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Erobern Sie den

mittelalter

Castles II-Siege and Conquest™

In Castles galt es, der hinterhiltigste, betriigerischste und
machthungrigste Tyrann der Welt zu sein.

Das reicht jetzt nicht mehr!

Der franzésische Kénig ist tot. Und Sie werden es auch bald sein,
wenn es |hnen nicht gelingt, den Thron zu erringen, bevor lhnen ein
anderer Baron zuvorkommt.

Neben der Aufgabe,
eine Arbeitergruppe beim
Bau lhrer Schissser zu
befehligen, miissen Sie nun
auch gegnerische Burgen mit
allen zur Verfiigung
stehenden Mitteln belagern,
angreifen und zerstoren.

Sie miissen Spione und
Saboteure aussenden, Infantrie und Kavallerie rekrutieren, Gold und
Nahrungsmittel plindern, Baumaterialien einhandeln, neue Waffen

entwickeln und die Kirche bestechen - das sind nur ein
paar der erfreulichen Kleinigkeiten, die einen guten
mittelalterlichen Arbeitstag ausmachen.

Caste Il - Siege and Conquest™ und Castles™ sind
Warenzelchen der Interplay Productions, Inc.

Buzz Aldrin’s Race into Space.™

Als Leiter der amerikanischen oder sowjetischen
Raumfahrtbehsrde erleben Sie noch einmal die waghaltigste Epoche in §
der Geschichte der Menscheit. Mit Buzz Aldrin, Teilnehmer der
historischen Apollo || Mission, kénnen Sie jetzt jede nervenaufreibende
Sekunde vom Start, Weltraumspaziergang bis hin zur Landung auf dem
Mond nacherleben.

Finden Sie aus 140 Astronauten durch gezieltes
Training eine Handvoll, die das Zeug dazu haben,
Weltraumgeschichte zu schreiben.

Dann miissen Sie mit Hilfe der originalen
Daten als Leiter der Weltraumbehérde
entweder fiir die USA oder USSR iiber g
300 Missionen planen und leiten - A
orbitale, suborbitale, bemannte und
unbemannte Fliige und sogar
Weltraum-
Rettungsmissionen

“Race into Space”
enthilt iiber 1000
historische Fotografien
und digitalisierte
Animationen, neun \
Schwierigkeitsstufen sowie
eine komplette <
Musikuntermalung und
Soundeffekte.

Bewerben Sie sich bei e s G :
lhrem Softwarehindler! ist Warenzeichen von Interplay Productions, Inc

Battle Chess 4000™

Battle Chess 4000 katapultiert das klassische Schach direkt in die Zukunft.
Aus den Schachfiguren werden animierte Charaktere des Weltraumzeitalters:
Digitalisierte Figuren mit faszinierenden und lustigen Animationen.

Verwegene Kapitine, verriickte Wissenschaftler und gigantische Roboter
filhren Bewegungen aus, die in keinem Schachbuch stehen.

Aber Battle Chess ist nicht nur amiisant, es ist
auBerdem eines der besten und vielseitigsten
Schachprogramme auf dem Markc.

Mit einer Bibliothek von 300.000 Eréffnungsziigen und
einer kiinstlichen Intelligenz, die die erfolgreichsten Ziige
erlernt und speichert.

Spielen Sie zwei- oder dreidimensional. Nehmen Sie Ziige
zuriick oder wiederholen Sie sie. Oder Sie probieren einfach die
"Was wire wenn" -Funktion. Das Programm bietet unbegrenzte
Schwierigkeitsgrade, mit denen Sie auf jeden Fall das Beste aus
Battle Chess 4000
herausholen
kénnen. Ob als
Anfinger oder
GroBmeister.

Battle Chess 4000™ ist Warenzeichen von
Interplay Productions, Inc



eltraum oder eine
urg.

TH Mario™ Teaches Typing.

Wenn Sie das Tippen lernen méchten, wenden Sie sich an einen
Klempner. Natiirlich nicht an irgendeinen Klempner,
sondern an die erfahrenen Abenteurer Mario, Luigi
und die Prinzessin.
Egal ob Sie ein Anfinger sind, oder das Grundwissen
schon beherrschen - mit Mario kénnen Sie jetzt auf sehr
unterhaltsame Weise das Maschineschreiben lernen.
Laufen, springen, schwimmen und tippen Sie.
Versuchen Sie zum SchloB zu gelangen. Achten
Sie auf herabfallende Blécke und den tiickischen
Treibsand. Bald werden Sie feststellen, daB Sie ganze
Sitze und Abschnitte tippen, bevor Sie sich dessen
recht bewuBt sind.
Mario Teaches Typing hat leicht verstindliche
Bildschirmicons und macht lhre Fortschritte nachvollziehbar.
AuBerdem gibt es Soundeffekte fiir das ganze Spiel und
die beriihmte Mario-Titelmusik. Mit Mario und seiner Truppe
wird das Beherrschen der Schreibmaschine zu einem
spannenden Lernerlebnis.

Vertrieb in Europa: Electronic Arts.
Deutsche Vertretung: Selling Points GmbH, Alliance Division, Verler StraBe |, 4830 Giitersloh.



Mit der zweiten PC PLAYER sind wir voll in den »Nach-
weihnachts-AusstoRstrudel« der Spielefirmen geraten.
Deshalb gibt es fast doppelt so viele Spieletests wie in
unserer Erstausgabe; darunter befinden sich mit »Sim
Life«, »Formula One Grand Prix« und »Populous Il« eini-
ge aufgepeppte Umsetzungen, auf die PC-Besitzer lange
warten muften.

Lange erwartet war auch der groRe Soundkarten-Ver-
gleichstest, den Toni Schwaiger in letzter Sekunde voll-
endete. Nahezu stiindlich trafen neue Testmuster ein,
doch zuguterletzt waren alle Vertriebs- und Namensan-
derungen im Kartendickicht berticksichtigt. Fulminante
Drohntests bis weit nach Mitternacht machten den
RedaktionsschluR zum akustischen Happening. Nicht
minder aktuell ist unser Vergleich der witzigsten Scre-
en-Saver: Das Windows-Schonprogramm mit Raum-
schiff Enterprise wurden im letzten Moment in das Test-
feld gebeamt.

AbschlieRend noch ein »Servus!« an alle Leser, die wir
auf der World of Commodore in Frankfurt kennenge-
lernt haben. Auf dieser Messe fand die Weltpremiere der
ersten PC PLAYER-Ausgabe statt. Uber die vielen Besu-
cher, die allen Beschallungs-Belastungen zum trotz
unseren Stand ansteuerten, haben wir uns sehr gefreut.
Viel SpaB beim Lesen wiinscht

Ihr PC PLAYER-Team

Viel Videofilm
auf einer CD:
Wir testen das
Multimedia-
Detektivspiel
Consulting
Detective Il

72

Formula One Grand Prix
bietet eine verbliiffend
realistische Simulation
des Rennzirkus

28

Die witzigsten
Screen-Saver
dieser Galaxis
finden Sie
in unserem
»Schonzeit«-Report

94

Elektronische
Mutationen fiir verhinderte
Gen-Techniker: Die PC-Version von

Sim Life ist endlich da 42
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Die World of Commodore i F’ﬂnkfu,t

E“'EQ

Commodore erkennt die Zeichen
der Zeit: Der gewichtige Computerhersteller
unterstiitzt keine reinrassigen
Amiga-Messen mehr, sondern sucht die Offnung zum
PC-Markt. Bei der erstmals in Frankfurt
stattfindenden »World of Commodore« driickten die
neuen PC-Produkte auch im Entertainment-
Bereich den Amiga in die zweite Reihe.

&

Aktuell

erniinftige Computermessen fiir Heimanwender sind in
Deutschland diinn gesit. Auf der CeBit herrscht schlips-
tragende Sachlichkeit; kleine Regionalveranstaltungen
locken hingegen keine groReren Firmen an. Mit der vom ICP
Verlag veranstalteten und von Commodore unterstiitzten
»World of Commodore« wagte sich dieser Computerher-
steller aus dem Amiga-Dunstkreis heraus. PCs standen auf
den meisten Standen im Mittelpunkt, wenngleich die Mehr-

heit der Besucher noch aus dem Amiga-Lager stammte.
Echte Software-Neuheiten gab es nicht zu sehen. Die Messe
war in der letzten Novemberwoche zu spit angesetzt, um
sonderliche Sensationen fiir das ablaufende Jahr bieten zu
kénnen. Dafiir hatten die meisten Besucher schon ihr Weih-
nachtsgeld in der Tasche; bei den Stinden, an denen auch
verkauft wurde, herrschte satte Zufriedenheit iiber die erziel-
ten Umsdtze. Das Messegeschehen spielte sich in zwei Hal-
len ab: Im unteren Stockwerk regierten Spiele und Enter-
tainment, wihrend im oberen Bereich vor allem Firmen aus
dem Profibereich ausstellten. Aber auch bei den altehrwiir-
digen Unternehmen der Computerbranche scheint man die
vergniiglichen Hardware-Seiten nicht mehr leugnen zu wol-
len. So demonstrierten die Prozessor-Gottviter von Intel die
3D-Spiele »Comanche« und »Ultima Underworld«, um die
Leistungsfahigkeit ihres 486-Prozessors zu demonstrieren. In
der Entertainment-Halle waren die mei-

sten renommierten Spielehersteller
durch eigene Stande oder die jeweili-
gen deutschen Marketing-Partner ver-
treten. Lediglich Bomico und seine
Label-Partner gingen fremd und
blieben dem Messegelande fern.
Statt dessen lud man in einem
Hotel um die Ecke zu einer
scharfen
Gulaschsuppe und Vorfiihrun-
gen aktueller Spiele ein. Ver-

gemeingefihrlich

anstalter ICP und Commodore
scheinen mit dem Frankfurt-
Debiitder »WOC« insgesamt
zufrieden zu sein; iiber eine

m n N ge- i
2 and ,,,“e' \cp on achfolge: Verans?af(u ng |vm
\-\m'sw‘l's\‘,“stfus us MUY November ‘93 wird bereits
5! 5\
cinen ‘\",‘:“d-.gen nachgedacht. (h)
oh
6

Hoppla, ein Kunde! Gespannte Erwartung herrscht beim
4 PC PLAYER k

DANKESCHON!

Menschen, Messe, Sensationen: Auf der World of Commo-
dore fand die Welt-Urauffiihrung von PC PLAYER statt. Eini-
ge Tage vor dem offiziellen Erscheinen unserer Debiitaus-
gabe 1/93 karrten die umtriebigen Distributionsgenies des
DMV-Verlags eine Ladung druckfrischer Hefte zum Frank-
furter Messegelidnde. Wir méchten uns an dieser Stelle bei
allen Besuchern bedanken, die an unserem Stand vorbei-
schauten, sich auf das Heft stiirzten und mit uns angeregt
plauderten.

Wir hoffen, daB alle ihren SpaR an der Messe und unserer
Erstausgabe hat-
ten. Vielleicht
sieht man sich

bald wieder;
die nachste
Computer-
§ hio w
kommt
bestimmt.

Die Sch,
. <Natte,
Weichep, . " der ap,.
Zurg, Miga.Lqgy:
der Pe gia ,\::":‘; nucp,gslsl";"_'skei,
2 Pielmascp;,
ne isy
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F-15 1l und Harrier Jump Jet

HEBT AB

Bei Harrier Jump Jet
wird durch den Einsatz von

3D-Shading-Routinen ein
sehr realistisches Flugzeug gezeigt

Wenn ein Jet auf dem PC senkrecht startet und ein
anderer schon zum dritten Mal in einem Spiel
verewigt wird, dann sind wieder die Simulanten von

Microprose am Werk.

Wenn es um militarische
Flugsimulationen geht,
hat kaum eine Firma so viel
Erfahrung wie Microprose.
Dort wird seit rund zehn Jah-

ren an diversen Jets, Propel-
lermaschinen und Hub-
schraubern programmiert.
Fiir das neue Jahr haben sich

die Entwickler ein besonders
groBes Pensum vorgenom-
men. Unter anderem sind
zwei neue Flug-Simulatio- Die Auswiamgan
des Shadings

auf die Landschaft
sieht man bei
diesem Cockpit-
Ausblick aus dem
Harrier deutlich

nen angekiindigt. Die erste,
»F-15 Strike Eagle Ill«, ist
bereits die dritte Fassung des
Programms, mit dem Micro-
prose seine ersten Schritte in
das Softwaregeschift machte. In der Version 3 wird aus dem
sehr Action-orientierten Spiel von damals ein ernsthafter
Simulator mit dickem Missions- und Kampagnenpaket.

F-15 1lI fiihrt erstmals ein neues Grafiksystem ein, bei dem
der »FuBboden« iiberall Struktur bekommt. Zu diesem
Zweck projiziert das Programm Bilder auf den Boden, die
zum Beispiel Stadte und StraBen andeuten. Der Fachaus-
druck fiir dieses Verfahren ist » Texture Mapping«. Auf diese
flache Grafik stellt man dann einige 3D-Objekte, die den
Effekt verstirken und auch als Ziele dienen. Somit ist kein
Teil der Landschaft, iiber die man fliegt, nur einfach Griin
oder Braun, wie bei friiheren Simulationen. Neben zahlrei-
chen technischen Neuerungen soll es in F-15 Il auch eine
Modem-Option geben, mit der zwei PCs gekoppelt werden
konnen. Drei verschiedene Einsatzgebiete sollen in das Pro-
gramm integriert werden.

Waihrend F-15 Il in USA entsteht, basteln die europdischen
Programmierer von Microprose an »Harrier Jump Jet«, einer
Simulation des Senkrechtstarters Harrier AV8B. Da das wen-
dige kleine Flugzeug oft in Bodennihe agiert, haben die Pro-
grammierer ein anderes Verfahren angewendet, um den fla-
chen, langweiligen Boden zu eliminieren. Vielmehr ist die
Landschaft hiigelig und mit Bergen und Schluchten durch-
setzt. Diese Berge bestehen im Programm nur aus Dreiecken;
wiirde man sie aber als flache Dreiecke abbilden, sihe das

PC PLAYER 2/93

VORSICHT, BETA!

In USA und England arbeite-

sche ten die Programmierteams
mit Hochdruck daran, beide
Spiele noch vor Weihnachten
‘92 auf den Markt zu bringen.
Bis zum RedaktionsschluB
Anfang Dezember waren nur
erste B if verfig-
bar, bei denen man schon flie-
gen und viele Funktionen aus-
probieren konnte, aber das
spielerische Feintuning fehlte
noch. Aus diesem Grunde fin-
den Sie in PC PLAYER noch
keine Tests, auch wenn die
Programme vielleicht schon
im Laden stehen, wéhrend Sie
diese Zeilen lesen.
Wir erwarten mit Spannung
die fertigen Produkte, die in
der néchsten Ausgabe im
Testteil zu Ehren kommen.

Reli
Wolken und
abwechslungsreiche
Bodendarstel-

lung werden bei
F-15 1l mittels
»Texture i
erreicht.

Gelande sehr unrealistisch aus. Mit einem mathematischen
Trick werden die Flichen aber plastisch dargestellt. »Sha-
ding« bringt Farbverldufe auf die Dreiecke, die sich beina-
he nahtlos anschliefen und Hohenunterschiede sowie Lich-
teinfall simulieren. Eine dhnliche Technik wird angewandt,
um den eigenen Harrier besonders detailreich darzustellen.
Auch Harrier Jump Jet soll drei verschiedene Fluggebiete,
darunter unter anderem die Arktis mit zahlreichen Eisber-
gen enthalten. Eine Modem-Option gibt es hier zwar nicht,
dafiir aber Pilotenkarrieren mit Beférderungen. (bs)

3D-Objekte als Ziele diirfen bei F-15 Il nicht fehlen

Pmyy




Aktuell

s Pena gl
D ver

von PC-S;ieIeng

Bei The Lost Files of
Sherlock Holmes wurde
sogar die Sprach-
ausgabe iibersetzt

DEUTSCHE WELL

| mehr lisch hii

Computerspiele werden
eingedeutscht. PC PLAYER testet
an dieser Stelle neve

deutsche Umsetzungen von PC-
Programmen, deren
Originalversionen schon vor
einiger Zeit erschienen sind.

angsam, aber sicher bekommen die internationalen Spiele-

hersteller mit, daB deutschsprachige Versionen von
Spitzentiteln fiir hervorragende Verkaufszahlen gut sind. Bei
einigen Programmen erscheint die deutsche Ubersetzung
nahezu parallel mit dem Original, doch in vielen Fillen
kommt die germanisierte Fassung erst nach einigen Mona-
ten nachgediimpelt. Damit solche Nachziigler nicht véllig
untergehen, wollen wir bei der »Neuen Deutschen Welle«
frische Ubersetzungen der prominentesten Programme vor-
stellen und beurteilen.

Lost Files of Sherlock Holmes
Die erfreulichste Ubersetzung des Monats diirfte alle Adven-
ture-Fans in Scharen in die Fachgeschifte und Kaufhiuser
treiben. Mit »Lost Files of Sherlock Holmes« legte Electro-
nic Arts vor zwei Monaten ein sehr gutes Abenteuerspiel
vor, dessen viele, ausfiihrliche Texte es aber zu einem Fall
fiir Englisch-Experten machten. Bei der jetzt erschienenen
Umsetzung hitte man viel falsch machen kénnen, aber dank
einer sorgfiltigen Eindeutschung wird die Spielatmosphire
in keinster Weise beeintrichtigt. Vor allem bei den ironi-
schen Wortgeplankeln zwischen Holmes und Watson merkt
man, wieviel Liebe zum Detail in dieser Ubersetzung steckt.
Konsequenterweise wurde auch die Sprachausgabe im Intro
durch deutsche Stimmen synchronisiert. Wer ein Faible fiir
klassische Kriminalgeschichten hat, sollte sich die-

Das lange Warten hat

ein Ende: Die

Star Trek-Crew beherrscht
jetzt auch Deutsch

Dem Spiel hat dies nicht allzusehr geschadet. Komplexitit
und Bedienung sind zwar nicht atemberaubend, aber die
Atmosphire der Fernsehepisoden wird hervorragend einge-
fangen.

Die Ubersetzung ist tadellos und nimmt zum Gliick Riick-
sicht auf feine Unterschiede zwischen den amerikanischen
und deutschen Vorbildern.

Gesamtwertung: 70

Bei SSI-Spielen kiimmert sich der deutsche Vertriebspartner
Softgold regelmdBig um die Ubersetzungen. Routiniert und
ohne Fehl und Tadel prisentiert sich auch »Prophecy of the
Shadow« im neuen deutschen Sprachgewand, aber es darf
bezweifelt werden, ob sich der Aufwand gelohnt hat. Das
mickrige und umsténdliche Programm ist allenfalls fiir Fan-
tasy-Freaks interessant. Brave und bodenstindige Uberset-
zungsarbeit, aber davon wird der mittelprachtige Spielablauf
auch nicht besser.

Gesamtwertung: 55

Clouds of Xeen

Der vierte Teil der »Might & Magic«-Rollenspielserie kann
mehr tiberzeugen. Wenn man mit einigen gewshnungsbe-
darftigen Abkiirzungen leben kann, ist die deutsche Ver-
sion ganz anstindig und das

1 Bild

ses Programm ganz dick auf seiner Einkaufsliste
notieren.
Gesamtwertung: 83

Star Trek: 25th Anniversary

Die Besatzung des Raumschiffs Enterprise ist kos-
mische Zeitriume gewohnt — da verwundert es
wenig, dafl Interplays Adventure zur klassischen
TV-Serie besonders anfillig fur Verspatungen ist.

schirm von Clouds of Xeen

beim Ck
eigentliche Programm hat im
Gegensatz zu Prophecy auch
inhaltliche Stirken. Schén,
daR die Soundblaster-Sprach-
ausgabe mitiibersetzt wurde;
allerdings ist das schmumpfi-
ge Gemurmel nur schwer ver-
standlich.

Gesamtwertung: 79 (hl)
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Aktuell

Mehr Star Trek fir Windows

Uberstunden -
fiir Scotty

Fans der Serie »Raumschiff Enterprise« werden zur
Zeit mit Windows-Produkten nahezu tiberschiittet. Ne-
ben dem »Star Trek«-Bildschirmschoner von Berkeley
Systems (siehe Testbericht in dieser Ausgabe) gibt es in den
USA zwei weitere witzige Produkte zum Thema Kirk,
Spock & Co.

»The Star Trek Font Pack« der Firma Bitstream ist genau das
Richtige, wenn Sie die Einladung zur Science-fiction-Party
im original Starfleet-Look verschicken wollen. Das Paket
enthélt mehrere Fonts im Truetype-Format, die sofort in
jedem Windows-Programm eingesetzt werden kénnen.
Neben den Original-Schriften aus

Raumschiff
Enterprise erobert
Windows

Never Kurs fiir Links Pro

Ein Fairway auf
Hawaii

Nach langer Vorbereitungszeit ist jetzt die erste Kursdisket-
te fiir Links 386 Pro erschienen. »Mauna Kea« ist die digi-
tale Wiedergabe eines exklusiven Golfkurses auf einer

der Fernsehserie und den Kinofil- ~STAR TREK= Insel, die zu Hawaii gehort. Dementsprechend diirfen
men ist auch ein Symbol-Font ""h-‘“h e Strande, Palmen und eine tropische Atmosphre nicht
dabei, der in kleinen Bildern eine ;‘:n;:‘:‘;u:;am:: fehlen. Der Golfkurs ist nicht nur fiir Links 386 Pro (in

Handvoll Logos sowie Buchstaben
der Klingonen enthilt. Allerdings
bietet keiner der Fonts deutsche
Umlaute. In den USA kostet das
Paket nur knapp 20 Dollar, so daf
es in Deutschland fir unter
50 Mark zu haben sein
sollte.

»Audio Clips — Star Trek, the Logi-
cal Collection« von Sound Source
Unlimited ist eine Sammlung der
wichtigsten Soundeffekte und Aus-
spriiche der (englischen) Fernseh-
serie. Die Soundeffekte konnen

Star Trek-Adventures von
Interplay gekauft? Und
@rgern sich jetzt schwarz,
weil zur allgemeinen _Ver-
bliffung eine deutsche Uber-
setzung dieses Programms
erschienen ist? Immerhin
gibt’s einen (wenn auch nicht
gerade billigen) Update-Ser-
vice. Wenn Sie die englischen
Original-Disketten zusam-
men mit einem Verrech-
nungsscheck iiber 34,95
Mark an Selling Points, Kenn-
wort Star Trek, Verler Str. 1,
4830 Gitersloh schicken,
erfolgt der Umtausch gegen
Disketten mit der deutschen
Software. (hl)

der hohen Auflésung), sondern auch fiir das normale
Links sowie fiir Microsoft Golf/Windows gedacht. Ein
schlaues Installationsprogramm rechnet den Kurs
automatisch in das richtige Format fiir lhr Golfpro-
gramm um.
Wiihrend Mauna Kea grafisch keine groBartigen Neue-
rungen mit sich bringt, ist der Kurs spielerisch eine der
harteren Niisse fiir Bildschirm-Golfer. Fast keines der
Locher laBt sich mit Standard-Strategien spielen;
Knicke sowie duferst geschickt plazierte Bunker und
Hindernisse provozieren bei unvorsichtigem
Spielen eine Bogey-Orgie. »Mauna Kea« kostet etwa
70 Mark und ist im Software-Fachhandel erhiltlich.
(bs)

unter Windows jederzeit wiedergegeben werden. Witzige
Einsatzmoglichkeiten gibt es in Hiille und Fiille: Beim Ein-
schalten meldet sich Windows vielleicht mit dem typischen
Pfeifen aus Uhuras Kommunikations-Konsole, bei einem
Systemabsturz raunt Scotty »It'll never work like this!« und
Spock murmelt sein beriihmtes »Highly illogical«, wenn Sie
einen Eingabefehler gemacht haben. Einige der beliebtesten
Ausspriiche fehlen aber. So werden Sie »Scotty, beam me
up!« ebenso vermissen wie das beriihmte »He's dead, Jim«
von Pille McCoy. In den USA kostet das Paket rund
60 Dollar; ein deutscher Vertrieb wurde bis jetzt noch nicht
gesichtet. (bs)

Der neve lmks-Kurs Mauna Kea l&dt zum Abschlag ein
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The Legacy
Spuk 1af’' nach

Grusel, Griber, Géansehaut — verbliiffend viele Program-
mierer haben den gepflegten Horror als Handlungstrager fiir
ihre Spiele entdeckt. Bei digitalen Spukhéusern herrscht zur
Zeit eine regelrechte Immobilienschwemme. Nach »Alone
in the Dark« (aber noch vor Virgins CD-ROM-Grusical
»Seventh Guest«) will Microprose mit »The Legacy« auf den
Markt kommen. Die urspriinglich fiir Januar angestrebte Ver-
offentlichung scheint etwas zu wackeln; eine von uns ange-
spielte Entwicklungsversion erlaubte allenfalls erste grafi-
sche Eindriicke.

Hinter The Legacy steckt das englische Team Magnetic
Scrolls, das bislang Adventures wie » The Pawn« oder »Won-
derland« produzierte. Das

jingste Projekt ist eine At LIFESTYLE
Mindscape will sich neben

seinen Spieleaktivitéten auch
sterbekdmpfung, aber auch  skurrilen Heimanwendun-
e i gen widmen. In der »Lifesty-
Simagh de_'““’" P“ZZ_‘“‘ le«-Reihe sind zunéichst nur
Die verschiedenen Ansich-  englische Versionen mehr
ten und Informationen wer- ~ ©der weniger nijtzlicher Pro-
gramme geplant. »Visions«
widmet sich der Astrologie,
oberfliche Windows in wéhrend »Diet Pro« und
»Take Control of Cholesterol«
als Diat-Helfer eingesetzt
bracht. Sie konnen diese  werden. Mit dem elektroni-
schen Familienstammbaum
»Horizons« kénnen Sie die
beliebig anordnen, sondern  chronik Ihrer Sippe ein-
auch vergroRern oder ver- drucksvoll  verewigen.

hi
kleinern. (h) o

3D-Rollenspiel mit viel Mon-

den im Stile der Benutzer-
einzelnen Fenstern unterge-

Teilbereiche nicht nur

Stippvisite
im Legacy-
Spukhaus: Den
Innenarchi-
tekt muB man
1 sich merken

Mit

tentakligen
Unter-

mietern ist nicht
zu scherzen
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Wie war das mit dem
Faltplan? DieKarpaten
bei Nacht in

Veil of Darkness

2
<

ATTIC HILFT
Attic Software steuert mit
dem Rollenspiel »Die Schick-
salsklinge« internationale
Erfolge an. In England und
Frankreich erscheinen Ver-
sionen in der jeweiligen Lan-
dessprache. Quasi um den
Rest der Welt wird sich Si
Tech kiimmern. Die »
zardry«-Macher wollen die
Schicksalsklinge in den USA,
Kanada und Japan an den
Mann bringen. Bei Attic
bastelt man inzwischen mun-
ter an der Fortsetzung na-
mens »Sternenschweif«.
AuBerdem bietet die Firma
ihren getreven Kunden ab
sofort eine Help-line an (Tele-
fon 07431-/54323), die
jeden Werktag zwischen 14
und 18 Uhr besetzt ist.

