULE, WITH THE USUAL HASSLES
AND SET- BACKS. IF ANYTHING NMAJOR
HAFFENS, I'LL LET YOU RNOW

Modernes Equipment gehért zu jeder Science-Fiction-Kulisse.
So auch das TeleVID, mit dem Sie iiber Lichtjahre hinweg
angenehme Pléuschchen halten kénnen

Planeten erforschen wollen. SchlieRlich miissen Sie wissen,
was das Syndikat gerade so treibt.

Hilft weder Spionage noch Sabotage, so ist es an der Zeit,
rohe Krifte sinnlos walten zu lassen. Doch die militdrischen
Krafte von Harmony sind zu Beginn des Spiels lacherlich
gering — ganze zwei Kampfraumschiffe schiitzen den Pla-
neten. Also heifit es die letzten Resourcen zusammenkrat-
zen, um auf dem freien Markt neue Schiffe sowie dazu-
gehorige Waffen, Computer und Abwehraggregate zu erste-
hen. Mit dem Einkauf von Kampfmaterial ist es allerdings
noch nicht getan; teueres Personal muB eingestellt werden,
um die Raumgefihrte auf Mission schicken zu kénnen.
Gerade bei Raumschlachten gegen Piraten und Flotten des
Syndikats ist Mut und Kénnen gefragt. In einem speziellen
3D-Kampfbildschirm kénnen Sie Order an Thre Schiffe
geben, welcher Gegner mit welchen
Waffen zu bekampfen ist. Bei allzu star-
kem Feindbeschuf kommtes leichtvor,
dal diverse Schiden an Ihrer Flotte ent-
stehen, die entweder auf lhrem Hei-
matplaneten im »Trockendock« wieder
repariertoder von den Crewmitgliedern
wahrend des Fluges behoben werden.
Obgleich das Angebot an Waffen und
Schutzvorrichtungen schon zu Beginn
des Spiels enorm vielfiltig ist und mit
steten Neuerfindungen aufgestockt
wird, kann es dennoch nicht schaden,
hier und da selbst welche zu basteln.
‘ E Im »Research Lab« kénnen Sie deshalb

angeheuerte Wissenschaftler auf acht
verschiedenen Gebieten forschen las-

2D loou Ina Isam Ines lnan lnnae hsnu lesay Bl S oo ot
s 5 Ze 5 5 wollen Sie auch nur ein Sternen-
— . jahr als Gouverneur iiberleben
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MICHAEL THOMAS

Strategie-Freaks aufgepaBt!
Es gibt mal wieder ein Spiel,
bei dem Sie hemmungslos mit
unzéhligen Daten und Infor-
mationen jonglieren kénnen.
Maelstrom strotzt gerade nur
so von Status-Screens und
Informations-Fenstern. Uber-
dies gibt es allerhand Text zu
lesen, sei es bei der Kommu-
nikation anderen Perso-
nen oder bei der Beschreibung
von Planeten oder Ausri-
stungsgegenstinden.

Aber man mag es zundchst
nicht glauben: Trotz der Viel-

ren Planeten zu schicken. Vor-
nehmlich gilt es, das eigene
Militér munter auszubauen.

Da sich alles sozusagen in
Echtzeit abspielt, hat man
kaum Zeit, die richtigen Order
an die Flottenmitglieder abzu-
geben schlimmsten Fall
sind die eigenen Schiffchen in
Schutt und Asche gelegt, noch
bevor man den ersten Laser
ziicken konnte. Diese »Echt-
zeit« spielt dem kampfzer-
miirbten Spieler auch bei der
Kommunikation einen netten
Strelch. Wiéhrend Sie den

It an i fehlt es

Text lhres

an Der
Spieler hat zu wenig Einflu
auf einzelne Begebenheiten,
so daBl es nur zu méBiger
Motivation kommt.
Der Spielablauf besteht in
erster Linie darin, die Plane-
tenoberfléche von

lesen, rattert die
Sternzeit munter in Tages-
schritten weiter; unterdessen
kénnen sich die Ereignisse
Uberstiirzen.

Alles in allem verspricht Mael-
strom keine sonderliche Lang-

itnatvation: der Sei

mit Fritzholnium-Minen zu
léchern, ab und an For-
schungs-Projekte zu starten
und beizeiten Spione zu ande-

sen. Dies kostet zwar
gehorig Zeit und Geld,
fuhrtaber meist zu inter-
essanten und brauchba-
ren neuen Waffen und
Schutzschilden. Wie im
richtigen Leben fallen
bei der Militarforschung
gelegentlich auch zivile
Produkte ab.

Natiirlich darf im Biro
eines Managers das
Telefon nicht fehlen,
das in diesem Science-

fiction-Szenario eine

TRAINING
-—Iuaﬁe EHCELLENT,

Das richtige Personal kann vi
Ein Stdbern in den Archiven ist hier sehr

flaut schon nach wenigen
Stunden aufgrund des stre-
reotypen Handlungsablaufs
ab.

Schaffe, schaffe
Minen bauen.
Nur wer kréftig
im Sand
buddelt, kann
das nétige
Geld fiir
Investitionen
beschaffen

~

{UID [ SOV I NTL [ SIN [RES | AT IARIN | SPU IEXTT |
B

spielen, die Sie sich auf Knopfdruck mehrmals hintereinan-
der ansehen kénnen. Wie es bei einem vielbeschiftigten und
bekannten Gouverneur nun mal @iblich ist, klingelt eben die-
ses Telefon unablissig. Standig trudeln Nachrichten, Infor-
mationen, Hilferufe von anderen Planeten und Hiobsbot-
schaften, wie etwa der Verlust lhres letzten Raumschiffes
tber das Televideo-Gerit herein. Hier heift es also fleiRig
Daten sortieren und nach den entsprechenden Gegeben-
heiten zu handeln. Dies ist um so schwieriger, da bei Mael-
strom die Zeit gnadenlos verrinnt. (mt)

S$3SaL-3191ds

EXEC FILE

CE
OFON SENSE .

~

[VZD SOV [T | ST [RES [ AN PRI | SAU IERTY |

Arger ersparen.

e N ALE | RENING [ILITARY | 5IN| RESERRCH |
DRPHNE GENN GRADUATED FRON THE
PROGRAN RECENTLY.
BUT PRACTICAL
TILL LRACHING.

SCORES
600D

jUTD | Gou | #13 —'—1”—1-—1"——1'——1—'*!

T

Ein Blick auf die drehbare Sternenkarte erleichtert die

ausgereifte Kommunikationsanlage mit Bild- und Tontiber-
tragung ist. Uber wenige Mausklicke kénnen Sie mit wich-
tigen Personlichkeiten quer durchs Weltall telefonieren,
wobei das animierte Konterfei lhres Gegentibers auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Zudem lassen sich Videos iiber-

IM WETTBEWERB

Sie wollen Sclen:e-ﬁchon? Sle Dune Il n
wollen leckere Buzz Aldrin's Ry P n
Dann werden Sie mit Erstaunen Spaceward Ho 74
feststellen, wieviel hochkardfi- gyt control Il 7
ge und abwechslungsreiche pMAE) cTROM 62

Neuerscheinungen es in diesem

Genre zuletzt gab. Maelstrom ist keine Niete, schafft aber den
AnschluB an die Konkurrenz nicht. Dune Il bietet kurzweilige
Echtzeit-Taktik; Buzz Aldrin iberzeugt hingegen als super-rea-
listische NASA-Simulation. Etwas geben sich
Spaceward Ho (Strategie) und Star Control i (Acnon-Rollen-
spiel-Strategiespiel-Cocktail mit vielen Gags).
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ich Ori g bei der Festl der Flug
MAELSTROM
a PC/XT W 286er W 386er
0 EGA B VGA Q Super VGA
m Adlib B Soundblaster 3 Roland
2 Tastatur B Maus Q Joystick
Spiele-Typ  Strategie RAM-Minimum: 1 MByte
Hersteller Merit Software Festplattenplatz: ca. 13,5 MByte
CocProls DM 120~ Besonderheiten: Spielablauf in
Kopierschutz  Ertriigliche Echtzeit mit einstellbarer Geschwin-
Handbuchabfrage digkeit.
hueting  Englis austeichnd
i o ir empfehlen: 386er
Sphket ::ng;'(‘i.x:h""d (min. 16 MHz) it 2 MByte RAM,
Bediening  Gut Mows sed VG,
Anspruch  Fiir Fortgeschrittene o
Grafik Ausreichend
Sound Ausreichend C/\
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Hardware

Hauen Sie in die
Miracle-Tasten
rein - das
Keyboard ist
inklusive

as »Miraclec ist eine Kombination aus Hardware und
Software. Die Hardware des Lehrsystems besteht aus
einem Synthesizer mit FuRpedal und Mini-Kopfhéhrer sowie
einem Kabel, das den elektronischen Musikus mit einer seri-
ellen Schnittstelle Ihres PCs (COM1 oder COM2) verbindet.
Die Software lauft auf der DOS-Ebene, benotigt einen PC
mit mindestens 640 KByte RAM und vertrigt sich mit
CGA-, EGA- sowie VGA-Grafikkarten. Festplatte, Maus und
Drucker (Hewlett-Packard- oder Epson-kompatibel) sind von
Vorteil, aber nicht unbedingt erforderlich.
Zuerst nehmen wir einmal den Synthesizer genauer unter
die Lupe. Mit ihm kénnen Sie auch ohne Computeranbin-
dung bestens musizieren, da er eine eigenstindige Klanger-
zeugungs-Elektronik enthilt. Diese ist

Mindsccpe hat was achtstimmig ausgefiihrt. Sie kénnen also
gegen Iungwe'ligen bis zu acht Tasten gleichzeitig driicken,
und teuren Klimper- ohne daf ein Ton verloren geht. Uber

unterricht: Miracle, Tipptasten regeln Sie die Lautstérke (ange-
ein Kompleﬂsystem zeigt durch eine Leuchtdioden-Reihe)

aus Synthesizer und wihlen das zu spielende Instrument.

und Lernprogramm. 128 Méglichkeiten stehen Ihnen zur Ver-

Kann es den figung, angefangen von Klavier und

Klavierlehrer vom Orgel iber Synthie-Kldnge bis hin zu

Bénkchen schubsen? Schlagzeug- und Effekt-Sounds. Die

Klangqualitdt und Natirlichkeit der
Instrumente ist tiberwiegend gut und fiir Hobbyzwecke voll-
kommen ausreichend — auch wenn'’s ein wenig rauscht.
Weniger begeistert die Einstellung eines bestimmten Instru-
ments: Sie hangeln sich per Tastendruck von einem Klang
zum nachsten (immerhin auch in Zehnerspriingen oder riick-
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warts), ohne daR jedoch irgendeine Anzeige dariiber infor-
mieren wiirde, wie der aktuelle Klang gerade heift.

Die Wiedergabe erfolgt entweder tiber die im Synthesizer
eingebauten Stereo-Lautsprecher, die beiliegenden Mini-
Kopfharer oder Ihre Stereo-Anlage. Neben den Buchsen fiir
Kopfhoher und externen Verstarker finden sich riickwartig
auRerdem Anschliisse fiir das bereits erwahnte Verbin-
dungskabel zum Computer, das mitgelieferte FuRpedal
sowie fiir MIDI-Gerte (1 x In, 1 x Out). Mit dem zungen-
férmigen FuBpedal aus diinnem Weichgummi, dessen
mechanische Ausfiihrung nicht tiberzeugen kann, steuern
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Das liebevoll gestaltete Hauptmenis ist typisch fiir die witzige Aufmachu



| des Programms

Sie das Ausklingverhalten der Noten (gedriickt: langsam;
nicht gedriickt: schnell). Uber die beiden MIDI-Buchsen
kann das Miracle mit anderen MIDI-Geriten oder beliebi-
gen Computern mit MIDI-Schnittstelle kommunizieren.
Die Miracle-Klaviatur iiberzeugt durch ein angenehmes
Anschlagsgefiihl der Norm-groRen Tasten und umfalt gut
vier Oktaven (genauer: 49 Tasten). Sind Sie erst einmal geiibt
im zweihandigen Spiel, kénnen Sie problemlos die linke
Halfte der Klaviatur mit einem Instrument (Begleitung), die
rechte mit einem anderen (fiir die Melodiestimme) belegen.
Neben dieser »Keyboard-Splitting« genannten Spezialitit
tiberzeugt das Miracle durch die (polyphone) Anschlagsdy-
namik. Diese verleiht vielen Instrumenten Dynamik und
Natiirlichkeit, weil damit eine Note umso lauter erklingt, je
starker Sie die Taste anschlagen.

Soviel zum Synthesizer, nun kommen wir zur Software.
Nachdem der Computer das Keyboard an die Leine gelegt
hat und die Software installiert ist (sehr einfach, aber: wir
empfehlen dringend eine Festplatte), kann’s auch schon los-
gehen. Das »Hauptmenii« ist eine Musikschule mit sechs
Rdumen, die Sie aus der Vogelperspektive betrachten: Ver-
waltung, Klassenzimmer, Ubungsraum, Konzertsaal, Spiel-
halle und Tonstudio. Ein Klick mit der Maus (auch auf die
sollten Sie nicht verzichten) in einen jener Rdume, und schon
betreten Sie diesen und
erledigen dort bestimmte
Dinge.

In der Verwaltung geht’s
— wie im richtigen Leben
—rechtbieder zu. Sie kén-
nensichindie Schule ein-
paar
Grundeinstellungen des
Programms édndern oder

schreiben, ein

Highscores, Statistiken
und lhren Lernfortschritt
abrufen. Das Beste: Im
Laufe des Lehrgangs
erhalten Sie eine Reihe
von Kurserfolgs-Zertifika-
ten, die Sie hier aus-
drucken dirfen.

Die néchste Station fiihrt
uns ins Klassenzimmer,
und hier geht es auch schon richtig zur Sache. Lektion fiir
Lektion (iiber 250 an der Zahl) versucht die Miracle-Soft-
ware hier, lhnen das Klavierspielen beizubringen. Das Hand-
buch ist so ehrlich zu sagen, daB Normalbegabte ohne Vor-

kenntnisse mit rund sechs bis zwlf Monaten Lehrzeit rech-
nen miissen. Angefangen bei der richtigen Kérper-, Hand-
und Fingerhaltung tiber die Notenschrift bis hin zum ein-
und zweihindigen Spiel vermittelt Miracle happchenweise
die hohe Kunst des Kavierspielens. Dabei steht Interaktivitat
immer an erster Stelle: Sie mussen unabléssig Fragen beant-
worten, Noten, Akkorde oder ganze Musikstiicke nachspie-
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len. Diese erscheinen in Notenschrift auf dem Bildschirm;
jede Note ist mit einer Nummer (1 bis 5) gekennzeichnet,
die angibt, mit welchem Finger sie gespielt werden soll. Die
Software erkennt und differenziert sowohl Rhythmus- als
auch Notenfehler und IRt Sie bei groben MiRgriffen schon
mal eine Aufgabe so lange wiederholen, bis alles stimmt.
Uben macht bekanntlich erst den Meister, und das kénnen
Sie jederzeit, unabhdngig von den reguldren Lehrstunden.
Im Ubungsraum stehen rund 100 Musikstiicke unterschied-
lichster Schwierigkeitsgrade (einhandig und beidhindig)
zum Nachspielen zur freien Wahl. Wenn Sie ein Stiick per-
fekt beherrschen, kénnen Sie sich in den Konzertsaal wagen.
Hier haben Sie nur noch das Notenblatt als Vorlage und eine
Orchesterbegleitung im Nacken. Sie spielen die Melodie-
stimme auf dem Klavier, wahrend die unsichtbaren Com-
putermusiker Sie auf zahlreichen Instrumenten begleiten.
Das Ganze klingt toll und ist der schonste Lohn fiir alle Lehr-
miihen - solange Sie nicht aus dem Takt geraten.

Reif fiir die Hitparade

Spielend lernt sich’s auch nicht schlecht, so lautet das Motto
in der angrenzenden Spielhalle. Wenn Sie in der Noten-
schreibweise fit sind, steht einer Highscore-Jagd beim Enten-
schiefen, Fallschirmspringen sowie bei einer unheimlichen
Ufo-Begegnung der dritten Art nichts mehr im Wege. Oder
Sie lehnen sich zuriick und lauschen einfach nur den
Ubungsstiicken, die im vollen Orchester-Sound ohne lhr
Zutun aus der Musikbox dréhnen.

Zu guter Letzt findet sich in der Musikschule auch noch ein
Tonstudio. Mit dem darin befindlichen Mehrspur-Rekorder
konnen Sie in mehreren Arbeitsgdngen ein selbsterdachtes
Musikstiick mit bis zu sieben Instrumenten aufnehmen, die
Sie alle selber spielen. Ein Beispiel: Sie wihlen fiir die ersten
drei Tonspuren die Klangregister Klavier, Streicher und
Schlagzeug. Jetzt schalten Sie Spur 1 auf Aufnahme, starten
das Tonband und spielen auf dem Synthesizer die Melo-
diestimme. Nun spulen Sie das Band wieder an den Anfang
zurtick und nehmen auf Spur 2 die Begleitung auf, wobei
Sie die die eben eingespielte Melodie simultan héren.
SchlieBlich fehlt nur noch die fetzige Schlagzeug-Stimme
auf Spur 3, fertig ist lhr erster selbstkomponierter und arran-
gierter Top 10-Hit.

Alles in allem hat uns das ca. 800 Mark teure Miracle-System
durch seine gelungene Kombination aus Hardware und Soft-
ware begeistert. Die interaktiv arbeitende, grafisch liebevoll
gestylte Software erkennt zuverldssig und uniiberlistbar alle
Spielschwichen und reagiert entsprechend. Diese Eigen-
schaft stellt Miracle deutlich tiber alle Lehrbiicher, die prin-
zipbedingt nicht im Dialog mit dem Lehrling arbeiten kon-
nen. Dle Bildschirmtexte sind in Englisch, aber auch mit
miRigen Sprachkenntnissen noch bewiltigbar. Nur Musik-
lehrer kénnten dem Miracle das Wasser reichen — aber die
bringen meist weder Spiele noch Mehrspur-Rekorder oder
gar ein ganzes Orchester mit zum Unterricht. (ts)
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Software

Wer friit sich

denn da durch den
Desktop?
»Puck-Mann« ist das
ideale Schonermo-
dul fisr verspielte
Windows-Anwender

SHAREWARE-
SCHONER

|| Etwas Merkwiirdiges frift den |

Bildschirm auf ...
der Vollversion gibt's einige
zusitzliche »Bonus-Tracks«)
sowie eine Randomizer-
Funktion, mit der eine Vari-
ante per Zufall ausgesucht
wird. Die meisten Module
bieten ein Optionsmenti, wo
man einige Details dndern
darf. Natirlich 1aBt sich auch
einstellen, nach wieviel
Sekunden tatenlosen Com-

Er schont sowohl Bild- puterdaseins der Saver aktiv
schirm als auch Geldbeu-
tel: Der Screen Saver »The

werden soll.
Neben gingigen Schoner-
Standards wie dem Zeichnen

Lights go down« bietet von Blasen, Sternchen oder

ten Ausgaben wiederholt berichtet. Diese Program-
me verhindern sekundir das Einbrennen eines Bildes in
den Monitor, wenn ldngere Zeit nicht am Computer

Varianten, um unter Win-
dows kunstvoll das Ein-

w ber putzige Bildschirmschoner habenwirindenletz-  jber ein Dutzend pfiffige Linien gibt es hier auch

ZweckmiBigkeit pur:
»Black« nennt sich der Radi-
kalschoner, der lediglich den

gearbeitet wird. Primar geht es freilich um den Unter- brennen des Monitorbilds gildschirm komplett abdun-

haltungswert. Die tollkithnen Schoner-Grafikspielereien - zu verhindern.

werden automatisch auf dem Bildschirm aktiv, wenn
man einige Minuten lang weder Maus noch Tastatur bedient.
Programme wie »After Dark« oder »Origin FX« zaubern
schicke Effekte auf die Mattscheibe, aber nicht jeder will
knapp 100 Mark fiir ein solche Selbstzweck-Software hin-
legen.

Nur gut, daR es die Shareware gibt. Thomas Hével aus Trois-
dorf und sein Team stellen mit »The Lights go down« einen
Schoner vor, der mit 17 witzigen Varianten Freude macht.
Diese Shareware-Version darf man 10 Tage lang kostenlos
ausprobieren; sollte man das Programm dann weiter ver-
wenden, ist eine Registrierungsgebiihr in Hohe von 30 Mark
féllig — professionelle Schoner kosten im Schnitt etwa das
Dreifache. The Lights go down bietet 17 Schonermodule (in

Und sie sagte noch:
‘Bildschirme hiichstens bei 60° | |
waschen .."

| Aber er wollte ja nicht auf sie

Optionen und Meniis bieten viele Features, die man von Profi-
Schonern gewohnt ist
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kelt. Eine andere Variante
1Rt Datumsanzeige und
Uhrzeit tber die Finsternis schweben. Neben diesen Hard-
core-Schonern gibt es auch einige ausgesprochen witzige
Module. Bei »Puck-Man« mampft sich ein Pac-Man durch
den Desktop, wihrend
»Apple« immer wieder
neue Apfelmannchen-
Bilder berechnet - leider
nur in 16 Farben, aber
fir Freunde solcher
Fraktalkunst durchaus
sehenswert. Fiir beson-
dere Erheiterung sorgt

e o S 1940,
2 >

. Optionen und Meniis bieten viele
»Shrink«: Der aktuelle Features, die man von Profi-Schonern

Bildschirminhalt wird gewohntist

um 50 Prozent geschrumpft und dann frohlich tiber einen
schwarzen Hintergrund gescrollt — so ein mobiler Miniatur-
Desktop sieht ausgesprochen cool aus. Apropos cool: Einen
schonen Spezialeffekt bewirkt auch »Melting Ice«, wo Win-
dows so richtig schon dahinschmilzt.