(hl)

Isometrisches Spielfeld, Wer-
wolfskralle inklusive

einige Klens
chmerZ
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e hat sich ACY

Vo! oks
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Veil of Darkness

Karpaten-King

Ruménien, anno 1930. Ein Pilot stiirzt mit seinem Fracht-
flugzeug inmitten der Karpaten ab. Unser Held iiberlebt zwar
das Ungliick, kann sich aber nicht lange an der gesunden
Bergluft erfreuen. Wie es der Zufall und einige launische
Programmierer wollen, verschlug es ihn in die Nahe eines
Dorfes, das seit Jahrhunderten vom Vampirbaron Kairn ter-
rorisiert wird. Bei aller Liebe zu alten Traditionen und
Brauchtiimern wiirden die Einheimischen gerne vom unfrei-
willigen Blutspenden befreit werden. Also driickt man lhnen
Holzpflock und Knoblauch-Pillen in die Hand, damit Sie es
im Alleingang mit den Schergen der Finsternis aufzuneh-
men. Ach, wir’ ich doch nur mit der Bahn gefahren...

»Veil of Darkness« ist das jiingste Werk des Programmier-
teams Event Horizon, das zuletzt mit »The Summoning« ein
eher mittelprachtiges Rollenspiel vorlegte. Veil baut auf dem
selben Spielsystem auf; Sie werden also das Szenario im iso-
metrischen 3D-Look serviert bekommen. Das Gruselszena-
rio verspricht ein paar nachhaltige Gansehautschiibe:
Neben der Spezialitit dieses Landstrichs, den Vampiren,
werden Sie mit Werwdlfen und Zombies konfrontiert. Beim
Automapping wird nicht nur eine Karte mitgezeichnet;
Sie konnen sie auch auf Wunsch ausdrucken. SSI wird Veil
of Darkness voraussichtlich im Mirz verdffentlichen.
Im April soll bereits die deutsche Version folgen, bei
der Hand-
buch und
Bildschirm-
texte vom
bewdidhrten
Softgold-
Team (iber-
setzt werden.

(hD)
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Stellenanzeige

WILLIGE VOR!

Prosperierende Zeitschriften-Redaktion
sucht Verstarkung. Kuscheliger
Arbeitspl den; Mausp
Steckdose inkl. Nur ernstgemeinte
Zuschriften erbeten.

d

vor und

ie lesen nicht nur gerne tiber PC-Spiele und andere Fun-
s Anwendungen, sondern wollen selber dariiber schreiben?
Dann sollten Sie schleunigst lhre Textverarbeitung anwer-
fen und uns eine Kostprobe lhres Kénnens zukommen las-
sen, denn unser junges, dynamisches (aber hoffnungslos
tiberlastetes) Redaktionsteam

beruflichen Werdegang sowie Ihre speziellen Interessen und
Talente auflistet (nur keine falsche Bescheidenheit). Ein
Lichtbild (das unscharfe PaBautomat-Meisterwerk tut's auch)
wadre nett.

B Zwei Probeartikel, von denen einer der Test eines PC-
Spiels lhrer Wahl sein sollte.

B Falls Sie bereits journalistische Erfahrungen gesammelt
haben, wiirden wir uns tiber einige Kostproben in Form von
Fotokopien friiherer Veréffentlichungen freuen.

Schicken Sie die gesammelten Werke bitte an folgende
Adresse:

sucht rastlose Kreativlinge,
die PC PLAYER mitgestalten
wollen. Wir sind sowohl an
freiberuflichen Mitarbeitern
als auch an festangestellten
Redakteuren interessiert.
Wenn Sie sich also fiir fit im
Fachbereich PC-Entertain-
ment halten und eine flotte
Schreibe draufhaben, dann
tiuteln Sie bitte folgende
Unterlagen in ein Kuvert:

M Ein Anschreiben, das lhren
bisherigen schulischen und
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Faszination!
Unser zukiinftiger Mitarbeiter
hat ein solides PC-Grundwissen
und kennt sich vor allem mit
Spielen bestens aus.

Dramatik!
Sie haben ein gutes Gefishl fir die
deutsche Sprache und kénnen
flott formulieren.

Sie liefern auch unter Termin-
druck gute Arbeit ab und las-

~ sen sich nicht so leicht aus
der Ruhe bringen.

Ekstase!
Der in einem k iven Team i
Kollegen zu arbeiten, versetzt Sie in Entziicken.

DMV Verlag
Redaktion PC PLAYER
Zaunkonigweg 2¢
8000 Miinchen 82

Uben Sie sich dann bitte
etwas in Geduld; wir werden
uns bemiihen, die eingehen-
den Bewerbungen méglichst
schnell zu bearbeiten.

1Pmyy



Aktuell

PC-VERKAUFSHITS
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PC-SPIELE-CHARTS |

MONKEY ISLAND 2: LE CHUCK'S REVENGE
Lucasfilm

BUNDESLIGA MANAGER PROFESSIONAL
Software 2000

CIVILIZATION
Microprose

WING COMMANDER 11
Origin

FALCON 3.0
Spectrum Holobyte

LEMMINGS
Psygnosis

INDIANA JONES: FATE OF ATLANTIS
Lucasfilm

DER PATRIZIER
Ascon

AIRBUS A320
Thalion

GUNSHIP 2000
Microprose

® 000000600600

Die Jahres-Hitparade fiir 1992. Quelle: Media Control.

In Schladming wird nicht nur auf Pulverschnee gewedelt,
sondern auch so manches Computerspiel programmiert.
Wilfried Reiter von Osterreichs prominentester Soft-
warefirma Max Design ist einer der Schopfer der Wirt-
schaftssimulation »1869«.

Folgende PC-Titel spielt er zur Zeit am liebsten:

. Formula One Grand Prix

. Red Baron

. Indiana Jones and the Fate of Atlantis

. Railroad Tycoon

. Ultima VI

Uh W =

Aus Objektivitiits-Griinden diirfen keine Spiele der eigenen
Firma genannt werden

14

LESER-CHARTS
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INDIANA JONES: FATE OF ATLANTIS
() Lucasfilm

MONKEY ISLAND 2: LE CHUCK'S REVENGE
() Lucasfilm

LINKS 386 PRO
() Access

LEMMINGS
(-)  Psygnosis

CIVILIZATION
()  Microprose

WING COMMANDER 11
() Origin

HISTORY LINE 1914 - 1918
(-)  Blue Byte

ULTIMA UNDERWORLD
(-)  Origin

BUNDESLIGA MANAGER PROFESSIONAL
() Software 2000

COMANCHE
(-} Novalogic

DER PATRIZIER

() Ascon
ACES OF THE PACIFIC
(-} Dynamix

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES
() Electronic Arts

RAILROAD TYCOON

(-)  Microprose

ALONE IN THE DARK

() Infogrames

Quelle: Leserzuschriften an PC PLAYER. Bitte verwenden Sie
die Mi hk , um an der Abstil il F

Gesundheit! Die halbe Redaktion ist erkiltet und kiirt des-
halb kompetent ihr Lieblings-Lutschwerk zwecks Halshei-
lung. Folgende »Rachenputzer« sorgten bereits bei Messe-
Heiserkeit auf der World of Commodore fiir Linderung:

1. Rachen-Drachen

2. Ricola Schweizer Krauterzucker

3. Fisherman'’s Friend

4. Wick Wildkirsche

5. Dallmanns Salbeibonbons

Quelle: Eigenrecherche
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Wie verbringen die Spitzenrennfahrer ihre Sonntage? -
R kN e ¥ 7 2 S
Sie brettern mit glihenden Reifen die Gerade
in Monza runter oder winden sich rasant
CAVEFASNEY d NN durch die Strafien von Monaco. Das
" phantastische Schauspiel, der Sound der
heulenden Motoren und der schiere
Kraftaufwand des aufregendsten und
schnellsten Sports fordert das Auferste von
ihnen. Uber viele Stunden, durch Schmerzen
und Freuden, kimpfen sie um den Ruhm.

MICROPROSE FORMULA ONE

Und wd;“machen sie den
Rest der Woche?

Sie fiihren ihr Rennen fort, denn jetzt
kann sie nichts mehr aufhalten!

"Hier ist der absolute Spielkniiller, auf den Sie
Ihr Leben lang gewartet haben!" Zero

"Bemerkenswert! Einmalig! Grofartig!
Unglaublich! Phinomenal! Es stellt alle anderen

R e e h den Sal, - einfach
unschlagbar! Mein Adrenalin lief auf
Hochtouren!" Amiga Power

"Die dem tatsdchlichen Sport getreueste
Simulation, die jemals auf Computer
erschienen ist!" The One

"Kein anderes Spiel empfindet das Schauspiel
und die Gerduschkulisse des ichlich

Grand Prix so wahrheitsgetreu nach ... Formula

One Grand Prix ist nicht nur der absolute
Spitzenrenner, sondern hat alle anderen schon
mehrmals iiberholt!" ACE

b S AR
7N A

§ 2 %)

—__aw

e
—

WO &)

MICROPROSE FORMULA ONE GRAND PRIX
Bald erhiltlich fiir IBM PC and kompatible Gerite.
Schon erhiltlich fiir Commodore Amiga und Atari ST.
MicroProse Ltd. Unit 1 Hampton Road Industrial Estate,
Tetbury, Glos. GL8 8LD. UK.Tel 0666 504 326.
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Neu, toll und tever:
Die Soundblaster 16 von
Creativ Labs

Hardware

Soundkarten-Vergleichstest

THE BLASTERS

Sie suchen eine Soundkarte zum
akustischen Aufpeppen lhrer PC-Spiele?
Keine Frage, ein Soundblaster-
kompatibles Modell mu her. Aber
welches? Um lhre Qualen zu beenden,
haben wir 14 aktuelle Karten
durchgecheckt.

ie Blasters sind eine groBe Familie, die gerne musiziert
Dund sich prachtig vermehrt. lhr Stammesvater Sound-
blaster hat sie gelehrt, wie: Fiir die Musik nehme man einen
11-stimmigen Synthesizer, dessen Kldnge mit der »2 Ope-
ratoren FM-Synthese« gebildet werden. Damit’s fetziger
wird, fiige man noch Gerausche und selbstaufgenommene
Instrumente hinzu. Ein monofoner 8-Bit-Digitalisierer nimmt
dazu jeden Ton und jedes Gerdusch auf, ein anderer 8-Bit-
Wandler gibt es anschlieRend wieder. Geschwindigkeiten
von bis zu 15000 Abtastungen in der Sekunde bei der Auf-
nahme und bis zu 44100 bei der Wiedergabe sind damit das
Minimum. Wer derart musizieren kann, gehért zum groRen
Gefolge des Soundblaster. Doch genug der Chronik: Jede
Soundkarte, die diese Grundvoraussetzungen erfiillt und
tiber bestimmte Adressen, DMA-Kanéle und Interrupts ange-
steuert wird, darf sich Soundblaster-kompatibel nennen. Der
AdLib-Standard (er bezeichnet nur die FM-Musik-Wieder-
gabe) ist bei der Soundblaster-Norm quasi inklusive. Der
neue Soundblaster Pro-Standard setzt 20 FM-Stimmen, 4 FM-
Operatoren und 8 Bit-Aufnahme/Wiedergabe in Stereo mit
mindestens 22,05/44,1 kHz voraus.
Um ein wenig aus der Masse der Kompatiblen herauszura-
gen, bedienen sich viele Soundkarten-Hersteller ein paar
technischer Goodies, die allesamt der Klangpolitur dienen:
@ 16 Bit-Auflésung: Tonschwingungen werden praziser
reproduziert (65536 Stufen statt nur 256 bei 8 Bit-Auflo-
sung), die Folge ist vermindertes Rauschen und eine klarere
Wiedergabe.
@ 44,1 kHz-Abtastrate: Bei dieser Geschwindigkeit wird der
Ton 44100mal pro Sekunde »gemessen«. Damit lassen sich
auch die hochsten hérbaren Frequenzen einfangen (bis iiber
20 Kilohertz, also der halben Abtastrate).

@ Dynamische Filter: Alle Frequenzen tiber der halben Abta-
strate missen ausgefiltert werden (bei Aufnahme und Wie-
dergabe), da sie sonst als Pfeifen (Aliasing-Distortion) unan-
genehm auffallen. Der Filter mu sich also an die Abtastge-
schwindigkeit dynamisch anpassen.

@ Bass- und Hohenregler: Dienen der optimalen Klangan-
passung an die Lautsprecher und das Klangmaterial.

& Stereo-Basisverbreiterung: Aufpeppen von Mono-Signa-
len mit einem Pseudo-Stereo-Effekt (Phasendrehung).
Nachfolgend stellen wir lhnen 14 aktuelle Soundkarten vor
und gehen speziell auf die Besonderheiten des jeweiligen
Modells ein. In der abschlieRenden Tabelle kénnen Sie alle
wichtigen technischen Daten sowie den Soft- und Hardware-
Lieferumfang jeder Karte sowie die empfohlenen Verkaufs-
preise vergleichen. Zudem wollen wir lhnen unseren Ein-
druck von den klanglichen Qualititen der Testkandidaten
nicht vorenthalten. Bitte beachten Sie, daB es sich dabei um
subjektive Horeindriicke (iber Kopfhérer) handelt. Wir sind
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der Meinung, daf Sie damit mehr anfangen kénnen als mit
trockenen MeRwerten.

Soundblaster

Die optimale Soundkarte? — Leider nur fiir alle Einsteiger,
die unbedingt das Original haben wollen. Der tippig dimen-
sionierte Ausgangsverstarker, die Nachristbarkeit mit CMS-
Chips (wer die wohl braucht?) und die netten Software-Drein-
gaben sind aber auch schon die einzigen Vorziige gegenii-
ber der Konkurrenz. Der Preis, die maximale Sample-Rate
von nur 15 Kilohertz, die bescheidene Klangqualitit und das
standig im Audio-Ausgangssignal prasente Computer-Gezir-
pe kénnen hingegen nicht begeistern.

Soundblaster Pro

Pro wie professionell, aber diesem Anspruch wird das zwei-
te Blaster-Original bei weitem nicht gerecht. Wie schon beim
Pro-losen kleinen Bruder hort man inmitten des recht
undurchsichtigen Klangbreies laut und deutlich, wie die Bits
durch den Bus pfeifen — sprich: digitale Storgerausche. Scha-
de um die Pro-spezifischen, bis auf den 22,05 kHz-Einbruch
ordentlichen Sample-Raten; schade um den 20stimmigen
FM-Synthesizer, schade um das integrierte Interface fiir CD-
ROM-Spieler: Fiir den doppelten Preis des Blaster-Briider-
chens sollte man neben der zweifachen Kanal- und Stimman-
zahl eigentlich auch eine Runderneuerung der Klangqualitit
erwarten diirfen.

Soundblaster 16

Schon wieder ein Mitglied der Blaster-Bande, denken Sie
jetzt vielleicht. 16, aha, also schnell mal eben 8 Bit dazu-
gestiickelt und ab unters Volk, das ja nach allem blind greift,
das da 16 Bit verheift. MiBmutig schiebe ich die optisch
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unscheinbare Karte in meinen Test-Rechner, doch was ist
das: Wo ist das Soundblaster-(Pro)-kompatible Bit-Gekrei-
sche? Wo das permanente Hintergrundrauschen? Was fiir
edle Klangtropfen verziicken meine Ohren? Irgendwer muf3
die Creative-Labs-Techniker wachgeriittelt haben, denn sie
haben bei der Soundblaster 16 wirklich ganze Arbeit gelei-
stet. Ein flinker digitaler Signalprozessor sorgt fiir Echtzeit-
Datenkompression, dynamische Filter machen Aliasing-Ver-
zerrungen den Garaus, Bak- und Hoéhenregler erinnern an
die heimische Stereo-Anlage. Noch nicht zu begutachten
war das Spracherkennungs-Programm, das ab Marz allen
16ern beiliegen soll (wenn Sie die Soundkarte vorher kau-
fen, gibt’s einen Gutschein). Unser Tip: Drei Fuffziger drauf-
legen und statt der Soundblaster Pro diese wahre professio-
nelle Soundblaster kaufen. Noch nicht erhiltlich: Ein Auf-
satz, Wave Blaster genannt, mit dem die Karte dann eine
Vielzahl professionell klingender, im ROM gespeicherter
Instrumenten-Samples wiedergeben kann.

Creative Blaster Junior

Die bis vor kurzem noch unter dem Namen Soundblaster
Junior verkaufte Einfach-Soundkarte entpuppt sich bei nihe-
rem Hinsehen als die Sound Galaxy BX2 von Aztech. Kostet
rund 60 Mark weniger als Rivale Soundblaster, dafiir fallen
aber auch die Software-Beilagen und die Verstirkerleistung
etwas sparlicher aus. Wer darauf getrost verzichten kann,
dem winken neben dem Preisvorteil muntere 8 kHz mehr
Aufnahme-Geschwindigkeit und weniger Storgerausche.

Creative Blaster 2.5

Hiel frither mal Soundblaster 2.5, ist im Grunde seiner Pla-
tine aber eine Aztech Sound Galaxy NX2. Der Junior wird
zweieinhalb, wenn man einen DMA-Kanal, 1,5 Watt mehr
Verstirkerpower, Bass/Hohenregelung, ein CD-ROM-Inter-
face nebst Demo-CD und jede Menge Programmchen dazu-
packt. Zudem bleibt noch etwas Rauschen auf der Strecke
— ob das den guten Hunderter Aufpreis rechtfertigt, moge
jeder Geldbeutel fiir seinen Besitzer entscheiden.

Creative Blaster Pro 4.0

Sie ahnen es sicher schon — das war 1992 die Soundblaster
Pro 4.0 und basiert nach wie vor auf einer Aztech Sound
Galaxy NX Pro. Rund 50 Mark mehr miissen Sie fiir Sound-
blaster Pros Rivalen hinblitten, doch die sind nicht zum Fen-
ster hinausgeworfen: Neben Feinheiten wie Bass- und
Hohenregelung oder einer Demo-CD hat man sich endlich
mal des leidigen Themas Tonqualitdt angenommen. Rau-
schen und Storgerausche liegen deutlich unter den Sound-
blaster-Werten, die Sample-Klanggiite dariiber. DaB der Ver-
starker etwas schwicher auf der Brust ist, fillt nicht auf.

Sound Galaxy BX / BX2

Den Stammvater so vieler Soundkarten mit den unter-
schiedlichsten Namen gibt’s mittlerweile nur noch in der
BX2-Version. In der Beschreibung der Creative Blaster Juni-



Solide Leistung fiir knapp
400 Mark: die Sound

Hardware

Galaxy NX Pro

or sind die technischen Vorziige bereits genannt worden.
Sollten Sie noch irgendwo ein altes BX-Modell auftreiben,
dann freuen Sie sich tiber verminderte Stérgerdusche sowie
den 4 Watt-Verstirker und drgern Sie sich iiber die 15 kHz
niedrige Samplingrate.

Sound Galaxy NX / NX2

Auch diese Karte schmiickt sich in der NX2-Variante gerne
mit anderen Namen. Neu sind — im Vergleich zum Vorgan-
ger Sound Galaxy NX - die Bass- und Héhenregelung, 23
kHz Samplinggeschwindigkeit, weniger Verstarkerleistung
und leider auch etwas mehr Stérgerdusche. Sonstige Hard-
ware-Daten: siehe Creative Blaster 2.5.

Sound Galaxy NX Pro

Waren die BX- und NX-Galaxien preislich noch leicht iiber
den entsprechenden Creative Blaster-Karten angesiedelt,
bleibt die NX Pro vornehm 50 Mark unter dem Preis der
Creative Blaster Pro 4.0 (ndhere technische Informationen
siehe dort). Was Sie dafiir im Wesentlichen nicht bekom-
men, ist eine Demo-CD; dafiir kénnen Sie mit einem preis-
werten Aufrist-Kit auch SCSI-CD-ROM-Laufwerke (statt der
AT-Bus-Modelle) ansteuern.

Blasthoss

Kleine Karte in groRer Schachtel: Inmitten von Disketten-
Bergen, Aktiv-Lautsprechern und einem Einfach-Kopfharer
versteckt sich — wie konnte es anders sein — eine Aztech
Sound Galaxy BX2. Zusammen mit dem ganzen Drumher-
um wird aus ihr der méichtige Blastboss. Mehr noch als die
10-Watt-Aktivboxen begeistern die beiden Gratis-Spiele:
Monkey Island 2 und Mad TV. Meinung: Alles Wesentliche
dran zum fairen Preis.

Thunderboard
Die technischen Daten sind unwesentlich verschieden zu
denen der Sound Galaxy BX2 (bzw. den baugleichen Model-
len Creative Blaster Junior, Blastboss). Preislich fiir jeden
interessant, der keine Mark zuviel fiir eine Simpel-Sound-
blaster ausgeben will.

Stereo-F/X

Zwitter-Effekt: Die FM-Stimmen entsprechen dem Sound-
blaster-Standard, die Sample-Raten gehorchen aber bereits
Soundblaster Pro-Vorgaben — interessant fiir alle Selber-
Sampler, zumal die Klangqualitit schlimmer sein konnte.
Die softwaremiBige Einstellung der Interrupts und Porta-
dressen verdirbt einem leider das »reinstecken und laufte-

Erfolgserlebnis und birgt Kompatibilitits-Gefahren in sich.
Per Programm aktivieren Sie auch die Stereo-Basisverbrei-
terung (mehr Rdumlichkeit bei Mono-Wiedergabe) und
schalten den Eingang von Line- auf Mikrofon-Empfindlich-
keit. Steckplatz-Sparer aufgepalt: VGA Stereo-F/X heilt eine
Steckkarte, die Grafik- und Soundkarte (Stereo-F/X) in einem
ist.

Pro Audio Spectrum 16

CD-nahe Samplingqualitit zur Verfiigung zu haben und
trotzdem nicht auf Soundblaster-Kompatibilitit verzichten
zu missen, verspricht neben der Soundblaster 16 auch die
Pro Audio Spectrum 16, kurz PAS 16 genannt. Im direkten
Horvergleich féllt die PAS 16 trotz gleicher technischer
Daten der Sampling-Sektion in den Disziplinen Rauschen
und Klang deutlich hinter die Soundblaster 16 zuriick, wenn-
gleich die Werte immer noch weit iiber denen der 8-Bit-
Sampling-Karten liegen. Loudness, Stereo-Basisverbreite-
rung, Bésse und Hohen lassen sich per Software zuschalten
oder regeln. Mit dem Erweb eines Treiber/Kabel-Sets akti-
vieren Sie die integrierte SCSI-Schnittstelle, an die Sie zum
Beispiel ein CD-ROM-Laufwerk anschliefen kénnen. Da der
Interrupt der Pro Audio Spectrum-Sektion nur per Programm
einstellbar ist und nicht mit der Soundblaster-Sektion kolli-
dieren darf, ergeben sich eventuell Kompatibilitits-Proble-
me. Wer kein SCSI-Interface benétigt und noch einen Fiinf-
ziger in seiner Hosentasche entdeckt, sollte die Sound-
blaster 16 als Alternative nicht unbeachtet lassen.

Ultra Sound

Auch die brandneue Ultra Sound ist in der Kunst der 16 Bit-
Wiedergabe nicht unerfahren: Statt einfach nur ein Stereo-
Signal zu liefern, mischt die Karte gleich bis zu 32 Kanile
an den Audio-Ausgidngen zusammen. Dieses Konzept macht
sogar den guten alten Yamaha-Chip tiberfliissig, der bei den
anderen Karten fiir die FM-Synthese verantwortlich ist— Ultra
Sound emuliert die Funktion dieses Chips softwaremaRig.
Das klangliche Ergebnis dieses Schelmenstreichs? Etwas
ungewohnt, aber nicht schlecht. Die Kompatibilitit? Uber-
raschend gut, doch leider belegt der Treiber soviel RAM,
dal Spiele in Grenzfillen aus Speicherplatzmangel nicht
mehr laufen kénnten.

Samplen kénnen Sie mit der Ultra Sound normalerweise nur
mit 8 Bit Auflosung, erst ein separat zu erwerbender Zusatz
bringt das begehrenswerte 16-Bit-Stereo-Sampling. Die Ton-
wiedergabe wire kristallklar, hitte man den Computer-Stor-
gerauschen génzlich den Garaus gemacht. (ts)

DIE KAUF-EMPFEHLUNG DER REDAKTION

FUR EINSTEIGER: Creative Blaster Junior (Kompatibilitit fiir
wenig Geld).

FUR AUFSTEIGER: Sound Galaxy NX Pro (Klang, Preis und Kom-
ibilitat der aehol &

FUR PROFIS: Soundblaster 16 (Exzellenter Klang, Gppige Erwei-
terungsfahigkeiten; viel Leistung firs Geld).
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hr schreibt in Euren Tests éfter,

daR eine »schnelle Grafikkarte«

bei einigen Spielen viel Tempo-
gewinn bringt. Woran kann ich
denn erkennen, ob eine Grafikkar-
te »schnell« ist?
Vorausgesetzt, Sie lassen auf lhrem
PC vorwiegend (DOS-)Spiele lau-
fen, greifen Sie mit keiner Grafikkarte daneben, die tiber
einen »Tseng ET 4000«-Grafikchip verfiigt. Dieser Stan-
dardbaustein ist nicht nur im DOS-Text- und Grafikbereich
erfreulich flott, sondern zudem so preiswert, daR er auch auf
zahlreichen giinstigen Grafikkarten zu finden ist. Verwech-
seln Sie aber nicht die Namen »Tseng« und »Trident«. Aller-
dings geht dieser Chip trotz Treiber-Akrobatik bei (hoch-
auflésenden) Windows-Anwendungen merklich in die Knie.
In dieser Disziplin machten unlangst Grafikkarten mit dem
»S3«-Prozessor Furore. Der macht auch Windows brav
Beine, wirft aber hinterriicks DOS-Applikationen (und damit
allen Nicht-Windows-Spielen) Kniippel zwischen dieselben.
Konkret ist eine Grafikkarte mit dem S3-Chip auf DOS-Ebene
langsamer als eine vergleichbare ET-4000-Karte. Flotte Fen-
ster und schnelle Spiele schienen also bis vor kurzem unver-
einbar, doch dann tiberraschte die Firma Diamond mit ihrer
»Speedstar 24X«-Grafikkarte. Wurde das X-lose Vorgénger-
modell noch vom ET-4000 angetrieben, verrichtet nun ein
neuer Grafikprozessor seine Pixelmaldienste. Unter Win-
dows eine gute Figur abzugeben, ist nicht allzu schwierig,
das haben andere Hersteller schon gezeigt. DaR er aber auch
auf DOS-Ebene dem ET-4000 die Riicklichter zeigt, erstaunt
und erfreut. Nun ist die Speedstar 24X zwar preiswert, aber
nicht billig. Wer ihren Preis nicht zahlen will, muR sich also
wohl oder tibel noch etwas gedulden, bis auch andere Kar-
ten mit diesem Prozessor ausgestattet und erhaltlich sind.

uch’ den Virus

An Shareware-Spiele kommt man schnell und billig ran,
aber ich habe immer einen Horror vor Viren. Kénnt lhr mir
schnell einen preiswerten, guten Virenschutz empfehlen?
Wie ist eigentlich die rechtliche Lage, wenn gekaufte Soft-
ware mein System infiziert?
Wichtig bei einem Antiviren-Programm (Virenkiller) ist vor
allem, daB seine Liste bekannter Viren laufend aktualisiert
wird. Fragen Sie deshalb vor dem Kauf: Gibt es tiberhaupt
einen solchen Update-Service? Wie funktioniert er, und wie
regelmiRig? Gute Erfahrungen haben wir selbst zum Bei-
spiel mit »Carmel TNT Antivirus« und »AntiVir IV« gemacht.
Die rechtliche Situation ist sehr schwierig, wenn eine von
lhnen erworbene Software virenverseucht ist und Ihnen
Schaden zufiigt. Zundchst einmal muR man sich vergegen-
wirtigen, dal diese Thematik noch immer Neuland fiir die
Gerichte darstellt und die Richter bei ihrer Rechtsprechung
deshalb auf mehr oder weniger vergleichbare Fille und
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Sie fragen, wir antworten:
Tips und Tricks rund um den PC

Grundsatzurteile  zuriickgreifen
miissen. Dabei dreht sich meist
alles um den Begriff der »groben
Fahrlassigkeite. Es ist also festzu-
stellen, ob der Software-Hersteller
den Virus durch grobe Fahrlassig-
keit oder »nur« durch ein Verse-
hen auf seine Disketten hat kom-
men lassen — wer will das beweisen?

Eaau Ly Il
H P oder fl gen?

Viele PC-F ller bieten ihre Comp sowohl in Desk-
top- als auch in Tower-Gehiusen an, wobei die Tower-Ver-
sionen oft ein gutes Stiick teurer sind. Warum ist das so
und welche Vorteile rechtfertigen den Preisunterschied?
Ein Platzfresser ist der Desktop-PC doch auch nicht, wenn
er unterm Monitor steht?

Zunichst einmal zu den Vorteilen von Desktop-Gehausen:
Da sie vor Ihnen auf dem Schreibtisch stehen, haben Sie die
Kontrollanzeigen immer im Blickfeld und die Disketten-
laufwerke im direkten Zugriff. Auch das Einsetzen von Steck-
karten ist bei einem Desktop-PC angenehmer, da es nicht
im Knien unterm Tisch erfolgen muR, wenn Sie den Com-

puter verkabelt lassen und zum Umbau auch nicht nen-
nenswert umplazieren wollen. Dafiir geht’s in Desktop-
Gehiusen meist recht eng zu; Festplatte, Diskettenlaufwer-
ke, Platinen und Netzteil fristen ihr Dasein vergleichsweise
wie eine Wohngemeinschaft in einer Einzimmerwohnung.
Nichts gegen Hardware-Tuchfiihlung, aber dabei geht's so
manchem Mitbewohner (oder besser Insassen) leicht zu heif§
her. Natiirlich beugt ein starker Netzteil-Liifter kritischen Hit-
zestaus vor, er sorgt aber andererseits fiir eine nervige
Gerduschkulisse. Diese wirkt vor allem deshalb so stérend,
weil das Gerit ja vor lhnen stehi — ein Liifter gleicher Lauts-
tarke in einem unter dem Tisch aufgestellten Tower ist ent-
schieden unaufdringlicher. Apropos Gedringe: Zwei Dis-
kettenlaufwerke (3,5 Zoll und 5,25 Zoll) sowie eine Fest-
platte erschépfen bei vielen Desktop-PCs bereits das knappe
Platzangebot. Tower ist aber auch nicht gleich Tower: Ob
Big, Midi (Middle) und Mini - alle schmiicken sich mit dem
Namen Tower, aber nur die senkrecht ausgerichtete Bau-
form ist ihnen gemein. Vom Platzangebot her bieten nur
der Big- und eventuell noch

ein Midi-Tower nennenswer-
te Vorteile gegeniiber einen
Desktop-Gehéause.

Achten Sie doch beim Tower-
Kauf darauf, da die Disket-
tenlaufwerke und Bedienele-
mente nicht zuweit unten lie-
gen, da sich sonst einer lhrer
beiden Arme unnatiirlich ver-
langert. (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 versu-
chen, lhnen praxisnah zu hel-

Hier die genaue Adresse:
DMV Verlag
Redaktion PC PLAYER
Stichwort: Technik-Treff
Zaunkénigweg 2¢
8000 Miinchen 82
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Hardware

(3,5 mm Klinke)

Signalausginge:
35 mm Kinke)
Hardware-Zugaben:

Mitgelieferte Software:

Sound Blaster

Creative Labs
Profisoft
Osnabriick
ca. 200 DM
AdLib,
Sound Blaster
1"

8 Bit/ mono
4-15kHz

8 Bit/ mono
4441 kHz
kA

8 BitSlot
2x4 Watt
nachriistbar
ja

ja
1xMikrofon,
T xLine
1xLautsp. /Line

Stereo-Kabel
Klinke / Cinch
Testprogramm,
DOS-Software:

~ Sample Player
& Recorder

- Sprachausgabe
~ sprech. Papagei
~ intell. Orgel
Windows-Treiber
352Zoll
CMS-Synthesizer
nachriisthar
(Chipset)

sehr stark
mittel
dirftig

Sound Blaster Pro

Creative Labs
Profisoft
Osnabriick
. 400 DM
AdLib, Sound
Blaster /-Pro
20

-

8Bt/ stereo
4-44,1 kHz
11/20,05 kHz
8 Bit/ stereo
4-44,1 kHz
4-44,1 kHz
kA.

16 Bit-Slot
2x4 Watt

ja (AT-Bus)

1x Mikrofon,
1x Line
1 x Lautsp. / Line

Stereo-Kabel
Kinke / Cinch
Testprogramm,
DOS Software:
—Sample Player

~ Editor, - Recorder
~Sprachausgabe
- intell. Orgel
CD-Player
Windows Treiber
3520l

stark
miteel
dirftig

Soundkarten - Ubersicht

Sound Blaster 16 Creative Blaster junior
Creative Labs CPS / Aztech
Profsoft Cps
Osnabriick Hamburg

ca. 550 DM ca. 140 DM
AdLib, Sound Adib,
Blaster /-Pro Sound Blaster
20 11

4 2

16 Bit / stereo 88it/mono
5441 kz 4-23kHz
544, kHz =

16 Bit/ stereo 88it/ mono
5-44,1 kHz 4-44,1 kHz
54,1 kHz -

ja ja

16 Bit-Slot 8 Bit-Slot
2x4 Watt 25 Watt

a (AT-Bus) -
nachriistbar nachriisthar
ja ja

ja ja

1x Mikrofon, 1 Mikrofon,
1x Line 1xLine

1 x Lautsp. / Line 1 x Lautsp. / Line

Stereo-Kabel, Klinke / Stereo-Kabel,
Cinch, Mikrofon Klinke / Cinch
Testprogramm, - , Testprogramm,
DOS- und Windows-  Windows-Treiber,
Treiber, Mixer, DOS-  DOS-SongPlayer
Animation-Player,

Windows-Sample-

ditor, Sprach-

ausgabe, Sprach-

erkennung

3,5 Zoll 352l

Auch Hardware-

Kompression; bei

16 Bit nur 4:1,

Bass- u. Hohen-

regelung, Digialer

Signal-Prozessor

sehr gering mittel
sehr gering stark
sehr gut dirfig

Creative Blaster 2.5

CPS/ Atech
CPS
Hamburg

ca. 250 DM
AdLib,
Sound Blaster
1

2

88it/mono
4-D3kHz

8 Bit/ mono
4-44,1 kHz

ja
8 BitSlot

4 Watt

ja (AT-8us)
nachriistbar

ja

ja

1 xMikrofon,
TxLine

1x Lautsp. / Line

Stereo-Kabel,
Klinke / Cinch
Testprogramm,
DOS- & Windows-

Creative Blaster
Pro40

CPS/ Aztech
cps

Hamburg

@ 450 DM
Adlib,

Sound Blaster / -Pro
20

4

BBt/ stereo
4441 Kz
4-22,05 kHz
8 Bit/ stereo
4- 44,1 kHz
4-44,1 kHz

ja

16 Bit-Slot
2x2 Watt

a (AT-Bus)
nachriistbar

ja

ja

1x Mikrofon,
1xLine

1x Lautsp. / Line

Stereo-Kabel,
Klinke / Cinch
Testprogr., DOS /
Windows-Treiber,

Sound Galaxy BY

Aztech

KM Computer
Gerlingen

<. 180 DM
Adib,

Sound Blaster
n

1

8 Bit/mono
4-15kHz

8 Bit/ mono
4-441 kHz
ja

8 Bit-Slot

4 Watt

nachriistbar

i

ja

1x Mikrofon,

1 Line

1x Lautsp. / Line

2 Lautsprecher

Tesiprogr, DOS/
Windows-Treiber,

Treiber, DOS-Soft- DOS-Software: Media-  MIDI-Player fiir
ware: CD Player, Manager, CD-Player, ~ Windows, DOS-
Song Player, Sample-  Song-Player, Sample-  Sprachausgabe,
Editor, MIDI- / Editor, MIDI-/ - Sample-Editor,
FM-Sequenzer, FM-Sequenzer, ~ MIDI-Begleitauto-
Sprachausgabe Sprachausgabe matik etc.

35 Zoll 352l 3,5 &5,25 Zoll
Gratis-CD mit Gratis-CD mit Gratis-CD mit
Demosoftwar Demosofty

Bass- / Hohen-
regelung sowie
Balance per Software

stark
gering
mittel

Bas-/ Hohen-
regelung sowie
Balance per Sotware

gering
gering
mittel

Nachfolger: NX2
(Samplerate -23 kHz /
Aufn., DMA: 1, 3; Bass,
Bass, Hohen &
Balance per Software)
gering

mittel

drftig
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Subjktver Hirtst
Nebengeriusche:
Rauschen:

- Sample-langqualiit

Die Testkandidaten auf einen Blick. Fir die Voll
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Sound Galaxy NX

Aztech

KM Computer
Gerlingen
ca. 260 DM
AdLib,
Sound Blaster
n

2
8Bit/mono
4-15kHz
8Bit/ mono
4-44)1 kHz
ja

8 BitSlot

4 Watt

a (AT-Bus)
nachriistbar
ja

ja

1 x Mikrofon,
1x Line

1 x Lautsp. / Line

2 Lautsprecher

,.

Soundkarten - Ubersicht

Sound Galaxy NX Pro

Aatech

KM Computer
Gerlingen

ca, 400 DM
AdLib, Sound
Blaster / -Pro
20

4

83Bit/stereo
4-441 ktz
11/20,05 kHz
8 Bit/ stereo
4-441 kHz
4-441 kHz
ja

16 BitSlot

2x2 Watt

ja (AT, opt. SCSI)
nachrissthar

ja

ja

1x Mikrofon,
1 xLine

1 x Lautsp.  Line

Stereo-Kabel Klinke /

Blastboss

Aztech
Rushware
Kaarst

. 250 DM
AdLib,

Sound Blaster
n

2

16 8it/ mono
4-23kHz

8Bit/ mono
4441 kHz

ja
8 Bit-Slot
2,5 Watt

nachriistbar
ja

ja

1 Mikrofon,
1xLine

1x Lautsp./ Line

2 Lautsprecher,

Cinch, 2 Lautsprecher  Kopfhorer
Testprogr, DOS / Testprogr, DOS/ Testprogramm,
NRRCTiEbe: Windows:Treiber; WidonE:Tieiber;

CO-Player fir Win-
dows, DOS-Sprach-
ausgabe, - Sample-
Editor, - Midi-
Begleitautomatik etc.

354525 Zoll
Auslaufmodell;
Nachfolger: NX2
(Samplerate -23 kHz /
Aufn, DMA: 1, 3; Bass,
Bass, Hohen & Balance
per Software)

mitte]
mitel
mitel

CD-Player fir Win-
dows, DOS-Sprach-
ausgabe, - Sample-
Editor, - MIDI-
Begleitautomatik etc.

35 2oll

Bass- / Hohenrege-
lung sowie Balance
per Software, optio-
nales SCSI-CD-
ROM-Aufrist-Kit

geing
geing
mitel

Spile (Vollversionen)
Monkey sland 2
&Mad TV

35 Zoll

2 Aktivboxen mit

je 10 Wat Leistung
Bass-Anhebung und
separater Lautstarke-
regelung

mittel
stark
diifig

und

‘Thunderboard

Media Vision

LHS
Monchengladbach
. 120 DM
Advib,

Sound Blaster

11

2

8Bit/mono
4-2MHz

8 Bit/ mono
4-22kHz

ja
8 Bit-Slot
2 Watt

ja

ja

1 Mikrofon / Line
1 x Lautsp. / Line

Tesiprogramm,
Smaple-Editor,
= Recorder &
~ Player (DOS)
Spieledemos:
Goblins, Lexi-
Cross, Nova 9,
Lemmings
5,25 Zoll

mittel
stark
mittel

it der

Stereo-F /X

ATI

ATI
Minchen

. 300 DM
AdLib,

Sound Blaster
1

3

8 Bit/ stereo
4-441 kHz
4-22,05kHz
8Bt/ stereo
44,1 kHz
4-44,1 kHz

ja

8 BitSlot

2x4 Watt
nachristbar

ja

ja

1 x Mikrofon / Line
1 x Lautsp. / Line

2 Lausprecher

Treiber, Player,
Recorder & Mixer
fir DOS und
Windows, Sample-
Edior fir DOS
und Windows,
MIDI-Demos

5,25 Zoll
12stimm. CMS-

Synthesizer nachriist-

bar (Chipset),
Stereo-Basis-
Verbreiterung

gering
gering
mitel

g

Pro Audio
Spectrum 16
Media Vision
Peacock
Wiinnenberg-H.
€.500 DM
AdLib,

Sound Blaster
20

4

16 Bit/ stereo.
4-441 kHz
4-4415 kHz

8 Bit/ stereo
4-441kHz
4-441kHz

ja

16 Bit:Slot
2x4Watt
SCSI/ nachriistbar
nachriistbar

ja

nur per Software
1 x Mikrofon,

1 x Line

1 xLautsp./ Line

Treiber, Player,
Recorder & Mixer
fiir DOS und Windows,
DOS-Software,
MIDI-Sequenzer,
Sprachausgabe,
4-Spur-Sound-
Sequenzer
35&5.25 Zoll
Stereo-Basis-
Verbreiterung, Bass-,
Hohen-, Balance-
Regelung sowie
Loudness per
Software.

sehr gering
gering
ut

l"

UltraSound

Gravis

Logi GmbH
Minchen

€. 490 DM
AdLib,

Sound Blaster (emul.)
11 (emuliert)
2 (emuliert)
8Bit/stereo
4-441 kHz
4-441 kHz
16 Bit/ stereo.
4-44,1 kHz
4-44,1 kHz
kA

16 Bit-Slot
2x2 Watt**
nachriistbar
nachriistbar
ja

nur per Software
1x Mikrofon,
1xLine

SJEMPIEH

1 x Lautsprecher / Line

Windows-Treiber,
Animations- und
MIDI-Player, Audio-
Player & Recorder,
Sound Blaster /
AdLib-Emulator

3,5 &5,25 Zoll
Software-Emulation:
AdLib & Sound Blaster,
32 Digta-Kanale

(16 Bit Auflosung)

16 Bit-Aufnahme
nachriistbar

gering
sehr gering
sehr gut

kénnen wir keine Gewdhr ibernehmen.



Software

LOTUS ORGANIZER s I "

FILOFAX

Sind Sie es auch leid, immer Termine zu
vergessen, nach Adressen zu suchen und
sich Telef n mit Eselsbricken zu

merken? Der Lotus Organizer ist die
LSsung fir solche Probleme - und sieht

noch dazu &uBerst cool aus.

as Telefon klingelt, die Zahnarzthelferin ist sauer: »Herr

Schneider, sie hitten doch vor einer Stunde schon hier
sein sollen«. Und das heute, wo ich mich doch mit dem
groRen Zettel an der Tiir noch daran erinnert habe, daR GroR-
mama Geburtstag hat. Wenigstens schnell noch einen Blu-
menstraul schicken. Aber wo steckt schon wieder die Num-
mer vom Blumendienst? Da fillt mir ein, ich muR ja noch
das Testmuster von »Poing Quest lll« zuriickschicken. Aber
an wen? Und wohin? Und hatte ich jetzt einen Messetermin
mit Mr. Bates ausgemacht oder nicht? Wann fuhr der Zug?
Oh Gott, ich muB noch packen...
Wer unorganisiert lebt, lebt meist in Hektik. Von einem Ter-
min zum nachsten stolpernd, tiirmen sich schon bald Berge
vergessener Taten auf, die dann ganz schnell abgearbeitet
werden miissen, wodurch noch mehr Termine platzen. Ein
kaum zu durchbrechender Teufelskreis, der im privaten
Bereich lastig, im Beruf sogar fatal sein kann. Termin- und
Adressverwaltungen fiir PCs gibt es deswegen ohne Ende.
Vom GroRvater »Sidekick«, der schon Mitte der Achtziger
Jahre fiir Aufsehen sorgte (als erstes sogenanntes TSR-Pro-
gramm), bis zur kompletten Firmenverwaltung im Netzwerk.
Aber bei jedem dieser Programme muR man sich an umstind-
liche Bedienung und Neuheiten ohne Ende gewohnen, was

Lotus Organizer -

November 1992
18 Domnertag
Guest 6 Lisng

b 16,00 Abif 205 nach Frnkiut

Weck-Piepsen ist out: Der Organizer erinnert mit
rieics SN il lodien. die sie

sogar selber programmieren kénnen

22

den Faulpelzen unter uns wieder Griinde gibt, sich um die
Terminverwaltung zu driicken. Lotus (bekannt durch »1-2-
3«) und das Entwicklerteam von Threadz durchbrechen das
langweilige Einerlei der Terminverwaltungen mitdem »Lotus
Organizer«, einer gelungenen Simulation eines Papier-
Kalenders auf dem Bildschirm.

Der Lotus Organizer sieht aus wie ein Ringbuch und war
uns deswegen sofort sympathisch. Keine umstindlichen
Mentis oder Eingabemasken, keine Fachbegriffe und Hand-
biicher: Wer schon mal in einem echten Kalender geblittert
hat, kann auch hier sofort loslegen und Adressen, Telefon-
nummern und Termine eintragen. Da der Organizer sich um
die alphabetische Sortierung aller Daten kiimmert, kénnen
Sie eigentlich das Programm schon auf die »harte« Metho-
de benutzen: Mit der Maus die Seiten umblittern (einfach
die Eselsohren anklicken) und selber suchen. Aber dafiir rund
400 Mark auszugeben, wire wohl doch etwas viel verlangt,
datut’s auch der Kalender aus dem Kaufhaus fiir 12,50 Mark.
Der Geniestreich beim Organizer ist die Méglichkeit, Daten
miteinander zu verbinden. Ein Beispiel: Sie haben einen
Messetermin mit Gill Bates, dem beriihmten Software-Ty-
coon. Den Termin im Terminkalender kénnen Sie nun mit
Gills Adresse und Telefonnummer verbinden. Neben dem
Termin erscheint nun ein Stiick einer Ankerkette. Klicken
Sie die Kette an, erscheint Gills Adresse auf dem Schirm.
Umgekehrt befindet sich jetzt auch eine Kette an Gills Adres-
se, die Ihnen alle Termine, die Sie mit Gill haben, auflistet.
An den Termin konnen Sie noch mehr Informationen ket-
ten: Eine Grafik, die den Anfahrtsweg zur Messe kenn-
zeichnet, eine Notiz tiber die Punkte, die Sie mit Gill
wahrend des Gesprichs klaren wollen, und so weiter. Eini-
ge andere Beispiele fiir solche Verbindungen sehen Sie in
unseren Bildschirmfotos. Der Organizer unterscheidet zwi-
schen zwei Arten von Terminen. Zum einen gibt es den zeit-
lich fixierten Termin, beispielsweise das Treffen mit Mr. Bates
am Messestand. Zum anderen gibt es aber Termine wie, »bis
zum 19. muR der Artikel geschrieben sein«. Solche verwal-
tet der Organizer in einer Aktivititenliste, die Ihnen tiglich

iovember 1992
19 Donversiag

Bgamestonrs

L5 16,0 Ablart Zug nach Frankirt

bt

"B .
1000ZshrurctTeme Dt Nosbert
1300 Tefen i M. Schaenberger

2 Samiog
0830 kot Frarkhat -Minchen
B 21,00 Paty bes e

TV
1100 Wobrurgs Seschiung

Termine lassen sich mit Adressen und Notizen verbinden;
so kommt man ohne viel Bléttern an alle zusammenhéngenden
Informationen
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sagt, was zu tun ist. Uberfallige Aktivititen werden an die
Spitze der Liste gesetzt und rot markiert, abgeschlossene Akti-
vititen durchgestrichen — ein wichtiger psychologischer
Trick um anzuzeigen: »Das habe ich schon geschafft.

Auch sonst scheinen die Programmierer an einfach alles
gedacht zu haben: Wenn Sie beispielsweise zwischen pri-
vaten und beruflichen Kontakten trennen wollen, hingen Sie
ein zweites Adressenregister in das Ringbuch und nennen
es »Privatc. Wenn Sie wollen, werden die privaten Adres-
sen nach dem Nachnamen, die beruflichen aber nach dem
Firmennamen geordnet. Adressen ohne Firmenname (bei-
spielsweise ein Selbstindiger), werden unter dem Nachna-
men einsortiert. Um Termine festzulegen, kénnen Sie ent-
weder die Daten direkt eintragen oder in kleinen Kalendern
anklicken. Selbst wiederkehrende Termine wie »an jedem

Akfivititen werden zu einem heshmm!en Tag fallig. Wird die-
ser Termin i sie rot im Kalender und
riicken an oberste Stelle der Liste.

ersten Dienstag im Monat« oder »an jedem 17. (bzw. dem
darauf folgenden Werktag)« sind mit ein paar Mausklicks
definiert. Sofern der Organizer lduft, erinnert er Sie auch mit
einstellbaren Melodien an ihre Termine. Da das Windows-
Programm recht geniigsam mit dem Speicher umgeht, kann
es standig geladen sein, wihrend Sie mit anderen Windows-

Im Notizen-Teil kénnen Sie
(oder aus Textverarbeitungen
die ) lassen sich

ige Texte eingeben
portieren) - auch Bilder (hier
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Lotus Organizer - [NURDE

Uink Fiodschs WPV Getried Bl s deroes B

Wschung  MMesse [ ich defricollNicht defrier i Fese

Mit Pulldawn-Manus kénnen Sie s<hnel| zwischen den
hin- und h | wenn Bléttern zu

lange davert.

Programmen arbeiten; naht dann ein Termin, schiebt sich
der Organizer zur Erinnerung uniibersehbar in den Vorder-
grund. Da sich der Windows-PC so schlecht in die Hosen-
tasche stecken liBt, konnen Sie die Daten natirlich auch
ausdrucken, und so lhren echten Organizer aktualisieren.
Mit seiner intelligenten Terminverwaltung ist der Organizer
fast schon ein Sekretérinnenersatz. All die feinen Details, die
einem das Leben leichter machen, kénnen wir im Rahmen
dieses Artikels eigentlich gar nicht aufzihlen. Wir waren
jedenfalls tberrascht, wie weit die Programmierer gedacht
haben, und konnten praktisch nichts finden, was uns am
Programm gestort oder gefehlt hitte. Ein Feature haben wir
uns fiir den SchluB aufgehoben: Die vielen grafischen Gags

Lotus Organ:

- INURDEMO.0RG) vl
Seite_Exras_Optionen_Hilfe

Smarticons nennt Lotus die kleinen Bildsymbole, die
bestimmte Aufgaben ohne Meni-Umweg erledigen. Mit diesen
Sprechblasen erklaren sie sich quasi selbst.

des Organizers, die das Arbeiten zur reinen Freude machen.
Will man z.B. einen Termin léschen, reifst man ihn ab und
wirft ihn in einen Papierkorb, in dem er dann mit einer rie-
sigen Stichflamme verbrennt. Sie kénnen die Register frei
definieren und die Farbe des Ringbuchs dndern. Und wenn
lhnen mal die Funktion der Bildsymbole nicht klar ist: Mit
dem rechten Mausknopf rufen Sie die Hilfe auf, die mit
Sprechblasen alles grafisch einwandfrei erklart. Der Lotus
Organizer erfiillt alle Tugenden guter Software: Er ist lei-
stungsfihig, er ist ganz leicht zu erlernen, und er macht dazu
auch noch SpaR. (bs)

saemyjos



Das Testkonzept von PC PLAYER

HILOSOPHIE

Auf den néch Seiten b

aum ein Computersystem bietet so viele tech-
K nischen Tiicken wie die groRe weite MS-
DOS-Welt: Alle fiinf Minuten wird eine Soundkarte
erfunden, immer schnellere Prozessoren sind
gefragt und die wildesten Grafikmodi werden von
der Software unterstiitzt. Da wir unsere gesamten
Energien auf den PC-Bereich konzentrieren, wol-
len wir Sie sowohl tiber die Qualitit als auch iiber
dietechnischen Besonderheiten der getesteten Pro-
gramme genau informieren. Unsere Test-Philoso-

SPIELE-

phie ist ganz darauf abgestimmt, lhnen eine opti-
male Kaufberatung zu bieten. MaBige und schlech-
te Spiele, fiir die Sie lhr Geld ohnehin nicht aus
dem Fenster werfen wollen, werden deshalb rela-
tiv knapp behandelt. Dafiir stellen wir die besse-

ren Neuerscheinungen
HEINRICH
LENHARDT
Vorwerfen kann man dem

jingsten Rollenspiel von
genau abwaégen ko6nnen,  New World Computing nicht

ob lhnen dieser Spa8 gut

eins Monats umso aus-
fuhrlicher vor, damit Sie

3 ein wenig Feinschliff bei Gra-

100 Mark mehr ist oder i und Bedienung, aber das
Staunen bleib irgend-

nicht. ‘wie aus. Clouds of Xeen ist

eine neue, verbesserte Versi-
on bekannter Might&Magic-
" - Freuden, die dank eir
den Text und vielen sché-  we i

Neben dem beschreiben-

n Schwie-
. rigkeitsgrades auch Normal-
nen Bildschirmfotos wer- sterblichen zugéinglich ist.

den Sie bei unseren Spie-
anderen aktuellen Rollen-
spiel-Leckereien auch diesen

letests auf folgende

Programm zuzulegen, wird
Elemente stoRen. solide unterhalten. Keininno-
vativer Paukenschlag, aber

solide Qualitétsarbeit der,
Kategorie »Da wei man,
was man hate.