The Lights go down gehért zu einem ganzen Programm-
Paket, das sich »WEEP« nennt. Fiir die 30 Mark Registrie-
rungsgebihr erhdlt man neben diesem Screen Saver noch
ein paar weniger préchtige Titel als Zugabe. Darunter befin-
det sich das penetrant besserwisserische Oko-Wiirfelspiel
»Der Griine Punkt, die nette Mastermind-Variante »Mind-
master« (soviel zum Thema »kreative Namensgebung«)
sowie ein eher greuliches 3D-Labyrinthspiel. (h)
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SOLAR-DRAMA

Smalltalk mit Jake, der offensichtlich nur gebrochen Englisch
spricht

rgendwo da drauBen, in einem fernen Sonnensystem, zieht

Kopfgeldjager Jake Stone seine Runden. Die Rezession hat
auch diesen Teil des Universums erreicht und Neukunden
sind schwer zu gewinnen. Doch an
einem gemiitlichen Vormittag pas-
sieren gleich zwei ungewdhnliche
Dinge: Ein unbekanntes Raumschiff
miteinem noch unbekannteren Alien
an Bord materialisiert sich, das Alien
meint: »lhr seht ja wirklich so haR-
lich aus, wie man sich bei uns
erzédhlt« und verschwindet wieder.
Kurz darauf will jemand Jake anheu-
ern, um einen angeblichen Schwer-
verbrecher tot oder lebendig zu beschaffen. Diese beiden,
offensichtlich nicht verbundenen Ereignisse stiirzen Jake
jedoch in ein Netz aus intergalaktischen Intrigen, von denen
(wie kénnte es anders sein) das Schicksal aller humanoiden
Lebensformen abhangt.
»Solar Winds« von Epic Megagames ist das jiingste Beispiel
dafiir, das Shareware nicht immer gleichbedeutend mit den
Werken von Hobby-Programmierern ist. In ordentlicher Auf-
machung mit 256-Farben-Grafik und Soundblaster-Musik
darf man sich schon fragen, ob eines der groRen Software-
Hauser dahinter steckt. Quasi umsonst diirfen Sie den ersten
Teil von Solar Winds spielen, in dem Jake Stone in mehre-
ren Missionen erfihrt, was eigentlich im Universum los ist.
Die darauf folgende Rettungsaktion kostet Sie allerdings
Geld, denn diese ist nur in der registrierten Version von Solar
Winds zu finden.
Ahnlichkeiten mit dem jiingst erschienenen Profititel »Star
Control ll« kann Solar Winds nicht verleugnen. Sie sehen
Ihr eigenes Raumschiff von oben und fliegen durch ein flach
dargestelltes Universum von Planet zu Planet. Im luftleeren
Raum stoen Sie auf freundliche und feindliche Raumschif-
fe, was zu actionreichen Gefechten fiihrt. Eine Mentileiste
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Rastlose Share-
ware-Autoren
machen vor keinem
noch so aberwitzi-
gen Genre halt:
Solar Winds ist ein
Rollenspiel-Action-
Adventure geradezu

epischen A B

sinnvoll

am rechten Bildschirmrand ladt zum
fleiRigen Umkonfigurieren ein. So miis-
sen Sie beispielsweise die Reaktor-Ener-
gie auf Waffen, Schilde und Motoren
verteilen, Waffensysteme auswihlen
und den Laderaum unter Kontrolle hal-
ten. Manche von Jakes Auftrigen beste-
hen darin, Gegenstande von einem Ort
zum anderen zu schaffen; bisweilen fin-

Im Weltraum glhen die Laser besonders heftig (et er aber auch selbst einen Gegen-

stand (den er dann behalten kann) oder
erhilt einen als Bezahlung fiir vollendete Auftrége.
Natiirlich darf im Weltall auch geredet werden. Trifft Jake
auf ein anderes Schiff, funkt er es auf Tastendruck an. Ist das
Gegeniiber bereit zu einem kleinen Plausch, kénnen Sie Jake
aus einer Liste von mehreren kurzen Antworten auswihlen
lassen. So erhdlt er Auftrdge, Tips und natiirlich auch Infor-
mationen zur Handlung, die sich um ihn herum auftut.
Gegenstinde und Planeten kénnen miteinem Scanner unter-
sucht werden, vier verschiedene Zoom-Stufen zeigen das
Universum im Gesamtiiberblick oder nur die ndchste Umge-
bung des eigenen Raumschiffs.
Wenn man der Shareware-Version eines vorwerfen kann,
dann ist es die Kiirze: Wer sich nicht auf jeden Raumkampf
einldft, hat nach ein bis zwei Tagen das Ende des ersten
Teils gesehen. Der zweite soll wesentlich groRer sein (mehr
Planeten, Aliens und Puzzles); leider lag uns dieser aber
nicht vor. AuBerdem mangelt es der Shareware-Version an
Dokumentation. Von der Tastaturbelegung abgesehen muf
man Tricks wie die Waffenarten und die optimale Energie-
verteilung selbst herausknobeln. Fiir registrierte Anwender
gibt es aber ein Hintbook, das solche Dinge wahrscheinlich
beschreiben wird. (bs)
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Was tut sich so im Laderaum? Kann man den



Hardware

Seien wirdoch mal ehrlich:
Ein Sound Blaster ist nicht

Wenn Sie Wing

Commander und Co. mit
vollem Orchestersound

geniessen wollen,

kommen Sie an einer Midi-

Karte nicht vorbei.

Doch welche Karten sind

mit welchen Spielen
kompatibel?

gerade das, was Sie als hoch-
wertiges Musikinstrument
benutzen wiirden. Selbst die
neueren Pro-Modelle mit
dem »OPL3«-Chip klingen
immer noch blechern und
erinnern eher an ein Video-
spiel der Achtziger als an
einen High-Class-PC der
Neunziger. Abhilfe konnte
bislang nur durch Einsatz
einer Roland-Soundkarte,

Modell LAPC-1, geschaffen werden. Doch neue Entwick-
lungen im Bereich Soundkarten und Midi machen aus der
einfachen Kaufentscheidung wieder ein Wagnis. Mit dem
Vermerk »MT-32-kompatibel« werben Hersteller fiir ihre
neuen Sound-Module. Klappt das mit allen Spielen? Und

wie ist die Klangqualitit?

Turtle Beach Multisound

Der Exot unter den Midi-
Soundkarten: Das Midi-Inter-
face ist eine Eigenentwicklung
und weder zu MPU noch zu
Sound Blaster kompatibel,
genausowenig wie die CD-

(il ol s 5

noch mehrere Tausender
gekostet. Aber was niitzt der
tollste Sound, wenn die Karte
nur unter Windows funktio-
niert? AuBerdem belegt die
High-End-Karte Zusatz-Spei-

ig
on. General Midi Sounds wer-
den wegen des eigenen Midi-
Standards nur von Windows
unterstiitzt, aber von keinem
DOS-Spiel angesprochen.
Dafiir hat die Multisound den
schérfsten Klang weit und
breit - aber eben nicht mit
DOS. Der eingebaute Proteus-
Synthesizer hat vor Jahren
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cher ihres Comp was
sonst keine Soundkarte tut.
Bisher hat kein uns bekanntes
DOS-Spiel einen Multisound-
Modus. Profi-Musiker sollten
die Multisound in jedem Fall
mal néher begutachten, aber
wer hauptséchlich spielen
will, muB sich einer anderen
Karte zuwenden. Marktpreis:
etwa 1200 Mark.

Alternativen fiir Profis

Es gibt eine groBe Zahl weite-
rer Module verschiedener Her-
steller, die General
stehen und so die jingsten
Spiele unterstiitzen. Wenn Sie
selber Musik machen wollen,
ist sogar ein Keyboard emp-
fehlenswert, also ein kom-
pletter § mit Klavia-

tur. Auch hier gibt es inzwi-
schen Modelle, die General
Midi-Daten verarbeiten.

Informieren Sie sich am besten
in einem Musik-Fachgeschéft
und vergessen Sie nicht, daf
Sie immer noch ein MPU-kom-
patibles Interface fir Ihren PC

Roland Sound Canvas

Rolands neuer Standard heifit
»Sound Canvas« und ist Gene-
ral Midi-kompatibel. Obwohl
Sound Canvas-Synthesizer
von Roland stammen, sind sie
doch nicht MT-32-baugleich.
Die eingebaute MT-32-Emula-
tion hat &hnliche Probleme
wie Wave- und Midi Blaster:
Wenn ein Spiel eigene Patches
verwenden will, gibt’s aus
dem Lautsprecher nur noch
Instrumenten-Wirrwarr. Also
merke: Roland ist nicht gleich
Roland! Als Steckkarte gibt es
den Sound Canvas Standard
auf der SCC-1; wer schon ein
MPU-kompatibles Midi-Inter-
face hat, kann den Synthesi-

zer auch als externes Modul
(CM 300) erhalten. Die Klang-
qualitét ist dem Hersteller ent-
sprechend gut bis sehr gut.
Wer unbedingt volle MT-32-
Kompatiblitit braucht, muB8
als externes Modul den CM
500 kaufen. Frei nach dem
Motto »Zwei Seelen in einer
Brust« sind hier Sound Canvas
und MT-32 vereint; allerdings
kann nur eines der beiden
Module akfiv sein. Der SpaB
kostet dann auch das Doppel-
te, némlich ber 2000 Mark.
Marktpreis SCC-1: etwa 850
Mark. CM 300: etwa 1000
Mark. Weitere Modelle sind
angekiindigt.

Roland SC-7 souno mooue i)

Das neu vorgestellte SC-7 Modul von Roland ist das billigste
Sound Canvas-Modell und soll in Kiirze in Deutschland erhilt-

lich sein

PC PLAYER 5/93



Warum klingen Mi
Ob Roland, Creative Labs oder

Karten so gut?
treffen von MIDI-Daten abge-

Roland LAPC-1

Die einzige Steckkarte, die
ch und immer funktio-

Turtle Beach - alle Hersteller spielt werden. Im Gegensatz wirl
dazu versuchen die in AdLib- niert, wenn Spiel Roland-
und Sound Blaster-Karten ein- Sound unferstiitzt, In der Kom-
Y h i iner Sound Bla-
ren zur durch math ster fir Digital-Sound
treu klmgcndcr Musik zuru:k’ tische Mixtur von Sinus- (Spra:hl, Gerdusche) der neve
In ken ROM-Chips i nachzu- High-E dard fir Spiele-

(bei Multisound und Wave Bla-
ster stolze vner Mogaby’e)
stecken

ahmen (FM = mit
bekunnl bc“heldenem und
k Erfolg. Auch die

te Instrumentenklénge, die
(zum Teil noch ein wenig vari-
iert und aufgepeppt) beim Ein-

OPL-3-Chips arbeiten mit FM-
Synthese mit vier »Opera-
torenc - fir Profis zu wenig.

ist dle LAPC-1 sogur im Ver-
bund mit einer Sound Blaster
16 ASP zu betreiben, dann
muB auf der SB 16 aber der
Midi-Port umgeschaltet wer-

den, was zu Kollisionen mit
anderen Karten (SCSI, Netz-
werk) fiihren kann. Allerdings
ist die Karte in Punkto Klang-
qualitit nicht mehr die fri-
scheste: Die Konkurrenz hat
bei vielen Instrumenten volle-
ren Sound zu bieten. Und von
General Midi hat die LAPC-1
nie etwas gehért; aber prak-
tisch jedes Midi-Programm
unterstiitzt die MT-32-Sounds
direkt. Marktpreis etwa 800
Mark.

Was bedeutet Midi?

Wie so vieles in der Computer-Branche ist Midi eine Abkiir-
zung; sie steht fiir »Musical Instrument Digital Interface«.
Midi ist ein Standard, durch den Synthesizer miteinander
verbunden werden, also ein kleines Netzwerk nur far Musik-
Computer. Urspriinglich wurde Midi fir Bihnenmusiker ent-
wickelt, die Synthesizer verschiedener Hersteller im Konzert
tiber spezielle »Sequenzer« angesteuern wollten. Doch
schon bald gab es fiir viele Computer Midi-Steckkarten, tiber
die der Computer die Instrumente kontrollieren kann. Der
Atari ST wurde sogar direkt mit Midi-Fahigkeiten ausgestat-
tet, was ihn lange Zeit zum Lieblings-Computer von Bands
wie »Genesis« oder »Fleetwood Mac« machte. Der Com-
puter hat dabei reine Steuerungsaufgaben, denn er sagt den
Synthesizern nur, welche Noten sie spielen sollen. Selber
erzeugt er keine Téne und Gerdusche.

Waihrend ein Konsortium (IMA) iiber die Einhaltung der Midi-
Richtlinien bei Synthesizern wacht, herrscht bei Midi-Steck-
karten fiir PCs ein ungeordnetes Wirrwarr. Es gibt mehrere
konkurrierende PC-Midi-Systeme; zwei davon sind weit ver-
breitet: Das Roland MPU-Interface und das Sound-Blaster-
Midi-Interface. Beide sind zueinander nicht kompatibel. Ein
Programm, welches ein MPU-Interface erwartet, kann mit
einem Sound-Blaster-Midi-Interface nicht viel anfangen,

Diese Spiele qufen

Diese von Spielen
sagt Ihnen, mit welchen Midi-Standards Sie die Musik anhéren

die dritte Gruppe ist
hat einen speziellen Sound Canvas-Modus, der auch mit Gene-
ral Midi-Synthesizern funktioniert.

DR HEVI BV AVNJGREY Xcnobots ¢ Comanche
Ringworld ® Lemmings Il ¢ F-15 Strike Eagle Ill » Harrier
Jump Jet ® Formula One Grand Prix

DAL EPRIUIEITOE Jordan in Flight ¢ Ultima Under-

world Il ® Eric the Unready ¢ Cobra Mission  Stunt Island

Mit General Midi: X-Wing e Space Quest V. o
The Incredible Machine (Deutsch) * Classic Tetris  Eco
Quest Il  Empire Deluxe ® Classic Tetris
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obwohl beide jeden erhiltlichen Midi-Synthesizer ansteu-
ern kénnen und die selben Kabel verwenden.

Die bekannteste Midi-Steckkarte ist die Roland LAPC-1. Sie
enthalt drei Baugruppen: Ein MPU-Interface, einen MT-32-
Synthesizer und zusétzliche Digital-Sounds in einem ROM.
Da die Karte in dieser Form lange Zeit in der Klangqualitat
einmalig war, haben viele Software-Hersteller die LAPC-1
direkt unterstiitzt. Wenn ein Spiel von »Roland-Sound«
spricht, istimmer der MT32-Standard oder die LAPC-1-Karte
gemeint, auch wenn es inzwischen mehrere andere Roland-
Karten gibt, die wir in den Késten vorstellen.

Von Kanilen, Patches und SysEx

Midi ist ein ganz schén kompliziertes Gebilde, um alle mog-
lichen elektronischen Musik-Instrumente zu unterstiitzen.
Drei Dinge miissen Sie wissen, wenn Sie ein Midi-Gerat kau-

fen wollen. Midi benutzt 16 verschie-
dene Kanile, auf denen Synthesizer
angesprochen werden. Im Prinzip kon-
nen Sie 16 Gerite anschlieBen und
jedes auf einen Kanal einstellen; ein
Gerit kann aber auch mehrere oder
alle Kanile gleichzeitig »abhéren«.
Dadurch kann ein einzelner Synthesi-
zer oder eine Steckkarte einen ganzen
Fuhrpark von Geréten ersetzen, indem
es alle Kanile gleichzeitig verarbeitet.
Um méglichst unterschiedliche Klan-
ge zu erzeugen, bauen die Hersteller
viele unterschiedliche Synthesizer.

Das Sound Partner GMX-1 Modul funk-
tioniert theoretisch auch ohne Midi-Inter-
face, wenn man es am seriellen Port
anschlieBt

GMX-1

Aus deutscher Produktion
stammt das unscheinbare
Késtchen mit dem Namen
GMX-1. Das Modul der Firma
Sound Partner b orborg'

qualitét ist also identisch.
Neben Midi-Eingéingen (fir
die Sie eine MPU-kompatible
Steckkarte kaufen sollten)
gibt es auch einen seriellen
AnschluB. Damit 1&Bt sich das
GMX-1 an einen seriellen
Port Ihres PCs stecken. Diese
Lésung (quasi Midi-Sound
ohne Midi) macht aber nur

unter Windows Sinn;
Spiele unter DOS wer-
den nie auf die Idee
kommen, ein Midi-
Modul an einer seriel-
len Schnittstelle zu
suchen. Ob es das
GMX-1 oder der Midi
Blaster sein soll, ist
reine Geschmacksfra-
ge. Das GMX-1 hat
zwar auch eine
flackernde LED, doch

| aufdringlich wie die Lichtor-
| gel des Blaster-Bruders.
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Hardware

Jedes Modell verwendet andere Klinge. Die meisten Syn-
thesizer sind dartiber hinaus programmierbar. Allerdings ver-
steht der Synthesizer A nicht die Programmiersprache von
Synthesizer B. Wenn ein véllig neues Klang-Programm, ein
sogenannter »Patche, an einen Synthesizer geschickt wird,
geht tiber das Midi-Kabel eine »SysEx« (Abkiirzung fiir
System Exklusive Nachricht). Eine SysEx wird nur vom pas-
senden Synthesizer verstanden, die anderen ignorieren sie
einfach. Das bedeutet: Programmiert ein Musik-Stiick neue
Sounds in Synthesizer A, so kann Synthesizer B es zwar
abspielen, aber leider mit falschen Instrumenten. Die Folge:
Statt der E-Gitarre ertont ein Xylophon, weil die Patches, die
die E-Gitarre programmiert hatten, nicht akzeptiert wurden.
Aus flotter Musik wird wilde Kakophonie.

DamitMidi-Musik auf moglichst vielen Synthesizern abspiel-
bar ist, wurde das System um eine weitere Komponente

Was kommt
demniichst?

Drei weitere Sound-Karten
schicken sich an, noch mehr
Bewegung in den PC-Midi-
Markt zu bringen. Die »Enso-
nig-SQ 1000« soll voll Sound-
Blaster-kompatibel sein und
zusdtzlich ein MPU-Interface
und einen kompletten Gene-
ral-Midi-Synthesizer enthal-
ten. Zu guter Letzt soll auch
ein echter Ensoniq-Samplerin
Studioqualitét auf der Karte
sein, der nur unter Windows
angesprochen werden kann.
Die Karte soll demndichst in
USA erscheinen und unter
500 Dollar kosten. Von Sier-
ra Semiconductor (nicht iden-
tisch mit Sierra Online) ist die
»Aria«-Karte ange-kiindigt,
die ebenfalls Sound-Blaster-
kompatibel sein soll. Der
ottt L ds

Von Creative Labs kommt der Midi Blaster, ein exte:
Modul fiir jedes Midi-Interface, und der Wave Blaster, der
auf die Sound Blaster 16 ASP aufgesteckt wird

Aus dem selben Hause wie die
Sound-Blaster-Karten kommt
das Midi Blaster-Modul, wel-
ches nichtin den Computer ein-
gebaut wird, son,
Kabel an eine Midi

angeschlossen werden muB.

Sound
Blaster

Synthesizer ist angeblich
nicht mit einem MPU-Interfa-
ce ausgestattet, so daf Spie-
le nicht darauf zuriickgreifen
werden. Auch fiir die Aria-
Karte ist verbessertes Sam-
pling, aber nur unter
Windows, geplant. Roland
arbeitet an der »TAP-10«,
einer General-Midi-Karte mit
MPU-Interface und einem
Sampler; allerdings ist hier

erweitert: Bei »General
Midi« (GM) gibt es keine Pat-
ches oder SysEx-Nachrich-
ten; dafir gibt es eine festge-
legte Liste von Sounds, die
jeder GM-Synthesizer spie-
len muR. Wenn der Kompo-
nist also eine E-Gitarre ein-
setzt, ertont auf einem GM-
Synthesizer immer derKlang,
der einer E-Gitarre am mei-
sten dhnelt. Mit Spezial-Trei-
bern kann auch eine Sound-
karte wie der Sound Blaster
GM-Melodien unter Win-
dows abspielen; zwar ist der
Sound Blaster kein Midi-Syn-
thesizer, mittels des Win-
dows -Treibers tut er aber so,
als ob. Fiir Spiele unter DOS
ist das aber nicht relevant.

Wer ist nun
Roland-
kompatibel?

In unseren Spiele-Tests
geben wir (wie auch die

16 ASP
& Wave
Blaster

Die Kombination aus Sound-
und Wave Blaster funktionier-
te in unseren Labortests ziem-
lich gut. Das Midi-Interface des
Sound Blaster 16 ASP ist MPU-
kompatibel; fiir den Wave Bla-
ster kénnen mittels eines klei-
nen Programms die MT-32-
Sounds omgenollt werden.
Damit dann die

Von diesem Midi- ln'erfuco

keine Sound-Blaster-Kompa- Spielehersteller) die

héngt es ab, ob die
digte MT-32-Kompatib
tatsdcl
das normale Sound-Blaster-
Interface ist nicht MPU-kom-
patibel, Spiele kénnen also
den vermeintlichen Roland-
Sound gar nicht ansprechen.
An der Sound Blaster 16 ASP
macht der Midi Blaster keinen
Sinn, weil die Klangqualitét
des Wave Blasters bei fast

hem Preis viel besser ist.

Titel, die nicht direkt die
Roland-Karte programmie-
rern. General Midi-Program-
me wie »X-Wing« laufen val-
lig tadellos.

Die Klangqualitat der Wave
Blaster-Sounds konnte uns
fqn ubemugen' gerade die

Wer den Midi Blaster fiir Spie-
le nutzen will, muB nochmal
hundert bis hundertfinfzig
Mark ausgeben, und sich ein
MPU-Midi-Interface kaufen.
Dann kann der Midi Blaster
mittels eines Zusatzpro-
gramms in einen MT-32-kom.-

ds klingen
hervorragend. Nur die Blas-
Instrumente klingen sehr flach
und kiinstlich. Der Einbau des
Wave Blaster ist unk

patiblen Modus h
werden. Aber auch hier gilt
dann: Nur die Spiele, die keine
Pu'ches programmier.n,
ieren verninf

ziert, wenn eine SB 16 vor-
handen ist. Auf einer einzigen
Steck-Karte sind dann Sound-
Blaster-, Adlib-, General Midi-
und teilweise Roland-Kompa-
tibilitét vereint. Wenn es nicht
100% Roland MT-32 sein muf3,
ist dies die praktischste und
preiswerteste Losung. Markt-
preis (zusammen) etwa 950
rk.
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Preislich gerét man dann auch
in die Rpglonen iner original
Roland-Karte. ip: Keine
Panik, wenn die griine Power-
Leuchte wie wild flackert. Das
ist normal und zeigt an, daB8
lidi-Daten im Blaster ankom-
men. Leider kann das stéren-
de Flackern nicht abgeschaltet
werden. Marktpreis (ohne
Interface) etwa 400 Mark.

tibilitat
»Roland-Kompatibilitat«
eines Spiels an. Damit ist gemeint, ob das Spiel eine Roland
LAPC-1 oder den MT-32-Standard unterstiitzt. Die neuen
Roland-Modelle (Sound Canvas) besitzen einen MT-32-
Modus, der aber nur dhnliche Klange wiedergibt und nicht
die SysEx-Nachrichten fiir MT-32 versteht. Dadurch erklingt
auf einer angeblich Roland-kompatiblen Karte so manches
Spiel mit vollig falschen Instrumenten. Inzwischen gehen
immer mehr Spielehersteller dazu tiber, neben dem Roland-
Sound auch General Midi-Sound in ihre Programme aufzu-
nehmen. Bei General Midi gehen die Programmierer aber
immer noch von einem MPU-Interface aus; einen Synthesi-
zer der General Midi versteht, kénnen Sie zwar an das Midi-
Interface einer Sound-Blaster-Karte hingen, die Spiele wer-
den dieses Interface aber nicht ansprechen. Wenn Sie einen
General Midi-Synthesizer haben, lhr Spiel aber nur Roland
MT-32 und Roland Sound Canvas als Optionen anbietet,
kénnen Sie getrost den Sound Canvas anwihlen, der ein
General-Midi-kompatibles Gerit ist.
Also: Wenn Sie keine Roland-Steckkarte verwenden, son-
dern ein externes Modul, brauchen Sie ein MPU-kompa-
tibles Midi-Interface, egal, ob Ihre Soundkarte schon Midi
kann oder nicht. Eine Ausnahme macht zur Zeit nur die
Sound Blaster 16 ASP, auf der ein MPU-Interface drauf ist.
Der Lohn der Miihe: Glasklarer, wuchtiger Sound, der bei
Weltraum-Opern wie »X-Wing« und Adventures wie »Space
Quest V« jedes Ohr entztickt. (bs/ts)
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I n meinem Rechner liuft unter
anderem auch die Sound Blaster
Pro. Mein Problem hierzu ist, dal
einige Spiele entweder den Inter-
rupt 10 nicht erkennen, oder nicht
mit meiner Soundkarte laufen. Es
handelt sich zum einen um »Wing
Commander ll« und zum anderen
um »The Lost Files of Sherlock Hol-
mes«. SchlieRlich habe ich die Sound Blaster Pro auf Inter-
rupt 5 programmiert, und siehe da: Wing Commander lief
sich problemlos installieren. Auch Sherlock Holmes brach-
te ein dhnliches Problem mit sich. Der angeschaltete digi-
tale Sound brachte dieses Spiel unvermittelt zum Stoppen.
Schuld daran war abermals der falsche IRQ. Meine Frage
ist nun: Ist die Unterstiitzung der Sound Blaster Pro in den
Spielen fehlerhaft programmiert oder liegt das Problem bei
der Soundkarte selbst? (Martin Hilberink, Neuenhaus)
Ihre Soundkarte ist unschuldig — den schwarzen IRQ-Peter
miissen wir der Software in die Schuhe schieben. Zahlrei-
che Spiele erkennen eine Sound Blaster(-kompatible) Karte
nur dann, wenn diese auf Interrupt 5 oder 7 konfiguriert
wurde, wobei nicht einmal IRQ 5 immer funktioniert. Stel-
len Sie die Sound Blaster Pro auf Adresse 220, DMA-Kanal
1 und IRQ 7, dann diirften Sie mit den wenigsten Program-
men Probleme haben. Vergessen Sie nach dem Umstellen
der Jumper bitte nicht, das bei Ihrer Soundkarte mitgeliefer-
te Konfigurations-Programm (z.B. »SBCONFIG«) laufen zu
lassen. Dieses testet nochmals alle Einstellungen und fiigt
einen entsprechenden Parameter-Eintrag in die Autoexec-
Datei ein, der von manchen Spielen ausgewertet wird.

lch habe vor, mir demnichst die Sound Blaster 16 zu kau-
fen.Die Version 1.5 besitze ich schon, méchte aber noch
ein CD-ROM-Laufwerk dazukaufen. Vorteile: kein weite-
rer Steckplatz fiir eine CD-ROM-Controllerkarte nétig, bes-
serer Klang der Soundkarte. Konnen Sie mir sagen, welches
CD-Laufwerk empfehlenswert hierfiir ist (hohe Daten-
transferrate, hohe Zugriffsgeschwindigkeit)? Kann man
jedes beliebi;

ige Laufwerk

(Markus Kuchlmeier, Hogling)
Prinzipiell haben Sie schon recht — wenn man einen Steck-
platz einsparen kann, sollte man’s auch machen. Allerdings
schréankt dies die Auswahl an CD-ROM-Laufwerken ganz
erheblich ein. Neben dem Original Sound Blaster-Laufwerk
von Matsushita lassen sich fast keine anderen Laufwerke
anschlieBen. Kaufen Sie nur Laufwerke, bei denen aus-
driicklich auf die Hardware-Kompatibilitét zu Sound Blaster
Pro und Sound Blaster 16 hingewiesen wird. Bitte beachten
Sie, daB manche Laufwerke zwar problemlos mit Sound Bla-
ster-kompatiblen Karten laufen (Audio Blaster, Powersound
etc.), nicht jedoch mit den Originalen der Firma Creative
Labs. Mehr Tips zum CD-ROM-Kauf finden Sie in unserem
Schwerpunkt in dieser Ausgabe.
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TECHNIK

Sie Frcgen, wir antworten:
Tips und Tricks rund um den PC

L eider besitze ich noch keinen
PC, mochte mir aber in absehba-
rer Zeit einen anschaffen. Ein
486er sollte es schon sein. Eine
120 MByte Festplatte soll er mal
haben. Ob 25, 50 oder gar 66 MHz
Takt, tja, da geht’s schon los! Also
konkret: Wenn es ein 486er mit
66 MHz sein soll, 120 MByte Fest-
platte, Grafikkarten und Soundkarten und... soll ich alles
komplett kaufen oder kann ich mich nach und nach an diese
Konfiguration heranarbeiten? Besteht die Moglichkeit, sich
alles einzeln zu kaufen? Ist der Einbau fiir einen Nicht-
fachmann zu kompliziert? Was ist billiger?

(Michael Banach, Liineburg)
Natiirlich kénnen Sie einen PC aus seinen Einzelkompo-
nenten selbst zusammenbauen, aber Sie sollten sich schon
etwas auskennen oder einen Bekannten zu Rate ziehen, der
schon mal selbst Hand an Erweiterungskarten gelegt hat —
im Tower lauern tausend Tiicken. Der Vorteil: Sie miissen
keinen Paket-Angebots-Kompromif eingehen, sondern kén-
nen lhren Wunsch-PC individuell konfigurieren. Allerdings:
Geld sparen Sie dabei normalerweise keines, oft kommt die
eigenhidndige MaRanfertigung sogar noch teurer als der
Computer von der Stange. Sparen Sie nicht an Prozessor-
leistung, Festplattenkapazitdt (120 MByte ist absolutes Mini-
mum, wenn auch Windows laufen soll) und Grafikkarte (flott
und farbenfroh). Eine nachtrigliche Aufriistung bedeutet
meist einen Austausch des entsprechenden Teils und ist des-
halb nicht billig. Soundkarte (Sound Blaster oder -kompati-
bel) und RAM (4-8 MByte sind sptimal, kénnen Sie even-
tuell auch spater dazukaufen bzw. aufristen.

Kiinnten Sie mir verraten, wie ich meine Maus in die
Autoexec-Datei bekomme? (Mario Techel, Bielefeld)
lhren armen, kleinen Hausgenossen in eine wenige Byte
groBe Computer-Datei zu pferchen, halte ich fiir schandli-
che Tierquélerei. Aber Spal beiseite: Suchen Sie zundchst
einmal, wo sich die Datei MOUSE.COM auf lhrer Festplat-
te versteckt hilt. Gerne findet sie Unterschlupf im DOS-,
WINDOWS- oder MOUSE-Verzeichnis. Fligen Sie dann fol-
gende Zeile am Ende Ihrer Autoexec-Datei hinzu:

C: \WINDOWS\MOUSE . COM

(oder eben
C:\MOUSE\MOUSE.COM,
C:\DOS\MOUSE.COM,

C: \MOUSE.COM;
Versteck)

Der  Original-Maustreiber

je mnach

von Microsoft sucht tibrigens
selbstiandig nach dem COM-
Port, anden Sie Ihr Mauschen
angebunden haben.

(ts)

Brennt lhnen eine Frage zu
den Mysterien der PC-Tech-
nik auf der Zunge? Versiegt
Ihre Spiele-Lust im Hard-
ware-Frust? Dann schreiben
Sie uns; wir werden ver-
suchen, lhnen praxisnah zu
helfen.

Hier die genauve Adresse:
DMV Verlag
Redaktion PC PLAYER
Stichwort: Technik-Treff
GruberstraBie 46a
8011 Poing
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lleine in Deutschland hockten Millionen vorm Commo-

dore-64-Monitor und ahnten nichts Béses. Scharen sit-
zen noch immer vor Amiga-Bildschirmen oder driicken sich
die Nase am Fernseher beim Sega- oder Nintendo-Video-
spiel platt — und stellen sich taub, wenn der Nachbar mit
seinem PC-Biedermann bei diesem Anblick die Nase riimpft
und wirres Zeug von »MPR I« oder »72 Hertz« faselt. Haupt-
sache, die Grafik ist in Farbe und der Monitor billig.
Wer aber einmal einen guten PC-Monitor in Aktion gesehen
hat, mit seiner gestochen scharfen, flimmerfreien Grafik-
wiedergabe, der méchte nie wieder etwas anderes vor seine

KAMPF DEN

S'I'RAH LE
MANNERN

Ein mieser Monitor kann einem
die Freude am schénsten Spiel
gehérig verderben. Wir
erklaren die wichtigsten Fach-
begriffe und geben Praxistips,
damit Sie vor strahlenden
Flimmerkisten sicher sind.

Tips zum richtigen
Monitorkauf

Augen lassen. Vom Damokles-Schwert
der heimtiickischen Monitorstrahlungen
ganz zu schweigen.

Wir haben speziell fiir PC-Einsteiger ein
Monitor-ABC mit den wichtigsten Fach-
begriffen aus der Welt der PC-Bildschir-
me zusammengestellt. Ubrigens: Ein
VGA-Farbmonitor mit 14-Zoll-Bilddiago-
nale stellt derzeit den PC-Basisstandard
dar; mit weniger sollten Sie sich auf kei-
nen Fall zufriedengeben - Sie wiirden es
bereuen.

Die technischen Fakten sagen zwar eine
Menge iiber Flimmerfreiheit oder Strah-
lungsarmut aus, doch die Bildqualitat
eines Gerites konnen und sollen Sie aber in jedem Fall vor
dem Kauf beim Handler mit Ihren eigenen Augen bewerten.
Selbst bei Monitoren mit véllig identischen Daten zeigen
sich unglaubliche Unterschiede. Noch besser ist es, wenn
Sie mehrere zur Wahl stehende Bildschirme nebeneinander
aufstellen lassen und auf allen die gleiche Grafik (generiert
von ein und demselben Grafikkarten-Modell) zu sehen ist.
Bestehen Sie darauf, da keine nichtssagende Farbendemo
ablauft, sondern statische Grafik (zum Beispiel die Win-
dows-Benutzeroberflache) in der fiir die MonitorgroRe groRt-
moglichen, noch sinnvollen Auflésung gezeigt wird.  (ts)
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Avuflésung

Da haben wir auch schon einen der nichtssagendsten Begriffe der Monitorwelt.
Wenn Sie in einer Anzeige z.B. »maximale Aufldsung 1024x768¢ lesen, dann
kann dies zum Beispiel clles von 40 Hertz effekiiver Bildwiederholrate im Zei-
lensprungverfahren (Inferlacing) bis hin zu 76 oder noch mehr Hertz non-inter-

laced bedeuten.

Bildgeometrie-Regler
Vor allem die im Windows-Zeitalter so beliebten Beschleuniger-Karten bieten
nicht nur unzéhlige Grafikmodi, sondern damit verbunden auch unterschiedli-
che Videosignal-Timings. Das heift: Wenn das Computerbild unter DOS genau
richtig zentriert ist und Hahe wie Breite ebenfalls passen, dann héngt dos Bild
garantiert in der linken oberen Ecke und ist garstig geschrumpft,
sobald Sie Windows starten und mit 800x600 Bildpunkten in
32768 Farbnuancen desktoppen wollen.

Deshalb solle jeder gute Computer-Monitor neben den Standard-
Reglern fiir Helligkeit und Konfrast noch tber vier zusditzliche
Jusfier-Moglichkeiten verfigen: Breite, Hohe, horizontale Positi-
on und vertikale Lage des Bildes. Damit kénnen Sie flugs die ver-

riickte Bildgeometrie wieder zurechtbiegen, Die beste Position fir  Mit einer einfachen, selbstgemalten
Textgrafik kdnnen Sie auf einen

dieses Regler-Quartettistlogischerweise an der Monitorfront. Lei- el

Entmagnetisierung

GroBbildschirme magnefisieren sich selbst, wenn sie mehrere Tage ununter-
brochen laufen (gewerblicher Davereinsatz). Dies fihrt zu einer leichten Farb-
verschiebung, die Sie durch einen Druck auf die Entmagnefisier-Taste jederzeit
verschwinden lassen kannen. Im Hausgebrauch kénnen Sie auf eine solche Taste
verzichten.

Entspiegelung
Jeder Monitor sollte mitflerweile iber eine entspiegelte Bildrohre verfigen. Das
Glas wird dabei durch Atzung oder besondere Beschichtung vom Riesenriick-
spiegel-Dasein befreit. Weder die Schiirfe noch die Farbbrillanz leiden bei
modernen Geréiten darunter.

Die beiden Monitor-Maskenarten im
direkten Vergleich: links das Prinzip
o (i

der gibt es immer noch Modelle im Handel, bei denen sie sich Zhﬁr‘e und
auf der Riickseite oder sogar an der Monitor-Unterseite befinden 5
- wir warnen vor Armverrenkungen und Handquetschungen.

Bildschirm-Diagonale

14-Zol-Monitor, 15 Zoll, 17 Zoll.. dieser jedermann bekannte Wert gibt die
(gerundete) Diagonale der Bildrohre an. Aber Achtung: damit sind die physi-
kalischen Abmessungen gemeint, der fir die Bilddarstellung nutzbare Bereich
ist immer rund ein Zoll Kleiner. Das heif}, daf das sichtbare Bild eines 17-Z¢l-
lers nur etwa 16 Zoll in der Diagonalen mift. Welche Grofe fiir Sie optimal
ist, hangt allein davon ab, wofiir Sie lhren Computer einsetzen. Der Nur-Spie-
ler kann unbesorgt in dem Riesenangebot an preiswerten 14-Zoll-Gerdten
wihlen. Je grofer die Diagonale, desto hahere Grafikauflssungen ksnnen Sie
wiedergeben, ohne Ihren Augen durch winzige Buchstdbchen zu schaden.

Bildwiederholfrequenz

Die meisten Fernseher - und viele Homecomputer ~ begniigen sich damit, nur
50mal pro Sekunde ein neves Bild aufzubaven. Das mag fir bewegte Bilder
oder Spiele gerade noch ausreichend sein, Anwenderprogramme oder das
Arbeiten bei hellem Umgebungslicht erfordern jedoch mind 60 bis 70
Hertz Bildwiederholfrequenz (Bilder pro Sekunde). Faustregel: Je groBer die
Bildschirmdiagonale, je heller der Bildschirminhalt und je hher die Umge-
bungshelligkeit, desto gréBer mu auch die Bildwiederholfrequenz sein. Fir das
Arbeiten unter Windows empfehlen wir bei 14 Zoll-Monitoren minimal 70 Hertz,
bei 17 Zsllern 75 Hertz. Achten Sie darauf, dafl sowohl der Monitor als auch
die Grafikkarte (in der gewiinschten Auﬂésung!) diese Bildwiederholraten ver-
arbeiten knnen. Siehe auch: »horizontale und vertikale Abtastfrequenz«.

BNC

Viele Monitore mit 17 und mehr Zoll Bilddiagonale verfiigen iber clternative
Signaleingange, ausgefihrt cls sogenannte BNC-Buchsen. Durch Verwendung
eines speziellen Monitor-Signalkabels (VGA Sub-D auf BNC) kitzeln Sie noch
einen Hauch mehr Grafikscharfe heraus. Sinnlos bei 14- oder 15 Zoll-Bild-
schirmen oder Auflosungen unter 1024x768 Pixel.
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gen, einer Streif I rechts

berp: die einer Loch-

Flatscreen

Je ploner die Bildschirmoberfléiche, je besser. Gewdlbte Bildschirme bringen
unschéne Kissenverzerrungen mit sich, die ihre Gestalt e nach Blickwinkel auf
den Monitor lusfig verandern. Trinitron-Rohren sind nur in einer Ebene leicht
gewolbt und damit ohne Nachteile gegeniber einem Flatscreen-Monitor.

Hori tale Abtastfreq

Einer der wichtigsten Werte cller Monitordaten; auch Zeilenfrequenz genannt.
Aus ihm kénnen Sie ersehen, welche Auflosung Sie noch mit welcher maxima-
len Bildwiederholfrequenz darstellen konnen. Die Formel lautet dabei: »Verti-
kale Auflésung mal Bildwiederholfrequenz mal ca. 1,05 = H lfreq

Ein Beispiel: Um 1024x768 Punkle (non-interlaced) mit 72 Hertz darstellen zu
kénnen, mu der Monitor mindestens 768 x 72 x 1,05 = 58 kHz Horizontal-
frequenz verkraften. Wenn Sie auf Nummer sicher gehen wollen, sefzen Sie lie-
ber 1,1 statt 1,05 in die Rechnung ein. Dieser Wert ist von Monitor zu Moni-
tor und Grafikkarte zv Grafikkarte verschieden, da er die nicht darstellbaren
Zeilen am oberen und unteren Bildrand beschreibt. Fragen Sie nach einer gro-
ben Vorauswah! sicherheitshalber immer lhren Fachhandler. Lassen Sie sich von
ihm bestatigen, daf der Monitor die von lhnen gewiinschte Maximalauflosung
auch wirklich verarbeitet, und daf dabei die Bildwiederholfrequenz nicht unter
eine besfimmte Grenze sinkt und die hitbsche Grafik damit zu flimmern beginnt
- siche: wverfikale Abtastfrequenz.

Kissenverzerrung

HaBliche Walbungen der Bildréinder einer Grafik triben jeden Computer-Genuf}
und sollten so gering wie mdglich ausfallen. Sie lassen sich bei teureren Gerd-
ten sogar per Tastendruck wegreglen.

Konvergenzfehler

Jedes bunte Monitor-Bild wird aus den Grundfarben Rot, Grisn und Blau zusam-
mengesetzt. Vor allem an den cuBersten Bildrindern driften die Elektronen-
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strahlen von ihrem eigentlich kerzengeraden Weg gerne etwas ab und erzeu-
gen so Farbverschiebungen (rofe und blaue Streifen). Je weniger diese Streifen
auftreten, desto besser ist die Schéirfe und die Bildqualitat im Ganzen. Nobel-
monitore verfiigen iber Konvergenzregler, mit denen sich diese Verschiebun-
gen auf ein Minimum reduzieren lassen. Das beste Konvergenzfehler-Testbild
istein 1 Pixel breiter weiBler Rahmen (so groBwie méglich) auf schwarzem Hin-
fergrund oder ein grobes, weifles Gittermuster.

Mikroprozessor-Steverung

Moderne Monitore bieten eine ungemein prakfische Alternative zu den bereits
erwdihnten mechanischen Bildgeomefrie-Regler: Sie justieren Breite, Hohe und
Position der Computergrafik iber Tasten oder Daten-Eingaberad (eine Art Dreh-
regler ohne Begrenzung) und betéitigen anschlieBend eine Speicher-Taste.
Sodann schalten Sie in den néchsten Grafikmodus (starten zum Beispiel Win-
dows) und wiederholen die Justage/Speicher-Prozedur. Sobald Sie in einen
schon mal eingestellien Modus zuriickschalten, geschiehtfolgendes: Ein im Moni-
for eingebauter Mikrocomputer erkennt automatisch anhand der Video-Timing-
signale den aktuellen Grafikmodus und stellt die Bildgeometrie in Sekunden-
bruchteilen entsprechend der von Ihnen gespeicherten Vorgaben ein. Auch nach
dem Ausschalten des Monitors bleiben die Bildlagewerte erhalten.

MPR

Die MPR Il-Norm ist eine Aufstellung von Monitorstrahlungs-G und
deren MeBmethoden. Alle Computer-Monitore sollten im Interesse lhrer Gesund-
heit diese Grenzwerte einhalten. Die MPR I-Norm ist nicht mehr zeitgemd; TCO
(siehe dort] der neveste Hit. Siehe auch: »Sirab\ungscrmu'«.

unten wii

stischer
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Ein scharfes Monitorbild wird fiir
PC-Spieler immer wichtiger, da
mehr und mehr Programme héhe-
re Aufldsungen unterstiitzen.
Unser Beispiel zeigt die Basket-
ball-Simulation »Jordan in Flight«
links mit 320 x 200 Bildpunkten;
t die Grafik dank dop-
pelter Aufldsung wesentlich reali-

Multisync

Moderme Grafikkarten offerieren zahlreiche Grafikmodi mit Auflésungen von
320x200 bis hin zu 1280x1024 Punkten und Bildwiederholirequenzen von 60
bis iber 100 Hertz. Alle dieser Modi liefern an den Monitor andere horizon-
tale und vertikale Abtastfrequenzen (siehe dort), die der arme Grafikknecht
sodannin ein verniinftiges Bild umsetzen muB. Jede Monitorelekironik hatirgend-
wo ihre Grenzen fir diese Frequenzen; tberschreiten die Signcle der Grafik-
korte diese, sehen Sie entweder ein vélig verzerrtes oder gar kein Bild. Multi-
sync-Monitore gestatten im Gegensatz zu Festfrequenzgerdten (VGA-Monitore]
eine Variation der Abtastraten und damit der Grafikauflsungen tber den VGA-
Standard hinaus. Damit sind sie natiilich jedem Festfrequenzler vorzuziehen,
es sei denn, Sie hegen keine tber Computerspiele hinausgehende Anwen-
dungssoftware-Ambitionen. Wahrend ein typischer VGA-Monitor nur maximal
840x480 Punkte mit 60 oder vielleicht sogar noch 72 Hertz dorzustellen ver-
mag, schafft ein Mittelklasse-Multisync (31,5-60 kHz Zeilenf quenz / 50-80
Hz Vertikalfrequenz) sowohl diese Disziplin spielend ols auch 1024x768 Pixel
mit 72 Hertz sowie alles dazwischenliegende.

Non-interlaced

Interlocing ist das von jedem Fernseher prakiizierte Verfohren einer unge-
wahnlichen Bildaufbau-Methode. Dabei wird jedes Volloild in zwei Teilbilder
zerlegt, wovon erst das eine und anschlieBend das andere gezeigt wird. Das
eine enthdlt alle ungeraden Zeilen (1.,3.5.,...), das andere alle Geraden
(2.4.,6.,...). Das zweite Bild wird im AnschluB an das erste und eine Zeile ie-
fer angezeigt. Es fillt domit dessen Leerzeilen aus und komplettert das Bild. Die
schnelle Abfolge dieses Verfahrens (ein Halbbild wird in 0,02 Sekunden auf-
gebaut] gaukelt dem Betrachter ein stafisches Bld aus einem
GuB vor. Auf diesen Trick muBten die Fernsehpioniere vor
einigen Jahrzehnten zuriickgreifen, da sie nicht mehr als
die Informationen eines einzigen Halbbildes in 0,02 Sekun-
den senden konnten. Doch selbstim Zeitclter moderner Com-
putertechnik wird noch hin und wieder Interlacing prakti-
ziert, um mit billigen Grafikkarten und preisgiinstigen Moni-
foren verkaufsfrdernde hohe Auflssungen zu ergaunem
Aber Achtung: Der Aufbau eines Vollbildes geschieht dabei
meist mit nur rund 40 Hertz - das hei}t, die Grafik flim-
mert nicht unerheblich. Wenn Sie in hohen Auflésungen
(1024x768 Pixel und mehr] verninftig arbeiten wollen, kommen Sie um min-
destens 70 Hertz Bildwiederholrate nicht herum, und das ist beim Interlace-Ver-
fahren nicht drin.

Punktabstand

Einer der Foktoren, die die Bildschéirfe muGgerch bestimmen, ist der Abstand
zweier benachbarter physikalischer Bildpunkte (auch Dot-Pitch genannt). Ein
solcher Punkt entspricht bei Farbbildrhren einem Farbiripel, also einer Grup-
pe aus einem rofen, einem griinen und einem blaven Phosphor-PUnldchen‘
Gemeinsam sind sie leuchtstark und erzeugen durch Farbmischung jede erdenk-
liche Farbe. Bei einer Standard-Bildrhre mit Lochmasken-Technik sind 0,31mm
und 0,28mm gebrauchlich, wobei Sie letzterem Wert den Vorzug geben sol-
ten. Noch feiner geht's bei der Trinitron-Technik zu (siehe dort.

RGB

Die Standard-Signalart aller VGA-Grafikkarten. Ein oder zwei Synchronisati-
onsleitungen sowie e ein Kabel fir das Rot-, Griin- und Blau-Signal sorgen fir
Kare Farbirennung, hohe Grafikschérfe und eine prakfisch unbegrenzte Far-
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banzahl. In Schérfe und Farbwieder-
gobe ist ein RGB-Signal dem Video-
signal (FBAS; gerne von dlternen

KAUFTIPS
DER REDAKTION
Gerade der 14-Zoll-Markt
(Preislage: 500 bis 1500

Mark) ist bdugen von derart
vielen v Her-

Homecomputern und Spiel |
verwendef] haushoch iberlegen und
nicht kompatibel zu diesem. Konkret:
Sie kbnnen an RGB/VGA-Monitore
weder Videokameras noch Spielekon-
solen oder Homecomputer an-
schlieBen, auch nicht mit Adaper-
Akrobotik. Selbst der ein RGB-Signal
liefernde Amiga wird nur von einigen
wenigen Monitoren (die sich auf 15,75
kHz Zeilenfrequenz-Niveau herab-
lassen kénnen) neben PCs (minimal
31,5 kHz Zeilenfrequenz) ols Bildliefe-
rant akzeptiert.