B Meinungskasten: Unser
in langjdhrigen Jahren im
Computer-Fachjournalismus gestihltes Testteam
schligt zuriick. Ganz subjektiv verrét der zustin-
dige Redakteur, was ihm an einem Programm
gefallt und drgert. Bei besonders ausfiihrlichen

Rezensionen

kommt auch
IM WETTBEWERB

Clouds of Xeen kann nicht ganz  Ultima Underworld 93

‘mit den »Gigantou-Rollenspielen  Crusaders of the Dork Sovant 87

der GréBenordnung Ultima  MIGHT&MAGIC IV:
Savar

Underworld und Dark
it Bebongiet cibcloduc. LT T S 79

ein zweiter
Tester mit sei-
ner Meinung

recht gut. Durch einige Verbes- :"" ";‘fl“:"‘ forge ;: zu Wort.
serungen im Detail und den ge. Dvngeon Mt
Bigren Schwi igh vod Might & Magic Il 75
ine echte S ‘gegeniber dem Vorgéinger. Teil :
ird allenfalls Profis besser munden, denen sin B »IM Wettbe-

# schwer genug sein kann. Absolute Einsteiger
sollten um beide Might&Magics einen Bogen machen und fie-
ber zu einem der leichteren Beholder-Rollenspiele g

werb«: Dieses

eine Rollen-
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t unser PC-Spiele-Testtei
reich gefillt mit donnernden Meinungen und subtilen
Analysen. Grund genug, die Feinheiten unseres Testkonzepts

spiel mag schon und gut sein — aber vielleicht gibt es schon
ein Konkurrenzprodukt, das noch mehr Spal macht? In die-
ser Vergleichstabelle ordnen wir den Testkandidaten in einer
Rangliste ein, die ihn mit dhnlichen Spielen vergleicht.
Testen wie z.B. ein Krimi-Adventure, so werden Sie in die-
ser Tabelle bevorzugt die Wertungen von anderen Adven-
tures zu dieser Thematik finden.

B Der Wertungskasten: Am Ende jedes Tests wird abge-
rechnet. Da steht namlich dieser umfangreiche Textkasten
wie ein Fels in der Brandung. Hier liefern wir eine eine Reihe
von technischen Angaben ab: Welche Hardware wird von

j | MIGHT & MAGIC IV - CLOUDS OF XEEN

PC/XT

a 286er

2 EGA Ve

u Adlib Soundblaster

u Tostatur u Maus

SpiceTyp  Rollnspil i
Hersteller  New World Computing  Festplottenplotz:

CacPres 120 Mork
Koplerschotz _Erriglche
-
Avleitng  Deutsc;

Die Aufgoben der cnzelnen issio-
nen und besondere Begebenet
werden automatisch mitproto

Spcext gl il wd o e i
Tital s (nin, 25 W it 2 WBye RAN,

Bedienng  Gut o V1.

Aaspruch Fi Fortgescritione <

Grafik G

Sound Befriedigend >

dem Programm unterstiitzt und welche Konfiguration wird
von der Redaktion empfohlen? Sprache und Qualitit der
Dokumentation werden ebenso untersucht wie die bange
Frage, wieviel Platz das gute Stiick auf der Festplatte ver-
schlingt. Diese Kriterien werden ebenso wie Grafik und
Sound in Schulnoten von »Sehr gut« bis »ungentigend«
bewertet. Um méglichst diffizil von Spiel zu Spiel verglei-
chen zu kénnen, bieten wir lhnen auBerdem eine absch-
lieBende Gesamtwertung an. Sie liegt irgendwo im Bereich
zwischen 0 (schlimmstens) und 100 (optimal). Ein durch-
schnittliches Spiel wiirde z.B. eine Wertung um die 50 erhal-
ten. Wir werden uns hiiten, MittelmafB-Produkte hochzuju-
beln: Als »hochprozentig« werden nur Spiele eingestuft, die
auch langfristig Spak machen. Diese Gesamtwertung wird
zwischen allen Spieletestern unserer Redaktion munter aus-
diskutiert. Diese sehr feine Beurteilung ist deshalb méglich,
weil sie eine Art KompromiBwertung zwischen den ver-
schiedenen Geschmickern unserer Redakteure ist. (hl)
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DIE
REDAKTEURS-GARDE

Hat nichts Verniinftiges gelernt und HEINRICH

muB sich deshalb seit acht Jahren LENHARDT

seinen Lebensunterhalt mit Spic

besprechungen verdienen. Hat e

mal Bill Gates auf einer MSX-Pres-

sekonferenz in den 80er Jahren die
J gehd

e &

leicht deswegen zu den Auser-

wiihlten, bei denen Windows noch

abgestiirzt ist). Spielt so ziem-

lich alles gerne, was ihm auf die
R & N

jicd

guten Sportspielen ist er schwer zu
bremsen.

g! og!
mierte nach dem Abitur auf dem C
64 drauf los, geriet dann unter den
schlechten EinfluB des Kollegen Len-
hardt und wurde zum Spiele-J
nalismus verfilhrt. Nach
Jahren als Experte fir ok
sprachige Versionen von Compu-
terprogrammen wieder ins pralle

, der bei Spieletests

ist, aber auch den Unter-
schied zwischen Extended und
Expanded Memory erkléren kann,
ohne dabei in hysterisches Geléch-
ter auszubrechen.

War bereits in jungen Jahren als TONI SCHWAIGER
Programmierer tétig (»40-Zeichen-
Toni«), bevor er mit Amiga-Beitrd-
gen dan dornigen Pfad des Fuch-
betrat.

schon vor einiger Zeit in die MS-
DOS-Gefilde und widmet sein Leben
der Suche nach der ultimativen
Soundkarte. Gilt als »Hiiter techni-
scher Zusammenhéinge« in der Re-
daktion und spielt bevorzugt ge-
pflegte Adventures (sofern sein fiinf-
jahriger Sohn nicht gerade die
Wechsel-Festplatte im Garten ver-
graben hat).

MICHAEL THOMAS Gébe es einen Lord British-Fanclub
(Sie wissen schon, der mit »Ulti-
mac), wire Michael »Mic« Thomas
Ehrenvorsitzender. Er gibt sich aber
auch mit anderen Rollenspielen ab
und hat das gréBte Adventure aller
Zeiten gel&st: Er kann in Unix pro-
grammieren! Davon (und von sei-
ner Haarlénge) abgesehen, ist er
eigentlich ein ganz normaler Kerl,
der sein Tonstudio im Keller als
»Journalist for hire« finanziert und
den einen oder anderen Kilrathi auf
dem Gewissen hat.
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Spiele-Tests

Sieben auf einen
Streich: Fir jedes
Genre gibt es

ein Referenzspiel,
das den Maf3stab
fur alle Neuer-
scheinungen setzt.

utzende von neuen PC-Spie-

len kommen Monat fiir
Monat auf den Markt. Jeder Her-
steller verspricht natiirlich, daR
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 iiber
alle wichtigen Neuerscheinungen. An dieser Stelle bieten
wir auferdem einen Blick auf die élteren 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 konnen und bei einer Kaufentscheidung nicht tiber-
sehen werden sollten. Um lhnen Monat fiir Monat die besten
PC-Spiele auf einen Blick zu prasentieren, wird diese Dop-
pelseite in jeder Ausgabe aktualisiert. Aus technischen Griin-
den kénnen Tests aus dieser Ausgabe erst bei der nichsten
Referenzspiele-Ubersicht berticksichtigt werden.  (hl/bs)

ABENTEUERSPIELE
Monkey Island 11

Grafisch und spielerisch
virtuose Piraten-Parodie
Zwei
Schwierigkeitsgrade, gute
deutsche Texte, einfache
Bedienung und geistreiche
Puzzles.

von Lucasfilm.

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 ib

holter Grafik, aber
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gewitztem Spielablauf).

Rise of the Dragon (Der nicht sonderlich schwere Dynamix-Titel
Uberzeugt durch Grafik und Sound der Spitzenklasse)

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

ACTIONSPIELE

Commanche

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

Im Dunstkreis:

/ von
Mindscape)

Magic Pockets icklichkeits-Test bie-
tet originelle Gruf’k)

Nova 9 Panzer-3D-Action, von Dy grafisch

lecker inszeniert).

Prince of Persia (Broderbunds etwas betagtes Acnan-Advenmre
ubeneug' immer noch durch die sehr realistische ation).
Wing der Il (Flotte Well ion von Origin mit span-
nonder Story und schénen Grafiken).

DENK- UND TUFTELSPIELE

Lemmings

Ebenso putziges wie innovatives Meisterwerk von Psygno-

sis. Eine Horde vertrottelter Lemminge muR an allen mogli-
chen Gefahren vorbeibugsiert werden.
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Im Dunstkreis:

Klax (Hektisch m FlieBband, von Tengen
aus der

Push-Over (Oceans D Umk iel bietet 100 ick

Levels).

Puzznic heinb aber gut durchdachtes Grijbel-

paket von Ocean).

Shanghai Il (Auf der Memory-Idee basierendes Activision-Abtra-
gespiel der fesselnden’ Ari)

Tetris (Das Klétzch loby

Im Dunstkreis:

Folton 3. 0 izierte High-Tech-Si ion eines d

Stunt Islond (Dnsney Softwares »Flugsimulation light« mit Film-

studio-Atmosphdére. Basteln Sie lhre eigenen Stunts).

Red Baron (Dynamix’ Vorgénger zu Aces of the Pacific spielt

wiihrend des 1. Weltkriegs).

Silent Service Il (Klaustrophobische Spannung satt in dieser U-

Boot-Simulation von Microprose).
9, i

Eine Windows-Version befndet sich auf Ml(rosoh’s Windows En-
tertainment Pack 1).

ROLLENSPIELE

Ultima Underworld

ors > d: Lucasfilm
simuliert die Luftgefech iach ik o

wiihrend des 2. Weltkriegs).

SPORTSPIELE
Links 386 Pro

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

Im Duns'krels

500 (Das if ic A hat nur eine Piste,

aber her g und feilschnell 3D-Gro
Mike Ditka Foolbnll ¢ lads Footb ion bie-
m ein paar nette Grafiktricks und einen satten ngumodus)

Golf fiir d (Quasi die von
Links. Optisch und spielerisch sehr anspruchsvoll).
Winter Chall (Sechs flotte wvon Acco-
lade).
World Tennis Ck ionshij &l Grfti ber sehr

3D total in diesem grafisch sensationellen Fantasy-Meist
stiick fur die 386er-Generation. Origin hat dabei Sp|elab|auf
Puzzles und Komplexitit nicht vernachlissigt.

Im Dunstkreis:

Crusaders of the Dnrk Savant (Mit seiner s(hl:ken VGA -Grafik ist
Sir-Techs siebtes y-Prog ein 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 steuern und
abwechslungsreicher als der erste Teil dieser SSI-Reihe).

Might & Magi: Clouds of Xeen (Anspruchsvoller Fantasy-Brocken
von New World Compuhng fur Fortgeschrittene).

Pools of k (Ebens: wie SSi-Rollen-
mit vielen Kampfan, das sich sehr eng an die AD&D-Brett-
spielregeln hélt).

SIMULATIONEN

Aces of the Pacific

Der Konflikt zwischen den USA und Japan wihrend des
wm 2. Weltkriegs
steht im Mittel-
punkt dieses
Dynamix-
Titels. Randvoll
gepackt mit
Optionen,
Missionen und
grafischen
Delikatessen.

anspruchsvolles 3D-Tennis von Mindscape).

STRATEGIESPIELE
Railroad Tycoon

Nicht nur Marklin-
Fans werden sich

verziickt auf dieses
Spiel rund um das 4500
goldene Zeitalter der
Eisenbahn stiirzen.
Schienennetz-

Schmuckstiick von
Microproses Top-
Designer Sid Meier.

Im Dunstkreis:

2000 macht Sie zum

Trainer eines der
gen féllen muB).

Populous Il (Electronic Arts gibt lhnen géttliche Macht, hunderte
von Levels und detaillierte Super-VGA-Grafik. Suchen Sie lhre
Gegner mit handfesten Nururkamsn—ophen heim).

Civilization (Microprose generiert fiir Sie einen ganzen Planeten,
auf dem Sie sich um die Enrwlcklung eines Volkes kimmern)..

d HQ (. , i

von Microprose).
SimCity (Maxis macht Sie zum Stéidteplaner, der sich z.B. um Infra-
struktur, Stevern und Umweltschutz kismmern muB).
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Spiele-Tests

FORMULA
ONE
GRAND PRIX

Mit einem Rennspiel rund um den
Formel-I- erkus zeigt Mlcroprose, daf3 man dort nicht nur

lieren wei3.

9 9

Mann, ist das ein schlechtes Wetter heute. Gefahren wird trotzdem.

Manchen ist es zu bléd, immer nur im Kreis herumzufah-

ren; fiir andere ist es geradezu eine Berufung. In der For-
mel |, der schnellsten Wagenklasse im Rennsport, ist nur
Platz fiir 26 Fahrer. Vorausgesetzt, Sie heiSen nicht mit Nach-
namen Schumacher, ist diese Simulation von Microprose
wahrscheinlich lhre einzige Chance, im Rennzirkus mitzu-
mischen. »Formula One Grand Prix« ist eine Renn-Simula-
tion mit allem, was dazugehort. Die 16 Rennstrecken der
Formel | von 1991 wurden genau vermessen und in das Pro-
gramm gepackt. Dementsprechend brettern Sie hier auch
nicht wild drauflos, wie bei anderen Rennspielen. Strategie,
Taktik und jede Menge Nerven sind angesagt, um Welt-
meister zu werden.
Nach dem Programmstart kénnen Sie sich sofort ins Renn-
getiimmel stiirzen und ein »Quick Race« beginnen, welches
Sie ohne weitere Fragen auf einer Rennstrecke absetzt. Wol-
len Sie die Sache etwas ernsthafter angehen, warten eine
Menge Meniis auf Sie, die erstmal verstanden sein wollen.
Bevor Sie den Weltmeistertitel erringen, miissen Sie sich ein
Team aussuchen und lhrem Fahrer einen Namen geben. Zu
Beginn fahren Sie solo ein paar Runden iiber den Kurs, um
ihn méglichst gut kennenzulernen. Dann folgt die Qualifi-

kation, bei der Sie eine moglichst schnel-
le Rundenzeit herausfahren miissen,
denn diese entscheidet iiber die Start-
position. Jetzt diirfen Sie ein zweites Mal
Details der Strecke unter Rennbedin-
gungen ausprobieren; dann geht es mit
dem Wettkampf los, bei dem alle 26
Wagen (also inklusive 25 Computergeg-
ner) an den Start gehen.
Bis auf das eigentliche Rennen starten
alle Ihre Exkursionen in der Box, die
gleichzeitig Herberge lhrer Mechaniker
und Reifen ist. In diese Box kénnen Sie
wahrend der Laufe auch wieder einfah-
ren, wenn Sie sich vorher mit der Return-
Taste anmelden. Genauso kann lhnen
lhre Crew per Lampe am Armaturenbrett
mitteilen, daR Sie wieder in die Box zuriick miissen. AnlaR
Nummer 1, insbesondere wihrend des Rennens, ist der Rei-

HEINRICH LENHARDT

Das knappe Jahr Zeit, daB sich
Microprose fir die PC-Version
gelassen hat, bekam dem
Programm  sehr  gut.
Eindrucksvoll flotte 3D-Grafik
und ein paar spielerische
Verbesserungen im Detail
machen diese Umsetzung
wesentlich spielenswerter als
das etwas schlafmiitzige
Amiga-Vorbild. Allen Einstei-
ger-Modi zum trotz ist diese
Rennsimulation nichts fiir
ungeduldige Naturen.
Das Lavern im dsch

Formel-I-Rennen ist Grand
Prix unantastbar gut.
Vor allem der detaillierte
Meisterschafts-Modus mit
einer Fijl nvoller Optionen
und Statistiken sorgt dafiir,
daB Sie auch nach einigen
Wochen noch motiviert iiber
den Asphalt heizen, um Cham-
pion zu werden.

Grand Prix ist noch einen
Tick »ernsthafter« als Car &
Driver. Wer sich an dem
manchmal etwas ibertrieben
; r gy

eines anderen
im ruhnn Moment ein ulnr
holma-néver zu wagen, erfor-
dert einiges an Geduld. Mit
persdnlich ist eine Fun-Fahrsi-

mulation Car & Driver
etwas lieber, aber als
isti: von

von Microp:
neuem Rennspiel nicht stort,
wird an den 3D-Rennen seine
Freude haben. Bei Grafik und
Steuerung (...bitte nur mit
Joystick!) strotzt dieser Titel
geradezu vor solider Pro-
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STARTUP MENU

Quick Race

Main Menu

Zu Programmstart darf man sich gleich ins Rennen oder in die
Meniis stiirzen

Vor dem Rennen riskieren Sie einen Blick auf die Strecke
in der Vogelperspektive

Schwierig-
keitsgra

Intelligenz

f der Gegner

Zustand der sechs Hilfsfunktionen

Drehzahl- Eigenes Cockpit?

e Eingelegter Gang |
Empfohlener
Gang

Grafik-
Det:
stufe

Signal von/

Schadens- Box

Anzeige

fenwechsel. Es gibt sechs Reifentypen fiir verschiedene Wet-
terlagen, StraRenbedingungen und Rundenzahlen. Fiir eine
besonders gute Zeit in den Qualifikationsldufen nimmt man
beispielsweise Spezialreifen, die allerdings nach spitestens
vier Runden nur noch Schrottwert haben. Natiirlich kénnen
in der Box auch andere Details des Wagens eingestellt wer-
den: Anstellwinkel der Spoiler, Getriebeiibersetzungen und
Bremsbalance erschlieRen sich aber wohl nur den Mecha-
nikern und Rennprofis unter den Spielern.

Solche Parameter werden wihrend des Rennens nicht ver-
andert (dazu reicht auch die Zeit gar nicht). Vielmehr wer-
den wihrend der Trainingsldufe die optimalen Einstellun-
gen fiir die Strecke herausgearbeitet. Spétestens hier ist klar,
daB es sich bei Grand Prix nicht um ein tibliches Rennspiel,
sondern um eine waschechte Simulation mit unerbittlichen
Details handelt. So ein Formel I-Bolide steuert sich anders
als ein Kleinwagen. Ohne Joystick sind Sie véllig aufge-
schmissen, aber auch mit einem prizisen Kniippel landen
Sie eher im Graben als im Ziel. Um Einsteigern den SpaR
nicht véllig zu verderben, haben die Programmierer zahl-
reiche Hilfsfunktionen eingebaut, die iber die Funktionsta-
sten ein- und ausgeschaltet werden. So darf man beispiels-
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weise den Computer automatisch bremsen lassen; somit
fahren Sie immer mit einer Geschwindigkeit in eine Kurve,
die ein Ausbrechen und Schleudern des Wagens verhindert.
Natiirlich kostet diese Automatik wertvolle Zehntelsekun-
den, denn sie ist eher vorsichtig; ein forscher Fahrer kann

schneller durch die Kurven brettern. Auch wihrend des Ren-

IM WETTBEWERB

Obwohl Formula One Grand FORMULA ONE

Prix von Microprose knapp an  GRAND PRIX 84
Car & Driver vorbeigezogen ist, (g g Driver 83
sind die beiden Programme nur i LTy "
schwer zu vergleichen. Grand M T

Prix ist eine knochenharte Simy-  Mario Andretti's Racing

lation; selbst sein néichster Ver- Challenge 9
wandter, Indianapolis 500, ist Grand Prix Unlimited 56

einfacher zu steuern und zu spie-
len, bietet dafiir aber nur eine einzige Strecke. Mit besserer

i und mehr K pektiven wire der Abstand
zwischen diesen beiden Rennsimulationen sogar noch gréBer.
Das witzige Konzept der verschiedenen Wagenklassen hat
Mario Andretti noch iiber die 50er-Marke gehievt. Bei Accola-
des Grand Prix Unlimited gab es auBer einem Editor fir eige-
ne Rennstrecken kaum Grund zum Jubeln.
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Das Rennen

kann auch

von Kameras am
StraBenrand
betrachtet werden

Am dynamischsten
wirkt die

Kamera, die

vor dem

eigenen Wagen
fal

hrt

In den Boxen
kimmern

sich Mechaniker um
Reifen und Sprit

Formula One Grand Prix setzt
sich an die Pole Position der
Formel-I-Simulationen. Den
Programmierern ist es nicht
nur gegliickt, die Rennen so
realistisch wie maéglich zu
simulieren; sie zaubern dazu
noch eine 3D-Grafik auf den
Schirm, die erst mal iibertrof-
fen werden muB. Nicht nur,
daB viele detaillierte Objekte
am StraBenrand stehen; die
mit Spuren verwischte Strecke
sieht so echt und dynamisch
aus, daB ich sie ab sofort bei
jedem anderen Rennspiel ver-
missen werde.

Bei der ausgetiiftelten Simu-
lation blieb der Spielkomfort
ein wenig uuf der Strecke.
Zum einen sind die Meniis
uniibersichtlich aufgebaut
und im Handbuch nur mih-
sam erklért (insbesondere

was technische Details des
Wagens angeht), zum ande-
ren ist die Tastaturbelegung
der Kamera-Perspektiven
abenteuerlich. Wieso kani
nicht (wie bei anderen Simu-
lationen) die Kamera frei
bewegen, mal néher heran-
zoomen oder eine Strecken-
Ubersicht erhalten? Wéhrend
die Sicht aus dem Cockpit opti-
mal simuliert wird, hétte ich
mir fir die derhol

Nicht dréin-
geln! Uber-
! holmanéver
in Kurven
sind nahezu
unméglich.

Nach dem Unfall kommt das Peinlichste, was einem Fahrer
passieren kann: schieben!

auch mit eingeschalteten Hilfsfunktionen eine echte Lei-
stung.

Ein recht seltsamer Mehr-Spieler-Modus wurde auRerdem
integriert: Wenn beispielsweise drei Spieler fahren wollen,
gehen alle drei Autos gleichzeitig an den Start; zwei sind
allerdings computergesteuert. Nur ein Spieler steuert seinen
Wagen fiir gewisse Zeit; dann gibt es einen fliegenden Wech-
sel und Spieler 2 iibernimmt Wagen 2, wihrend das erste
Auto in Computer-Steuerung iibergeht. Diese Wechsel sind
so programmiert, daf® geniigend Zeit fiir die Ubergabe des
Joysticks bleibt. Der Computer berechnet die Wechsel so,
daR jeder Fahrer gleich lange die Kontrolle iiber seinen
Wagen hatte. Microprose will jedoch noch einen echten
Zwei-Spieler-Modus per Nullmodem-Kabel realisieren; regi-
strierte Kunden erhalten diese Version zugeschickt, sobald
sie erhiltlich ist. (bs)

doch etwas mehr Abwe(hs-
lung gowunsch'

Alles in allem ein recht an-
spruchsvolles Spiel, daB nicht
nur Freunde der Formel | in
seinen Bann schlagen wird.
Auch fishrerscheinlose Redak-
teure drehen gerne immer
wieder mal eine Runde und
streben die Weltmeisterschaft
an.

nens merkt man deutlich, dal dieses Programm auf Realitit
getrimmt wurde. Die Computergegner fahren ganz vorziig-
lich und das stindige wilde Uberholen, wie man es aus ande-
ren Rennspielen kennt, ist hier nicht drin. Vielmehr muf
man dauernd im Windschatten der Gegner fahren, geduldig
ausharren und Schwichen oder lange Geraden ausnutzen,
um sich’immer wieder eine Position nach vorne zu arbei-
ten. Bei einem Rennen unter die ersten Fiinf zu kommen, ist
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FORMULA ONE GRAND PRIX

W 286er W 386er
VG, 1 Super VGA
B Soundblaster M Roland
W Tastatur W Maus W Joystick
Spiele-Typ  Remnsimulation RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Micropose Festplattenplatz: ca. 6,2 MByte
CocPreis DM 140
Kopierschutz  Ertriigliche Besonderheiten:
Handbuch-Abfrage »Drei-Spieler-abwechselnd«-Modus
“"_":""'9 ""'l!“"f o g Wit cmpleben: 386er
Spieltext i‘;ﬂl;:;"‘;h'm':',{;;'n (min. 33 MHz) mit 2 MByte RAM
Bedienung  Gut ud stk
Anspruch  Fiir Fortgeschrittene
rofis
Grafik Gut
Sound Befriedigend
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FORMULA1 3 nay "B N <A BRYY BN

WORLD

Gremlin Graphics Software Ltd.,
2.4 Carver Street,

SRR RS BECOME A GRAND PRIX LEGEND IN A
RACE FOR THE TITLE OF WORLD CHAMPION

LICENSED BY FOCA TO FUJI TELEVISION COPYRIGHT GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LTD 1992.

Vertrieb: Rushware GmbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 - Osterreich: Darius - Schweiz: Thali AG



HARRIER ASSAV

Senkrechtstart mit einem neuven
Flugzeugtyp: Harrier Assault verbindet
die Simulation eines Jets mlf einem

1 Iatt,
P

1 Strat

giesp

ieder einmal ist die »Weltpolizei« U.N. gefragt: Die
WEhcmals portugiesische Kolonie Timor ist von Indone-
sien besetzt worden. Zudem ist ein Staatsstreich in Indone-
sien im Gange. Und wenn die U.N. ruft, um Timor zu befrei-
en, kommen natiirlich die Amerikaner angerauscht. Aller-
dings haben die in der Eile nur ein kiimmerliches Fléttchen
auftreiben konnen, das mit 16 Jets ausgestattet ist — noch
dazu britischen Harrier-Jumpjets. Sie tibernehmen das Kom-
mando tiber die Flotte und haben den Auftrag, mit ihrer zah-
lenmiRig unterlegenen Truppe aus Infanteristen, Amphi-
bienfahrzeugen, Hubschraubern und Harriern die Insel
Timor wieder zu befreien. 3
Es war ja nur eine Frage der Zeit, bis britische Programmie-
rer eine Flugsimulation iiber einen britischen Jet schrieben.
Die beiden Softwarehauser Simis (ehemalige Programmie-
rer echter Armee-Simulationen) und Kremlin fabrizierten fiir
Domark »Harrier Assault«, bei dem Simulation und Strate-
giespiel Hand in Hand gehen. Bei normalen Flugsimulatio-
nen teilt lhnen jemand Auftrége zu, die Sie brav fliegen. Bei
Harrier Assault iibernehmen Sie auch die Rolle des Einsatz-
Kommandanten, der alle Einheiten, also auch Boote und Sol-
daten, in die Missionen schickt und somit die ganze Schlacht
beeinflussen kann.
Wenn Sie keine Lust haben, all diese Einheiten zu kom-
mandieren, klicken Sie einfach in einem versteckten Menti
den schnellen Vorlauf an. Der Computer iibernimmt jetzt
die strategischen Entscheidungen und ruft Sie auf, wenn eine
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Anflug auf ein
gegnerisches
Camp; von dort
wird auch zuriick-
geschossen

Verwirrend: Der
Strategiemodus zeigt
viele Informationen in
hoher Auflésung

In den Menis ist oft
nicht zu erkennen,
welche Teile eigentlich
anklickbar sind

Mission geflogen werden soll. Jetzt haben Sie gut zwei Minu-
ten Zeit, den Auftrag anzunehmen und selbst zu fliegen;
ansonsten setzt der Computer einen anderen Piloten ins
Cockpit, der dann fiir Sie diese Mission durchfiihrt. Bei bei-
den Fillen ist aber Vorsicht geboten: Der Computer ist in
seinen strategischen Entscheidungen und Pilotenkiinsten
nicht der hellste; da Sie dem Gegner zahlenmiBig unterle-

IM WETTBEWERB
Harrier Assault ist bislang die Aces of the Pacific 92
einzige aktuelle Simulation des Falcon 3.0 83
Senkrechtstarters, doch auch Jetfighter 11 69

Microprose will in Kiirze eine
Harrier-Simulation verdffentli-
chen. Im Vergleich mit anderen
Flugsimulationen zeigt sich Ha
rier Assault hni die Konk legt
mehr Wert auf gute Grafik und flexible, abwechslungsreiche

issi i { bi i und pro-

HARRIER ASSAULT 53
MIG-29M Superfularum 49

fessionelle Préisentation.
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Bei der Bewaffnung miissen
Sie auf das Gesamtgewicht
achten, das die Flugeigenschaf-
ten veréndert

iron
b (1134-kg)
low drag, free-fall bomb

So schén das Konzept auch
klingen mag, es funktioniert
einfach nicht. Ich will nicht
gleichzeitig Super-Pilot und
Super-General sein; noch da-
zu, wenn der Strategieteil des
Prvgrcmm: so kompllmrt v
nen ist wie hier. Das
st aber nur zu gewin-
nen, wenn man beides
macht: Die Autoren geben zu,

der C auf Auto-

gen sind, kann héufiges Verlassen auf den Computer zu einer
schnellen Niederlage fiihren. An Bord des Flugzeugtrigers
bewegen Sie sich von Raum zu Raum und klicken auf Schil-
der und Computer, um einzelne Funktionen auszulésen. In
einem Simulator kénnen Sie Starfs, Landungen und Waffen-
funktionen trainieren, auf anderen Decks des Tragers die Waf-
fen auswechseln oder sich einfach gemiitlich zuriicklehnen
und den Jets beim Start zusehen.

Im Spiel wechseln Sie immer zwischen dem Strategieteil und
den eigentlichen Missionen hin und her. Uber die Gewinne
und Verluste an Material und Boden fiihrt der Computer genau
Buch; da kein Nachschub in Sicht ist, macht jede verlorene
Einheit lhre Chancen auf einen Sieg geringer. Wenn Sie sich
also mittels Schleudersitz abseilen, ist zwar der Pilot gerettet,
aber das Flugzeug weg; spitestens nach ein paar Notausstie-
gen fiihrt das zu ernsthaften Problemen.

Um lhnen den Einstieg in die Simulation etwas zu erleichtern,
haben die Programmierer zwei »Flugmodelle« spendiert. Im
einfachen Modell fliegt sich der Harrier fast so handzahm wie

Der Beginn einer neuen
Mission: Der Start
kann aus vielen Per-
spekfiven, auch

vom »Tower« auf dem
Flugdeck aus,
betrachtet werden

in einem Actionspiel, der echte Modus soll hingegen das Flug-
zeug fast genau so gut wie ein Militidr-Simulator nachbilden,
was in erster Linie bedeutet, daB sich der Harrier nun wesent-
lich schwerer fliegt. (bs)

matiksteverung ein lausiger
Stratege und ein noch Gble-
rer Pilot ist. Hundert Minus-
punkte gehen an das iber-
hebliche Handbuch, welches
immer wieder erwéhnt, wie
schrecklich realistisch die
Simulation doch sei, es aber
nicht fiir nétig halt, ein einzi-
ges Bildschirmfoto auf den
168 Seiten zu zeigen. Ob das
Programm so realistisch ist,
wie die Programmierer mei-
nen, kann ich mangels ech-
ter Flugerfahrung nicht prii-
fen. Die 3D-Grafik als solche
ist sehr schlicht; sieht man
sich an, welche grafischen
Tricks die Konkurrenz ein-
setzt, macht Harrier auf
einem 486er langweili-
ge Figur. Dafiir ist aber auch
auf kleinen 386ern noch ein
schan flissiges Fluggefuhl
gegeben.

Der Strategie-Modus ver-
wissert alles und ist meiner
Meinung nach véllig fehl am
Platz. Bei Priisentation und
Technik gibt es nichts Aufre-
gendes zu vermerken; da
warte ich lieber auf die Har-
rier-Konkurrenz von Micro-
prose.

STICHWORT »VSTOL« VeV
VSTOL ist weder eine neue Startbahnen gehdren in Krie- HARRIER ASSAULT
Verkehrsregelung, noch ein gen zu den ersten Zielen, denn
russisches Schimpfwort; diese  sind diese zerstdrt, kann der Q PC/XT B 286er B 386er
Abkiirzung steht fir »Very Gegner mit seinen Flugzeugen 0 EGA B VGA Q Super VGA
Short Take Off and Landing« - nichts mehr anfangen. B Adlb B Soundblosier O Roland
Starten und Landen auf kurzer Hier kommt der Auftritt des B Tastotor B Maus m Joystick
Fléche. Damit wird die wich- Harriers, der mit schwenkba-
figste Eigenschoft des AVEB ::‘h?::';:‘:”";:m:d“;: Spllo-Typ' | Flugsimelation RAM-Minimum: 2 MByte
auch nach unfen »pusten« Hersteller Domark Festplattenplatz: ca. 4,3 MByte
mehrere Diisen, die nach hin- kann. Ist der Harrier nicht voll Cotel = DM 130
ten heiBe Gase abstrahlenund beladen, kann er praktisch Kopierschutz  —
das Flugzeug damit beschleu- senkrecht starten und landen; Anleitung Englisch; mangelhaft R
. Die Tragfliichen sorgen ist viel »Gepéick« an Bord, Spieltext  Englisch; viele Menis st 1
bei einer be: mten Ge- werden die Start- und Lande- Bedienung Ausreichend Wir empfehlen: 386er
I Aufrieb, um ge durch di Anspruch  Fir Fortgeschrittene (min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM
dasFl fli ! Diisen inds stark ver- ﬁ und Joystick.
Bis der Jet erstmal die richtige kirzt; damit kann der Harrier Grafik Befriedigend
Geschwindigkeit hat, braucht auch bei teilweise zerstérten Sound st
er ein paar hundert Meter Flugfeldern noch abheben.
Anlauf - die Startbahn eben.
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Spiele-Tests

Die Bedienelemente, mit denen Sie die ei

sind Uber drei Bil

TASK FORCE 194

Microprose liefert eine Art Uberwasser-

ie Insel Guadalcanal im

Version von »Silent Service« ab. Sie
kommandieren Schlachtschiff-Verbénde

Missi

Pazifischen Ozean hatte
wahrend des Zweiten Welt- durch verschied
kriegs eine enorme strategi-
sche Bedeutung. Vom
August 1942 bis Anfang 1943 war dieser Stiitzpunkt zwi-
schen Amerikanern und Japanern hart umkimpft. Guadal-
canal zu erobern war das eine Kunststiick; die Insel zu hal-
ten und mit Nachschub zu versorgen, ein anderes. Rund um
dieses Stiick Geschichte hat Microprose seine Simulation
»Task Force 1942« gestrickt. Sie miissen sich nicht mit einem
Schiff begniigen, sondern haben das Kommando iiber ganze
Flotten, was dem Programm eine ziemlich starke strate-
gische Note gibt.
Zu Beginn hat man die Wahl zwi-
schen dem »Campaign«-Modus
(mehrere Missionen, die aufein-
ander aufbauen), der Simulation
eines bestimmten historischen
Seegefechts oder einem Auftrag
nach MaB. Hier wihlt man
zunachst die amerikanischen
sowie japanischen Schiffe, faRt
sie zu Flottenverbinden zusam-
men und bestimmt den Zeitpunkt
sowie den Ort des Aufeinander-
treffens. Bei allen Spielvarianten
1aRt sich der Schwierigkeitsgrad fein dosieren, indem ein
halbes Dutzend Parameter eingestellt werden. Die meiste
Zeit werden Sie wihrend einer Mission ber der Seekarte
briiten, die fiinf MaRstibe bietet. Solange Sie hier den
Gefechtsverlauf studieren und lhren einzelnen Schiffen
grobe taktische Kommandos geben, werden diese Anwei-
Den Gegner im
Visier - Sie
iUbernehmen

wahlweise die
amerikanische
oder die japa-

nische Seite

34

aus

dem Zweiten Weltkrieg.

sungen von computergesteu-
erten Kapitdnen ausgefiihrt.
Sie kénnen auch jederzeit zu
einem Schiff springen und
dort persénlich das Steuer
tibernehmen und gegneri-

sche Pétte ins Visier nehmen.
(hD

Auf der Seekarte studiert man die Bewegungen der Flotten

HEINRICH
LENHARDT
Bei »Silent Service ll« ist das
Rezept aufgegangen: Span-
nende Tauchfahrten, nervé-
ses Studieren des Sonars und
Abfeuern von Torpedos - das
war die richtige Mischung
blauf

«aus spannendem Spielal

und realistischen Simula-
tions-Aspekten. Bei Task
Force 194

gai
um, doch allen "rchgiullon
Nuancen zum trotz ging der
splohpeﬂ iber Bord. Das

ist

aklmnl simuliert und bietet
eine Fille von sinnvollen

Optionen, wird aber nur eine
Minderheit . Ne-
ben dem weni

g
Spielablauf gibt auch die
Bedienung Grund zum N&r-
geln. Die einzelnen Shtlonon

Dem Salzwasser-Szenario
zum Trotz hat Task Force
1942 einen staubtrockenen
spielablauf. Freaks und ver-
hinderte Admirale werden’s
interessant finden, aber die-
ses nicht gerade preiswerte
Programm ist fiir Normal-
spieler eine Spur zu zéh.

TASK FORCE 1942

W 286er W 386er
3 Super VGA
W Soundblaster W Roland
W Tastatur B Maus W Joystick
Spiele-Typ  Simulation RAM-Minimum: 2 MByte
Hersteller  Micropose Festplattenplatz: ca. 11,8 MByte
Ca.-Preis DM 150~
2 Besonderheiten: Strategiespiel-£in-
st e hage g durchdos Kommandiren
Anleitng Deutsc; befriedigend 9907t Flottenverbiinde.
Spieltext  Englisch; viel Wir empfehlen: 386er
Bedienung  Befriedigend (min. 20 MHz) mit 4 MByte RAM
Ansproch  Fir ronamhin.... e
Grafik Befriedigend
Sound Auseichend
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Wenn auch Sie einen SOFT & SOUND-Discount in lhrer Stadt eroffnen mochten, rufen Sie uns an! Telefon: 0211/63 30 06

SOFT & SOUND bietet jetzt noch mehr:

Spielen ohne Ende - SOFT & SOUND So kénnen Sie zu Hause in Ruhe spielen Y
machts moglich ! und testen. @ ' ‘
Denn bei SOFT & SOUND gibt es immer  Und dann neu und originalverpackt J

die nevesten Computerspiele, Original kaufen.
mit Anleitung, einfach zu miefen. Oder einfach zuriickgeben.

2. SHOPPEN SIE MIT!

Alle SOFT & SOUND Filialen halten Die neven deutschen Soundblaster!
stiindig Super Hardware-Angebote fir

Sie bereit, z.B: Soundblaster Junior, dt.Version, die Einsteiger-Karte 139,
Testsieger ATl FX-Stereo Soundblaster 2.5, dt. Version, (D-Rom Schnittstelle 249,--
Soundkarte mit Boxen 279, Soundblaster PRO 4, dt. Version, High-End Karte 448,
Soundblaster Compatible Soundkar- ~ Soundblaster 2.5+original Soundblaster CD-Rom Laufwerk intern

te, Audio Eingang fiir (D-Rom, voll zwei it drei Spielen und iiber 50 Demos 1.149,--/*37,-- mil.
Midi-Schnittstellen, umfangreiche Soundblaster PRO4-+original Soundblaster CD-Rom Laufwerk infern
Software, deutsche Anleitung mit 3 Spielen und Gber 50 Demos 1.298,--/*39,-- mil.
fiir nur 189, *Jetzt neu bei SOFT & SOUND: einfache und giinstige Ratenzahlung!

AdLib Compatible Soundkarte 99,==  orudteherun resirimer vrbehote, ol Prsten ertee e Gt ich ol el e Angebote sind i fer e i

3. SCHNAPPEN SIE MIT!

Lange erwartet und nun, piinktlich vor  konnen, denn kaum ist das Spiel ~ und keinen Pfennig mehr.

Weihnachten, endlich da: iﬂAneroli( schon ist elshver auft! x\lennhSie ;nehr \;ns;ell;' wollen,I1 0
o er eines konnen wir lhnen esuchen Sie einfach lhren néich-

Der Software-Discount bereits versprechen: sten SOFT & SOUND-Discount und

So heifl und so aktuell, daf wirin ~ Wir bieten Spiele zwischen informieren Sie sich selbst iiber

Anzeigen keine Preise nennen DM 4,90 und DM 49,90 das tiiglich neve Angebot !
SOFT & SOUND finden Sie in ganz Deutschland:

W-1000 Berlin 45 0-3014 Magdeburg ~ W-4100 Duisburg 1 W-4600 Dortmund 50 W-5760 Armsberg-Neheim - W-6630 Suarlouis- W-7800 Freiburg
Osdorfer . 13 Brounschweiger Sr. 104 Ulichsr. 24 Stockumer Sir.420 nge Wede Fravlautern 3 Lehener St 24

Tel: 030/7126932 Te:auf Anfroge Tel: 0203/21084 Tel: 02317759786 Tel: 02932/1094 Soarbriiker Si. 22 Tel: 0761/287112
0-1034 Berlin W-3100 Celle W-4150 Krefeld W-4630 Bochum W-5800 Hagen Tol:06431/88159 W-7850 Lirrach
Boxhagener i 23 In Kieise 16 Koler St 485 Hermer Str. 383 Bergischer Ring 5 W-6650 Homburg Kreuzsh. 104
Tel:030/5892067 Tel: 05141/214411 Tel:02151/300409 Tel: 0234/531018 Tel: 02331/26774 Karsbergstr. 16 Tel: 07621/49690
0-1071 Berlin W-3300 Brounschweig ~ W-4250 Bottrop | W-4690 Here W-5840 Schwerte Tel: 06841/15142 W-8000 Miinchen 5
Rodenbergs. 6 Holvedest, 10 Esener Sr. 6 Houpistr.178 Friedenstr 2 W-6670 St. Ingbert Reichenbachstr. 33

Tel: 030/4491026 Tel: 0531/508231 Tel: 02041/21973 Tel:02325/53643 Tel:02304/2813 Ludvig Str. 14 Tel: 089/2021285
0-1330 Schwedt/Oder ~ 0-3300 Schinebeck  W-4290 Bocholt W-4800 Biclefeld W-5860 Iserlohn Tl 06894/382650 W-8134 Pécking
Ringstr 8 Abormst. 11 Nordwall 13 SchloBhofsr | Mendener S 115 W-6680 Neukirchen SchloBberg 2
Tel:03332/31620 Tel:0391/561/5821 Tel: 02871/184123 Tel: 05217138033 Tel: 02371/22438 Bahnhofs. 13 Tel: 08157/4088
W-2000 Homburg 76 W-3340 Wolfenbiittel  W-4300 Essen 1 W-5000 Kaln 1 W-5880 Lidenscheid  Tol: 06821/26797 W-8360 Deggendorf
Beethovenstr. 57 Heimstitenweg 23 Mok Sir. 36 Von Werth St 20-22 Forum am Sternpotz 2 W-6750 Keiserslautern  etzgergosse 5

Tel: 040/224633 Tel:05331/61820 Tel:0201/207629 Tel: 0221/121806 Tel: 02351/21900 Fobikst. 32 Tel: 0991/30376
W-2000 Hamburg 13 W-3400 Gittingen W-4330 Milheim W-5000 Koln 41 W-6300 Gieflen Tel: 0631/67411 W-8500 Nimberg 30
Beim Schlump 21 David-Hibert-Sr. 2 Delle 47 Gottsweg 149 Bahohafst 6 W-6800 Mannheim Findehuesenst. 37

Tel: 040/458115 Tel: 0551/46563 Tel: 0208/390370 Tel: 0221/446499 Tel: 0641771967 Junghusch Sr. 3/ Ecke Luisen-  Tel: 0911/467744
W-2300 Kiel W-3500 Kassel W-4350 Recklinghausen  W-5300 Bonn W-6348 Herborn ring Tel:0621/101203  W-8700 Wiirzburg
Stens. 18 Longe Str. 81 Dortmunder ir. 31 Scieflings Weg 24 Westerwaldst. 4 W-7000 Stuttgart 40 Bergmeistergosse 2
Tel: 0431/970046 Tel: 0561/39463 Telefon auf Anfroge Tel: 0228/625076 Tel: 02772/41332 StraBburger Sir. 45 Tel: 0931/12290
W-2400 Libeck W-4000 Disseldorf 30 W-4400 Minster W-5400 Koblenz W-6360 Friedberg Tel: 0711/874087 W-8900 Augsburg
Wakenitz Sir.7 Gneisenausr. | Ferdinand S 8 Markenbidchen Weg 24~ Kaisersr. 201 0-7033 Leipzig HeiniDitmar S 17
Tel: 0451/794345 Tel: 0211/4910187 Tel: 0251/278515 Tel: 0261/31848 Tel: 06031/61917 Dreindenstr. 17 Tel: 0821/581993
W-2820 Bremen 71 W-4040 Nevss W-4440 Rheine W-5500 Trier W-6520 Worms Tol: 0341/4787781 W-8960 Kempten
Fresenbergsh. 54 Homtorstr. 20 Auf dem Thie Tudketbergsr. 21 Lusenstr | W-7500 Karlsrohe 1~ Kronensir. 33

Tol: 04217607404 Tel:02131/278967 Tel: 05971/2219 Tel: 0651/40532 Tel: 06241/88444 Lesingsr. 5 Tel: 0831/17762

W- Idenburg W-4050 M W-4500 Osnabriick W-5600 Wuppertal W-6600 Saarbriicken  Tel: 0721/853360 0-9102 Limbach-
Edewechter Lond it 47~ Neusser St 210 Petershurger Wall 17 Fridrich-Engels-Alee 296 Sengelse.8 rirohna

Tel: 0441/501445 Tel: 02161/601556 Tel: 05417586809 Tel: 0202/81118 Tel: 0681/582771 Quersr. 15Tl ouf Anfrage

SOFT & SOUND Versandzentrale, Rethelstr.130, 4000 Diisseldorf 30, Tel: 0211/63 30 06

Verleih auch an Kinder und Jugendliche (mit Zustimmung der Erziehungsherechtigten). Der Verleih von Spielen per Post st leider nicht maglich.




Spiele-Tests

Brennende Hauser,
kreischende Menschen,
Kanonendonner und
Sirenengeheul: Keine Panik,
hier ist nur ein

Stuntman unterwegs.

Wiedergabe in

verschiedenen |msz]
Geschwindigk.

Markieren

einer Szene

STUNT ISLAND

Wenn man den Programmierern von Disney Software

Glauben Schenken darf, dann liegt drauRen im Pazi-
fik, einige Kilometer von Los Angeles entfernt, eine kleine
Insel namens »Stunt Island«. Diese Insel gehort den groRen
Filmstudios, denn hier werden die Stunts gedreht, die in den
Spielfilmen und Fernsehserien so atemberaubend aussehen.
Im »Spiel zur Insel« tibernehmen Sie nicht nur die Rolle
eines Stuntpiloten, sondern kénnen sich auch als Dreh-
buchautor, Kameramann, Regisseur und Cutter versuchen.
Beim ersten Eintreffen auf Stunt Island wird man Sie fragen,
ob Sie am Wettbewerb teilnehmen wollen. Wenn Sie das
bejahen, fiihrt der Computer ab sofort tiber Ihre Erfolge (und
MiRerfolge) Buch und wird am Ende Ihrer Stunts den Stunt-
piloten des Jahres kiiren; wenn die Computergegner besser

Set-Designer

3D-Fenster der gewdhlten
Szene, unten Einstellung
des Blickwinkels
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Auswahl der

Spezialeffekte & Ton
einzelnen Kameras

geflogen sind, haben Sie natiirlich keine Aussicht auf die-
sen Titel. Beim Produzenten von Stunt Island warten insge-
samt 34 Auftrage auf Sie, deren Inhalt von »schon mal im
Kino gesehen« bis zu »véllig absurd« reicht. Hier drei Bei-
spiele zum Eingewohnen: New York, das Hochhaus der

Der Stunt
inator teilt
r diverse [
Kunststiickchen ein e r

UNO am Hudson River. Si

stehen auf dem Dach des
Hauses, auf dem Riicken ein
Gleit-Fallschirm. Unten fahrt
ein Boot vorbei; ihre einzige
Fluchtméglichkeit. Schaffen
Siees, zielgenau auf das Boot

Coordi

Ausge-

wadhltes
Objekt

zu springen? Beispiel Num-
mer 2: Ein vertraumtes Hotel
mitten in Amerika. Plstzlich
ein Pfeifen am Himmel. Istes
ein Vogel? Ist es ein Flug-
zeug? Nein, es ist ein ziem-
lich destruktiver Meteor. Sie
sitzen am Steuer des kiinstli-
chen Felsbrockens und miis-
sen das Hotel millimeterge-
nau treffen (und sich vor dem
Aufprall aus dem Meteor
herauskatapultieren). Noch
eine Kostprobe gefillig?

Objekit-
Funktionen

Datei
Funktionen

Stunts selber-
bauen mit dem
Set-Editor

PC PLAYER 2/93



Parkplatzsuche: Ein geféhr-
liches Landemanéver auf
der Golden Gate Bridge bei
flieBendem Verkehr

TONI
SCHWAIGER

Schon die ersten Rundflige
zeigen, worauf die Program-
mierer besonderen Wert ge-
legt haben: Jeder der vielen
typen ist problem-
ie Liifte zu hieven; kein
unnétiges Kndpfchendrik-
ken tribt den SpielspaB. Ein
anderer Spielverderber in
Form von schwerfilligen,
farblosen Grafiken ist eben-
falls nicht zu entdecken.
Bereits auf einem 386er ist
die Cockpitaussicht ordent-
lich detalliert und doch flott;
das Optimum erreichen Sie
bei den 3D-Berechnungen mit
einem 486er ab 33 MHz, der
dann andere Simulationen
bei der Objektzahl in die
Tasche steckt. Doch vorsicht -
so simpel die Flugzeuge auch
zu stevern sind, die Stunt-
Missionen treiben lh-nen
trotzdem die SchweiBperlen
auf die Stirn.

Als wiiren gemiitliche Rund-
flige und atemberaubende
Stuntszenen nicht genug,
miissen (oder besser diirfen)
Sie sich zur Abwechslung
statt am Steuerknippel auch
noch am Schneidetisch aus-
toben. Und wenn’s mal lang-
weilig wird (weil Sie schon
jeden Winkel der Insel ken-
nen), dann kramen Sie ein-
fach im riesigen Materialfun-
dus von Stunt Island und
basteln Ihre eigene Szenerie.

PC PLAYER 2/93

Im Kino von Stunt Island kénnen Sie Ihre besten Szenen beliebig
oft wiederholen

Alcatraz, die Gefangnis-Insel in der Bucht von San Francisco.
Kein Strifling hat bisher die Flucht durch das eiskalte Wasser
schwimmend iberlebt. Aber Sie werden einen guten Freund
da rausholen. Er steht auf einem Dach, einen Haken in der
Hand. Sie fliegen mit einer Propelter-Maschine auf ihn zu, ver-
suchen genau die Héhe zu treffen, so daB der Fltichtling mit
dem Haken das Fahrwerk des Flugzeugs greifen kann.

Sie merken schon, die 34 Stunts sind abwechslungsreich und
manchmal sogar aberwitzig. Sie steuern unter anderem Militér-
jets, Doppeldecker, Passagierflugzeuge, Drachengleiter und
sogar eine Ente (die mit Eiern einen Polizeiwagen bombar-
diert). Jeder Stunt ist anders und nutzt andere Requisiten und
Bauten auf Stunt Island aus. Ist Ihr Stunt abgedreht, kbnnen Sie
ihn sich als Film immer wieder ansehen. Die Programmierer
haben dabei Kameras und Schnitte vorgegeben. Besonders dra-
matische Filme diirfen Sie aber zusammenstellen, indem Sie

In der AuBenan-
sicht sieht man

die mit Licht und
Schatten versehe-
nen Flugzeuge
besonders deutlich

Landemanéver:

Mit einem

Fallschirm auf einem
fahrenden Ballon
aufzukommen, ist auch
fir Profis eine
Herausforderung

Spiegelei: Eine Killer-Ente
terrorisiert eine Kleinstadt; auf
den gelegten Eiern rutscht

ein Polizeiauto aus und rast in
einen Tanklaster

In Stunt Island

gibt es so ziemlich
alles, was

fliegt - sogar

einen Drachengleiter

37
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Spiele-Tests

selber in den Schneideraum
gehen. Dort warten zwei Video-
Recorder. Im einen befindet sich
das Ausgangsmaterial aller acht
Kameras, die auf dem Set waren.
Sie markieren auf den Bandern
einzelne Szenen und kopieren
diese auf den zweiten Videore-
corder, indem so lhrfertiger Film
entsteht. Der Film laRt sich dann
noch mit Musiken, Soundeffek-

Tiefflieger gesucht:
Brettern Sie iiber
eine typische Klein-
stadt und &rgern
Sie die Bevélkerung

Erntezeit: Wéhrend
die Bavern die Méhdrescher

ten, Vor- und Abspdnnen und Am Ende eines harten
Farbeffekten unterlegen. Diese

Filme sind tbrigens nicht nur auf lhrem Rechner zu ver-
wenden. Der Filmcompiler »Makeone« macht aus dem
gedrehten Film eine Datei, die der mitgelieferte Public-
Domain-Player »Playone« abspielt. Somit konnen Sie einen
Film auch an Freunde verteilen, die Stunt Island nicht haben.
Das Ganze »Drumherum« wurde bei Stunt Island besonders
liebevoll angelegt. So gibt es keine Meniis, sondern Sie wan-
dern mit dem Mauszeiger quasi durch die Biiros und Pilo-
tenquartiere von Stunt Island. Alle Grafiken sind in farben-
froher VGA-Qualitat und immer wieder schallt ihnen sau-
ber digitalisierte Sprachausgabe entgegen — beispielsweise
aus dem eigenen Anrufbeantworter, auf den die Piloten-Kol-
legen immer neue Schmihungen sprechen.