Schwenkful

Mittlerweile Standard bei allen PC-
Monitoren. Damit neigen und drehen
Sie den Bildschim mihelos in die opfi-
male Betrachtungsposition.

stellern, daBl es unméglich ist,
ein bestimmtes Gerdt zu
empfehlen - viele Modelle
werden von heute auf mor-
gen in den Handel geworfen
und sind iibermorgen schon
wieder verschwunden. Des-
halb gilt vor allem bei der Ein-
stiegsklasse: Vergleichen Sie
direkt beim Fachhéndler
maglichst viele Modelle mit-
einander.
Bei den 15-Zoll-Monitoren
(1000 bis 2000 Mark) und
17-Zéllern (1600 bis 3500
Mark) lichtet sich das Her-
stellerfeld hingegen merk-
lich. Es wird angefihrt von
den Marken Eizo und NEC,
durch niedrigere Preise
attackiert von Nokia und Phi-
lips. Der Rotstift wird bei den
Letztgenannten vorwiegend
in der Verarbeitung ange-
setzt, die Bildqualitét ist
ord-m!‘:h. Aber auch hier
lautet unserer Rat: erst an-

s:lmm dann kaufen.

Strahlungsarmut

Jeder Monitor produziert neben den erwiinschten Lichtstrahlen auch noch eine
Reihe unsichtbarer Strahlungen und Felder, die sich in drei Kategorien unter-
teilen lassen: elek hes Feld, elek isches Feld und Réntgen-
strahlen. Elekiromagnefische Wechselfelder stehen in dem dringenden Verdacht,
unter anderem Nervositét und Kopfschmerzen zu bedingen. Das elekirosfati-
sche Feld (verantwortlich fir das Knistern, wenn Sie eine eingeschaltete Fern-
seh-Bildrohre oder einen nicht-strahlungsarmen Monitor anfassen) schleudert
winzige Staubparfikel aus der Raumluft miten in thr Gesicht und reizt damit
Augen und Haut. Waihrend die Wirk iden Strahl fen schwer
nachzuweisen sind und sich nicht bei jedem Menschen unmittelbare Folgen zei-
gen, ist die Schéidlichkeit der Réntgenstrahlen unumstritien. Es gilt clso vorzu-
beugen und cll diesen Monitor-Strahlenmill so gering wie mdglich zu halten.
Das Schwedische Normungs-Institut hat hier Pionierarbeit geleistet und Grenz-
werte i diese Strahlungen festgelegt. Wir empfehlen lhnen dringend, nur Moni-
fore zu kaufen, die den akiuellen MPR I-Grenzwerten entsprechen ~ auch wenn
nur Spiele itber die Mattscheibe flimmern. Siehe auch: »MPR¢, »TCO«.

dieserk

Super-VGA

Immer mehr Spiele unterstitzen die verbesserten Grafikmodi von Super-VGA-
Karten. Das bedeutet aber in der Praxis nichts anderes, als daf diese Spiele
Grafiken mit 256 Farben bei einer Auflasung von 640x480 Bildpunkten dar-
stellen. Dies dindert jedoch nichts an den Video-Timings, so daf} dieser Modus
auch auf einem ginstigen VGA-Bildschirm problemlos laufen kann {...sofemn
Ihre Grafikkarte Super-VGA-kompatibel ist.

Anders sieht es mit Programmen aus, welche die hoheren Super-VGA-Aufls-
sungen (800x600 oder 1024x768 interlaced) ansprechen. Dafii ist dann die
VGA-Monitorelekironik doch eine Nummer zu klein und es empfiehlt sich die
Anschaffung eines Multisync-Modells, wenn Sie z.B. fiir Windows oder Grafi-
kanwendungen solche Auflésungen bendtigen. Nur zum Spielen ist ein Multi-
sync aber nicht notwendig.
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TCO

Die nevesten, sirengsten und ni Grenzwerte fiir M hlung. Sie
mijssen aber deshalb Ihren MPR l-Monitor nicht auf den Mill werfen - so gra-
vierend sind die Verbesserungen der TCO-Norm gegeniber den MPRII-Grenz-
werten nicht. Siehe auch: »Strahlungsarmutc.

Toénung
Dunkel getonte Bildrhren erhshen die Farbbrillanz sowie den Bildkontrast vor
allem bei hellem Umgebungslicht. Prédikat: sehr empfehl

Trinitron

Eine spezielle Bildrshren-Variante von Walkman-Erfinder Sony, die vor allem
in hochwertigen Monitoren fir Grafik-Arbeitsplétze eingesetzt wird und jetzt
langsam auch Einzug in den Massenmonitormarkt findet. Neben Sony selbst
integrieren auch viele andere Hersteller die Trinitron-Rahre in bestimmte Moni-
tor-Produklinien. Im Gegensatz zur Normal-Bildrhre mit ihrer Lochmaske steckt
inder Sony-Innovai Streifenmaske: Statt einer Metallfolie miteiner Unzahl
an winzigen Léchern (je drei davon ergeben ein Farbiripel, also einen physi-
kalischen Bildpunkt) findet sich in jeder Sony-Rahre ein filigranes Dickicht aus
Metallfiden, die von der Bildschirmober- zur Unterkante gespannt sind. Damit
die Féiden nicht bei der kleinsten Erschiltterung zu vibrieren beginnen, werden
sie je nach BildschirmgraBe von ein oder zwei waagerecht gespannten Drh-
ten stabilisiert.

Die Schatten dieser Stabilisatoren sind zwar nicht storend, aber doch bei hel-
lem Bildschirminhalt sichtbar und damit das Markenzeichen aller Trinitron-
Rohren. Die Vortelle des Sony-Streichs: verbesserte Schéirfe durch 0,26mm-
Punktabstand, krdffigere Farben, hoherer Kontrast und grofere Bildhelligkeit
Trinitron-Rohren sind leicht dunke! getont, die sogenannten »Black Trinitron«-
Varianten stéirker (siehe: »Ténung«). Wenn Sie wissen wollen, welche Rohren-

art ein vor lhnen stehender Monitor enthélt, dann machen Sie einfach den Tri-
nitron-Test: Ein leichter Klaps mit der flachen Hand auf das eingeschaltete Gerat
(bei mdglichst hellem Bild) geniigt. Sehen Sie kurzzeitig dunkl, zitirige Muster,
ist's ein Trinitron Bildschirm.

Vertikale Abtastfrequenz

Gleichbedeutend mit der Bildwiederholfrequenz (siehe dort] und damit maf-
geblich verantwortlich fir Flimmern oder Nichtflimmern. Aber Vorsicht: Kann
ein Multisync-Monitor laut Datenblatt zum Beispiel bis zu 90 Hertz verarbeiten,
heift dos noch lange nicht, daf er das auch in jeder Auflésung kann. Die
Grenze dofiir setzt die Horizontale Abtastfrequenz (siehe dort).

Videobandbreite

Selten in den technischen Daten explizit angegebenes Insider-Qualitatsmerk-
mal. Je groBer dieser Megahertz-Wert, desto hshere Auflgsungen kann ein
Monitor noch ausreichend scharf darstellen. Bei geringerer Bandbreite ist die
Grafik trotzdem zu sehen, wenngleich nicht mehr in bester Qualitit. Grobe For-
mel fir die Mindestbandbreite:

Horizontale Auflésung mal vertikale Auflosung mal Bildwiederholfrequenz mal
2,1 = erforderliche Videobandbreite

Zeilenfrequenz
Anderer Ausdruck fir Horizontale Abtastfrequenz; siehe dort.

Zoll
Einheit der Bildschirm-Diagonale; siehe dort.
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Software

So machen
Sie lhren PC

; : 00 (X
a kriecht er wie-
der dahin - oder
zumindest scheint

es so. lhr PC |aRt Sie

oft warten, sei es, daB Sie auf
eine komplexe Datenbank
zugreifen, Windows starten
oder nurinden zweiten Level
des neuen Actionspiels wol-
len. Wenn lhnen dann im
Software-Geschift eine
Packung auffillt, die tau-
sendprozentige Geschwin-
digkeits-Steigerungen ver-
spricht, kénnen wir das
Leuchten in lhren Augen bis
in unsere Redaktionsrdume
sehen. Cache-Programme
heiBen die Wundermittel,
die den PC auf Touren brin-
gen sollen. Aber auch beim
Hardware-Kauf stoRen Sie
friiher oder spiter auf einen
Cache: »Der PC hat 256
KByte Cache« betont der
Verkdufer, wenn er ein Gerit
als besonders schnell anprei-
sen will. Aber was meint er
damit? Der Cache 4Bt Sie
auch nicht los, wenn Sie ein
CD-ROM, eine neue Grafik-
karte oder ein Netzwerk kau-
fen wollen. Heutzutage
lesen Sie von Daten-Cache,
BitBlit-Cache, Font-Cache
und anderen Verwandten,
die alles so viel schneller

schneller ‘H

lhr Computer ist nicht flott genug? Ein »Cache«
(sprich: »Ké&sch«) kann oft noch Leistungsre-
serven aus dem PC zaubern; er macht Fest-

pl 1 und Pr

CD-ROM Cache

Festplatte

486 Prozessor

L

Festplatten-Cache

RAM

Drucker

Unsere Grafik zeigt den absoluten Uber-Cache-PC, der praktisch
jede erhdltliche Cache-Struktur einsetzt. Dazu gehért beispielswei-
se auch ein CD-ROM-Cache: Da Festplatten viel schneller als CDs
sind, dient ausnahmsweise eine Festplatte und ki

innlos und hier nur zur Verdeutlichung
und Video-K aches

t weitestgehend
nzipien d lit. Auf rh
be es auch) haben wir der Ubersichtlichkeit halber ver-

aber da dies nur ein
paar Mal am Tag pas-
siert, hat sich Harald
viele Wege ins Lager
gespart, die er gemiitlich mit
der Lektiire von PC PLAYER
an seinem Schreibtisch ver-
bringt.
Jeder Computer-Cache arbei-
tet auf dieselbe Art und
Weise. Hiufig benétigte
Daten werden in ein schnell
erreichbares Zwischenlager
kopiert, so daf viele Wege
entfallen und der Prozessor
mehr Zeit fir die wesentli-
chen Dinge des Lebens
(sprich das Rechnen, nicht
das Datenholen) hat. So ein
Cache kann sogar in die
andere Richtung funktionie-
ren. Wenn Harald S. eine
neue Kiste mit den 43-D-
Nageln kriegt, schafft er sie
nicht sofort ins Lager, son-
dern wartet erst mal, ob nicht
noch ein paar Kisten kom-
men. Diese transportiert er
dann zusammen und hat wie-
der ein paar Wege gespart.
Ein Cache kann also auch
beim Schreiben von Daten
fiir hohere Geschwindigkeit
sorgen.

Der Disk-Cache in
der Praxis

Am hidufigsten wird der

Begriff Cache mit Programmen verwendet, die die Festplat-
te beschleunigen, sogenannte Disk-Caches. Das Prinzip ent-

o zichtet.
machen sollen. Wie kann
das sein?
Was bed Cache tich?

Das Wort Cache kommt aus dem franzésischen (unge-
wahnlich fiir ein Computerwort) und bedeutet etwa soviel
wie »Zwischenlager«. Die Funktion eines Cache kann man
sich vielleicht mit folgendem Beispiel am besten vorstellen:
Die Firma »Hau drauf« stellt alle méglichen Formen von
Négeln her. Einige wenige Nigel sind so beliebt, das sie
standig bestellt werden, andere sind echte Ladenhditer. Lager-
arbeiter Harald S. ist es leid, alle zehn Minuten wegen des
begehrten Nagels 43-D ins Lager zu laufen; deswegen stellt
ersich eine ganze Kiste neben den Schreibtisch. Will jemand
wieder einen 43-D haben, muR Harald nicht extra ins Depot
rennen, sondern greift den Nagel mit einer Handbewegung
aus seinem Cache. Will ein Kunde hingegen den unge-
wohnlichen Nagel 73-Z haben, muf er wieder ins Lager;
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dertmal schneller geht, als

spricht genau dem unseres schlauen Lagerarbeiters. Wenn
Daten von der Festplatte gelesen werden, landen sie gleich-
zeitig in einem Cache, der im RAM ihres Computers ange-
legt wird. Braucht man diese Daten spiter nochmal, kon-
nen sie aus dem Cache gelesen werden, was bis zu hun-

die Daten wieder von der

Festplatte zu lesen. Nun kommt aber die Fangfrage: Wie oft
kommt es vor, daR Sie dieselben Daten immer und immer
wieder lesen? Sehr oft! Meistens werden Dateien vom PC
nicht in einem Rutsch gelesen, sondern nur hippchenwei-
se. Wird das nichste Happchen angefordert, missen oft
schon gelesene Daten nochmal gelesen werden, weil das
Dateisystem von MS-DOS ziemlich ineffektiv ist. Zudem
muf beim Lesen andauernd zwischen dem Inhaltsver-
zeichnis und den eigentlichen Daten gependelt werden.
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Steht das Inhaltsverzeichnis aber in einem Cache, kann das
den DatenfluB schon vervielfachen, weil das Hin- und Her-
pendeln entfillt.

Ein intelligenter Disk-Cache geht sogar noch einen Schritt
weiter. Wird der Anfang einer Datei angefordert, holt er sich
eigenmichtig die komplette Datei in den Cache. Besinntsich
dann der PC, auch den Rest der Daten haben zu wollen:
voila, sie sind schon da! Die wenigen Fille, in denen Sie
Zeit verlieren, weil tatsichlich nur der Anfang der Datei
gefragt war, werden durch die vielen Fille ausgeglichen, in
denen sie wertvolle Sekunden gewinnen.

Einige Hersteller von Cache-Programmen behaupten sogar,
dak ihre Software die Festplatten schont und deren Lebens-
dauer erhoht, weil die Kopfe, die die Daten von den Plat-
ten lesen, nicht so oft hin- und herwandern miissen. Belege
fiir diese logisch klingende Aussage gibt es nicht; zudem
sind moderne Festplatten so haltbar, daB Sie auf einen neuen
Computer umgestiegen sein werden, bevor nach mehreren

DER OPTIMALE DISK-CACHE

Verschiedene Cache-Programme ringen um lhre Gunst: Von
»Smartdrive«, das bei DOS und Windows beiliegt, iiber »PC-
Kwik«, nHypofCﬂ:he« oder »Norton Cache« reicht das Angl-
bot. ipi Inaforn alle dhnliche hi

gung:
den Progrcmmon sind oft von Rechner zu Rechner verschie-
den und deswegen nicht ullgememgulhg meBbar. Dle kom-
merziell bieten oft Z
gegeniiber Smartdrive, aber wenn Sie nur unkomplizierte
Beschleunigung suchen, milssen Sie nicht extra Geld fiir ein
solches Programm ausgeben,
Als Faustregel kénnen Sie davon ausgehen, dafi Sie nicht mehr
als 50 Prozent, mindestens aber 25 Prozent lhres Extended
oder Expanded Memorys fisr den Cache spendieren sollen.
Haben Sie nur 1 MByte RAM oder weniger, kommt ein Disk-
Cache fisr Sie nicht in Frage. Bei 8 MByte RAM kénnen Sie 4
MByte den Cache spendieren und werden eine deutliche
Geschwindigkeitssteigerung sehen.
Einzige h Unter dem herh i i
sollte der Cache wesentlich kleiner sei haben sich 1 MByte
Cache bei 8 MByte RAM sehr gut bewdhrt. Wie Sie die Cache-
GroBe ei llen, miissen Sie der ion lhrers Cache-
h Fast all d schal-
ten automatisch auf kleinere GréBen um, wenn n Sie Windows
starten; dies miissen Sie aber bei der Installation verlangen
oder im Handbuch nachschlagen, wie Sie diese Funktion ein-
schalten kénnen.
Unkritisch ist der Lese-Cache (Read-Cache), der gelesene Daten
schneller in den Speicher schaffen kann. Vorsicht ist aber bei
allen Write-Cache-Methoden geboten: Dadurch, daB das
Cache-Programm Schreibzugriffe sammelt und gemeinsam
ausfishrt, kann ein Stromausfall mit ungliicklichem Timing
Daten I8schen oder schlimmstenfalls lhre Festplatte verstim-
meln.
Wenn Sie kein PC-Profi sind, dann lautet unsere dringende
Empfehlung: Finger weg vom Write-Cache. Auch unsere
Redakteure haben schon mal Daten verloren. AuBierdem lie-
fern Sie sich bei einem Write-Cache Fehlern auf der Festplat-
te oder im Cache-Programm gnadenlos aus; spinnt die Plat-
te, merken Sie das erst, wenn der Cache doch nicht schreiben
kann. Damit sind die noch zu schreibenden Daten unrettbar
verloren (wenn auch nicht der Rest der Festplane) Ein Fehler
im Cache-Programm kann aus lhrer Festplatie ellwn Stqpol
wirrer Bytes machen. Geriichte um Fehler im
gramm und stindige Updates anderer kommerzieller Pro-
gramme machen uns jedenfalls stutzig; Zeitgewinn darf nicht
auf Kosten der Datensicherheit gehen.
Paradox, aber wahr:
mllern smd I

Caches auf 1! on-

im Heimbetrieb. In oder Spezial-
Anwendungen machen diese Cache-Controller Sinn, fiir zuhau-
se brauchen Sie aber nicht iiber eine solche Geldanlage nach-
zudenken.
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Jahren Dauerbetrieb die Hard Disk vielleicht
den Geist aufgeben konnte.

Ein Cache fiir den Prozessor
PCs werden immer flotter. Moderne 486-
Chips, die mitechten 50 MHz rechnen, hin-
gen Schrankwand-groBe Mainframes aus
den frithen 80er Jahren locker ab. Wihrend
die Prozessoren immer schneller wurden,
kam ein Baulelement aber nicht mit: das
RAM. Normale RAMs sind fiir einen 16-
MHz-Rechner noch schnell genug, aber bei
allen hoheren Geschwindigkeiten muf der
Prozessor Pausen einlegen (sogenannte
Waitstates), wenn er an Daten aus dem RAM
ran will. Speicher, der bei 50-MHz-Chips
noch mitkommt, ist zwar zu haben, aber
extrem teuer. Da bietet sich natirlich wie-
der die Cache-Lésung an: Mehrere Mega-
byte normales RAM (quasi unser Hauptla-
ger) werden von bis zu 256 Kilobyte Cache-
RAM unterstitzt. Durch dhnliche
Design-Tricks wie bei intelligenten Disk-
Caches kann der Prozessor zu 90 Prozent
der Zeit an den schnellen Cache ran und
wird nur zu zehn Prozent abgebremst.

Je schneller Ihr Computer, desto mehr Sinn

DER OPTIMALE
PROZESSOR-
CACHE

Wenn Sie schon einen PC
besitzen, brauchen Sie sich
wahrscheinlich keine
Gedanken um den Prozes-
sor-Cache zu machen, denn
in 95 Prozent der Fille kén-
nen Sie sowieso nichts mehr
daran &ndern. Beim PC-
Neukauf sollten Sie dem
Cache-Argument nur Bedeu-
tung schenken, wenn es
einen sichtbaren Preisunter-
schied zwischen Geréten mit
mehr oder weniger Cache
gibt.

Erste Regel: Ist der PC schnel-
ler als 25 MHz, sollten Sie
auf einem Cache bestehen,
sonst kénnen Sie zwischen
10 und 30 Prozent der Rech-
nerleistung durch die War-
terei des Prozessors ver-
schenken. Zweite Regel:
Zwischen 64 KByte und 256
KByte gibt es kaum meBba-
re Unterschiede. Wenn Sie
einen PC mit 64 KByte Cache
wesentlich billiger kriegen
als ein 256 KByte Modell (bei
ansonsten gleicher Ausstat-
tung), kdnnen Sie auf den
gréBeren Cache verzichten -
auBer Sie haben vor, mit
0S/2, Unix oder Win NT
extreme Multitasking-
Anwendungen zu verwen-
den.

macht der Cache. Fiir einen 386-SX-Rechner mit 20 MHz
bringt er fast keine Geschwindigkeitssteigerung, fiir einen
brandneuen 486er ist er unerldBlich, wenn Sie nicht Pro-
zessorzeitverbraten wollen. Eigentlich istin einem 486 sogar
ein kleiner Cache (nur 8 Kilobyte) eingebaut, der nochmals
einen Beschleuniger zwischen AuBenwelt und Prozessor-

Innereien darstellt.

Jetzt wird es unibersichtlich

Die Idee des Cache ist so fundamental fiir die Computer-
Industrie, daR fast gar nichts mehr ohne dieses Element geht.
Mit wenig Kostenaufwand und einer Handvoll RAM ver-
schwinden die Flaschenhilse, die Ihren PC abbremsen kénn-
ten. Ein moderner Windows-PC kann viele verschiedene
Caches gleichzeitig enthalten, die sich ergénzen. Alle moder-
nen Festplatten haben einen, von auBen nicht einsehbaren
Cache eingebaut; Festplatten-Controller mit Cache kosten

auch nicht mehr die Welt.

Jeder 486-Chip hat einen eigenen Cache; die meisten PCs
besitzen zudem einen klassischen Hardware-Cache zwi-
schen Prozessor und RAM. Grafikkarten merken sich in Bit-
Blit- und Font-Caches Befehle, die dann in einem Schwung
ausgefiihrt werden; CD-ROMs werden durch Cache-Spei-
cher schneller. Bild 1 zeigt Ihnen mal, wie all diese Spei-
cher in Zusammenhang stehen. lhr Grundprinzip ist aber
immer das gleiche: Daten, die sich nur langsam beschaffen

lassen, werden zwischengelagert, um sie schnell wiederfin-

den zu kénnen.

(bs)



illkommen bei der neuesten Ausga-
be unseres Schatzkistleins der Spie-
lelésungen! Diesmal entritseln wir die letz-
ten Geheimnisse von Ultima Underworld

11, knacken alle Puzzles von Space Quest
V und verraten, wie man bei X-Wing alle
5 Missionen anwihlen kann.

Vorneweg aber eine Korrektur zur letzten Ausga-
be: Durch einen klitzekleinen, aber folgenschweren tech-
nischen Bug fehlte eine Karte im ersten Teil der Under-
world Il-Lésung. Den zweiten Level der Ice Caverns tra-
gen wir an dieser Stelle mit der Bitte um Entschuldigung
nach.

Sollten Sie uns mit Tips & Tricks zu aktuellen Spielen ein-
decken wollen, dann schreiben Sie bitte an den DMV
Verlag, Redaktion PC PLAYER, Kennwort: Tips & Tricks,
Gruberstr. 46 a, 8011 Poing. Bitte beachten Sie, daB alle
Einsendungen frei von den Rechten Dritter sein miissen
und keinem anderen Verlag vorliegen diirfen. (hl)

JIce Cavern

LEVEL 2

Ice Cavern, Level 2:
A. Mokpo the Mad
B. Blackrock Gem
C. Potion of Greater Heal
D. Filanium-Reservoire
E Pollon of Thl:k Skin

i of Poison pon, Mace of Major Damage
G Runen (MANI, IN, QUAS), Wand of Smite Undead
H. Runen (GRAV, UUS, REL), Orb
I. Geist B ice; hier Altaras

MOGEL-TRICK FUR X-WING

AUSGETRIXT

Der Todesstern ist nicht in Sicht?
Die letzte Geheimwaffe der Rebellen
ist der Disketten-Monitor.