Ein weiteres Sprachausgabe-Highlight ist der Insel-Arzt, der
nach einem Crash ihre Verletzungen aufzahlt und dabei
jedesmal was Neues findet. Was konnen Sie noch tun, auer
die vorgegebenen Stunts zu fliegen? Zum einen ist Stunt
Island wirklich grof; nicht alles vorgegebene Gelinde wird
in den Stunts genutzt. AuBerdem sind wesentlich mehr Flug-
zeuge programmiert worden, als in den 34 Stunts verwen-
det werden. In einem Freiflug-Modus kénnen Sie jedoch
jedes Flugzeug ausprobieren und dabei die bisher unbe-
kannten Ecken von Stunt Island erforschen. Viel interessan-
ter wird es aber, wenn Sie selbst die Konstruktion eines Stunts
in die Hand nehmen. Das klingt am Anfang sehr kompli-
ziert, wird vom Programm jedoch geniigend unterstiitzt, um
nach kurzer Einarbeitungszeit klarzukommen.
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es geht wieder

nach Hause

fahren, wagt ein tollkihner
Pilot den Flug

durch das Scheunentor

Bevor Sie einen eigenen Stunt
programmieren, mul erstmal
eine Idee her - die miissen Sie schon selber einbringen. Dann
suchen Sie sich eine Stelle auf Stunt Island aus, bei der der
Stunt spielen kann; oder sie bauen sich den »Set« fiir lhren
Stunt selbst. Bei den tiber 600 3D-Objekten, die Sie belie-
big plazieren konnen, ist sicher etwas dabei, was fiir lhre
Idee verwendet werden kann. Genauso plazieren Sie die bis
zu acht Kameras. Jetzt kommt der komplizierte Teil: das
Drehbuch. Hier miissen Sie mit einer Programmiersprache
festlegen, was in den einzelnen Phasen lhres Stunts passiert.
Wenn beispielsweise das Flugzeug bis auf hundert Meter an
das Scheunentor gekommen ist, soll es sich langsam
schlieBen. Solche Bedingungen werden auf Karteikarten, die

IM WETTBEWERB

Eigentlich gibt es kein Produkt, Aces of the Pacific 92
das sich mit Stunt Island ver- Comanche 86

gleichen lieBe; unsere Referenz- STUNT ISLAND 84
Simulation Aces of the Pacific ist

Vo ol selee M sorat g P soaus e
der technischen Brillanz effektiv  ner 20 o8
Flght Simulator 4.0 6

besser, spricht jedoch eine ande-
re Zielgruppe an. Stunt Island
1aBt sich am ehesten mit dem Flight Simulator von Microsoft
und Chuck Yeagers Flight Trainer von Electronic Arts verglei-
chen, zwei nicht-kriegeri: i i

zeugen. Beid i aber

gefeilten Kunststiicke auf Stunt Island.

PC PLAYER 2/93



Ein wahres Meisterstiick, was
sich die Disney-Leute da aus-

und hat wenige Instrumente.
So schon allerdings die Schnei-
de- und Prog ier-Funk

gedacht lehhabe sch
viele Flugsimulationen
gespielt, doch da stellt sich mit
der Zeit ein Abnutzungseffekt
ein, wenn man die hundertste
MIG vom Himmel holt. Die vél-
stell

tionen sind, stellt sich bei sol-
chen Construction Sets immer
die Frage: »Wer macht damit
eigentlich was?«. Hier sind die
Méglichkeiten des Spieler

lig neuen

b nahezu unbeg dement-
gen von Stunt Island sind sprechend komplex sind die
heimlich i beiden il h

gegen
rend. Hat man erst mal einen
Stunt geschafft, gibt es dieses
tolle »Wow!«-Gefishl, daB
man nur hat, wenn man wirk-
lich was erreicht hat. Die

bedienen. Wer nicht seine

eigenen Stunts bauen will, ist

mit den 34 mitgelieferten auch

erstmal gut beschaftigt und

wird sich schon auf die Erwei-
disk freuen

g im
Schneideraum und Kinosaal
ist die optimale Belohnung fiir
das ausdavernde Uben. Da
verzeiht man auch, daB es mit
dem Simulations-Charakter
nicht weit her sein kann -
einen Looping kann man mit
einem echfen Jumbo-Jet wohl
nicht ziehen und auch so man-
ches Cockpit &hnelt sich fatal

Fluchthilfe:

Aus Alcatraz kommt
man nur iiber

den Luftweg raus.
Der Flischtling

hakt sich an das
zentimetergenau
gesteuerte Flugzeug.

PC PLAYER 2/93

Alles in allem ist Stunt Island
eine wirklich gelungene Simu-
lation die von simpler Unter-
haltung bis zum Programmier-
Gang alles bietet, was die The-
matik hergibt. Spiele mit solch
originellen Ideen, die tech-
nisch auch noch prima aus-
gefihrt werden, wiinsche ich
mir Sfter.

Ruhe am Set, der

gibt hier das

Dialoge digitalisieren, um sie in lhre Stunts einzubauen. Ist

der Stunt erstmal programm
den des Films genauso vor
Stunts. Natirlich kénnen S

iert, gehtdas Fliegen und Schnei-
sich, wie bei den vorgegebenen
ie jetzt nicht nur den Film, son-

dern auch den programmierten Stunt weitergeben (allerdings

nur an Leute, die ebenfalls Stunt Island besitzen) und sagen:

»Flieg’ das mal nach«.

Disney Software hat schon jetzt mehrere Zusatzdisketten fiir

Die Meniis sind witzig als Wegweiser durch Stunt Island aufge-

macht

den einzelnen Objekten
zugeordnet sind, program-
miert. Die auf den Karten ent-
haltenen Meniis ersparen
lhnen dabei die Tipparbeit
und das Auswendiglernen
der Kommandos. Wer schon
mal programmiert hat, wird
vielleicht sogar ohne Hand-
buch zurecht kommen, doch
dort sind zahlreiche Beispie-
le aufgeschlisselt, die auch
Einsteigern vermitteln, wie
die Stunt-Programmierung
vor sich geht. Profis hingegen
sind kaum Schranken gesetzt:
Sie kénnen sogar mit einer
Soundblaster-Karte eigene

1993 in Aussicht gestellt. So
arbeitet man nicht nur an noch
mehr Stunts, sondern auch an
neuen Flugzeugtypen (und den
hier vermifiten Hubschraubern)
sowie an weiteren Utilities fiir
Stunt-Programmierer. Aufer-
dem soll im Mérz auch eine kom-
plett eingedeutsche Version des
Programms erscheinen. Ein
Nachfolger, in dem Sie Autos
fahren anstelle Flugzeuge zu flie-
gen, istauch schon im Gesprach.

(bs)

Ca.-Preis DM 130~

Kopierschutz  Ertrigliche
Handbuch-Abfrage

STUNT ISLAND

W 286er W 386er
VGA J Super VGA
B Soundblaster B Roland
W Tastatur B Maus W Joystick
Spicle-Typ  Flugsimalation RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Disney Software Festplattenplatz: ca. 6,2 MByte

Anleitng ~ Englisch; gut

Spieltext Englisch; mittelschwer

Bedienung  Gut

Anspruch i Einsteiger, Fortge-
schrittene und Profis

Grafik Gut

Sound Gut

Besonderheiten:

Eine vollkommen eingedeutschte
Version (inkl. Sprachausgabe) soll
im Miirz erscheinen.

Wir empfehlen: 486er
(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM
und Joystick.

sysaL-d191ds



Software zu Wahnsinnspreisen

5 Bestellen Sie bei uns auch telefonisch!

lhr Mail-Order Team Mail-Order: Mailbox:
erreichen Sie unter: United Software GmbH Telefon:(05244) 40851

(05244) 40820 55 riewers2 e e

Fax: (05244) 408-19 Fr: 8.30-15.00 Uhr

Moonfall 11,20] [Lethal Excess 22,50] [Wild West World 32,60
Back to the Future 3 4,20 Moonshine Racers 19,80 Microprose Golf ,90 Winter Challenge 34,50
Blues Brothers 16,00 Obitus 5,20 Moonshine Racers ,30 Winter Super Sports  [19,80
Capcom Collection 14,20 Qutrun Europa 9,80 Nebulus 2 Pogo a Gogo | 16,80
Chips Challenge 8,20| [Populous 4,20|  [Neuronics 8,50
Final Blow 8,30 Powermonger 9,50 Qutrun Europa 18,20 Accolade in Action 32,00
G-Loc 14, Rubicon 19,50 Robin Hood 11.80 Bards Tale 3 33,00
Goofys-Schnellzug 5, Space 1889 22,50 Rubicon 18,90 Battle Chess 2-Chines |38,30
Mickeys Verriickter Zoo | 5, Swap ,20 Rules of Engagement | 18,70 Blues Brothers 36,00
Moonfall 4,8 Swiv 2,80 Shiftrix 11,80 C. Yeager Deutsch 45,10
Neuronics 4,8 Trex Warrior 21,5 Sliders 11,80 Dragon Flight 24,50
Star Control 3,00 Volfied 22,5 Space 1889 16,20 Elvira-2 Jaws of Cerb. |35,50
Stratego 4,00 Zone Warrior 22,5 Stormball 16,30 Fort Apache 23,50
Swap 6,90 Swa, 16,30 Gazza 2 19,90
T.Mutant Hero Turtle | 6,90 Amiga D T. Mutant Hero Turtles| 15,60 Kathedrale 36,50
Volfied 4,80 Accolade in Action 30,50 Top Banana 16,50. Magic Candle 2 45,10

Action Pack 16 17,90 Trex Warrior 12,90 Midwinter 2: F. of F.  |54,50
C64/Diskette DM Agony 14,20 Volfied 14,90 Obitus 21,50
Back to the Future 3 |16,80 Alien Storm 14,50 Zack! 6,90 Rules of Engagement 44,90
Blues Brothers 18,30 Altered Destiny 14,70 Zone Warrior 14,90 USS John Young 19,90
Build It! Das Bauhaus [16,80 Back to the Future 3 9,90 Volfied 17,80
Capcom Collection ___[16,80| [Big Run 19,50 Weaver 2,0 38,70
Chips Challenge 16,80 Blues Brothers 31,10 Bards Tale 3 32,90 Wild West World 32,60
Cubulus 16,80 Boston Bomb Club 18,50 Battle Chess 2-Chines [39,00
Double Dragon 3 16,80 Capcom Collection 20,50 Blues Brothers 23,50 MS-DOS Dual" DM
Final Blow 16,80 Cardinal of the Kremlin 26,30 Deutsch "92 13,50 Lemmings-No More D. 19,90
Kind of Magic 2 16,80 Carver 8,50 Dragon Flight 24,50 Taking of Bev. Hills 21,50
Magic Serpent 16,80 Cash 21,20 Elvira-M. of the Dark 39,80
Neuronics 16,80 Champion of the Raj  [14,20 Elvira 2 Jaws of C, 35,50
Outrun Europa 16,80 Covert Action 39,90 Fort Apache 29,80
Platinum 16,80 Crime City 20,80 Gazza 2 19,90 Holiday-Maker 84,90
Ralf-Glau-Edition 16,80 Cubulus 17,90 Godfather 19,90 Lemmings 99,90
Rubicon 16,80 Cybercon 3 19,80 Hot Rubber 16,30 Ratsel Englisch 1 39,90

Shiftrix 16,80 Enchanted Land 16,50 Kathedrale 36,50 Ratsel Englisch 2 39,90
Swap 16,80 Fantastic Voyage 17,50 Megatraveller 2 29,90 Ratsel Englisch/Englisch 39,90
Zack! 16,80 Final Blow 16,20 Midwinter 2: FI. of F.  [54,50 Ratsel Spanisch 44,90

G-Loc 28,40 Les Manley- (Englisch) [29,80 Ratsel Latein 39,90
Gauntlet 3 18,20 Obitus 21,50 Ratsel Italienisch 39,90
Blues Brothers 32,00 Ghost Battle 11,80 Rules of Engement 44,90 Ratsel-Franzosisch 39,90
Deathbringer 16,20 Hard Nova 15,50 Soccer Stars 25,20 Spielesammlung 1
Ghostbattle 11,30 Indy Heat 19,90 Space 1889 16,50 (Shiftrix/Lettrix) 64,90
Godfather 30,50 Killing Cloud 9,90 Space Ace 2 Borf'sR.  [29,50 Spielesammlung 2
Hard Nova 33,40 Kind of Magic 3 16,50 USS John Young 19,50 (Cubulus/Magic Serpent) 64,90

James Pond II. Robocod 16,80 Knights of the Sky 39,90 Volfied 17,80 Stadt der Léwen 84,90

Lemmings-No Mo.Data Disk [19,50 Lemmings-No Mo Data Disk |16,50 Weaver 2,0 38,40 Team Yankee 89,90

Versand per Nachnahme (nur Inland): Versandkosten DM 7,00, Nachnahme DM

Ausland (nur Vorkasse Scheck): DM 26,00



Mod. Sprachlehrgang [299,00

" |Gunship/Midwinter 139,90
Rick Dangerous+More{139,90

Railroad Tycoon 119,90
M1 Tank Platoon 119,90
Red Storm Rising 2 119,90

Top Titel Media Control Charts

ga D
1869 89,90
BAT 2 99,90
Black Crypt 74,90
Bundesliga Man. Prof.| 89,90
Civilisation 104,90
Dynablaster 79,90
Formula 1 Grand Prix [104,90
Special Forces 104,90

FormuL 1 Grand Prix [104,90

Lemmings - Oh! No More | 74,90
Populos Il 79,90
Silent Service Il 104,90
Special Forces 104,90
1869 7 E 109,90
ATAC 119,90
B-17 Flying Fortress = [129,90
Bundesliga Mana. Prof | 89,90
Civilisation 129,90
F-117 A Nighthawk 2,0]129,90
Falcon 3,0 129,90
Formula | Grand Prix {129,90
Gunship 2000 129,90
Schicksalsklinge 109,90
Star Trek 104,90

—'
&

MMMMMEMEMME

Bitte diesen Ausschnitt auf eine
Postkarte kleben und einschicken!

Informieren
Sie sich uber
weitere
Produkte aus
unserem
Haus!

=

Versand per Nachnahme (

hn
per Wa VHS-Videokassetten

sinn 9

o
Anleitungen zu
Strategic und

Taktik

AMIGA and ATARI ST Version

t weiter”

Jetzt
bei United Software:

Unterhaltung DM
(Alle Spielfilme in deutscher Fassung)
Pretty Woman, 115 min |39,90
Robin Hood, 137 min 39,90
JFK, John F. Kennedy
180 min 39,90
Kindervideo DM
Arielle,
die Meerjungfrau 39,90
Musikvideo DM
ABBA-Gold (Best of)
75 min 39,90
Queen (Live at Wembley '86)

7 min 39,90

Original Power-Monger
Strategie- und Taktikfiihrer
fiir Amiga - .

und Atari ST. pM 9,90

Ersatztitel
angeben, Falls ein Titel nicht lieferbar sein solite.

iC
iC
L

Meine Adresse:

Name:

Vorname:

StraBe:

PLZ/Ort:

Mein
Computersystem:

LT ___=

Ja, ich will sie haben und bestelle folgende Titel:

abe in Haushaltsiiblichen Mengen. Irrtiimer und Preisénderungen vorbehalten. Nur solange der Vorrat reicht.

DM 3,00 ¢ Vorkasse (Schec|

Ausland (nur Vorkasse Scheck): DM 26,00



Spiele-Tests

Maxis ist bekannt als die Firma mit dem
»Sime«. Das Spiel »SimCity« zihlt heute

SIM LIF

Wahrend Politiker
Uber die Gefahren der

Genforschung diskutieren, verwandeln Sie mit SimLife ihren PC
kurzerhand in einen Mutations-Spielplatz.

zu den absoluten Klassikern der Compu-
terszene und wurde schon bald durch
»SimEarth« und »SimAnt« fortgesetzt. Dies-
mal haben sich die Maxis-Programmierer
vorgenommen, das Leben als solches durch-
zusimulieren, und nennen das Produkt sin-
nigerweise »SimLife«. SimLife handelt von
Evolutionstheorie, Gentechnik, Okologie
und der Verkettung all dieser Wissenschaf-
ten, wenn es um das geht, was wir Leben
nennen. Auf den kleinsten Nenner gebracht,
setzen Sie auf einer Welt ein paar Lebens-
formen aus und sehen, wie sich diese iiber
die Generationen hinweg an diese Welt
anpassen (oder auch nicht, und dann ein-
fach aussterben). In diesem Sinne gibt es
auch kein richtiges Spielziel, sondern sechs
»Szenarios«, in denen Sie eine bestimmte
Aufgabe verfolgen, Ihr Ergebnis aber nicht
bewertet wird.

Das erste Szenario, » Desert to Forest«, zeigt
den Aufbau einer fruchtbaren Erde aus
Wiistenboden. Einfache Wiistenpflanzen
sind die Vorreiter einer Pflanzenwelle, bei

Beeindruckend:

Super VGA mit
800 mal 600
Bildpunkten

denen die absterbenden alten Arten quasi als
Diinger fiir neue Gattungen dienen. In »Batt-

le of the Sexes« wird die gar nicht mal so Welches Szenario
darf’s denn

sein? Oder wol-
len Sie nur expe-
rimentieren?

dumme Frage behandelt, warum es etwa
gleichviele mannliche und weibliche Wesen
einer Artgibt. SchlieBlich (unsere weiblichen
Leser mogen verzeihen) reichen wenige A
ménnliche Stammhalter aus, um eine Spezies fortbestehen
zu lassen.

Bei »Feast & Famine« geht es um das 6kologische Gleich-
gewicht zwischen Nahrung und Fresser: Erst gibt es viele
Pflanzen, deswegen vermehren sich die wohlgenihrten
Tiere, bis kaum noch Pflanzen vorhanden sind — wird sich
das System davon erholen, oder sterben Tier und Pflanze

SimlLife unterstiizt

gnadenlos aus?

In »Carnivoria« werden Nahrungsketten untersucht, bei
denen auch Tiere auf der Speisekarte stehen. Fillt ein Glied
aus dieser Kette aus, bricht das ganze System zusammen; es
gilt, durch unterschiedliche Nahrungsquellen Stabilitit zu
erreichen. Im Szenario »Terrible Lizards« wird der Frage
nachgegangen, wo die Dinosaurier geblieben sind. Hat eine

Fabelwesen aus dem Genlabor: Simlife zeigt die Ei
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Katastrophe sie dahingerafft oder war einfach die Zeit reif
fur Sdugetiere? Den letzten Schauplatz, »March of the
Mutants« stellen wir uns in Wirklichkeit besser nicht vor:
Wild mutierende Arten bevélkern die Welt; stirbt eine aus,
folgt eine neue mit absolut zufillig zusammengestellten

Bei aller Freundschaft, liebe
Leute von Maxis, mit SimlLife
hért der SpaB auf. SimCity ist
toll, SimAnt ganz nett,
SimEarth galt bisher als Aus-
rutscher, aber mit SimlLife seid
lhr auf dem Holzweg.
Schlecht ist das Produkt ni
Hut ab vor der programmier-
technischen Leistung und der
Recherche, dit d

gramm steckt. Aber mit einem
Spiel hat das Ganze nun iiber-
haupt nichts mehr zu tun.
Was mich am meisten stort, ist
die véllig aus dem Ruder
gelaufene Komplexitét. Das
200 Seiten dicke

Ihr Labor ist lhre Welt - im wahrsten Sinne des Wortes

Ein
handgeschnitzter
Planet entsteht
nach Thren
Vorgaben

Details und Bedienung; aber
iber die Zusammenhinge
und Stral in den einzel-
nen Szenarien wird man vél-
lig im Dunkeln gelassen.

All das fishrt dann dazu, da8
sich bei allen méBig Interes-
sierten schnell Frust einstellt.
Jedes Szenario und jede expe-
rimentelle Welt fishrt in kurzer
Zeit zum Massensterben der
Arten.

Nur wer an den Genen fum-
melt und sich néchtelang in
das Programm kniet, wird
ansatzweise Erfolg haben.
Wieso gibt es als gespeicher-
te Spiel fo thir ahiadiah

beschreibt diesmal nur die
Bedienung des Programms,
eben weil es so komplex ist.

teste Situationen, aber nicht
mal ein einziges relativ stabi-
les System, in dem man durch
kleine And mal vor-

de fehlen

, lediglich ein
i

sichtig in die komplexe Mate-

paar cl

Bei den anderen Sim-Produk-
ten waren die Handbiicher
wesentlich informativer. Auch
die Hilfsfunktionen im Pro-
gramm informieren nur iber
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rie rei kann?
SimlLife mag seinen Platz in
Universitaten, Klassenzim-
mern und Genlabors haben;
auf meinem Heim-PC hat es
aber nichts zu suchen.

IM WETTBEWERB

Die einzelnen Sim-Programme SimCity 84
sind trotz Namenséhnlichkeit  SimEarth n

sehr unterschiedlich. Vorreiter S§|M LIFE 68

SimCity hat den gréBten spiele- g an 61

rischen Wert und macht einfach

am meisten SpaB; SimAnt ist

auch eher Spiel, als Spielzeug, ist aber viel zu einfach und lieb-
los und nach ein paar Stunden véllig ausgereizt. SimEarth und
Simlife liegen irgendwo dazwischen; als Spiele sind sie méBig

geeignet, als eine Art Lernspielzeug aber durchaus faszinie-
rend. SimEarth ist dabei das ; Simli-
fe kann nur mit viel Initiative des Benutzers verstanden und
ausgereizt werden.

Genen nach. Kommt jemals eine Art von Stabilitit in dieses
System, oder ist es schon nach mehreren Generationen vol-
lig aus dem Takt geraten und stirbt komplett ab?

Neben diesen sechs vorgegebenen Szenarios sind auch ein
Tutorial, das die Bedienung von SimLife erklart, sowie ein
»Experimental Mode«, bei dem Sie einfach alles ausprobie-
ren konnen, vorhanden.

Die Welten von SimLife werden von Pflanzen und Tieren
bevolkert. Bis zu 32 Arten beider Gruppen kénnen Sie auf
Ihrer Welt ansiedeln. Die Eigenschaften aller Spezies wer-
den durch Erbfaktoren festgelegt. Die Gene in SimLife kon-
nen sehr komplexe Eigenschaften beschreiben (kann fliegen,
ernihrt sich von Fleisch), aber auch sehr ins Detail gehen
(haltsich von diesen Wesen fern, soviele Kinder pro Schwan-
gerschaft, gerdt bei diesem Hunger-Level in Panik). Wichtig
ist, daf Sie fiir jede Gattung nur einen Mittelwert dieser Gene
festlegen. Einzelne Wesen unterscheiden sich immer leicht
von diesem Mittelwert (schlieBlich sehen nicht alle Katzen,
Zebras, Menschen gleich aus). Bei Mutationen kann ein Fak-
tor sogar ganz aus der Art schlagen und vielleicht sogar zu
einer vollig neuen Spezies fithren, weil das zufillig ent-
standene Wesen eine hohere Uberlebenschance als andere
hat. Wie in der realen Welt iibernehmen Kinder die Erbfak-
toren groRtenteils von ihren Eltern; paaren sich zwei Wesen
mit »inkompatiblen« Genen, gibt es keinen Nachwuchs.
Nach einigen Generationen ergeben sich in der simulierten
Welt zwangslaufig Anderungen. Einige Spezies sind ausge-
storben, andere haben ihre Eigenschaften leicht verbessert.
So konnte beispielsweise eine Pflanzenart ihren Wasserver-
brauch senken, weil die Pflanzen, die weniger Wasser
benatigen, sich starker vermehren und so ihre durstigen Kol-
legen aus dem Spiel driicken. Der Prozess der Evolution fin-
det also beschleunigt am Bildschirm statt.

SimLife kommt in einer dick gefiillten Packung zu ihnen: Ein
200 Seiten starkes Handbuch erklart die Bedienung des Pro-
gramms, ein weiteres Addendum die speziellen Eigenschaf-
ten der PC-Version. Auerdem gibt es ein »Lab Book«, das
wie ein Schulprojekt aufgemacht ist und Ihnen zeigen soll,
wie ein eigenes Experiment in SimLife vorbereitet und ana-
lysiert wird. Solche Experimente werden vom Programm
auch durch andere Funktionen unterstiitzt. So kénnen Sie
beispielsweise ein »Logbuch« ausgeben, in dem alle Ereig-
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MICHAEL
THOMAS

Bei Simlife haben sich die
Maxis-Programmierer selbst
Ubertroffen; eine so komple-
xe Simulation war bisher fiir
PCs einfach nicht vorstellbar.
Wer sich wirklich fir die
Materie interessiert, wird
Simlife als faszinierendstes
Programm der letzten (und

Brr... | th-th-ink we're
experiencing a c-c-cold
wave.

Click Here To Continue

zehn
Jahre sehen.
Trotzdem ist es den Entwick-
lern nicht gelungen, die kom-
plexe genetische Struktur
von Lebewesen so zu redu-
zieren, daB ein Normalsterb-
licher noch die Kontrolle
behalten kann. Zum »Aus-
prob'wronu gibt es einfach

viel zu ndp

A plague has broken out

Wie gut lauft’s
unserer
Miniwelt? Sim-
Life gibt lhnen
sogar eine
Punktzahl.

Etwas Graphik gefallig?
Mit statistischen
Analysen wird das
Experiment genauestens
untersucht.

Die Grafiken
der Pflanzen und Tiere

fe, die ein Wesen b
sen. Und anders als bei den
bisherigen Sim-Produkten
werden die Zusammenhén-
ge nicht erklért, sondern
miissen selber erarbeitet

se trotz
mente nicht klar geworden,
warum sich meine frisch er-
schaffenen Wesen in bester
Umgebung einfach nicht ver-
mehren wollen und nach ein
paar Jahren aussterben;
egal, was ich anstel
Beim Testen wurde ich das

Produkr nlbsi nicht mehr

verstanden haben. Wie sonst

ist zu erkléren, daf in jedem

Beispielszenario nach weni-

gen Jahren die ersten Arten
+ it

iben nicht das

the animals!

9

Click Here To Continue

A comet has struck,

C g vast
The climate has changed.

Click Here To Continue\

Kein Sim-Spiel ohne Katastrophen:
Lassen Sie Kometen regnen
und Seuchen ausbrechen, um die

verhélt, wie in der Beschrei-
bung angegeben? Entweder
ist’s ein Fehler im Programm
oder Simlife ist sogar den
Entwicklern iiber den Kopf
gewachsen. Wenn Sie nicht
gerade versessen auf so eine
Evolutions-Simulation
gewartet haben, sollten Sie
lieber zu etwas Spielbarerem
greifen.

ihrer Krea-
turen zu testen.

nisse lhrer Welt gespeichert werden.
Dieses Logbuch kann dann mit Sta-
tistikprogrammen oder lhrer Lieb-
lings-Datenbank ausgewertet wer-
den.

SimLife ist kein Computerspiel im

-
Joest Tiee =1
[Fremie =1
[rutation T
e
[Feter siore |
[eatth store =1 |

Zahlreiche Hilfsfunktionen machen den Einstieg in die
verwirrenden Knépfe leichter
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Aussehen, sondern stellen
nur die Grundeigen-
schaften bildhaft dar

eigentlichen
Sinne; vielmehr
ist es Experimen-
tierlabor und
Lernprogramm
zugleich. Unsere
Wertung, diesich
nur auf den Spiel-
und Unterhal-
tungswert be-
zieht, erfalt das Programm deswegen nicht vollstindig und

1Rt die unbestrittenen Vorziige im Lern- und Experimen-
tierbereich auBer Acht.

Um die Flexibilitit des Programms zu zeigen, werden eini-
ge sehr abgedrehte Simulationen als gespeicherte Spiel-
stande mitgeliefert. So kénnen Sie beispielsweise ein Biiro
simulieren, in dem die Akten als Pflanzen wuchern und Sach-
bearbeiter den Wust abzubauen versuchen, wihrend sie von
Managern gescheucht werden — SimLife simuliert wohl

tatsdchlich das tagliche Leben. (bs)
SIMLIFE
2 286er W 386er
H VGA W Super VGA
B Soundblaster W Roland
W Tastatur W Maus 3 Joystick
Spiele-Typ  Simolation RAM-Minimum: 2 MByte
Hersteller ~ Maxis Festplattenplatz: ca. 2,7 MByte
Ca.-Preis DM 120~
Kopierschutz -
Anleitung  Englisch; sehr viel Deutsche Version in Vorbereitung.
ey oo sVl Wi cnpelon: 4860
Anspruch Fiir Einsteiger und 8 Mr1s KA wad s,
Profis
Grafik Befriedigend
Sound Ausreichend
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Der Léufer packt die Dame zunéchst auf ein h
Fliegenpatsche erlegt

Klassische
Schach-

Métzchen: Battlech

bevor er sie mit der

BATTLECHESS

regeln gepaart mit aufwendigen Ani-
prdsentiert
slch im neuen Look der Super VGA-Ara.

ber einen Mangel an Schachprogrammen kann sich kein

PC-Besitzer beklagen. Wahrend die meisten Vertreter
dieses Genres sich nur durch Nuancen bei Spielstirke und
Bedienung unterscheiden, brachte der Beitrag der Soft-
warefirma Interplay Schwung aufs Spielbrett. Die respektlo-
sen Amerikaner lieRen die Regeln zwar unangetastet, wiirz-
ten lhr »Battlechess« aber mit ulkigen Animationen. Jedes-
mal, wenn eine Spielfigur von einer anderen geschlagen
wird, liefern sich die zum Leben erwachten Laufer, Sprin-
ger oder Bauern heifle Gefechte. Die jiingste Inkarnation
basiert auf dem altem Erfolgsrezept und bietet optisch einen
gewaltigen Schritt nach vorne. »Battlechess 4000« wartet

In dieser Animation wiichst ein Bauer iber sich hinaus, um
eine gegnerische Figur kurzerhand aufzusaugen

nicht nur mit der traditionell guten Animation in Zeichen-
trick-Qualitat auf, sondern protzt auch mit farbenprachtiger
Super VGA-Grafik. Ganz im Sinne des Namens wird ein
futuristisches Figurenset aufgefahren. Aliens, Roboter und
bizarre Weltraumkrieger iibernehmen die Rollen der ein-
zelnen Figuren. Fiir jede Abtausch-Kombination gibt es eine
eigene, aufwendige Animation. Allem Schnickschnack zum
Trotz werden die Schachregeln brav befolgt. Die Mausbe-
dienung erlaubt ein ldssiges Spielvergniigen: Klicken Sie

PC PLAYER 2/93

zunichst die gewiinschte Figur und
dann das Zielfeld an.

Die 3D-Darstellung mit den futuri-
stischen Figuren ist schon fiirs
Auge, aber todlich far die Uber-
sicht. Wer »ernsthaft« Schach spie-
len will, sollte deshalb auf die
unspektakuldre Draufsicht schal-
ten. Hier bewegen Sie unbehelligt
von allen grafischen Spirenzien
deutliche Symbole iiber das Brett;
am Bildrand ist genug Platz, um
z.B. Notationen oder die Uberle-

HEINRICH

@ ey

Wei das schénste Schach-
programm im ganzen Land?
Mit seinen flissigen Animati-
onsorgien, die hochaufls-
send gestochen scharf abge-
spult werden, hiingt Battle-
chess 4000 jeden biederen
Mitbewerber in optischer
Hinsicht ab. Die Figurendezi-
mierung wird durch bizarre
Gags zum Vergnigen; die
Kontrahenten bek&mpfen
sich mit Laserschwertern,
Fliegenklatschen und schwe-
ren Geschiitzen. Anfangs
spielt man regelrecht Réu-
berschach, um méglichst
viele der optischen Delika-
tessen zu sehen. Auf Dauer
holt das alte Battlechess-
Manko aber auch diese Ver-
sion ein: Bei wiederholter
Betrachtung bléttert der Lack
von den lebendigen Schach-
figuren ab und um verniinf-
tig zu spielen, ist das 3D-Brett
zu uniibersichtlich.

Als technisch kompetente
Super VGA-Demo macht Batt-
lechess 4000 eine gute Figur,
aber wer einen ernsthaften
Schachpartner sucht, sollte
lieber zu »Chessmaster
3000« greifen. Dieser Mitbe-
‘werber von Software Tool-
'works bietet vergleichsweise
biedere Grafik, hat aber in
punkto Spielstérke und
Funktionsvielfalt letztendlich
die Nase vorn.

gungen des Computergegners anzuzeigen. Wenn Sie sich
Klarheit tiber Ihre Spielkunst verschaffen wollen, ermittelt
das Programm anhand einiger zu lésender Mattpositionen
lhren ELO-Wert. Sie kdnnen auch eine beliebige Stellung
aufbauen, sich einen Zugvorschlag geben lassen und eige-

ne Eroffnungsbibliotheken anlegen. (h)

BATTLECHESS 4000
a 0 286er W 386er
a =] W Super VGA
L ] W Soundblaster B Roland
2 Tastatur B Maus Q Joystick
Spiele-Typ  Schachspiel RAM-Minimum: 2 MByte
Hersteller  Interplay Festplattenplatz: ca. 22 MByte
s P—
Adeiteg  Englisc; beviodigend <0 RON-Version I Vorberuitums.
Spieltext  Englisch; wenige Wir empfehlen: 386er

eniitexte (min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM,

Bedienung  Gut Maus und Super VGA.
Anspruch  Fir Einsteiger und

Fortgeschrittene
Grafik Gut
Sound Befriedigend
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Spiecle-Tests

lhr persénlicher Berater gibt Tips und verteilt nach

Eine neue
Software-Aufar-
beitung von
Frank Herberts
Romansaga »Der
Wiistenplanet«
kann nachhaltig
fesseln. Die Erobe-
rung des Planeten
Arrakis wird

zur spannenden
Strategie-
Herausforderung.

er Wiistenplanet Arrakis ist nicht gerade
Deine Touristenattraktion. Hier gibt es nur
Sand, noch mehr Sand und die gigantischen
Sandwiirmer; possierliche Allesfresser, die auf
der Suche nach einem Imbif unter den Diinen
herumrauschen. Doch wie jeder Leser mit

Science-fiction-Allgemeinwissen bestitigen

de sehr
g

reparaturanfalli

raftw
kismmern

sich um die Ener-

gie-Versorgung

Diese Basis wird gerade von einer Armee der Harkonnen kunstgerecht zerlegt

grammiert und offe-
rierte ein simples Stra-
tegiekonzept
schonen Bildern, aber

mit

wenig Tiefgang. Fir
(Untertitel:
»The Building of a Dy-

Dune 1l

nasty«) wurde das Soft-

T ey wareteam Westwood

eine Spice-
Fabrik kommen
Sie zu mehr Geld

Eine Radar-

station macht

die Landkarte
sichtbar

angeheuert, das bereits
in anderen Spielegen-

kann, ist Dune die kostbarste Welt in der

ganzen Galaxis, denn nur hier ldRt sich die
Droge Spice abbauen. Diese Ausscheidung der Sandwiir-
mer hat eine lebensverlingernde Wirkung auf Menschen
und ist zum Navigieren bei iiberlichtschnellen Raumfliigen
notig — starker Tobak. Als Virgin Games vor einiger Zeit die
Lizenzrechte fiir Dune-Computerspiele erwarb, mulite die
Firma anscheinend viele Nullen auf den Scheck schreiben.
Damit sich die Kosten amortisieren, wird jetzt bereits das
zweite Dune-Spiel binnen eines halben Jahres veroffentlicht.
Der Vorganger wurde vom franzésischen Team Cryo pro-

ials fir Thr
sollte man zuerst baven

tier: Diese Gebéud: res Kompetenz be-
wies. Von den Ameri-
kanern stammen auch die beiden »Eye of the Beholder«-Rol-
lenspiele sowie das Adventure »Legend of Kyrandia«.
Drei Sippen ringen um die Vorherrschaft auf Arrakis: Die
netten Atreides-Leute, der Ordos-Clan und die kriegerischen
Finstermanner vom Stamme der Harkonnen. Je nachdem,
fiir welche Familie Sie spielen wollen, dndern sich kleinere
Details wie die Startposition auf der Landkarte. Der grobe
Ablauf ist aber immer gleich und in Missionen unterteilt. Sie
miissen jeweils einen bestimmten Auftrag erfiillen, um den
nichsten Level zu erreichen.
Bei Dunelifillen Siealle Ent-
scheidungen in Echtzeit. Das
dal sich die
jeder

bedeutet,
Geschehnisse zu
Sekunde des Spiels weiter
entwickeln und die Compu-
tergegner stets aktiv sind. Zu
Beginn jeder Mission stehen
Sie mit einer Handvoll
Getreuer und einem Haupt-

In jeder Runde

quartier recht verloren in der

Fab.

wagen wiirde ich diesem Typen aber nicht abkaufen...

- einen
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h neve
dazu, die Sie konstruieren diirfen

und gtyp

Wiiste herum. Die erste
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IM WETTBEWERB

Der SpielspaB hélt bei Dune Il  Populous Il 85
zwar nicht ewig und drei Tage  Sim City 84
vor, aber das Programm ist DUNE Il 79
wesentlich unterhaltsamer und  cagles II n
komplexer als sein Vorgénger, Dune 57

bei dem viel (Wiisten-)Sand ins
Mofivationsgetriebe kam. Beim
Blick nach oben stét man auf Sim City, das frei von Erobe-
rungsgeliisten ist und mehr spil efgang bietet. Als

Sobald ein neves
Gebéude in der
Fabrik ferti

enorm komplexer »Aufbau-und-Angriff«-Cocktail fi
sich auBerdem Populous Il. Die anderen Mitbewerber aus dem
Lager der locker-leichten Strategiespiele kann Dune Il abhén-
gen. Fiir Fans solcher Programme ist die neue Umsetzung des
SF-Kultromans sein Geld wert.

Phase wird stets zum kleinen Bauboom, der Erinnerungen
an »Sim City« wachruft. Sie errichten zunéchst Fundamen-
te und dann ein Windenergie-Kraftwerk. Fiir Stromnach-
schub ist nun gesorgt, doch der Kontostand leidet. Jede Bau-
aktion kostet ein wenig Zeit und viel Geld; Ihr Startkapital
ist bald aufgebraucht. Als nachstes sollten Sie deshalb eine
Spice-Fabrik errichten, woraufhin ein Schirffahrzeug
lostuckert. Es baut gemiitlich Spice auf den rétlich verfirb-
ten Gebieten ab und kehrt dann zur Fabrik heim. Das Spice
wird gegen Credits getauscht, woraufhin Sie munter expan-
dieren konnen. Ein Silo sorgt dafiir, daB gréRere Spice-Vorra-
te nicht verderben. In Fabriken stellt man weitere Truppen
her und per Radar erscheint am rechten unteren Bildrand
eine Karte. Im Verlauf der spdteren Missionen kommen
immer wieder neue Gebaude-, Fahrzeug- und Gleitertypen
dazu, die Sie konstruieren. Weitere Schiirfbrummis lassen
sich ebenso basteln wie Reparaturwerkstitten und eine Art
Dune-Mabelwagen, der an einer beliebigen Stelle mit fest-
em Untergrund das Hauptquartier fiir eine zweite, unab-
hangige Basis errichtet.

Sie haben doch nicht geglaubt, ganz alleine nach dem Spice
zu suchen? Irgendwo lauert eine verfeindete Sippe in der
Wiiste, doch zu Spielbeginn ist deren Basis nicht zu erken-
nen. Nur Stellen, die von einer ihrer Einheiten bereits betre-
ten wurden, sind sichtbar; die unbekannten Ecken des Szen-
arios bleiben vorerst duster. Nachdem Sie eine kleine Infra-
struktur zum Spice-Abbau errichtet haben, wird die
strategische Eroberungsnote immer dominanter. Halten Sie
Ausschau nach feindlichen Einheiten, beschiitzen Sie Ihre
wehrlosen Schiirffahrzeuge und investieren Sie den Spice-
Erlos in groRere Armeen, Fabriken oder Windkraftwerke.
Den einzelnen Einheiten gibt man per Anklick-Steuerung
flugs neue Befehle. Normalerweise stehen sie im »Guard«-
Modus herum und schieRen automatisch auf Gegner, sobald
diese in ihrer Reichweite auftauchen. Sie kénnen per »Move«
auch einzelne Einheiten verschieben oder durch »Attack«
ein bestimmtes Ziel angreifen und gegebenfalls verfolgen
lassen. Sobald ein Stiitzpunkt komplett zerlegt wurde, ist fir
die leidtragende Sippe das Spice-Geschiift natiirlich zu Ende.
Da Sie jederzeit den Spielstand zwischenspeichern kénnen,
lassen sich grobe Schnitzer per »Load Game« rasch wieder
korrigieren. (hD
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wurde, kdnnen
Sie seinen Standort
bestimmen

HEINRICH
LENHARDT

Dune Il macht spontan Lust
zum Drauflosspielen: Zw«k-
méBige Grafik, fal

[EPRECEETER
I hovs |
[ azrvan |

Bargeld-

Kniffe gebremst. Neben den
verschiedenen Ausgangsposi-
tionen auf der Landkarte wer-
den Sie immer wieder mit
neuen Gebéuden, Truppenty-

. Soundkarten-Ausnutzung,
olegume Mlenung und leich-

pen und Fah konfron-
tiert, die gebaut werden diir-
fen. Der »MuB ich ausprobie-

erleich:
hrn den Emsﬂog. Eine
Funktion in Form der jews
gen Clan-Berater er-lautert
Fragen zu den wesentlichen
Spielelementen (wenn auch
nur in

Effekt ist nicht zu
unterschétzen und hielt den
Tester vom Dienst des &fteren
bis weit nach Mitternacht in
seinem Bann. Die Soundkulis-
se mit spannender Musik,

auch die Verwendung von ein-
zelnen Missionen statt eines
einzigen glganhsclun Sum-
rios. Si

v
Effekten und geschickt einge-
streuten Sprachausgabe-
Huppchen, bexhen‘ vor allem
freu-

immer mul ein !rfolgserlebms,
miissen aber bei jeder neven
Runde wieder bei Null anfan-
gen. Und dakann’s etwas ner-
vig werden, denn die ersten

die gleichen: Der Reihe nach
werden Stromversorgung,
Fabrik, Radar und Silo instal-
liert; danach

dig glishende Ohren.

Dune i ist ein schéner Strate-
gie-SpaB der mittelfristigen
Art. Durch ein biichen mehr
Abwechslung und Tiefgang
hétte das Spiel bei der
Gesamtwertung sogar die
80er-Grenze iiberschreiten
kdnnen. Das Progrumlm
team sich

Sie
bevorzugt in Richtung Spice-
Abbau, um sich eine riesige
Armee leisten zu konmn.
Der Drang zur

wirklich merken; die Burschen

haben sowohl bei Strategie-,

als auch bei Abentever- und
< ein glickli

wird durch einige geschickte

Handbuch-Abfrage

Anleitung ~ Englisch; befriedigend

Spieltext  Englisch; mittelschwer

Bedienung Gt

Anspruch  Fir Einsteiger und
Fortgeschrittene

Grafik Befriedigend

Sound Gut

Héndchen.
DUNE I
W 286er W 386er
2 Super VGA

B Soundblaster B Roland
B Tastatur B Maus 3 Joystick
Spiele-Typ  Strategiespiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Virgin/Westwood Festplattenplatz: ca. 7,6 MByte
Ca-Preis DM 120,- Besonderheiten:
Kopierschutz  Ertriigliche In mehrere Missionen unterteilte

Eroberung des Wiistenplaneten.
Wihlen Sie einen von drei Clans.

Wir empfhlen: 386er
(min. 20 MHz) mit 2 MByte RAM
und Maus.

Nachschub

Die Kolonie bliht
auf. Links oben
wird Spice
abgebaut; ohne
diesen Rohstoff
versiegt lhr

ESTEYEETETL [



Spiele-Tests

ier sind sie wieder fried-
lich vereint, die Hand-
lungselemente des klassi-
schen Actionspiels: Der bose
(»Grumpfl«) kid-
nappt dem Helden vom

Zauberer

Dienstdie holde Maid vor der
Nase weg (»Rache!«). In die-
sem Fall handelt es sich bei
dem zum Single-Dasein
gendtigten Akteur um den
Elfen Cornelius. Um seine
Freundin aus den Klauen des
ddmonischen Widersachers
zu retten, bereist Cornelius
acht Welten. In jedem Level
mulf er die Schergen des Zau-
berers bekdmpfen und kleine
Puzzles losen. Erst wenn Sie
es mit lhren drei Bildschirm-

HEINRICH
LENHARDT

Jammer, oh Jammer: Elf hitte
wirklich ein hiibsches Actions-

Das Fragezeichen rechts unten deutet an,
daB an dieser Stelle ein Puzzle geldst

werden muf}

BENUTZN

HALLO,
DU

LEICHGESICHT
M TAUSCHEN 2

Per Druck auf die Leertaste aktivieren
Sie dieses Meni, um einen bestimmten

Gegenstand einzusetzen

Ding der Unméglichkeit, ohne
lust auf eine Platt-

piel mit Puzzle-Elementen
werden kénnen. Bunt und nett
présentiert sich die Grafik,
geféllig plétschert die Musik
dahin und die Steuerung
gelingt auch mit der Tastatur
recht manierlich (wenngleich
mal wieder der zweite Feuer-
knopf an Joysticks nicht aus-
genutzt wird - man gewdhnt
sich langsam an solche Schick-
wlsschluga) Als e(hler Klller

rigkeitsgrad. Das hat mit einer
groBen Herausforderung
nichts mehr zu tun; »Elf« ist an
gen Stellen schlicht und
einfach unfair. Kaum hat man

form zu klettern. Die hier her-
umwuselnden Monster lassen
sich erst abréiumen, wenn Sie
einmal ins Lebensenergie-ra
bende Getimmel gehipft
sind. Man kann nur auf die
Gunst des Zufalls hoffen, denn
manchmal hinterlassen abge-
schossene Gegner Herzchen,
deren Aufsammeln etwas
Energie zuriickbringt.

Solche Dramen spielen sich
schon im ersten Level ab; wer
nicht gerade ein A:hon-Exper-
te mit Hang zum

H

1A

T

Ubertrieben
hektisches
Monster-
Gewusel mit
einigen
unfairen
Stellen

leben schaffen, sich durch eine Stufe zu kimpfen,
darf der Spielstand gespeichert werden. Bei spi-
teren Rettungsversuchen miissen Sie bereits
bewiltigte Runden nicht mehr durchspielen.

Unser Held kann laufen, springen, schiefen und
auf Leitern klettern. Das Spielfeld erstreckt sich
sowohl nach oben als auch zur Seite. Der Bild-
schirm wird nicht sanft gescrollt; erreicht man den
Bildrand, wird flugs zum nachsten Raum »umge-
bléttert«. Beim Erforschen schmort Cornelius so
manches Monster mit einer Salve magischer Ener-
gie an. Er kann aber auch wichtige Gegenstiande
einsammeln, die sich an bestimmten Orten sinn-
voll einsetzen lassen. Kleines Beispiel aus dem
ersten Level: Sie finden unterwegs Vogelfutter,
dafl einem apathisch herumhockenden Vogel
angeboten wird. Dieser bedankt sich durchs Fal-
lenlassen einer Feder, die Sie bei einem Indianer
wiederum gegen eine Zeitung eintauschen — und

so weiter, und so fort.

In Magie-Geschiften konnen Sie niitzliche Extras

vom Streuschul iibers Bonus-Reserveleben bis hin zu Flug-

apparaten oder einer besseren Riistung erwerben. Als

Wiahrung dienen Krduter und Kuscheltiere, die erst einmal

aufgespiirt werden miissen, bevor man sie gegen die begehr-
ten Elfen-Helfer eintauscht.

(hl)

w
a2 PC/XT
W EGA

AdLib
W Tastatur

Spiele-Typ
Hersteller
Ca-Preis

ELF

W 286er W 386er

| VGA QO Super VGA

W Soundblaster M Roland

A Maus W Joystick
Actionspiel RAM-Minimum: 640 KByte
Ocean Festplattenplatz: ca. 1,8 MByte
oA 10= Besonderh
nervige

ist, wird EIf bald genervt von
der Festplatte werfen. Fir Hei-
terkeit sorgt da allenfalls die
deutsche Ubersetzung, die

eine Reihe von Geg weg-
geputzt, riicken neve Unholde
an. Da man auf Leitern nicht
nach oben oder unten
schieBen darf, ist es oft ein

48

ins Schleu-
dern kommt (Originalzitat: »Es
scheint, der Vogel méchte
nichts von dem, was du viel-
leicht hast«).

Anleitung
Spieltext

Bedienung
Anspruch
Grafik
Sound

Deutsch; ausreichend
Deutsch (emlge enarsthe
Texte wurden bei
Ubersetzung vergessen)
Befriedigend

Filr Profis

Befriedigend
Befredigend

Nach Absolvierung eines Levels darf
der Spielstand gespeichert werden.

Wir empfehlen: 286er

(min. 20 MHz) mit 640 KByte RAM,
Joystick und VGA.
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Spiele-Tests

SPACEWARD HO!

Gibt es im
Weltraum einen
Wilden Westen?

Wenn ja, dann
darf er bei
diesem Spiel
erobert werden -
ganz im Stile

der Besiedelung

Dat
Gemini
Besitz: Niemand
Bev: Unbewohnt
Temp: -833°C
Gravit: 2.02G
Metall_2 604
Stationiert aut: Gemini
Tank 712 Tempo: 4 Schrott: 492
Ein Rudolph

Info Daturn: 3550

Romula
Kampt Datur: 3350 e

Arneb

Unear

Amerikas.
Nachrichten

Akt. Stuten: Sie befinden sich nun im Jahre 3550

Weite 12

Tempo § Sic gewinnen cinen Kampf bei Barzoom. Sic verlieren 0
BORIS Waffen 9 Sehite Evoabath vent

Weite Watfen Mini

SCHNEIDER ;‘c"':'"“s' i Terpo Sohider Sie gewinnen 164 Metal aus dem Kampt

Vorsicht! Wenn Sie keinen
Arbeitszeitkiller fir Win-
dows brauchen kénnen, soll-
ten Sie dieses Spiel nie instal-
lieren. Ansonsten werden Sie
sich nicht zuriickhalten und
Uber die verdiente Mittags-
pause hinaus das All besie-
deln. Spaceward Ho trifft
genau die Balance zwischen
»simpel genug, um es rasch
zu spielen« und »komplex
genug, um lange zu fesseln«.
Schon nach wenigen Minuten
haben sich eingespielt,
aber bis Sie die Strategien

der Computergegner durch-
schaut haben, sind Sie lange
beschéftigt. Hut ab vor der
schlichten, aber witzigen
Grafik und der Bedienung.
Statt Zahlenwerte einzutip-
pen, verschiebt man Balken-

Farbe anzeigen, ob man zu
wenig oder viel zu viel Geld
ausgibt - warum ist das nicht
bei allen Strategiespielen so
einfach?

Leider fehlt ein Modus fir
zwei oder mehr Personen,
der auf kleinerer Hardware
als einem ausgewachsenen
Netzwerk spielbar ist. Die
einstellbaren Computergeg-
ner sind jo ganz nett, aber
ich hétte gerne mal eine Par-
tie gegen meine Redaktions-
kollegen gewagt; ohne Netz-
werk ist da leider nichts zu
machen. Im Duell gegen den
Computer wird auf Dauer
nicht sonderlich viel Ab-
wechslung geboten.

t‘) bei Barsoom

P Ho ist ein S
bedienen

trategiespiele gibt's wie Sand
Smn Meer — ein ordentliches,
handfestes Strategiespiel fiir Win-
dows hatte bis jetzt aber noch nie-
Doch jetzt
kommt »Spaceward Ho!« (Uber-

mand im Angebot.

setztetwa: »Aufin den Weltraum!«),
das nicht nur ein reinrassiges Win-
dows-Programm ist, sondern noch
dazu eine eingebaute Netzwerk-
Wie der,
Name schon andeutet, soll der

Unterstiitzung besitzt.

Weltraum erobert werden. Der
Spieler bekommt einen Planeten,
etwas Startkapital, eine Handvoll
Raumschiffe und darf dann Planet
um Planet dem Ziel »Herrscher des
Wie
bei solchen Programmen (iblich,

Universums« naherkommen.
gibt es aber noch ein paar andere
Personen, die genau das selbe vor-
haben. Da heift es dann »Diese
Galaxis ist nicht groB genug fiir uns
beide« und es kommt zum Welt-
raumkrieg. Damit man das Ganze
nicht zu ernst nimmt, haben die Pro-
mit einem

grammierer alles

el fiir d und d

einfach mit der Maus zu

Western-Ambiente versehen. Die einzelnen Planeten tragen

nach Eroberung Cowboyhiite oder Halstiicher vor dem ima-

gindren Mund, um die Herrschaftsverhiltnisse anzuzeigen.

Links neben dieser Planetenkarte sind in Tabellen alle wich-

Sie befinden sich run im Jahre 3540

ON e st i e 05

Q3 oo
‘Sie haben Atra komplett
terratornt.

' Auf Atria gt &5 kein Metsl mehr

En Ranger (7/7) Spéher auf Ameb.
gebaud.
Ire Reichwetertech erreicht Stufe 12

Sie verleren einen Kamp bel Pooh. Sie
verieren 1 Schiffe. Carl verlert 2

Sie gewinnen einen Kampf bei Vega, Siel
verieren 0 Schiffe. Carl vertert 1

120 Metall 8l auf Vega aus dem
fingsten Kamp rieder

Sie verberen einen Kamp bei Atik. Sie
verteren 1 Schiffe. Eizabeth verbert 0.

i befinden sich run im Jahre 3550,

gt s ong kDo
Sk sy s

Sie gewinnen 164 Metall aus dem Kampi|

QJ bei Barsoom

Ein Report-Fenster hélt Sie
immer auf dem laufenden

tigen Daten fiir die gerade
angezeigte Welt notiert.