-Wing-Pilot Stefan Kaiser aus Miilheim kennt sich
mit den Hex-Codes aus. Er patchte sich die Pilo-
ten-Dateien von X-Wing so zurecht, daR Sie jede ein-
zelne Mission direkt anwihlen kénnen. Dazu brauchen
Sie allerdings einen Disk-Editor, wie er beispielsweise in
PC-Tools oder den Norton Utilities enthalten ist. Ohne
einen solchen Editor kénnen Sie leider mit diesem Tip
nichts anfangen. Fiir diesen Fall bieten wir Ihnen aber auf
unserer Monats-Diskette einen Spezial-Piloten mit dhn-
lichen Fahigkeiten an.
Der Name lhres Piloten ist gleichzeitig der Name der
Datei, die Sie bearbeiten miissen. Heift Ihr Pilot zum Bei-
spiel LUKE, miissen Sie im Diskeditor die Datei LUKE.PLT
offnen. Bewegen Sie sich mit dem Cursor auf die Positi-
on 02E0 innerhalb der Datei. Ab dort sollten Sie die Werte
wie in Bild 1 eingeben. Ein XX steht dabei fir »alten Wert
nicht verandernc.
Nach dieser Operation diirfen Sie mit Luke keine Tour of
Duty mehr anwihlen, stattdessen kénnen Sie im ent-
sprechenden Menii die Cutscenes aller Touren auswihlen
und direkt betrachten. Die groBe Uberraschung finden
Sie aber in den Historical Missions: Dort sind jetzt alle
Missionen, die wihrend der Touren aufgetaucht wiren,
direkt und ohne Umwege anwihlbar. Einem Flug tber
den Todesstern (Tour 3, Mission 13) oder gar in den »Gra-
ben« (Tour 3, Mission 14) steht jetzt nichts mehr im Wege.
(bs)

02E0: 03 03 03 XX XX XX XX XX 0B 0B 0D XX
XX XX XX XX

02F0: OC 0C OE XX XX XX XX XX XX XX XX XX
XX XX XX XX

Vorsicht: Bearhel’en Slo mit einem Diskeditor die Piloten-
Datei wie hier (XX Wert nicht veréindern). Aber
bearbeiten Sie keinesfalls eine andere Datei als den Piloten,

sonst machen Sie mit im schlimmsten Fall aus Ihrer Festplat-
te Kleinholz! e
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M it »Space Quest V« legte Sierra ein grafisch

grandioses Adventure vor, dessen geisfreiche
Gags jedem Science-fiction-Fan diverse Lacher
bescheren. Die Puzzledichte des Programms ist nicht
berauschend, aber an der einen oder anderen ekli-
gen Stelle kann auch ein Profi mal in einer Sack-
gasse landen. Folgen Sie einfach den nachfolgen-
den Anweisungen unseres versierten Bodenperso-
nals, um das Raumschiff Eureka sicher durch alle
Missionen zu stevern.

Die Reifeprifung

Zu Spielbeginn geht unser Held Roger Wilco schnur-
stracks nach Norden und dann durch die Tir ins
Klassenzimmer, wo er an der Prifung teilnimmt. Beim
linken Nachbarn spicken, wenn der Wachroboter
wegsieht. Dann spaziert man solange durch die
Géinge, bis man zu dem Schrank kommt, dem man
Pylons und Waxer entnimmt. So geriistet steht eine
Runde Raumpflege an: Nach Osten gehen und auf
den Teleporter stellen. Auf dem Boden angekommen
ersteinmal die Pylons auf den Flur stellen, damit nie-
mand die Sauberungszone betrit. Jetzt den Waxer
benutzen und per Cursor alle grauen Stellen auf dem
Logo anstevern, bis es wieder glanzt. Achten Sie
darauf, daf fir diese Aktion ein Zeitlimit besteht.
Nach erfolgreicher Reinigung tauchen der zwie-
lichtige Coptain Quirk und die liebliche Beatrice
Wankmeister auf. Nach Westen gehen. Nun folgt
eine fo?genreiche Iwischensequenz, bei der eine
Maus in den Zensurencomputer »Grademaster«
springt und alle Noten durcheinander bringt. Roger
wird s0 zum Klossenbesten und thernimmt dos Kom-
mando im Mllraumschiff Eureka. An Bord den Kom-
mandosessel »benutzen; anschlieBend Klicken Sie
Flo (die Dame zur linken) mit dem »l«-lcon an. Star-
con per »Hail« anfunken und die Starterlaubnis
erwarten. Dann Navigator Droole anklicken, die
Koordinaten fir den Planeten Gangularis eintippen
und Lichtgeschwindigkeit (»Lite Speedq) einlegen.
Ein paar Sekiindchen warten, bis Droole meldet, daf}
wir uns dem Planeten nihern. Auf Regular Speed
wechseln und dann dos RRS-System anwerfen.
Nach der selbstindig ablaufenden Millschluck-
Aktion verlBt Roger die Briicke, um sich den leben-
digen »Abfall« etwas genaver anzusehen. Die ent-
sprechende Kloppe im Durchgang éffnen, worauf-
hin diverser Unrat sowie ein tentakeliges Etwas
herausfollen. Der zutrauliche Kleine verkrimelt sich
vorerst; es bleibt also genug Zeit, um aus der Werk-

SPACE QUEST

Roger rdumt auf:
Mit diesen Tips zum
neuesten Sierra-
Abenteuerspiel legen
Sie den Millmutanten
das Handwerk.

Spike getaufte Krabbelkerl hier auftaucht. Stecken
Sie Spike in den Specimen Container mit der rofen
Flissigkeit, der rechts zu sehen ist. Werfen Sie die
Antacids dazu, damit der Kleine etwas weniger gif-
tig wird.

Jetzt zuriick zur Kommandobriicke und den Kurs fir
Peeyu einfippen. Nach der iblichen Reiseprozedur

Hohle links hineingehen und dann nach rechts lau-
fen. Mit dem »Benitzen-lcon auf den Ast klicken,
der bei Rogers Kletterversuch nachgibt. Nach dem
Fall kann man den Stock nehmen. Zuriick ins Ast-
Bild, via Baumstamm zur rechten Seite wechseln und
den Stock benutzen, um eine der Bananen-ihnli-
chen Friichte anzuklopfen. Wenn sie zu Roger her-
anschwingt, kann er sie pflicken. Jetzt nach Westen
und nach links gehen.

Im folgenden Wasserfoll-Bild in die linke Hohle
gehen, woraufhin Roger links oben zum Vorschein
kommt. Nach rechts springen und auf den wackeli-
gen Felsen licken, indem man mit dem »Benutzen«-
Ieon aufihn Klickt. Die Androidin naht, deshalb klop-
fen Sie mit dem Stick auf den Felsen, um sie absfir-
zen zu lassen. Gehen Sie zuriick in dos Startbild
dieses Planeten, wo Roger die unsanfte Landung der
Widersacherin erlebt. Danach hurtig zum Bild mit
dem Baumstamm und den Bananen. Im Baumstamm
verstecken, warten, bis die Androidin landet und
ihren Raketenrucksack mit einer Frucht verstopfen.
Nach der kernigen Explosion sammeln Sie den Blech-
kopf ein und gehen zum Startpunkt zuriick. Ihr treu-

So muf die Visitenkarte gestanzt werden, um das SchloB zu knacken

[erst Lite, donn Regular Speed) wieder das RRS
anwerfen. Danach gibt's eine Kleine Zwischense-
quenz, die Roger einen Vorgeschmack auf die Pléne
einiger Schurken gibt. Unsere néichste Station ist der
Planet Ku, wo die Eureka in den Bann eines Trak-
forstrahls geréit. Eine Killer-Androidin meldet sich
per Funk und legt anscheinend grofen Wert dar-
auf, daf Roger sich zum Planeten runterbeamt. Also

zeugkiste links einige Sachen f Laser

hleunigst ab in den Ingeni auf den Tele-

Torch, Anatacids, Fuse und Hole Punch kénnen wir
spiter bestimmt gut gebrauchen. Jetzt durch die linke
Luke den Ingenieursraum befreten. Gehen Sie ein
paar Mal raus und wieder rein, bis der mitflerweile
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porter stellen und per »ansprechent des Gerits den
Beam-Vorgang starfen.

Die schéne Landschaft kann Roger nicht lange
bewundern, denn die Androidin naht. Also in die

er Ingenieur Cliffy ist aufgetaucht; nach einem
Gespréich beamt er Sie zur Eureka zuriick.

Androiden

kiBt man nicht

Verlassen Sie den Ingenieursraum kurz und gehen
Sie wieder hinein. Cliffy bastelt munter an den Uber-
resten der Androidin herum, wofiir er den Kopf gut
gebrauchen kann. Im Austausch gibt's eine Fernbe-
dienung, mit der Sie und Cliffy zuriick auf den Pla-
nefen beamen. Die Fernbedienung benutzen, wor-
authin das Raumschiff sichtbar wird, Roger stelltsich
auf die Platform, um ins Schiff befrdert zu werden.

87

SN B sdiy



Tips & Tricks

Zum Finale ein Gruppenbild mit Dame

Hier die Bedieneinheit an der rechten Seite anfas-
sen, die darauthin in GroBaufnahme erscheint. Wir
haben nun das Cloaking Device vor der Nase, daf}
sich erst nach dem Knacken eines méiig logischen
Puzzles mitnehmen laBt: Zuerst Klicken Sie auf die
Schalter ber und unfer dem Device. An den vier
Drehschattern solange herumkicken, bis se alle dia-
gonal eingestellt sind. Nun die Kngpfchen in den
Ecken links oben und rechts unten anklicken und die
verbleibenden Schlssser so drehen, doB sie gera-
deaus zeigen. Jetzt die Knapfe rechts oben und dann
links unten anklicken, das Cloaking Device greifen
und schleunigst das Schiff verlassen.

Zuriick auf der Eureka geben Sie die Koordinaten
der Spacebar ein, Am Ziel angekommen, in den
Standard Orbit gehen, Spike mitnehmen und her-
unterbeamen. Roger setzt sich zu seinen Freunden
an den linken Tisch. Ein zwielichtiger Handler dreht
ihm eine Visitenkarte sowie die »Space Monkeys«
an; beides wird man spéiter gut gebrauchen kén-
nen. Doch zverst taucht Captain Quirk auf und for-
dert Roger zu einer Partie »Batle Cruiser« auf, Wer
keine Lust auf dieses Zwischenspiel hat, kann auf-
geben; wenn Sie aber auf die volle Punktzahl beim
Durchspielen Wert legen, sollien Sie Quirk besie-
gen. Clifty hot sich zwischenzeitlch in eine Raufe-
rei verwickeln lassen und wird eingesperrt - was
nun? Nach einer kurzen Beratung mit Droole und
Flo sorgt Roger fiir die nétige Ablenkung, indem er
die Space Monkeys in ein Glos kippt, woraufhin die
griinen Kerlchen durch die Station schweben.

Jetzt nach Osten zum Gefingnis gehen, wo die
Wachen sich bald verabschieden. Auf die Kon-
trollonlage Klicken, um das Schutzschild auszu-
schalten. In einer der Zellen schmort CWy, doch wie
bekommen wir ihn hinous? Benutzt man Spike auf
den Gitterstiiben, Gzt der Kleine sie kurzerhand
durch - braver Junge!

Jetzt zuriick nach links gehen und zur Eureka bea-
men. Hier steckt man Spike in den Container zuriick
und besucht die Briicke. Nach Empfang der ent-
sprechenden Nochricht gibt Roger den Kurs fir den
Planeten Klorox Il ein. Am Ziel angekommen, geht's
in den Standard Orbit. Durch Dricken des orange-
forbenen Knpichens (neben Rogers rechter Hand)
fordern Sie einen Scan des Planefen an und bea-
men dann nach unten. Wir befinden uns auf einer
recht unheimlichen Wistenwel. Roger betritt das
groBe Gebéiude in der Mitte und benutzt den Com-
puter. Zuvor kommt es aber zu einem kleinen Ring-
kampf mit einem Mutantenmonster. In der folgen-
den Actionsequenz milssen Sie einige Male seinen
Spuckatiacken ausweichen, in dem Sie Rogers Kopf
in letzter Sekunde zur anderen Seite stevern. Hat
man diese Prozedur lange genug dberlebt, taucht
Droole auf und erschieBt das Monster, das sich dar-
aufhin in einen Menschen zuriickverwandelt. Im Ster-
ben murmelt er etwas von einem Geheimpfad west-
lich von der Siedlung. Nehmen Sie dos Stick Papier,
das ihm entglitten ist und untersuchen Sie dann den
Computer. Hier den Code einfippen, der auf dem
Zetel steht. Nun das Gebéiude verlassen und solan-

Wer mampft sich denn da durch den
Liftungsschacht?

geam linken Bildrand herumstreunen, bis man den
Geheimpfad erwischt. Roger gelangt auf diese
Weise an die Stelle, an der ein Container in der

Wiste steht. Man sollte ihn mit dem Augen-lcon
untersuchen; anschlieBend geht’s zuriick an Bord der
Eureka.

Beatrice fihlt sich mies
Sobald Roger wieder auf der Briicke angekommen
ist, empfiingt Flo einen Hilferuf des Raumschiffs
Goliath. Also schleunigst den Kurs fir das Thrakus-
System eingeben und dort in den Standard Orbit
gehen. Jetzt ist es an der Zeit, die Docking Bay zv
besuchen. Im Durchgangsraum muB Roger erst das
rofe Kndpfchen an der Wand rechts driicken und
sich dann auf die nunmehr erleuchtete Luke stellen.
Nach der Liftfahrt entnimmt man dem Schrénkchen
2ur rechten die Rebreather Mask sowie einen Oxy-
gen Tank. Nun zuriick in den Ingenieursraum und
auf den Planefen runterbeamen.

Unten angekommen sieht Roger in die Kapsel hin-
ein, nimmt den Mantel und driickt auf den rofen
Knopf. Gehen Sie jetzt nach links, um die néichste
Lwischensequenz einzuleiten. Beatrice greift Roger
an; beide héingen schlieBlich an einem Abgrund und
werden beschossen. Den Mantel auf Beatrice benut-
zen, um sie zu reften; anschlieBend den Communi-
cator einschalten. Beatrice wirt nun eine Warzel
herunter, an der Roger hochklettern kann. An Bord
der Eureka gibt sie lhnen die »Warpdrive Distribu-
tor Cap« von der Goliath. Die Cryo Chomber &f-
nen und die kranke Beatrice hineintragen. Die Cryo
Chamber ansehen, in der Nahaufnahme den Schal-
ter links unten betdtigen und 10 Sekunden lang den
Kihlgang einlegen.

Zuriick zur Kommandobriicke, wo ein Angriff abge-
wehrt werden muB. Befehlen Sie Droole »Evasive
Action« und stiirzen Sie sich in dos Asteroidenfeld.
Jetzt verlit Clffy das Schiff, um eine dringende
Reparatur vorzunehmen. Um den dahintreibenden
Ingenieur wieder einzufangen, begibt sich Roger in
die Docking Bay und befritt die EVA-Einheit. In der
folgenden 3D-Sequenz orientieren Sie sich zunéichst
anhand des Radars. st Cliffy in Sichtweite, so lange
auf ihn zu mandvrieren, bis die Meldung
»Target in range« erscheint. Den Grei-
farm ausfahren und durch Anklicken von
Rogers Daumen zugrabschen; danach
2ur Eureka zuriickdisen.

Auf der Kommandobriicke geben Sie die
Raumstation-Koordinaten ein, die auf
Klorox Il verraten wurden (41666). Am
Ziel angekommen in den Standard Orbit
gehen und nach unten beamen. Beim
Teleporter-Vorgang werden Rogers
Molekile durch einen erstaunlichen Zufall mit denen
einer Stubenfliege gekreuzt. Macht nichts - auch als
Keiner handlicher Brummer kann man den Com-
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Soviel zum Thema »einfallsreiche Waffenarsenale«

municator benutzen, der auf den Boden gefallen ist.
Flo verspricht, daf} Cliffy sich bald um die Sache
kimmern wird. In der Zwischenzeit brummt Roger
nach links. Durch Anklicken des Karten-Slots fliegt
man durch dos Schlof hindurch. Beim Passieren
unbedingt merken, welcher Lichtsfrahl welche Sper-
re auslést, Im dsteren Gen-Labor fliegen Sie zum
Computer, der dank Touchscreen auch von einer
Fliege bedient werden kann. Unter »Projects¢ solan-
ge durchklicken, bis man die Informationen von
Stardate 3252.06 zu sehen bekommt. Im Menii
Accounting erfohren Sie, dof Quirk bestochen wurde.
Nun wieder nach drauBen fliegen, wo der treve Clif-
fy schon wartet. Fihren Sie ihn zu dem Millcontai-
ner, wo sich der Rest von Roger aufhéilt. Mit dem
Fliegen-icon auf den Korper Klicken und schon
schreitet Cliffy zur grofen Riickverwandlung. Unser
Held ist komplett, doch wie kommt er wieder in dos
Gen-Labor hinein? Durch die Fliegenerfohrung mit
dem Schlo belehrt, benutzen wir den Hole Puncher,
um ein »X¢ in die Visitenkarte zu stanzen. Diese
improvisierte Keycard benutzt man mit dem Slot und
kann nun im Labor die Nitrogen-Behilter aufsam-
meln, die sich in einem Schrank in der Nahe der
Treppe befinden. Gehen Sie wieder nach drauBen,
wo die Androidin den Communicator bereithéik. Clif
fy ansprechen, um zuriick zu beamen.

Auf der Eureka hispht Spike ganz aufgeregt herum.
Im folgenden Dialog mit Clffy bitten Sie ihn, den
Teleporfations-Prozef umzukehren. Die Cryo Cham-
ber und das Control Panel untersuchen. Beatrice wird
10 Sekunden lang sanft aufgetaut und auf dem Tele-
porter-Feld abgesetzt. Cliffy sorgt fiir den richtigen
Beam-Kick, doch nach der Behandlung muB Bea-
frice wieder in der Cryo Chamber ruhen.

Sprechen Sie die Androidin an, um sich fir weitere
Toten inspirieren zu lassen. Nun zuriick zur Kom-
mandobriicke, wo man die Koordinaten des Plane-
ten Commodore LXIV eingibt. Dort angekommen,
erfahren Sie, daf} die Goliath in wenigen Sekunden
eintreffen wird. Schnell Cliffy anfunken (grines
Knapfchen) und ihn bitten, die Eureka zu cloakent,
also unsichtbar zv machen.

Cliffy zifiert Sie in den Ingenieursraum, woer anhand
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einer Holographie vor-
fihrt, an welcher Stelle
Roger mit seiner Raum-
kapsel andocken solle.
Sie merken sich die
Position, die am wenig-
sten von den Pukazoids
befallen ist. Runter zum
Docking Bay und rein in
die EVA-Kapsel. Sie
sehen nun die Goliath
im Weltraum schweben. Mit dem »Benutze«-lcon
auf den Schiffsbereich unmitelbar rechts von den
Triebwerken Klicken. Nach dem Anflug die Laser
Torch benutzen, um einen Durchgang ins Schiffin-
nere zu brennen.

Nicht kleckern, kriechen!

An Bord der Goliath warten Sie zundchst ein paar
Sekunden, bis der Wachter seine Runde gemacht
hatund vorerst) wieder verschwunden ist. Dann hur-
fig zum Terminal in der Mitte des Raums schleichen
und hier die Warpdrive Distributor Cap einsefzen.
Eine weitere Runde des Waichters dbwarten, bevor
Sie sich aus der Deckung heraus wagen und zu der
Tiir gehen, durch die der Wachter verschwunden ist.
Roger steht nun in einem Durchgang, in dem fast

Wir néhern uns dem groBen Endkampf

jeder Schrit tédlich endet. Klicken Sie deshalb auf
eine der Bodenplatten, um in die Lifungsschichte
2u gelongen.

Die Tunnel-Odyssee beginnt in Level 8. Solange
durch das Labyrinth kriechen, bis Sie in einem Auf-
zugsschacht herauskommen. Nach oben klettern;
kurz darauf kommt der Aufzug in Sicht. Er wird sich
gleich in Bewegung setzen; also schnell auf die erste
Luke klicken, den Lift passieren lassen, wieder hin-

ausgehen, weiter nach oben Klettern und schlieBlich
die oberste Luke befreten. Mit dieser Technik krab-
beln Sie sich mihsam bis zu Level 2 vor, wo ein
furchtbar wichtiger Knopf gedriickt werden kann.
Roger wird jetzt entdeckt, doch nach der folgenden
Iwischensequenz kann er die Monster berwiiltigen.
Geben Sie Clifty erst dann dos Kommando zum bea-
men, wenn alle Gegner auf der Platfform stehen!
Captain Quirk geht uns aber noch ab; also auf der
Kommandobriicke der Goliath nachsehen. Quirk hat
ein heffiges Rendezvous mit dem Weltraum-Blob. Flo
erkundigt sich per Communicator iber die weitere
Vorgehensweise; sagen Sie lhr, daB Sie zuriickge-
beamt werden wollen.

Auf derBriicke der Eureka gibtman Droole das Kom-
mando zum Fevern. Der Blob fliegt auf die Eureka
2u; also schnell das Millschlucksystem RRS akfivie-
ren. Der Blob befindet sich nun im Millager des
Schiffs, was auf Daver auch nicht gerade ein beru-
higender Zustand ist. Driicken Sie also schweren
Herzens das rote Kniipfchen, um die Selbstzer-
storung einzuleiten. .

Flo und Droole seilen sich eligst ab; Roger hefzt in
den Ingenieursraum, nimmt Beafrice aus der Cryo
Chamber und will mit ihr wegbeamen - Schwupps,
da brennt die Sicherung durch. Also zuriick in den
Durchgang, den Tunnel betreten und hier die mit-

lere Sicherung in der vorderen Reihe auswechseln.

Nun eiligst am Blob vorbei in den Ingenieursraum
zuriick, wo Beafrice voranbeamt.

Roger packt natiilich seinen guten Kumpel Spike
mit ein und dann geht's per Teleportersprung riber
zur Goliath. Eureka somt Blob werden vernichtet,
die Menschheit wurde gerade noch gereftet und
Sie kannen sich wohlverdient auf die eigene Schul-

ter klopfen. (hl)
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Tips & Tricks

KOMPLETTLOSUNG
TEIL 2

ULTIMA UNDERWORLD II

VOller Sehnsucht werden clle, die in Origins Stote-

of-the-Art-Rollenspiel feststecken, den zweiten
Teil der PC-PLAYER-Kompletlasung von Underworld
Il erwarten. Im letzten Monat verhalfen wir Ihnen zu
einem leichten Einstieg und bezwangen die ersten
Welten. Die letzten vier Dimensionen fordem ein
geritelt Mad Gewandtheit und Einfallsreichtum.

Mage Academy

Die acht Sektionen dieses Ausbildungslagers fir
Magier in Spe bieten viele Réitsel und wenig Kampf.
Wer jedoch glaubt, hier wird endlich mit Zauber-
spriichen nur so um sich geworfen, der irrt. Die mei-
sten Réitsel lassen sich ohne Magie lgsen. Es ist kaum
ratsom dberhaupt zu zaubern, weil sich innerhalb
des Testgebiets das eigene Mana-Reservoir nicht
wieder auffillen [&Bt. Es hilft kein »Mona Boost«
oder »Regain Mana« und auch kein Schlafen. Da
kaum harte Feinde aufiauchen, ist wenig und vor
allem leichte Ristung gefragt. Einige sehr gute
Riistungen und Waffen findet man fief in der Aka-
demie verborgen (siehe Karten und Legende]. Man
sollte lieber ausreichend Essen mitnehmen. Noch ein
Tip: Uberallin den Levels finden sich Ruheréume fir
erschdpfte Aspiranten. Darin sind immer eine Nische
und zwei Schalter an den Wiinden. Dies istein Auto-
mat, bei dem sich iber den Drehschalter einstellen
[6ft, was in der Nische erscheinen soll. Dozu muf}
dort nafiirlich die erforderliche Anzahl Goldsfiicke
abgelegt und dann am »Lever« gezogen werden.

Mage Academy,
Section 1:

A.
. »Automat« fiir Essen

mm

Mage Academy,

Section 2:

G. Wand of Cause Fear
H.

I
J.

. Lever mit Falle
. Lever mit Falle

Elster

und Gegensténde

. Erste Priffung:

drei Bodenplatten

. Lever mit Falle;

Mail Leggings of
Additional Protection

Knopf: &ffnet
Fallgitter bei |
Fallgitter
Wand (kaputt)

90

SECTION 1

LaBt nicht locker, liebe Avata-
ren: Unsere abschlieBende
Ladung mit Tips und Karten
hilft Euch in den klammen
Dungeons weiter.

Castle Britannia

Ethereal Void

Pits of Carnage

Mage Academy

So I sich Nahrung, Wasser oder andere Klei-
nigkeiten wie »Leechesc, »Picklocks« und Fackeln
fir Gold herbeizaubern. Allerdings ist Gold recht
schwer und wer eine gute Ausstattung vorher zusam-
mensammelt, braucht sich um die Automaten nicht
2u kimmern.

Section 1: Lateral Reasoning

Sehr einfach gestaltet sich der Anfang. Man lege ein
paar iberflissige Objekte (wie etwa die Knochen
aus dem Ankunfisraum) auf die drei Druckplatten in
der Raummitte und kann so die Turen possieren. Die

age Academy

SECTION 2

‘The Prison Tower

linke Tr fihrt zu einer Falle, bei der der Avatar mit
Ambrustbolzen beschossen wird. Wer Bedarf an
solchen Bolzen hat, kann sich hier standig neve pro-
duzieren. Das Pas-
sieren des Gangs
hinter der mitleren
Tir laBt jedesmal
Monster im dahinter-
liegenden Raum
erscheinen. Die recht
ungeféhrlichen Imps
sind schnell gemeu-
chelt. Wer noch
Experience braucht,
kann hier ouf lang-
wierigem aber unge-
fahrlichem Weg
stindig neve Kon-
frontationen erzwingen. Am Gangende nach der
rechten Tir befindet sich ein unsichibarer Telepor-
fer, der uns in den zweiten Level fransportiert.

Section 2, Part 1:

Equilibrium and non-local Causality

Seine Fahigkeiten Ubers Eis zu rutschen, darf der
Spieler hier frainieren. In der ersten Halfte des Levels
werden die beiden Zauberstabe abgerdumt, sowie
der Knopf an der hinteren Wand gedriickt, damit
sich die Tiir zum zweiten Teil offnet.

Section 2, Part 2: Synchronisation
Hier gibt es nichts wichtiges zu finden
Auch das »"Wand« auf den Fahrstihlen
kurz vor Ende ist Mill. Allerdings wird
man im Lavaraum wiederholt von den
Seifen mit Pfeilen beschossen.

Section 3: Psychokinesis and Terrafor-
ming

Gleich zv Beginn findet sich ein Zau-
berstab mit dem Spruch Telekinese. Er
wird im grofen Raum danach dringend
gebraucht. Aus der Lava ragen Inseln
heraus, die in Wirklichkeit Fohrstihle
sind und sich tber Knépfe kontrolieren
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lassen. Diese Kndpfe sind am obe-
ren Rand der Nord- und Sidwand
angebracht. Unsere Korte zeigt, wo
sich der Ausgang befindet. Man sfei-
ge auf die Fahrstihle und bediene
von dort mit Hilfe des Zouberstabs
die Kndpfe aus der Entfernung. Dann
springt man immer von oben auf eine
unten liegende Plattform. Ebenso
springt man zum Ausgang vom mitt-
leren Fahrstuhl der &stlichen Reihe.
Das »Wand of Name Enchanfment«
(Idenify) in der nordgstichen Ecke
darf man auf keinen Fall verpassen.
Danmitlassen sich alle Objekt im Spiel
einwandfrei identifizieren, was sonst
nur mit einem extrem hohen Lore-
Wert mglich ware. Vor einer Iden-
tifizierung sollte man immer spei-
chern. Unwichtige Sachen werden
sofort weggeschmissen und gute
Ausriistung angezogen. Die Scrolls,
Wands und Potions nofiert der
gewiefte Spieler auf einem exira Zet-
tel, um sie spater an ihrer Lage im
Inventory wiederzuerkennen. Nach
einer Identify-Session wird der alte
Spielstand wieder geladen, womit
zwar alle gewonnenen Bezeichnun-
gen wieder weg sind, aber dafiir behdit das »Wand
of Identify« seine Ladungen. Es darf néimlich nicht
unendlich oft benutzt werden. Der Telekinese-Stab
verschwindet automatisch wieder, wenn der Avatar
den Level verlif}.

Section 4: Spafial Reasoning

Auf der Karte sieht dieser Level unglaublich einfach
aus. Doch dadurch, daf sich die Bodenp\uﬂen dlle
in unterschiedlicher Hohe befinden, ergibt sich ein
regelrechtes Labyrinth. Die beiden Schiissel (NW-
und SO-Ecke] éffnen die Tiren im Nordosten. Die
besonderen Obiekte, die das Gespenst auf der hésch-
sten Erhebung im Siidwesten bewacht, solllen Sie
sich anschaven.

Section 5: Effects and Constraints

Die Stange (Pole] liegt hier genau richtig. Damit las-
sen sich die Schalter in den Nischen aus der Feme
bettigen. Das ist nétig, weil vor den Schaltern
jeweils eine Druckplatte angebracht ist. Wer auf sie
Hrit, versetzt die Schalter wieder in den Ausgangs-
zustand. Die richtige Kombination &ffnet die Tir im
Siiden. Wer genug Picklock-Skill hat oder den Open-
Spruch beherrscht, braucht nicht auf Schlisselsuche
2u gehen. Die Tir nach Norden [} sich sogar mit
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Eingang

SECTION 5

Mage Academy

SECTION 3

Ausgang

age Academy
SECTION 6

Ausgang

Eingang

Eingang, [

Teleporter: M — Nehnen

W — Zuriick zu Level 1

B — Dunnies

ein paar gezielten Schwertschlagen beseitigen.
Extrem wichtig ist der Moonstone, den wir im nérd-
lichen Gang finden. Erst zusammen mit seinem Pen-
dant (aus Britannia Level 3) funkfioniert der Spruch
»Gate Travel«. Das erspart in der Ethereal Void viel
Zeit und Arger, doch dazy spéiter mehr.

Section 6: Risk Avoidance

Diese Sektion ist wieder efwas einfacher; vor cllem
die Karte durte bei der Auswahl der richtigen Tele-
porter im hinteren Teil des Labyrinths alle Unklar-
heiten beseitigen. AuBer den vier Headless im ersten
Raum, die man aber nicht unbedingt herbeirufen
muB, gibt es keine Monster und nur wenige aber
dafir feine Sachen zu finden. Alle nicht markierten
blaven Teleporterfelder fihren in bereits bekannte
Teile des Labyrinths zuriick. Man weif}, daB man
weiter gekommen ist, wenn sich die Bodenfarbe
gedndert hat. Die Nischen mit den goldenen Tele-
portern schleudern den Avatar wieder in den
Ankunftsraum der Mage Academy; sind also nur im
Notfall zy benutzen. Die »Potion of Freeze Time« im
Geheimraum ist durch einen beherzten Sprung und
einen gezielten Griff im Fallen zu erreichen.

Section 7: Nonreversible Process

SECTION 4

Mage Academy, Section 3:
A. Wand of Telekinesis
B. Wand of Identify

Mage Academy, Section 4:
C. Cudgel of Great Damage
D. »Automat« fir Essen
und Gegenstéinde
Mail Shirt (verflucht)
Wand of Mass Confusion
. Rucksack enthlt:
drei Potions of Lesser
Heal (gelb)
. Schlissel
Schlissel
Scroll of Invisibility
. Leather Boots of Very
Great Toughness, Hand
Axe of Great Damage

omm

ARe=Tx

Mage Academy,

Section 5:

A. Ziehkette: erzeugt immer
wieder ein Monster;
Wand of Fireball,
Moonstone

. Potion of Night Vision,
Scroll of Water Walk

C. Knopf: schaltet Kraftfeld

bei D aus

unsichtbares Kraftfeld;

Schliissel

Mage Academy,
Section 6:

Potion of Greater
Heal (gelb),
Wand of Detect Trap
. Potion of Freeze Time
G. »Automat« fir Essen
und Gegensténde

Ausgang

Zuerst heif}t es ein wenig unten herumschwimmen
und den Schliissel aus der Nische zv bergen. Eine
»Scroll of Water Walke hilft Mana sparen und dann
mu endlich der Lurker im Wasser dran glauben.
Um den Ausgang zu erreichen, gilt es wie in Seki-
on Drei von Saule zv Saule zu hiipfen. Allerdings
ist der richtige Weg gefragt, denn der Pfeil oben
drauf bedeutet, dafd die néchste Siule in Pleilrich-
tung verschwindet. Wer daneben springt, muB zum
Ausgang zuriickgehen, domit alle Seulen erneut im
Ursprungszustand vorliegen.

Section 8

Unsere Karte zeigt die richtigen Teleporter, um ganz
nach oben und in den zweiten Bereich von Sektion
Acht zu gelangen. Im grofen Roum mit dem Penta-
gramm findet sich das Blackrock Gem und hier muf8
auch das Rod von Altara benutzt werden. Damit
wire die Mage Academy befreit. Der sidsstliche
Raum birgt zwei Besonderheiten. Unter dem Bettliegt
der Schlissel zur Secure Vault und hinter einer
Geheimtir findet sich ein Fraznium-Kopfreif.
Wahrend der Schiissel noch recht einfach zu fin-
den ist, tut man sich an der Geheimtir schon schwe-
rer. Jefzt ist es eine gute Idee den Spruch »Reveal«
2u benutzen. Er enthillt den Knopf an der Wand

E. Schlissel, Sack enthélt:



Tips & Tricks

age Academy

SECTION 7

links neben der Tir. Den Kopfreif benstigen wir spd-
ter in der Secure Vaul. Sie kénnen den Kopfreif ller-
dings auch links liegen lossen, wenn Sie ein Paar
Fraznium-Handschuhe mitgenommen haben.

Wie uns ein Brief verheift, der hier herumliegt, soll
sich angeblich in der Secure Vault eine TYM-Rune
befinden. Es ist sogor die einzige Stelle im Spiel, wo
man sie finden kann. In Wirklichkeit handelt es sich
bei der Secure Vault wieder um einen abgeschlos-
senen Bereich der Ethereal Void (wie die Falle aus
Killorn Keep). Hinter der verschlossenen Tir in Sek-
fion Acht befindet sich eine graue Moongate, die
dorthin fithet. Hier funktioniert kein Kompass und
auch die Karte [it einen im Stich.

Secure Vault

Halten Sie sich on unsere nachgezeichnete Karte.
Die Verbindungen fir die Teleporter sind mit weiBen
Linien gekennzeichnet. Alle unwichtigen Teile des
Labyrinths sind nicht extra erfaft, die weiterfihren-
den Giinge nur angedeutet.

Die erste Tir aft sich mit dem Knopf éffnen, der
scheinbar in der Leere schwebt. Achtung, verlassen
Sie den Pfad nicht, sonst werden sie wieder zum Ein-
gang teleportiert. Den Knopf bedienen wir per Tele-
kinese oder mit einem gut gezielten Gescho® (kann
sogar ein Fireball sein). Im doruuﬁdgenden Was-
serlabyrinth schwimmt man zverst zum Knopf, der
die Ausgangsluke &ffnet. Danach befindet sich
nochmal eine Tir, die ebenfalls durch einen Knopf
kontroliert wird. Links den Gang hinunter liegt
scheinbar ein Labyrinth, was aber keines ist, denn
alle schwarzen Wande sind lllusionen. Also einfach
gradeaus zum Knopf durchgehen (gestrichelte rote
Linie).

Hat man endlich die drei aufeinanderfolgenden
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KOMPLETTLOSUNG
TEIL2

ULTIMA UNDERWORLD Ii

Mage Academy, Section 7

A. Schlissel
B. Potion of Heal (gelb)

Der richtige Weg ist in der Karte farblich
markiert

Mage Academy, Section 8:

SECTION 8

® m

-z

C. Rune (BET)
D. Wand of Frost
E. Orb; Kiste enthélt: Rune (SANCT), Wand of
Deadly Seeker
. Potion of Heal (gelb), Light Mace of
Unsurpassed Accuracy. Kiste enthélt:
Scrolls of Sheet Lightning und Dispel Hunger
Versteckter Schalter ffnet
Geheimtiir; Schlijssel
. Filanium Kopfreif
Moongate in Secure Vault
. Pentagramm mit Blackrock Gem, Runen

(AN, GRAV, HUR, UUS, WIS, YLEM);
hier Altara’s Zauberstab benutzen

Gruben mit den Moongates erreicht, kénnfe man
sich viel Arger ersparen und mit einem Fly-Spruch
gleich nach hinten durchfiiegen. Doch dazy braucht
man viel Mana und Erfohrung. Mehr Action verheift
das rofe Moongate in ersten Raum, die den Avatar
in ein Lavazimmer teleporfiert. Hier benutzt mon
»levitate« oder rennt schnell mit guten Schuhen nach
links und rechts zu den Tiren, killtalle Monster, zieht
an der Kette und besorgt sich den Schlissel. Jetztist
die Tir in der Mitte offen. Auch dort beseitigen wir
das Monster und steigen in das lila Moongate, nach-

Secure Vault:

Moongate (gelb)
Knopf &ffnet Tiir
Hebel &ffnet Tiir bei D

mmoN®»

Tir
Orb, Knopf &ffnet Tir bei F
Tor

dem wir die Tiir mit dem eben gefundenen Schlis-
sel gesfinet haben.

Dieses Moongate bringt uns dem Ziel erheblich
néher: Platsch! Zundichst landet der gestrefte Bri-
tannio-Retter im Wasser, doch ein gangbarer Pfad
ist nicht fern. Jetzt geht es nur einmal links um die
Ecke und dann immer geradeaus, denn an der néich-
sten Ecke it wieder eine llusionswand. Man gelangt
in einen Roum in dem sich zwar schon einiges
abstauben &, doch das ist noch nicht die Secure
Vault. In der rechten, hinteren Ecke versteckt eine

Ziehkette
Schlissel fir Tir bei |

Tir

Potion of Basilisk Oil (klar)

Battle Axe of Firedoom,

Wine of Restoration, Scroll of Smite
Foe, Runen (TYM, VAS)

Arrzo
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Pits of Carnage

LEVEL 1

X

schwarze Wand den Durchgang zur Vault, Wie gut,
dof wir vorher den Fraznium-Kopfreif gefunden
(oder ein Paar Fraznium-Handschuhe im Rucksack)
haben, sonst weire das Force Field ein undurch-
dringliches Hindernis. Unter der Bodenplatte in der
Mitte des dahinterliegenden Raumes findet sich end-
lich die Tym-Rune und ein paar andere extrem hilf
reiche Kleinigkeiten

Vorsicht mit der »Axe of Fire Doome, sie verspriht
bei einem guten Treffer einen Fireball, doch wer zu
nah am Gegner steht, wird ebenfalls in Mifliden-
schaft gezogen.

Pits of Carnage

Die barbarische Welt der »Pis of Camage richtet

sich nur nach einem einzigen Prinzip: »Der Stirke-
gewinnt. Man darf jeden herausfordem und alles

niedermetzeln, damit der eigene Charakter mehr

Experience-Points bekommt. Wer dos Frage- und

Pits of Carnage, Level 2:

A. Leather Cap of Protection

B. Earth Golem; Kiste enthdlt: Potions
of Regain Mana (klar) und Speed
(braun), Runen (GRAV, JUX, REL)

. Wand of Mending

Pentagramm (kaputt);

Runen (AN, KAL, MANI)

. Zoranthus: will Sceptre of Deadly
Seeker und gibt dafiir Flasche mit
Djinn-Geist

on

orl
Wand of Daylight
Mace of Major Damage

zom

94

KOMPLETTLOSUNG
TEILY

ULTIMA UNDERWORLD I

Pits of Carnage, Level 1:

zr

proz

A. Krilner

B. Arena of Earth

C. Arena of Fire

D. Arena of Air

E. Arena of Water

F. Magical Longsword

G. Jospur: arrangiert Duelle

H. Zettel: enthéilt zwei Runenkombinationen
(AN FLAM REL, IN AN FLAM)

I. Zogith: will FLAM Rune. Er besitzt Rune ORT

J. Scroll of Portal, Small Shield of Additional
Protection

K. Plate Leggings (verflucht); hier Altara’s

Zauberstab benutzen

Scroll of Reveal

Zaria besitzt: Runen (BET, DES, IN, NOX); Kiste
enthdlt: Runen (DES, POR), Wand of Magic
Arrow, Potions of Basilisk Oil (klar) und Greater
Heal (gelb), Scroll of Flame Wind

Light Mace of Minor Damage

Potion of Heal (gelb)

Dorstag besitzt: Blackrock Gem

Dorstag’s Schatzkammer; Cudgel of Entry,
Goldkoffer enthilt: Scroll of Fireball,

Wand of Cure Poison

Antwortspiel beim Gespréich mit potentiellen Spar-
ringspartnern geschickt fihrt, kann sich die Arena
fir den Kampf aussuchen. Man sollle dem simpel-
sten Schlachtfeld (Arena of Earth] den Vorzug geben.
Alles dient nur dem Training fir den wirklich harten
Kémpfer Dorstag. Er schiebt auf Entfernung mit der
Armbrustund st zudem hallisch gut mit dem Schwert
drauf.

Man findet Dorstag im Raum im Nordwesten des
Level 1 von Leibwiichtern bewacht. Auch ihn kann
man zu einem Einzelduell in die Arena of Earth
locken. Er muB auf jeden Fall besiegt werden, denn

er besitzt dos Blackrock Gem. Der einzelne Raum
im Norden der Pits of Carnage ist sozusagen das
Ankunfiszimmer in das alle Verbrecher von oben
geschmissen werden; deswegen auch die Trcpdoor
an der Decke. Hier gilt es das Rod von Alara anzu-
wenden. Zauberin Zoria dorf ebenfalls besiegt wer-
den; man sollie aber vorher noch ein wenig mit ihr
plauschen. Sie gibt uns einige Tips iber den Magier
Zoranthus in Level 2. Dieser hat weitere Tips tber
die Ethereal Void und das Endgame parat. Domit
er eine Flasche mit einem Lufigeist (Djinn) heraus-
riickt, muB man ihm ein »Scepter of Deadly Seeker«

Pits of Carnage

LEVEL 2
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Pits of Carnage

LEVEL 3

iUbergeben.

Bevor Sie jefzt

wie verriickt
Zepter sammeln
und zu Zoranthus
bringen, bleiben Sielieber

ruhig und warten ab. Das

gesuchte Zepter findet sich erst in der Ethe-

real Void in der sogenannten Red Hell. Ansonsten
gibt es auch in Level 2 und 3 der »Pits« jede Menge
Monster zu pléitien damit die Erfahrung steit. Har-
tefalle sind der vechte« schwarze Reaper (Vorsicht,
der kann zaubern) und der Liche in Level 3. Der Lohn
sind jeweils wichtige Runen.

Tomb of Praecor Loth
Bevor man dos Grab des foten Kanigs Loth befrit,
sollten alle Vorréite uufgefrischt sein, die beste
Ristung anliegen und sich ein Rock Hammer im
Inventar befinden. Es wird hart wie nie zuvor, doch
es winken die besten Riistungen und Waffen des
ganzen Spiels. Das Grab ist ein Hiigel, den man im
untersten Level befritt. Es gilt bis in den vierten Level
nach oben vorzudringen und sich mit Kénig Loth zu
unterhalten. Erst danach tut sich dort, wo der Avat-
ar diese Welt betreten hat, ein Blockrock-Porfal auf,
um auf einfachstem Weg wieder nach Britannia
zuriickzukehren. Wer festsitzt, keine Vorréite mehr
besitzt oder vom Tomb schlicht die Nase voll hat,
kann mit Absicht sterben, um aus dieser Welt
geschleudert zu werden. Das sollte bei den vielen
Gefahren, die hier lavern, kein Problem darstellen.
Vom Start fihren Géinge in alle acht Himmelsrich-
tungen. Der nordwesfiche Gang fihrt in eine Sack-
gasse an dessen Ende der Blackrock Gem liegt.
Genau hier benutzen wir sofort Altaras Rod und
schon sind diese beiden wichtigen Tatigkeiten im
Tomb erledigt. Die Knochen, die hier liegen kann
man ibrigens mitnehmen und im zweiten Level dem
Geist Trystero geben, der dafii ein pacr Tips raus-
riickt. Weiterhin findet man in Level 1 viele Teile
einer alten Karfe von Level 3.
Die Einzelteile nimmt man in die Hand und benutzt
sie, um sie auf die eigene Karte zu ibertragen. So
bt o bibersichtvom giganischen Loby-
rinth-Level 3, die Sie aber nicht unbedingt brauchen,
da Sie jo auf die fertigen PC-PLAYER-Karten zuriick-
greifen konnen. Auf keinen Fall darf man sich das
»Sword of Stone Strike« entgehen lassen, dasin Level

PC PLAYER 5/93

Pits of Carnage, Level 3:

B. Orb

A. Knopf 8ffnet Raum dahinter

C. Battle Axe of Great Accuracy
D. Grauer Reaper (gefahrlich)
E. Leather Cap of Missile Protection, Sack enthlt:

G. Blog

1 im siidostli-
chen  Raum
liegt; es verwan-
delt jeden Gegner
bei Treffer in Stein.
Level 2 st im wesentlichen
zur Information gedacht. Hier kann
man sich mit fost allen Geistern sowie der Frau
von Praecor Loth unferhalten. Sie erteilt den Aufirag,
ihren Mann von den drei Liches zu befreien, die ihn
bewachen und anschlieBend aufzuklaren
In Level 3 sollten Sie versuchen, immer auf die wich-
figen Waffen und Ristungen zuzulaufen, um sich
stefig besser auszuristen. Ein wichtiger Schlissel
liegt in einem Geheimraum dessen Tor mit einem
Knopf geoffnet wird. Dieser Knopf befindet sich
knapp ber der W berfliche des einzigen klei-
nen Timpels von Level 3. Es ist eine gute Idee, hier
»Reveal« zu benutzen.
Nachdem man alles nitzliche in Level 3 abgerd

Chain Gauntlets of Major Toughness, Wand of Magic Arrow,
Scroll of Heal, Potion of Iron Flesh (purpur)
F. Liche (geféhrlich) besitzt: Rune (HUR), Wand of Bleeding

hat, geht's hinaufin Level 4, der mit drei harten Geg-
nern nocheinmal alles vom Avatar obverlangt. Der
erste der drei Liches dirfte fir getbte Abenteurer
noch kein tbermachtiges Problem darstellen.

Vorsicht, der Raum im Osten ist eine einzige Fal-
lenkonstruktion; man braucht ihn nicht zu betreten,
wenn man die Tir hinfer dem ersten Liche mit
dem Schlissel aus dem Geheimversteck aus Level 3
offnen kann. Der zweite Liche ist eigentlich der
gefahrlichste; zum einen weil er fliegen kann und
andererseits, weil er zwei Golems als Leibwachter
ins Gefechtwirft. Der Gang hinter ihm wird erstdann
frei, wenn man im Gstlichen Raum die Kerzen vom
Pentagramm entfernt hat. Es ist jedoch schwierig,
dort bis an die hinferste sfliche Wand vorzudrin-
gen, zumal auf den meisten Sculen un-sichtba-
re Teleporter lavem. Geschicktes Springen (siehe
Karte] oder der Spruch »Portal« helfen hier weiter.
Beim driten Liche 6t mon s im Gespréich nicht
aufeinen Kampf und versucht spter ein-

Praccor Loth

LEVEL 1

Eingang

Tomb of Praecor Loth, Level 1:

A. Longsword of Great Accuracy

B. Unzdhlige Spinnen

C. Knopf gibt Weg zu D frei

D. Kartenstiick

E. Kartenstiick

F. Kartenstiick, Breast Plate of Very Great
Protection

G. Longsword of Stone Strike

H. Unzéhlige Skelette

Kartenstiick
. finf Hebel
. Kartenstiick

rFRe-

. Drei Golems (greifen nicht an), Goldkoffer

enthalten: Potion of Restoration (rot),
Plate Gauntlets (verflucht)

Blackrock Gem, Axe of Great Damage,
Knochen von Trystero;

hier Altara’s Zauberstab benutzen
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Praccor Loth

LEVEL 2

foch vorbeizulaufen. Er gibt sich zwar vertirgert,
steigt einem aber meistens noch nicht einmal hin-
terher. Im Gstlichen Raum besiegt der Avatar die
komplete Kollektion der Sumpfménsterchen und
zieht an der Kette, um die Tore zur Grobkammer zu
ffnen. Uber den lavagefillen Abgrund brauchen
Sie sich keine Sorgen zu machen. Gehen Sie ein-
fach geradeaus, der unsichtbare Boden wird schon
tragen. Noch ein paar kldrenden Worten mit Kénig
Loth kommen Sie endlich in den Besitz des Horns,
dos Berge zerbrdseln kann. Auch, wenn der Avat-
ar jefzt nocht nicht geniigend Puste hat, dies in
Angriff zv nehmen.

Das Blaue Banner ist Ubrigens genau dos, welches
Ogri aus Killorn Keep so verzweifelt sucht. Leider

KOMPLETTLOSUNG
TEILY

ULTIMA UNDERWORLD II

Tomb of Praecor Loth,

Level 2:

A. Chain Gauntlets of
Unsurpassed
Protection
(versteckt unter
Schutt)

B. Molloy (Ghost)

. Reef (Ghost)

. Trystero (Ghost):

sucht seine Knochen
. Tower Shield of Very
Great Toughness,
Scroll of Open

. Helena (Ghost):
Frau von Praecor
Loth

. Wand of Flame
Wind,
Leather Vest of
Unsurpassed
Toughness

m o0

m

[2]

gibt es von ihm nur sinnlose Tips als Lohn fiirs Ablie-
fern. Interessanter ist da schon die »Mace of Unde-
ad Bane« mit der wir viel einfacher dem dritten Liche
2u Leibe riicken konnen. Jetzt ruht der Kénig in Frie-
den und wir machen uns auf dos »Tombt zu ver-
lassen. Inzwischen dirfte sich ein Portal in der Ein-
gangshalle in Level 1 aufgetan haben.

Ethereal Void

Die letzte Dimension ist mindestens ebenso schwie-
rig wie das »Tombe, doch nicht wegen der Fallen
oder zu vielen Monstern. Wie wir schon an der Trop
(Killorn Keep) und der Secure Vault (Mage Aca-
demy) gesehen haben, ist die Ubersichtlichkeit
wegen fehlenden Karten und Kompass nicht gege-

Tomb of Praecor Loth,

. Jewelled Dagger of

Level 3: Unsurpassed
A. Silanus (Ghost) Damage, Blacksword
B. Leather Vest of M. Buckler of

Flameproof
C. Vier Kndpfe &ffnen
Geheimtiir bei D

D. Geheimtiir Toughness
E. Chain Boots of N.
Tremendous o.
Toughness, Great Protection,

Potions of Thick Skin

(purpur) und Greater  P. Teleport nach @
Heal (gelb) Q. Teleport nach P

F. Knopf gibt Weg nach  R. Teleport nach §
Stden frei S. Endpunkt von

Unsurpassed Pro-
tection, Plate Boots
of Unsurpassed

Ring of Restoration
Plate Leggings of

Runen (EX, WIS)

G. Breast Plate of Teleporter bei R
Protection T. Versteckter Knopf

H. Helmet of Very Great nahe der
Protection Wasseroberfléche

I. Potion of Speed U. Scroll of Levitate, Ta-

J. Kiste enthéilt nichts von sche enthéilt: Schliissel
Bedeutung V. Gang geht nicht in

K. Hebel (Drain Control) sich Gber

ben, zudem sind hier fast alle Weinde schwarz. Man
sieht keine Gruben und Treppen sondern nur die Pfade
in verschiedenen leuchtenden Farben, die zu den ent-
sprechend geferbten Moongates fihren. Es gibtweni-
ge Monster, dafir sind diese aber oberhart und des-
wegen schwer zu erwischen, weil sie meistens in eini-
ger Enffernung herumschweben. Man ist gut beraten,
hier alles an guter Ristung und vor allem nur die fein-
sten Spriiche aufzulegen (Bter Zirkel.

Iwei Orlichkeiten missen besucht werden: Zuerst
ist die Rote Halle dran, in der das Deadly-Seeker-
Zepter liegt. Danach miBte man theoretisch alle Far-
blevel der Ethereal Void durchmessen, um bis in den
»Shrine of Spirituclity« vorzustoen. Mit einem Klei-
nen Trick werden wir uns jedoch diesen Aufwand
sparen.

In die Red Hell gelangen wir logischerweise iber
den roten Pfad mit seinen entsprechenden Moon-
gates. Wenn Sie zum ersten Mal in die Ethereal Void
eindringen, fllt der Avator auf einen orangenen
Pfad. Ein Blackrock-Portal st iber ihm, das aber
nicht unbedingt gebraucht wird, um die Void wie-
der zu verlassen. Vor lhnen ist der orangene Pfad
gleich zu Ende (nicht abstiirzen) und dahinter steht
ein giganfischer orangefarbener Turm, auf dem
oben der Shrine of Spirituclity liegt. Sie kinnen den
Schrein durch ein Fenster schon sehen, doch weder
mit »Fly« noch mit »Portalc erreichen. Wenn Sie den
Avatar um 180 Grad drehen, erkennen Sie wie
dohinfer der orangene Pfad in die entgegengesetz-
te Richtung schnursiracks in Richtung Ausgang ver-
lauft. Vorsicht, auch davor ist leider eine schwarze
Grube.

Praccor Loth

LEVEL 3
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Tomb of Praecor Loth,

flucht), Crossbow of

Durchgang bei G

Level 4:
A. Morphius (Liche) triigt €
bei sich: Rune (NOX);
Plate Gauntlets of
Missile Protection, Axe
of Great Damage D.
B. Lord Umbria (Liche) triigt
bei sich: Runen (FLAM,

P! Y .
Pentagramm: Kerzen H.
entfernen; der Weg ist
auf der Karte farblich
markiert

Lethe (Liche) trégt bei
sich: Rune (FLAM),
Blacksword

Praecor Loth (Ghost)
tréigt gesuchtes

Horn bei sich

I.  Scroll of Freeze Time,
Blaues Banner fir
Ogri (Killorn Keep),
Mace of Undead

HUR); Kisten enthalten: E. Unzéhlige Monster; eines Bane
Mail Leggings of Great davon besitzt Schliissel J. Kiste enthélt:
Toughness, Helmet (ver-  F. Ziehkette fisr Schlisssel

Es gibt zwei Mglichkeiten, auf den rofen Pfad zu
gelangen: Entweder sie rennen den orangefarbenen
Pfad in Richtung Ausgang und springen an dessen
Ende iber die Grube auf eine Plattform, die ein wir-
res Muster aller Farben tragt. Dort sehen Sie eine
Nische aus Blackrock; das st der Ausgang. Da Sie
wahrscheinlich dem Angriff von Monstern ausgesezt
sind, hilf eine schnelle Abkirzung auf die Plattform.
Neben dem orangenen Pfad sehen Sie rechts einen
gelben und links in einiger Entfernung einen fla Pfad
schweben. Wenn Sie jedoch nach links unten schau-
en, kommtnoch ein quadratisches griines Feld in Sicht.
Springen Sie drauf, es ist ein Teleporter. Er bringt Sie
an den griinen Ankunftspunkt am Ende einer Rampe
unterhalb des Blackrock-Ausgangs.

Schaven Sie sich oben auf der Multicolor-Plattform
um, von dort filhrt ein roter Pfad zu ersten roten
Moongate. Sofort heif}t es sich in die Moongate zu
stirzen. Sie erscheinen wahrscheinlich wieder
irgendwo auf dem roten Pfad. Drehen Sie sich um
und gehen Sie in das rote Moongate, aus der Sie
gerade gekommen sind. Dies wiederholen Sie so oft
(noffalls kénnen Sie auch den roten Pfad bis zum
ndchsten Gate entlanglaufen), bis Sie auf einer Platt-
form tber einem Lavasee stehen. Von hier fihrt kein
Gate zuriick, also schnell ein »High Jump« (UUS

den Moonstones: Besorgen Sie sich zundichst einige
Planzen und zwar die mit den weiBlen Bliten (ste-
hen z.B. in Pits of Carnage im nérdlichen Raum, wo
auch das Rod benutzt wird). Wenn der Avatar sie
iBt und danach schlaft, hat er wilde Traumvisionen
und gelangt ab und zu in die Ethereal Void und
zwar manchml genau in den Shrine of Spirituali-
ty. Leider kann er im Traum nichts aufnehmen oder
bewegen, sondern nur herumlaufen und schaven.
Wenn er emneut schldft, erscheint er wieder in der
richtigen Welt.

Wirwollen jedoch im Shrine einen Moonstone depo-
nieren, damit wir uns spater dorthin teleportieren
kénnen. Das geht folgendermafen: Nehmen Sie
einen Moonstone aus ihrem Rucksack und der Maus-
zeiger verwandelt sich in eben jenen Stein. Legen
Sie ihn nicht ins Bild, sondern fahren Sie irgenwo
auf den Bildschirm, wo er sich eigentlich nicht able-
gen laBt, und lassen Sie beide Maustasten los. Der
Zeiger sollte immer noch die Form des Moonsfones
haben und trotzdem miiBten Sie jetzt F10 driicken
kénnen, damit der Avatar sich ohne Schlafrolle zur
Ruhe legt.

Wenn Sie im Shrine erscheinen, ist der Moonsfone
immer noch der Mauszeiger und Sie kdnnen den
Stein jetzt in den Shrine schmeien (Kleiner Fauxpas

POR) zaubern und iber die Lava zur gegentberl
genden Plattform laufen und hijpfen. Durch alle Fire
Elementals metzeln wir uns bis zum Démon, der das
gesuchte Zepter bewacht. Danach geht's entweder
mit viel Kampf immer weiter bis zum Ausgang oder
wir stirzen uns in die Lava, was uns aus dieser
Dimension schleudert. Wichtig ist nur, daf das Scep-
ter of Deadly Seeker im Rucksack steckt.

Wer noch viel MuBe, eine superfitte Spielfigur und
natiilich ein entsprechendes Save-Game hat, kann
spiter einmal versuchen, den Shrine of Spirituality
2u erreichen, indem er durch die »Realms of Four
Colors«geht(gelb, blau, rot, lla). Esgibt jece Menge
tolle Szenarios zu sehen und witziges zu erleben
(2.B. &in Strichméinnchen-Dungeon a la »Ultima IV«).
Es stehen auch informative Gespréiche bevor z.B. mit
lolo oder B|og, die sich im Traum in der Ethereal

Void wiederfinden. Ein gewisser Herr Prinx im blau-
Reichméchie ibrigens Evebals geschenkt bek

der Origin-Prog ). Nach Rickkehr in die
reale Welt, gehen Sie in eine Dimension in der »Gate
Travelt funkfioniert (z.B. Pits of Carnage) und legen
dort den zweiten Moonstone auf den Boden. Dann
zaubert man den Spruch auf diesen Stein und
erscheint im Shrine. Dort wird das Blackrock Gem
mitgenommen und Altaras Rod benutzt. Zur Flucht
zaubert man wieder Gate Travel auf den Moonsto-
ne. So schnell geht dos.

Das Finale

Wenn Sie clle Blackrock Gems in Britannia ange-
wandt haben, wird der groBe Blackrock-Fels run-
dum zu blinken beginnen. Checken Sie bei Miran-
da, ob Sie wirklich nirgendwo vergessen haben, das
Rod anzuwenden. Zwischendurch hat sich aufer-
dem viel getan: Lady Tory wurde ermordet, Patter-
son hat sich als Verréiter herausgestellt und Sie mijs-

igens
men und riickt dafiir eine »Scroll of Fly« heraus.
Doch als Abkiirzung benutzen wir jetzt den Trick mit

bekom-
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sennocheinel von Soldaten aus Killorn Keep
abschmettern. Nach dieser Invasion sollten Sie in

Killon Keep ihr Alter Ego, den Champion Mors

Praecor Loth

LEVEL 4
Ab

Gotha, besiegt haben und das Zauberbuch mit dem
Spruch des Guardian besitzen. Dieses Zauberbuch
muB schnellstens zu Nystul gebracht werden. Doch
noch immer ist der Avatar zu schwach auf der Brust,
um das Horn zu blasen. Dazu muf er den Air Djinn
in sich aufnehmen.

Man gehe zuerst zu Zoranthus (2. Level, Pits of
Carnage) und tausche das Scepter of Deadly See-
ker aus der Red Hell gegen eine Djinn Botfle. Dann
gehe man mit einer Flosche Basilisk Oil (Farblose
Potion, es ligen mehrere davon im Spiel rum) in die
lce World und suche das Filanium Deposit im 2.
Level auf. Das Ol wird hineingeworfen und danach
badet der Avatar darin. Es sollte heifien: »... skin is
oily«. Danach sucht man sich irgendwo Lava und
&t den Avatar kurz dariber laufen (... bake the
mud) und zoubert noch ein Iron Flesh (IN VAS
SANCT) hinterher. Die lefzte Meldung muf sein:
»The boked mud hardens into a clear glaze«. Erst
donn st der Avatar bereit fir die Aufnahme.

Jetzt sollien Sie mitihren Freunden in Britannia spre-
chen; man erntet einige witzige Kommentare. Das
Unfillen des Déimons funkfioniert nur auf dem »Sigil
of Binding« in der Ethereal Void. Dies ist ein Penta-
gramm mit einem groBen Schéidel, der dariber
schwebt. In der Void suche man zundichst den weiflen
Plad (einfach im Ankunfisraum ein wenig umher-
fliegen) und benutze die weillen Moongates, solan-
ge bis man beim Pentagramm auftaucht. Dort wird
die Djinn Botfle abgelegt und anschlieBend zer-
schlagen. Mit dem Djinn im Kopf geht's dann zuriick
ins Casfle Britannia zu Nystul. Wenn er einem
irgendwelche Fragen stellt, so wird es Zeit sich noch
einmal mit Nell zu unterhalten; sie weif} die richti-
gen Aniworten.

Sobald sich alle im Thronraum versammelt haben,
sollten Sie vorm Gespréich mitNystul speichern, denn
was folgt, ist die groBe SchluB-Sequenz. Und die ist
es wert, daB man sie sich &fter mal anschaut. (mf)
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Tips & Tricks

ie Ringwelt ist ein gefahrliches Pllaster: Zwar
D stellen sich dem Séldner Quinn, dessen Rolle
Sie Ubernehmen, nur wenige Réitsel in den Weg,
doch einige von diesen sind ein wenig unlogisch.
Da hilft dann ein Blick in diese Komplett-Losung, die
keine Fragen offen laft. Alle nicht spielentscheiden-
den Aktionen (insbesondere Dialoge) werden aller-
dings nicht erwdihnt.
Wir klaven uns ein Raumschiff
Nachdem Quinn auf W'kkei Rift gelandetst, beféitigt
er brav die Klingel am Hause von Chmee (Lichtstrahl
berihren) und zeigt ols Beweis den Siegelring von
Louis Wo. Beim darauf folgenden Uberfoll muB der
Kzin, der die Leiche untersucht, mit dem Stunner
befubt und seine Disk geklaut werden. Bei den
Cycles angekommen schaltet Quinn eines in den
Slave-Modus (Slave-Taste driicken], steigt dann auf
das andere und legt die Disk ins Loufwerk. Nach
den Nachrichten driickt er den Master-Knopf und
dann auf den rechten Steverknippel. Nach dem Ein-
dringen ins Schiff muB Quinn die beiden Verfolger
sofort beféuben (Stunner benutzen). Auch wenn Mir-
inda anftingt, den Antrieb auseinanderzunehmen,
muB der Stunner eingesetzt werden. Wenn Mirinda
im Autodoc die Geschichte nicht glauben wil, legt
Quinn einfach die Diskette in dos Laufwerk rechts
unten. Nun geht es auf zur Ringwelt; Quinn kann
erst wieder aktiv werden, wenn er mitten in einem
Dorf steht.
Die erste Stasis
Nachdem er mit den Personen im Dorf geredet hat,
muB Quinn zuriick ins Schiff und im zweiten Stock
am Automaten ein Ale holen, um dem Stammes-
héiuptling einen starken Drink anzubiefen. Dieser
gibt Quinn im Gegenzug die Tochter. Noch dem
Schaferstiindchen packt Quinn das Seil ein. Danach
kriegt der unter den Tisch getrunkene Hauptiing auch
nicht mit, wie Quinn sich die Leiter nimmt. AuBen

So wird das Puzzle am Stasis-Schiff
korrekt geldst
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KOMPLETTLOSUNG
RINGWORLD

EINMAL
RINGWELT UND
LURUCK

Unser lokaler Weltraum-
Explorer Boris Schneider hat
von seinem letzten Pauschal-
Urlaub auf der Ringwelt die
Lésung zum ersten Tsunami-
Abenteuer mitgebracht.

stellt er die Leiter an die Hauswand, klettert auf das
Dach, bindet das Seil an den Felsen und 6B}t sich in
den Tempel hinab. Hier schaut sich Quinn nicht nur
dos Fell an, sondern geht auch in den Vorraum, um
das Halsband des Priesters zu entwenden. Nach-
dem er wieder hinausgeklettert ist, it sich das Rét-
sel um das »Tech« lgsen. Am Schiff in der Stasis
angekommen, benutzt Quinn seinen Scanner, nur

um herauszukriegen, dof er hier nicht weiterk

anzug anzulegen. Unter Wasser redet er mit dem
Kanig, legtim Schiff den Anzug wieder ob und plov-
dert it Seeker auf der Briicke. Dann geht er ins drit-
te Stockwerk, akiiviert ein Cycle (Konsole ganz links)
und landet beim Explorer. Reden fruchtet wieder mal
nichts, Quinn benutzt den Stunner. Das zweite Buch
von rechts enthlt einen Zettel mit einer Kombina-
fion fiir den drehbaren Stuhl. Der Safe unter dem
Stohl wird mit dem Schiissel geoffnet, der in der
Réhre liegt, die von oben in den Raum ragt. Links
neben dem Oszilloskop steht ein Glas, das mit der
F|iissigkeil gefﬁ"t wird, welche aus dem Faf3 flieB}t,
nachdem Quinn den Korken entfernt. Dann geht es
zuriick zum Lander. Im dritten Stockwerk bedient
Quinn die Konsole ganz rechts, um Greifarme zu
erhalten. Ohne Druckanzug geht s jetzt zuriick zum
Strand. Dort gibt er dem Wesen zuerst den Trans-
lator, dann das Glas mit der Flssigkeit und dann
die Greifarme, und erhlt die Stasis.
Schlafzimmer-Stasis

Bevor Quinn sich an die letzte Stasis schleichen kann,
muB er erst warten, bis Seeker sich wieder verab-
schiedet hot. Nach dem Gespréich mit dem Wascher
macht er sich auf den Weg zum SchloB. Wenn er
beim Overseer in seine Sklavendienste eingewiesen
wird, nimmt er etwas Stroh mit. Beim Patriarchen
wartet er brav, bis er dem Herrscher die Tunika aus-
wechseln darf, Diese zeigt Quinn dem Wachmann
vor dem Schlafzimmer. Im Hinterzimmer des Schlaf-

Stasis Numero 2

Quinn kann erst wieder akfiv werden, wenn Seeker
in den Hohlen verschollen ist. Vor der Rettungsakfi-
on packt er iedoch das Medkit ein, welches sich im
Schleusenraum im zweiten Stockwerk befindet. In
der Hohle geht er im wahrsten Sinne des Wortes in
die Falle und wird zv Seeker geworfen. Diesen ver-
sorgt er mit dem Meckit. Dann nimmt er den schar-
fen Knochen (etwaiin der Bildmitte) und hangeltsich
durch die Offnung links oben. Er geht vorsichiig um
die Fallfir und zerschneidet das Seil, an dem das
Netz hangt. Er fillt (absichtich) in die Grube und
erhélt von dem Wesen ein Gegengif, daf} er sich
mit Seeker teit. Quinn Klettert wieder aus der Grube
und geht nach links, wo er von einem Flesheater
angegriffen wird. Ein gezielter Schuf aus dem Stun-
ner hillt. Donn riickt Quinn den Felsen vor dem
beféubten Flesheater zur Seite und redet mit Seeker.
Danach driickt er aufdie Saule links neben dem Stein,
nimmt die Stasis und verschwindet mit Seeker.

Die dritte Stasis gibt es in der Actionszene, die See-
ker geme dbernimmt, wenn Quinn nicht weiter-
kommt.

Stasis unter Wasser

Nochdem Quinn am Strand mit dem Wesen gere-
det hat, geht er zuriick zum Schiff, um seinen Druck-

gemachs muB an der Saule ein Pfeil umgelegt wer-
den, um zwei Schwerter zu enthilllen. Eines davon
paBt in eine Vertiefung in einer Stiule ganz rechts
im Schlafzimmer. Zur Vorbereitung seiner Flucht legt
Quinn das Stroh auf das Bett, schnappt sich die rech-
te Kerze aus dem Leuchter und entzindet ein Klei-
nes Fever. Dann rast er raus auf den Balkon und ruft
Seeker Uber seinen Scanner an.

Zuriick zm Stasis-Schiff

Am Stasis-Schiff wird mit der Fernbedienung das
Kraftfeld ausgeschaltet. Nochdem Quinn das Puzz-
le an der Tr gelost hat, hilft er dem Tnuctipun aus
dem Schiff und gibt ihm (dummerweise) den Helm.
Mit dem magnetischen Schlissel éffnet er das obere
Fach und schlieBt die Anfimaterie-Kugel in die Sto-
sis-Box ein. Mit dem »Neural Wave Nullifier« wird
die Wirkung des Helms ausgeldscht. Aus dem Schiff
entnimmt er nun noch die beiden Module und packt
das Alien wieder ins Innere.

Showdown im All

Beim ziemlich undramatischen Showdown geht fast
alles vollautomatisch. Quinn muf lediglich eins der
Module aus dem Stasis-Schiff benutzen, nachdem
der erste Loserstrahl abgefevert wurde. Jetzt bleibt
ihm nur noch eines: Auf die Fortsetzung zu warten,

die sich in den SchluBdiclogen ankindigt.  (bs)
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Sie wollen lhre
Meinung iiber PC

PLAYER loswer-
"‘l = @] den oder sich zu
La] anderen Themen

puter lautstark
duBern? Unsere
Briefecke ist das richti-
ge Forum fiir den mittei-
lungsbewufiten PC-Besit-
zer. Schreiben Sie bitte an
den DMV-Verlag, Redak-
tion PC PLAYER, Gruber-
straBe 46 a, 8011 Poing.

INSTALL.EXE
Was ist mit der PC-PLAYER-Diskette los? Wieso laufen die
Lemminge nicht? Warum stiirzt das Golf-Demo ab? Wes-

halb storen weilSe Streifen meinen Commander Keen?

In den letzten Wochen haben wir einige solche Anfragen
zur PC-PLAYER-Diskette erhalten. Leider kénnen wir in sol-
chen Ausnahme-Einzelféllen nicht immer weiterhelfen. Die
Programme werden alle in unserer Redaktion auf mehreren
Systemen ausprobiert, aber wir kénnen nie véllig aus-
schlieBen, dal8 es irgendeine Prozessor-Speicher-Grafikkar-
ten-Soundkarten-Kombination auf Erden gibt, bei der ein ein-
zelnes Spiel allergisch reagiert. Fiir uns ist es leider ein Ding
der Unméglichkeit, am Telefon die Ursachen etwaiger
Inkompatibilititen zu analysieren. Zur Ehrenrettung sei ange-
merkt, dal8 solche Probleme nur bei sehr wenigen Lesern
auftauchen.

Beigaben-Verordnung

Eure letzte Ausgabe war wirklich klasse. Besonders gefreut
habe ich mich tber die Spielelésungen und den Messere-
port tiber die CES, die Einfiihrung einer »Mail-Box« gehort
ebenfalls dazu. Nun méchte ich kurz zu einigen der Leser-
briefen aus Ausgabe 3/93 Stellung beziehen. Dirk Beckel hat
vollig Recht, die Losung mit der Spiele-Diskette ist so, wie
es z.Zt. gehandhabt wird, am besten, da man sich erst ein-
mal informieren kann, was drauf ist. Die Idee von Andreas
Vandelaar, ein PD/Shareware-Spiel des Monats auf Eure
Spiele-Diskette zu packen, ist gut und ich sehe, dal Ihr dies
schon durchgefiihrt habt (Catacomb Abyss auf Diskette 3/93).
Die Mischung aus Spieletests, Hard- und Software-Erldute-
rungen sowie Spieletips finde ich sinnvoll und in dieser
Menge auch in Ordnung. Aber bitte nicht wieder so etwas
ahnliches wie den Golfspiele-Vergleich, weil das nicht sehr
abwechslungsreich ist und sich sowieso nur eine Minder-
heit dafiir interessiert.

Was ich ehrlich gesagt nicht ganz so gut finde, ist, daR Ihr
tolle Preise versprecht und dann fast alle Spieletips allein
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schreibt. Ihr bekommt vielleicht nicht viele Einsendungen,
aber dann sollte doch wirklich ein Leser mal die Spiele-
16sung des Monats geschrieben haben und Eure eigenen sind
sozusagen die »Beigaben«.

Die Idee mit der letzten Seite und dem »verlangerten« Comic
ist gut und sollte beibehalten werden. Ich glaube die Spie-
le-Referenzen diirfte so langsam jeder kennen, also auf die
zwei Seiten kann man noch einen Spieletest oder eine Lésung
bringen. (Mike Schulze, Bad Laasphe)

Wir steuern deshalb weiter »selbstgemachte« Beitrige zum
Tips-Teil bei, weil wir so oft schneller Lésungen abdrucken
konnen, als wenn wir immer auf Lesereinsendungen warten
wiirden (siehe z.B. »Ultima Underworld Il«). Wir wollen
dadurch aber nicht bei den Preisen sparen; der 500 Mark
schwere »Tip des Monats« wird deshalb immer eine Leser-
einsendung sein.

Die Spiele-Referenzen werden jeden Monat »upgedatet«.
AuBerdem stoen immer wieder neue Leser dazu, die sich
so einen ganz guten Uberblick verschaffen kénnen. Wir ver-
suchen deshalb, diese Rubrik immer unterzubringen; des-
halb féllt aber mit Sicherheit kein aktueller Spieletest aus.

Wilde Kafer
Nach dem Erwerb des Malprogramms »Neopaint«, das ich
aufgrund Eures Tests kaufte, wunderte ich mich doch, daf
das Bild, welches im Test zu sehen war, sich bei meiner
Vollversion nicht befand. Lediglich zwei mickrige Gemilde
von Altertumswert waren dabei. Also, wo krieg ich die Kifer
im Meer oder noch mehr so wilde Sachen her?

(Reinhart Vondung, Mannheim)

Das Bild mit den Kafern entnahmen wir dem CD-ROM »CDV
Game Power«, welches neben vielen Shareware-Spielen
auch eine staatliche Anzahl von GIF-Bildern aus allen mog-
lichen Bereichen enthiilt, die als »Public Domain« beliebig
weiterverwendet werden diirfen. Just wegen der beiden
mickrigen Gemélde haben wir fiir den Test ein etwas auf-
regenderes Motiv gewdhlt, das sich ja problemlos in Neo-
paint laden und weiterverarbeiten 136t

Wer sich fiir VGA-Grafiken aller Art interessiert, kann auch
mal in die CD-ROMs »VGA Spectrum« und »So much
Screenware« reinschauen. Ohne CD-ROM ist der Kauf einer
groBen Bildersammlung allerdings schwer (und teuer), denn
auch auf eine HD-Diskette paBt nur eine Handvoll hoch-
auflosender VGA-Bilder.

Ab ins Exil

Um von Anfang an der haarstrdubenden Kritik meines »Kol-
legen« Andreas Vandelaar entgegenzuwirken, werde ich Sie
auf wichtigere Dinge als auf Zeilenabstand und Titelbilder
aufmerksam machen. Doch nun zu konstruktiverer Kritik an
Ihrem gelungenem Heft. Um auf Dauer konkurrenzfihig zu
sein, halte ich es fiir unverzichtbar, Kleinanzeigen in lhren
Ausgaben zu integrieren und dafiir den niveaulosen, witzar-

29



men und diimmlichen Trantor ins Exil zu schicken. Eine Serie
wie Starkiller gehért in einen schlechten Comic, aber nicht
in ein modernes Computermagazin namens PC PLAYER.
Unzureichende Programme miissen als Kurztests abgehan-
delt werden mit der kurzen, kompetenten Meinung des
Testers und einem verkleinerten Wertungskasten; eine aus-
fiihrliche Beschreibung fiir Software-Abfall interessiert héch-
stens eine frustrierte Waldameise in der Sahara. Die gewon-
nenen Seiten sollte man lieber fiir mehr Tests von guten Pro-
grammen verwenden. Ferner fehlt etwas der Ausgleich
zwischen den getesteten Genres. Die erste Ausgabe ist nur
auf angehende Bernhard Langers zugeschnitten (vier gete-
stete Golfspiele) und andere Ausgaben werden nur von Stra-
tegie- oder Rollenspiel-Enthusiasten sehnlichst erwartet.
Wenn das so weiter geht, wird Ihr Heft zu einem einténi-
gen Lexikon tber das bewertete Genre.
Um nach der Peitsche auch das Zuckerbrot folgen zu las-
sen, halte ich Ihre Hefte mit Abstrichen fiir sehr empfeh-
lenswert. Schreibstil, Layout, Previews sowie das amiisante
»Finale« machen sie zu einer unterhaltsamen Lektiire. Die
gescholtene Hardware-Rubrik gehort zu einem informativen
Computermagazin wie die Butter aufs Brot. Diejenigen
Dumpfbacken, denen das zu »ernst« ist, sollten entweder
zu Comics oder zur Horspielkassette greifen. Diese Rubrik
ist ein MuB, um mit dem Zahn der Zeit zu gehen.

(Tobias Arnold, Meerbusch)

Die Golforgie in unserer Erstausgabe war wirklich ein
biBchen zuviel des Guten. Ansonsten sind wir aber unschul-
dig, wenn es zu Haufungen bei bestimmten Spielegenres in
einzelnen Ausgaben kommt. Wir testen die Produkte, die
von den Firmen innerhalb eines Monats verdftentlicht wer-
den. Wenn es da mal Phasen gibt, in denen z.B. Rollenspiele
oder Adventures tiberproportional vertreten sind, knnen wir
nichts daran dndern.

Trost am Rande: Im Lauf der Monate gleichen sich solche
Héufungen wieder aus.

Feuchter Kasten .
Herzlichen Gliickwunsch zur neuen PC PLAYER; endlich ist
mal wieder eine Spielezeitschrift auf dem Markt, die nicht
nur an die jingsten Gambler gerichtet ist, sondern auch die-
jenigen anspricht, die schon etwas linger der Computer-
spieler-Spezies zuzuordnen sind. Das Layout finde ich ganz
gut, der Zeilenabstand ist ideal zum Lesen, die Seiten sind
nicht so vollgepackt wie in manch anderen Zeitschriften und
die Farbwahl ist gut getroffen; lediglich die Bildschirmfotos
sind vielleicht etwas zu bunt.

Die Testbewertungen sind kritisch, ohne zu subjektiv zu sein,
wie ich es bei Tests von Persénlichkeiten wie Heinrich Len-
hardt und Boris Schneider befiirchtet hatte, da keine Redak-
tion aus sieben oder acht Leuten fiir die Bewertungen zustan-
dig ist. So bleibt die subjektive Meinung zum Gliick im dafiir
vorgesehenen Kasten.

Die Idee mit den Spielereferenzen finde ich sehr gut, so kann

man die neuen Spiele gleich auf den ersten Blick ins richti-
ge Genre einordnen und mit den Konkurrenten vergleichen.
Die Gattungen sind auch gut gegliedert und die Programme
richtig zugeordnet; z.B. Comanche als Actionspiel und nicht
wie in anderen Publikationen als Simulation, was dort zu
einer totalen Fehlbewertung gefiihrt hat. Ich wire dafiir, auf
einer der hinteren Seiten einen Testindex einzurichten, in
dem alphabetisch alle Spiele mit Ausgabe, Punktzahl und
zugehorigem Genre aufgefiihrt werden. Die Linge des Tests
nach der Komplexitat und Qualitat des jeweiligen Spieles
zu bestimmen ist zwar keine neue Idee, aber so konsequent
wie in PC PLAYER wird dies sonst nirgends beherzigt.
So, das wir’s jetzt auch schon mit meinem Leserbrief. Ich
hitte allerdings noch eine Frage beziiglich eines Abonne-
ments: Wie werden die Hefte verschickt? In Briefumschli-
gen, eingeschweilt oder nur mit AdreRaufkleber versehen?
Dies ist wichtig fiir mich, da mein Briefkasten 6fter mal naf®
wird, wenn es regnet, und das Heft dann verhunzt wire.
(Timo Brandt, Neckarsulm)

Die Abo-Exemplare werden »nur« mit einem AdreBaufkle-
ber versehen losgeschickt, was bei einem Feuchtbiotop-
Briefkasten nicht ganz unproblematisch ist. Dal8 wir auf Ein-
schweiB-Umverpackungs-Orgien verzichten, &uBert sich in
einem giinstigeren Portotarif; ergo kénnen wir den Abo-Preis
fiir unser leckeres Heft umso ginstiger gestalten.

Zerzauste CES
Mein Restimee zu den ersten drei Ausgaben: einfach geni-
al, doch keine Zeitschrift ist makellos perfekt, deshalb ein
paar Verbesserungswiinsche: Die Shareware-Ecke sollte aus-
gebaut werden, indem ihr auch einen Wertungskasten ver-
pafit und immer die neuesten Produkte fortlaufend testet.
Eine Klassiker-Serie sollte man bei »normalen« und Shar-
eware-Spielen einrichten.
Der Test zur CES in Las Vegas war so uniibersichtlich; bitte
kénnt Ihr bei der nachsten Messe die Spiele geordnet nach
Herstellern beschreiben. Der Bericht »Was schenke ich mei-
nem PC2« war wirklich nicht objektiv aufgebaut. Besprecht
lieber in jeder Ausgabe die Produkte in einem Vergleichs-
test wie bei den Soundkarten.

(Martin Obernauer, A-Ried)

Wir verzichten bei den Shareware-Spielen deshalb auf unse-
ren Bewertungskasten, weil es einfach nicht fair wire, das
Werk eines Hobby-Programmierers mit professionellen
Titeln direkt zu vergleichen, bei denen Unsummen in die
Entwicklung investiert wurden.

Die ungewdhnliche Gestaltung des CES-Messeberichts war
gnadenlose Absicht. Anstatt einfach nichtssagende Namen
runterzurattern, wollen wir lieber die wirklichen Messe-
Highlights herauspicken und etwas kompetenter vorstellen.
Die sduberliche Untergliederung in mehrere Messe-Artikel
war wohl unvermeidlich; wer liest schon ein 11-Seiten-Mon-
ster am Stiick?
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'Nachdem es diesmal zu Redak-

@ tionsschiuBdiverse lange Gesich-
tergab (»Was, kein Lemmings 27
Jammer, wo ist mein Strike Com=
mander?), sollten diese beiden
Spiele-Schwergewichte endgiiltig im Testteil der nachsten
Ausgabe materialisieren. Dazu gesellen sich unter anderem
auch Besprechungen der Aquarium-Simulation El=Fish,
des Actionspiels Zeeol und so manche andere Neuheit.

SE 001850

HI 012404

In vier Wochen
wird's was geben:
Vom PC PLAYER-Titel
strahlt dann unser
neu durchgestyltes
Logo

&

WO n “ , Preiswerte Aufsteiger-Kisten im

Vergleu:h PC PLAYER testet
erschwingliche 486er-Systeme
und priift die Konkurrenten insbeson-
dere auf ihre Spieletauglichkeit hin.
AuBerdem verraten wir lhnen, wie Sie mit relativ wenig
Geld und Fummelaufwand die Prozessor-Performance lhres
486-PCs verbessern.

Viele Kaufer von PC-Spielen fiihlen sich als unfreiwilli-

ge Beta-Tester. Immer hdufiger werden Profi-Program-
me mit handfesten Fehlern ausgeliefert; nur mit Patches und
Updates wird so mancher Titel erst 100 Prozent lauffhig.
Unser Bug=Report beleuchtet die Hintergriinde und gibt
lhnen Tips, wie Sie an Updates herankommen.

Dazu gibt's wieder die tibliche Wagenladung an Tests

und Tips rund ums PC-Entertainment. Nicht vergessen:

Ab ndchsten Monat strahlt lhnen das PC PLAYER-Logo im
neuen Design vom Titelbild entgegen.

Viel SpafBB mit lhrem PC bis zum néichsten Monat!

PC PLAYER 6/93 erscheint am 12. Mai
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Ein Netzwerk
und seine Folgen:
Ungebunden

'waren unsere

Ms-DOS.
gliicklicher...

Das aktuelle SimProgramm
Sie kennen das Problem: Da will man mal mit
einem kleinen Spielchen am Biiro-PC entspan-
nen, aber der BoR sieht das nicht gerne. Lieber
will er, daB Sie sich weiterbilden, um eine effek-
tive Bereicherung fiir den Betrieb zu werden.
Also muB Lernsoftware her, beispielsweise ein
Schreibmaschinenkurs. Und um Sie gentigend
zu motivieren auch brav zu tiben, wird der Kurs

r meldet eine

in ein spannendes Spiel verpackt (siehe »Mario
teaches Typing« in dieser Ausgabe). Doch
eigentlich ist diese Losung unfair, denn der BoR
hat was er will; sie aber nicht ihr bevorzugtes
Spiel.

Mit »SimLearning« wird sich das
schnell dndern: Es macht aus 37
professionellen PC-Spielen simu-
lierte Lernprogramme - das heift,
es |kt diese wie Lernprogramme
aussehen. In Wirklichkeit spielen
Sie pur aus SpaR, lernen nichts und
haben den BoR an der Nase her-
umgefiihrt. Aus »Links 386 Pro«
wird beispielsweise der »Power-
Meeting Trainer«: Auf Knopfdruck
kommen ein weiterer Golfspieler und ein Dia-
log-Menii ins Bild. Ihrem BoR erkliren Sie, daR
Sie damit Rhetorik und richtigen Umgang mit
potentiellen Kunden beim Sonntags-Golf ler-
nen kénnen. Aus »Car & Driver« wird »ADBC
Sicherheitstraining«, ein Programm, mit dem
Sie scheinbar den teuren Schleuderkurs erset-
zen kénnen, den in lhrer Firma neuerdings alle
AuRendienst-Mitarbieter belegen miissen. Und
aus »Tetris« wird »Effiziente Lage-

rungsmethoden fiir Fortgeschrittene«,
welches angeblich erklart, wie Sie Ihr
aus allen Nahten platzendes Lager-
haus reorganisieren. (bs)

Diese amerikanische
Werbung fir ein
Kalender-Programm fand
nicht jeder komisch

Lethnysoure

unvollstédn

SimLearning macht aus Links einen
Rhetorik-Lehrgang fir Jungmanager

Some
our custom cal

DIE LETZTE TOP 5-LISTE

Unter dem Motto »Famous last words« hier die beriihmtesten
fnf Sétze, die risik lige C k i vor
einer méchtig groBen Katastrophe von sich gaben:

Platz 5: »ich hab’ doch vor dem Aufschrauben den Netzstecker
herausgezogen?«

Platz 4: »Was soll das heiien, Adressfehler im Modul
WSPDL.DRV?«

Platz 3: »Guck mal, ich kann jetzt die Mikrowelle mit dem PC
fernsteuern.«

Platz 2: »ich hab deine Festpl:
sie abzustaubenl«

Platz 1: »So eine Beta-Version wird schon nicht allzuviele Bugs
haben...«

fecrchrcih

doch nur um

Frei und
ungebunden...
Unsere PCs haben Lie-
beskummer. Nachdem
die PC Player-Redaktion
sich endlich vernetzte (hauptséchlich, um endlich mal »Spa-
ceward Ho!« mit mehreren Spielern auszuprobieren), gab
es die eine oder andere ungewdhnliche Fehlermeldung, die
im Englischen vielleicht noch ganz sinnvoll klingen mag, in
der deutschen Uberset-
zung, wie sie uns »Win-
dows fiir Workgroups«
prdsentierte, aber fir
ein paar Gluckser sorg-
te. So war ein PC
»unvollstandig gebun-
den«. Die Zweck-Ehe
unserer 486er wurde
inzwischen gekittet, der
ungezihmte Datenaus-
tausch gehtweiter. (bs)

Hinter Gittern
Mit der Uberschrift »Einige Leute bendtigen unser Kalender-
Programm nicht« und der Darstellung eines Gefangnisbetts
mit einem Kreidekalender an der Wand hat sich die Firma
»Power Up!« in den USA nicht viele Freunde gemacht. Die
Folge waren Riiffel von mehreren Menschenrechts-Organi-
sationen, die das Ganze gar nicht komisch fanden.
Die Anzeige soll nicht mehr erscheinen, womit auch der
durchaus coole Spruch »Fiir jemanden, der mehr
mit seiner Zeit
zu tun hat, als
sie einfach ab-
zusitzen« in der
Versenkung ver-
schwinden wird.

People don't need
alendar progran,,

for the nexy

h

Oh, five-t0-ten yegn,

ndidate for Culendar Crone - o . .
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Tausende Super-Spiele - aufgekauft!

Pearl Agency, einer der weltgrofiten Programmdistributoren,

hat einen riesigen Posten fantastischer Spiel

rogramme, die im kommerziellen Hdn-
del oftmals fiir DM 79.- / DM

DM 129, und mehr (empf. VK- Preh) ofTe-

riert wurden, erhalten Sie jetzt zu absoluten

Traumpreisen! Es handelt sich

£

hits

I ¢ TGS o ot o e
okgel a Hodaris o Nishuog s ipe
ot wd Sihgel H (CGY/EBAAGH) *
Bestll . 890089 % nr DM 29,90

i S o i 50 B
380008 *
< Ghan i s it

puy\ Gy

kauft.

den Rotstift ganz tief angesetzt und knall-
hart kalkuliert machen auch_ Sie Thr
“Schnéippchen” und nutzen Sie diese wohl
cmmahgc Gelegenheit zur - Erweiterung
ein Vorrats:

lich um neuwertige Originalware in auf-
wendiger Verpackung — ailes erste Wahl!

Die meisten dieser Top-Spiele wurden in
Fachzeitschriften vorgestellt und in unab-
hingigen Spieletests empfohlen! Wir haben

Katt IChAE aiph - oo heibés Geschenktip
fiir Spiclefreaks zu allen Gelegenheiten.
Bestellen Sie moglichst noch heute, trotz
groBer Lagerbestande ist unser Vorrat be-
grenzt.

Alle Spiele sind lauffahig -auf einem IBM™-kompatiblen PC (XT/AT286/386/486), die
benétigte Grafikkarte ist jeweils in Klammern angegeben. Alle CGA- und EGA-Spiele lau-

fen auch auf jeder VGA-Karte! X = unterstiitzt Soundkarten (AdLib™ / Sound Blaster™).
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PORTO + VERPACKUNG: per Scheck DM 5,90, per Nachnahme DM 7,90, per Bankeinzug DM 4,90 (bitte Bankverbindung
angeben). Per Rechnung DM 6,90 (nur e GroBfinmen und offentlichen Institutionen mit offizieller Bestellung).

F—/ B /) F L Bestellannahme:

Agency Allgemeine Vermittiungsges. mbH  Beratungs-Team:

Am Kalischacht 4-W-7845 Buggingen  Telefax:

(07631)12091-99 MO-FR 8-20 Uhr, SA+S0 16-20 Unr

Griinburgerstr. 7a-A-4540 Bad Hall
Tel (07258) 5333-Fax (07258) 5315+ Preise: ¢

M8

(07631)12031:34 &

(076:31) 120 08-09 BTX peari# Mailbox (076 31) 12021

persdnliche Di

Bestellungen voriibergehend
direkt iiber Deutschland!
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SERPENT ISLE BIETET:

elle Handlung, die das
nteuer

Gelindemerkmalen - man muB
sogar durch Schnee und Eis
stapfen.

® cin Anzichpuppensystem, mit
dem man Kleidung, Riistung und
Waffen auf einer detailliert
gezeichneten Darstellung in
voller Linge wihlen kann.

@ groBe Nahaufnahmeportraits
aller Gestalten, die Sie treffen, in
256 VGAIMCGA-Grafik.

® digitalisierte Sprache, verbesserte
Soundeffekte und dynamische
Hintergrundmusik (mit
unterstiitzten Soundboards).

® Erhiltlich fiir 386SX, 386, 486
oder 100%ig kompatible Systeme
mit Festplatte, 2MB RAM, 256-
Farben VGA/MCGA und MS-DOS
Version 3.3 oder héher.

ORIGIN System, Inc. Ultima ist ein ei ichen von
und We Create Worlds sind Warenzeichen von ORIGIN Sy:

Vertrieb in Euroj
Eo Verlerstr. 1, 483

B el
YL

pa: Electronic Arts. Deutsche Vertretung: Selling Poin
0 Giltersloh.
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