Ein Planet kann, geniigend
Rohstoffe und Bevélkerung

vorausgesetzt, vier verschie-
dene Raumschiff-Typen
bauen. Scouts sind billig und
erforschen andere Planeten,
Fighter dienen zum Angriff
und Colonizers verfrachten
ganze Volker auf neue Pla-
neten, um diese zu besie-
deln. Zu guter Letzt gibt es
noch die unbeweglichen
Satelliten, die zur Verteidi-
gung dienen. Jedes Raum-
schiff hat nur begrenzt viel
Treibstoff und kann deswe-
gen bloB kurze Strecken
zuriicklegen. Um ein Raum-

schiff zu bewegen, klicken Sie einfach den Startplaneten,

das Raumschiff in der Tabelle links und den Zielplaneten

an. Ein Pfeil auf dem Bildschirm zeigt die Entfernung an und
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IM WETTBEWERB
Spaceward Ho ist eines der Civilization N
unterhaltsamsten Strategiespie-  Command HQ 84

le der letzten Zeit; wir haben

darauf versichtet, es mit stauh. ST ACEWARD HO 74

trockenen Armee-Schiebereien Global Conquest

zu vergleichen. en den Sid

Manr-Klusslkor von Civilization kommt es nicht an. Dﬂl Echt-
d HQ ist aber

leichte s:hwachen bei Grafik und lodlemmg. Wer auf Welt-

Spi abféhrt

und woméglich :ogar Zugnif auf ein wa.rk hat, kommt an

Spaceward Ho kaum vorl

sagt Ihnen, ob der Treibstoff fiir diese Strecke reicht. Bei lan-
gen Strecken brauchen Schiffe allerdings mehrere Spielzii-
ge; Sie konnen auch intelligent Touren vorausplanen, bei
denen auf mehreren besiedelten Planeten nachgetankt wird.
Dreh- und Angelpunkt ist, wie im richtigen Leben, das liebe
Geld. Damit missen Sie nicht nur neue Schiffe bauen, son-
dern auch die Bevélkerung versorgen und Forschung betrei-
ben. Ohne Forschung haben die Computergegner namlich
bald die besseren Waffen und Schutzschilde, was auf lange
Sicht den Untergang lhres Reichs bedeutet.

Strategische Entscheidungen wie »Baue ich diesen unwirt-
lichen Planeten fiir viel Geld um, damit ich dann an die
Mineralien rankomme, oder lasse ich es bleiben?« stehen
standig auf der Tagesordnung. Der Wettkampf gegen meh-
rere menschliche Spieler erschlieRt sich aber nur den Enthu-
siasten, die besonders viel Geld in ihre Hardware stecken.
Spaceward Ho unterstiitzt alle gangigen Netzwerke, auf

ericht
(3540)

¥

von Pooh

LaBt Waffen
sprechen!
Wenn sich
zwei Parteien
im Weltraum
begegnen,
dampfen

o | die Laser.

Aunde 4

Galaxis Dichte:

Computer Inte!

Anzahl der Computerspiel

e — BN |

Wenn Sie ein neues Spiel beginnen, legen Sie nicht nur die Zahl
der Computergegner fest; auch der zu erobernde Weltraum wird
maBgeschneidert

PC PLAYER 2/93

Sie kénnen
im Netz-
werk den
Mitspielern
Nachrichten
schicken,
die Sie aus
Symbolen

Vorhandene Typen

naom
Welches P
Modell darf
es denn sein?
Sie kdnnen
auch eigene

Schifftypen

denen sich bis zu 20 (!) Spieler in einer Runde tummeln diir-
fen. Dabei macht jeder auf seinem eigenen PC gemiitlich
die gewiinschten Spielziige; die gesammelten Aktionen aller
Parteien werden dann auf dem Netzwerk und ausgewertet.
Damit's im Weltraum keine Sprachbarrieren gibt, wurde
nahezu parallel mit der US-Version die deutsche Uberset-
zung von Spaceward Ho veréffentlicht. (bs)

SPACEWARD HO!

W 286er W 38éer
m VGA W Super VGA
B Soundblaster 2 Roland
B Maus Q Joystick
Strategiespiel RAM-Minimum: 4 MByte
Hersteller New World Computing  Festplattenplatz: ca. 2,9 MByte
Ca.-Preis DM 120~

Besonderheiten:

opesthois ) brirkghs Windows 3.1 erforderlch, Muli

Handbuch-Abfrage

Anleitung Deutsch; gut Spieler-Modus nur iiber Netzwerk.
Spieltext  Deutsch; gut Wir empfehlen: 386er

Bedienung  Gut (min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM
Anspruch Fiir Fortgeschrittene wnd Maus.

Grafik

Sound Ausreichend

sysap-ajards



Spiele-Tests

Am Anfang eines Duells sind

die F noch weit

Kommt man sich néher, wird der Bildaus-
schnitt hend &

«..bis man sich die Laserstrahlen aus

néchster Néhe um die Ohren knallen darf

entfernt

STAR CONTROL I

n den unendlichen Weiten
Idcs Weltraums gehen die
verschiedensten Vélker
ihren Tagesgeschiften nach.
Doch nicht alle Planetarier
sind zum friedfertigen Dich-
ter- und Denker-Dasein berufen; es muB auch fiese Ster-
nenkrieger wie die Ur-Quan geben. Die selbstbewuften Ver-
treter dieses Volkes machen Bewohnern anderer Planeten
das grofziigige Angebot, sich entweder in ihre Dienste zu
stellen oder von der galaktischen Sternenkarte eliminiert zu
werden. Zu den leichtsinnigen Frohnaturen, die erst einmal
das Kleingedruckte in den »Freundschafts<-Vertragen mit
den Ur-Quan lesen wollten, gehéren auch die Bewohner
des Planeten Erde. Die Ur-Quan, ihres Zeichens hochsensi-
ble Bosewichte, lieBen daraufhin eine Art Méntelchen des
Vergessens iiber die Erde fallen: Ein roter Energieschild iso-
liert die Heimat der Menschen; niemand kann sie anfliegen
oder von ihr entkommen. Sie und Ihre Raumschiff-Crew keh-
ren gut 20 Jahre nach diesem Ereignis ins Sonnensystem
zuriick. Eine Raumstation im Erdorbit dient als Anlaufstelle,
die Informationen und Ausriistung fiir Ihr Schiff liefern kann.
Gelingt es Ihnen, in den Weiten der MilchstraRe gentigend

Hilfsmittel und Verbiindete im Kampf gegen die Ur-Quan

Per Scan erfahren Sie, ob sich eine Beil
diesem Planeten lohnt

oot-Landung auf

Erforschen Sie eine ganze Galaxis,
schlieBen Sie Frieden mit intelligenten
Lebensformen - und wenn alles versagt,
1&Bt man halt die Bordkanonen
sprechen.

aufzutreiben?

Alsvorknapp zwei Jahren das
Science-fiction-Spiel »Star
Control« erschien, sorgte es
wegen seines ungewohnli-
chen Konzepts fiir Wirbel.
Herzstiick des Programms waren die Gefechte von Raum-
schiff zu Raumschiff. Um das frohliche Ballern aufzumot-
zen, fiigte Designer Paul Reiche IlI (er schrieb Mitte der 80er
Jahre den Klassiker »Archon«) einen Strategie-Modus dazu.
Hier wurde das muntere Péng-Péng in ein taktisches Korsett
gezwungen, das leider a) sturzlangweilig war und b) von
kaum jemandem gespielt wurde. Beim Nachfolger »Star Con-
trol Il« hat sich einiges geandert. Als Basis dient nach wie
vor die herzhafte Zweikampf-Action, die durch neue Raum-
schifftypen mehr Pep erhilt. Neben diesem Gefetze gibt es
jetzt als »Hauptspiel« eine spannende Rollenspiel-Welt-
raumstory, bei der Sie gelegentlich auch in Gefechte ver-
wickelt werden. Wer mit der Action gar nichts zu tun haben
will, 1&Bt sich in diesen Sequenzen per Cyborg-Modus die
Arbeit vom Computer abnehmen.

Auf der Raumstation kénnen Sie sich erst dann eine besse-
re Schiffs-Ausstattung inklusive neuer Waffen leisten, wenn
Sie genug Rohstoffe ranschaffen. Also tingelt man durch die

FleiBige ler diirfen Ihr Guthaben in eine bessere

Schiffsausriistung investieren
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nahegelegenen Sonnensyste-
me, wo man bei jedem ein-
zelnen Planeten (und mitun-
ter auch bei Monden) in den
Orbit gehen kann. Per Scan
wird angezeigt, wo auf der
Planetenoberflache Rohstof-
fe, Energieechos oder sonsti-
ge biologische Lebensformen
geortet wurden. Bevor Sie ein
Beiboot runterschicken, um
die Goodies aufzusammeln,
sollten Sie die Wetter- und
Atmospharebedingungen des
Planeten beriicksichtigen.
Auf unfreundlichen Welten
kénnen das Beiboot und
damit einige Crewmitglieder
Mit
genug Rohstoffen im Koffer-

schnell zerstort werden.

raum dockt man wieder bei

HEINRICH LENHARDT

Als reinrassiges Actionspiel
bietet das Star I-K

Dieses Konzept erinnert fatal
i L e

zept ein eher kurzfristiges
Vergniigan. Gerne probiert
man alle aus und

von Electronic Arts, aber Star
Control Il bewahrt dank der

liefert sich gelegentliche Duel-
le mit Computer oder mensch-
lichem Gegenspieler, aber der
Langzeitndhrwert ist nicht
garude ﬁppig.

P
nente und der eindrucksvollen
Technik seine Elgansmndlg-
keit. Gra-
fik sorgt vor allem durch die
ansehnluho Darshllung der

herum b.l Folga 1 wie ein

d die
Alien- 'ryp-n fiir viel Almos-

phére. Im i bro-
ha ml' delnd, itet die sauber

s5ias + e idiciiclisiarte Tei e

te, kann die Weltraum-Erfor- Spannung.

schung beim Nachfolger weit- Das groBe Jahrhundert-Spiel,

aus mehr Gberzeugen. Die
Story ist stimmig, das Spit
gebiet groB und die Motivati-
on beachtlich.

Gute Englischkenntnisse vor-
ausgesetzt, erfr-uo man sich

das sich jeder unbedingt zule-
gen muB, ist Star Control Il
nicht geworden. Sofern man
sich fir eine Mischung aus
Action und Rollenspiel begei

stern kunn, bietet es aber pro-

an den |
mit den AuBerirdischen, klap-
pert Planeten auf der Suche

le
Gags und genug Splelhefe fir

Coole Grafik beim Pendeln zwischen den
- und Sie sollten erst mal die
Hyperraum-Begleitmusik héren!

ein paar spannende Wochen-

Bei Gesp

nach Rohstoffen ab und wird

der Raumstation an, wo der A R RISIE v K

enden. lwouugt hebhabem

diirfen Sie eine freundliche Floskel wéhlen; die

von zu

sind lieb und ausgesprochen &ngstlic|

Kommandant ein paar Infor-

ristungsteile reich belohnt.

mationen auf Lager hat. Sie

erhalten oft konkrete Auftrige (»Schaut mal hier und dort
nach, wir haben da was geortet). Erfahrt man Naheres iiber
den Sternenreichtum anderer Vélker, werden deren Hoheits-
gebiete automatisch auf der Galaxiskarte eingezeichnet.
Wenn Sie auf ein anderes Raumschiff treffen, wird erst ein-
mal kommuniziert. Spitestens hier wird klar, warum man
sich nur mit sehr guten Englischkenntnissen an Star Control
1l wagen sollte. Die meisten Aliens sind geschwiitzig; neben
allerlei Story-Beiwerk und gelungenen Gags erhaschen Sie
so manche wichtige Information. Interessanten Kleinkram
wie die Koordinaten bestimmter Planeten sollte man sicher-
heitshalber mitschreiben.

Durch gezieltes Nachfragen im Multiple-Choice-Verfahren
bestimmen Sie den Gesprachsverlauf und geben lhrem Auf-
treten eine seriése Note (»Wir kommen in Frieden.«) oder
eher einen harschen Charakter (»Sprich, oder ihr werdet ver-
nichtet!«). Wenn alle Freundlichkeit versagt, wird die Raum-

IM WETTBEWERB

Die Mischung aus Action und STAR CONTROLII 74
Strategie-Drumherum gepaart  Spaceward Ho 74
mit einer ppigen Science-fic-  gyurfghy | 7n
tion-Story ist ziemlich einmalig.

Star Control Il verweist den Vor- ::"' (",’"'E';' g:
génger auf die billigeren Platze, Fionel's Fdge

weil der neue Rollenspiel-/Erfor-

schungsteil wesentlich mehr SpaB macht als der Strategie-
Modus des Vorgiingers. Ein Blick auf halbwegs vergleichbare
Mitbewerber darf nicht fehlen: Starflight Il bietet eine Betonung
der Handels- und Erforschungsaspekte, hat aber ziemlich lau-
sige Grafik. Der rein strategische Aufbau eines Sternenimperi-
ums wird bei Spaceward Ho geboten, wiihrend das schwere
SF-Rollenspiel Planet’s Edge enttduschend ausfiel.
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empfehlen.

schlacht mit einer Action-Sequenz ausgetragen. Die Siege-
schancen hangen nicht nur von |hrem Geschick, sondern
auch von der Ausriistung des Schiffs ab. Kommen sich die
beiden kosmischen Kontrahenten bei einem Duell niher,
wird automatisch auf eine vergroRerte D
felds umgeschaltet.

arstellung des Spiel-

Raumschlachten pur ohne jegliches Drumherum kann man
im »Melee«-Programmteil genieRen. Hier ballern Sie mit
beliebigen Schiffskombinationen gegen den Computer, der
drei Schwierigkeitsgrade bietet. Optimale Stimmung garan-

tiert das Duell Mensch gegen Mensch, bei dem Sie sich mit

leibhaftigen Erdlingen messen. (hl)
STAR CONTROL I
W 286er W 386er
VGA 2 Super VGA
B Soundblaster I Rolan:
W Tastatur 2 Maus W Joystick
Spiele-Typ  Action-/Rollenspel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller  Accolade Festplattenplatz: ca. 9,2 MByte
Coctrme’ - aib 205 Besonderheiten: Zwel Spiehmod:
Kopierschutz  Ertrigl %
g Ablroge Action pur oder Weltraumerfor-
Pl E,,glm,, - schung it Rollenpiel-Ansitzen.
Spieltext Englisch; sehr viel Wir empfehlen: 386er
Bedienung  Gut (min. 20 MHz) mit 640 KByte RAM,
Anspruch Fiir Fortgeschrittene Joystick und VGA.
Grafik Gut
Sound Sehr gut




Spiele-Tests

FUN PACK
FOR WINDOWS

Windows-Spielesammlungen und kein
Ende: Beim preiswerten Fun Pack gibt es
sieben Programme, bei denen

Ein Tiefpunkt
der Windows-

Uberwiegend Geschicklichkeits-Spiel
dominieren.

ay Forward Technologies, ein bislang voéllig unbe-

kannter Softwarehersteller, macht mit einem nur knapp
50 Mark teuren Windows-Spiele-Paket von sich reden, das
immerhin sieben Programm enthilt. Der erste Titel ist der
Pac-Man-Clone »Chompc, bei dem Sie einen gelben Kreis
durch ein Labyrinth steuern, um kleine weiRe Punkte zu
sammeln. Dabei weichen Sie moglichst den Geistern aus,
die ebenfalls das Labyrinth bevolkern. »Blitzer« hat ein Vor-
bild, das aber nur Veteranen erkennen werden: Als »Fort
Apocalypse« bevélkerte es vor vielen Jahren so manchen
Heimcomputer-Speicher. Sie steuern einen Hubschrauber,
der erst iiber Berge, dann durch ein Héhlensystem gesteu-
ert werden muB. Dabei gilt es Wissenschaftler aufzusam-
meln, Gegner abzuschieBen und ab und zu mal nachzu-
tanken, wahrend der Bildschirm nach links, rechts, oben und
unten ruckt. Auch das dritte Spiel ist ein Clone: »Hyperro-
id« sieht dem guten alten »Asteroids« verbliiffend dhnlich.
Sie steuern lhr Raumschiff durch ein Asteroidenfeld und zer-
trimmern die Weltraumfelsen in immer kleinere Stiicke.
»Warheads« ist (...langsam fillt's auf) ein Abklatsch von
»Missile Command«: Am unteren Bildschirmrand ist Ihre
Stadt aufgebaut, die unter RaketenbeschuR steht. Mit zwei
Anti-Raketen-Kanonen versuchen Sie, den Untergang der
Stadt méglichst lange aufzuhalten.
Spiel Nummer Fiinf hat ausnahmsweise kein prominentes
Vorbild: Bei »Jewel Thief« steuern Sie einen Dieb, der auf
dem Bildschirm Edelsteine einsammeln muR, ohne die Mon-

g
rung: das vél-
lig vermurkste
Blitzer

Kennen wir
das nicht? Der
Tetris-Clone
Emlith ist nicht
so gut wie das
Original

ster oder den Fensterrand zu beriihren. Da sich alles recht
flott bewegt und sie den Dieb direkt mit der Maus steuern
(quasi wie den normalen Windows-Pfeil), ist das Ganze ein
ziemlich haariger Geschicklichkeitstest. Der Juwelen-Dieb
ist allerdings nur ein Ausrutscher gewesen; auch die Spiel 6
und 7 fallen in die Clone-Kategorie. »Emlith« spielt sich nam-
lich genau wie »Tetris«, bietet auf Wunsch aber mehr und
kompliziertere Steine. »Block Breaker« entspricht dem guten
alten »Breakout«, bei dem Sie einen Schliger am unteren
Bildschirmrand steuern und eine Mauer am oberen Rand per
Spielball abraumen wollen. Dem Paket liegt eine »deutsche
Anleitung« bei, die wir auf unserer »Finale«-Seite abgedruckt
haben (sie werden schon sehen, warum). Die Texte in den
Spielen (und damit die eigentlichen Anleitungen in den Hilfe-

BORIS
SCHNEIDER
fszahlen der diver-

technische Ausfiihrung und

unterkilhlten Spielwitz nega-

tiv auf. »Blitzer« ist ein echter
fainkt dor i P

sen Entertai Packs

g und schlicht-

anderer Firmen miissen den

weg unspielbar.
Mit den Microsoft

et behe Baitnd
haben; anders ist nicht zu
erkléren, wie hier in aller Eile
ein Paket minderer Qualitét
geschniirt wurde. Lediglich
»Chomp« und »Hyperroid«
sind spritzi hicklich

ten kann das »Fun Pack« defi-

nitiv nicht mithalten, aber fir

nur 50 Mark kénnen sich
I i Spi

von pi
len den preiswerten SpaB$

keitsspielchen fir Zwi-
schendurch; »Jewel Thief«
macht ein paar Mal SpaB und
wird dann zu den Akten
gelegt. Die anderen Titel fal-
len durch teilweise laienhafte

Alle Titel gibt es

‘ersionen, so
vielleicht auf einer
Shareware-Sammlung die
Rosinen dieses Pakets ergat-
tern kénnen.

Files) sind allerdings in Englisch. (bs)
| | FUN PACK FOR WINDOWS
Qa PC/XT 2 286er W 386er
2 EGA Qa VGA 1 Super VGA
W Adlib 2 Soundblaster 3 Roland
W Tastatur W Maus W Joystick
Spiele-Typ  Spielesammlung RAM-Minimum: 2 MByte
Hersteller wnLlhlwwd Festplattenplatz: ca. 1,0 MByte
Technologies i
CacPreis DM 50 Besonderheiten: Sammlung von
. X siehen Geschicklichkeits-Spielen.
Mnleitong  Deutsch ungenigend  Windows 3.1 eforderich.
Spieltext  Englisch; wenig Wir empfehlen: 386er
Bedienung  Befriedigend (min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM,
Anspruch Fiir Einsteiger Maus und VGA
Grafik Ausreichend
Sound Mangelhaft

PC PLAYER 2/93



CAESAR'S PALACE
FUR WINDOWS

Windows abgezockt: Neun verschiedene
Gliicksspiele sollen auf der trauten
Benutzeroberfléche fir Casino-Stimmung
sorgen. Geld spielt (ausnahmsweise)

keine Rolle.

icht jeder von uns ist zum

Millionar berufen, der sou-
veran durch Spielbanken wan-
delnd mit den Jetons klappert
und es allenfalls als kleines
Mifsgeschick empfindet, wenn
er ein Vermoégen verliert.
Doch Klein-Las-Vegas lauert
hinter jedem Windows-Desk-

top: Pokerrunden, Einarmige Banditen, Roulette und ande-

re Gliicksspiel-Versuchungen

lassen sich ohne finanzielle

Risiken mit »Caesar’s Palace« geniefen. Diese Software-

Nachbildung einer echten Spielhélle l48t bis zu vier Perso-

nen im Wettstreit um Digi-Dollars antreten. Wenn Sie allei-

ne ein Vermogen verklicken wollen, werden die verwaisten

Plitze am Spieltisch mit Computergegnern aufgefiillt.

Fiir jeden Teilnehmer 146t sich das Startkapital einstellen,

bevor die 16-Farben-Grafik des Hauptmeniis ihren herben

Charme verbreitet. Das Pokerspiel, unentbehrlicher Auslé-

HEINRICH
LENHARDT

Black Jack, Roulette & Co
wurden in diversen Spiele-
Sammlungen und Public-
Domain-Titeln oft genug
verbraten. Wenn sich ein
Hersteller mit einer Vollpreis-
Version solcher abgehange-
ner Glicksspiel-Standards
schon ans Licht der Offent-
lichkeit traut, sollte er zumin-
dest den einen oder anderen
Gag bieten. Caesar’s Palace
istaber an Stoffeligkeit kaum
zu iberbieten. Die Compu-
tergegner fallen als einziges
Aufpreis-Extra auf; anson-
sten regiert ein spartanisches
Shareware-Ambiente: mik-
krige 16 Farben-Grafik, kei-
nerlei Soundkarten-Unter-
stitzung und ein wenig be-
friedigender Spielablauf. Das
stupide Anklicken einarmi-
ger Banditen ist ohne den
Nervenkitzel, nechtes« Geld
gewinnen oder verlieren
kdnnen, eine reichlich ode
Angelegenheit.

Wer nicht gerade auf Gliicks-
spiele versessen |s', huhe slch
lieber an

ser von Saloon-Schligereien
in jedem besseren Western,
ist gleich mit vier Varianten
vertreten. Neben 5-Stud- und
7-Stud-Poker diirfen Sie auch
bei Draw und Pai Gow lhr
Gliick versuchen. Letztere
Version klingt eher nach
einer Mikado-Variante, ent-

tionen wie den »Entertain-
ment Pack 4«: Hier bekom-
men Sie neben Black Jack
durch einige weitere Pro-
gramme aus anderen Spar-
ten mehr Abwechslung gebo-
ten. Das tatenlose Betrachten
so manches Bildschirm-Scho-
ners ist spannender als Cae-
sar's Palace zu spielen.
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pupptsich aber als wenig auf-
regendes Gepoker, bei dem
man zwei Blatt gleichzeitig
betreut.

Das Karten-Reper-
toire wird durch Black Jack
und Baccarat abgerundet.
Die Wiirfelei Craps, Roulette
und Einarmige Banditen diir-

Auf den Hebel kh:ken und das Beste hoffen = dleser

Bandit ist

als jede

fen in Caesar’s Palace natiirlich auch nicht fehlen. Ein paar
Feinheiten wie z.B. das Limit beim Hochsteinsatz lassen sich
fur jedes einzelne Spiel verdndern. Als Erfolgsmesser Ihres

Casino-Talents dient der Kontostand: Schaffen Sie es,
das Startkapital zu mehren oder landen Sie in den
schmachvollen Niederungen der Verlustzone? Um
die Bargeldreserven bis zur nichsten Session zu ret-

ten, 1akt sich der Spielstand speichern. (hl)
CAESAR'S PALACE
Ein Pokertisch ohne Zigarrenrauch und | ) pc/xT » 286er B 386er
Whiskyglasee 1 EGA m VGA 0 Super VGA
a Adlib 2 Soundblaster 2 Roland
2 Tastatur H Maus Q Joystick
Spiele-Typ  Gliicksspiel-Sammlung  RAM-Minimum: 2 MByte
Hersteller  Virgin Games Festplattenplatz: ca. 1,7 MByte
Ca.-Preis DM 90,~ "
e Besonderheiten:
= . g Windows 3.0 (oder hsher)
Anleitung Englisch; ausreichend .
5 sih s < erforderlich.
Spieltext Englisch (viel Text in
den Hilfe-Files) Wir empfehlen: 386er
Bedienung  Befriedigend (min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM,
Anspruch Fiir Einsteiger Maus und VGA.
Grafik Mangelhat )
Durch das Anklicken eines Spieltisches Sound Ungeniigend
igt man zum P
Programmteil




Nahrung——»
Soldann—b

Auch in lhnen steckt ein kleiner Eroberer: Mit vier Gbersichtlichen
Fantasy-Szenarien will Koei selbst Strategiespiel-
Verschmé&her zum Tiifteln und Taktieren

verfihren.

Blanche
4 Banshea
Estate

V! Lady Gueun

@w@w
(61159 (2] 58

Blanche
18 Fodale

Treffen zwei Truppen aufeinander, wird der Ausgang des

durch eine

Sequenz

trategiespiele — sind das nicht diese furchtbar unansehn-
lichen Armeen-Schiebereien, bei denen sowieso nie-
mand die Regeln kapiert? Bis vor kurzem war das Genre der
taktischen Griibeleien und Landkartenstudien tatsichlich
einer kleinen Minderheit von Freaks vorbehalten. Man erin-
nere sich nur an die SSI-Blockgrafikwerke aus den 80er Jah-
ren, die so trocken waren, daf es férmlich aus dem Lauf-
werk staubte. DaR mittlerweile immer mehr Normalsterbli-
che an diesem Genre Gefallen finden, ist groRtenteils den
Mdhlheimer Programmierern von Blue Byte (»Battle Islec,

»History Line«) und der japanischen Firma Koei zu verdan-

56

Glijck braucht der Mensch: Ein Wasserdrache schlieBt
sich Ihren Truppen an

HEINRICH

@ LENHARDT

Den technischen Riiffel vor-
neweg: Bei einem 100-Mark-
Produkt erwarte ich eigent-
lich ein biBchen mehr als 16-
Farben-EGA-Grafik. Koei hat
augenscheinlich sein altes
Spielsystem noch einmal ent-
mottet und mit einem leicht
Uberschaubaren Szenario
gestopft. Mit seiner relativ
schnell erlernbaren Steue-
rung ist Gemfire gut fisr Stra-
tegie-Abstinenzler gee-guet
die einmal in das Genre rein-
schnuppern wollen. Ein
wesentlicher Teil der potenti-
ellen Kéuferschar wird aber
durch den Billig-Look ab-
geschreckt werden.

Trotz gewisser Eintdnigkei-
ten beim Spielablauf kann
man sich ordentlich fest-
beiBen. Die Computergegner
werkeln munter vor sich hin
und mitten in der schénsten
Expansionsphase kann Ih-
nen ein béser Nachbar iiber-
raschend Arger machen,
wenn just alle verfigbaren
Magier auf Erholungsurlaub
sind. Mehr spielerische Ab-
wechslung hétte nicht ge-
schadet. Die vier Szenarien
bieten alle dieselbe Landkar-
te; auBerdem I&Bt sich der
Schwierigkeitsgrad nicht frei
einstellen.

ken. Letzterer Hersteller
bastelt seit lingerem an
der Formel »Einfache
Bedienung und solider
Komplexitit« herum.
Technisch ist dabei zwar
nicht mehr herausge-
kommen als hochaufls-
sende EGA-Bilder, aber
spielerisch hat Koei mit
seinem jiingsten Werk
vor allem die Einsteiger
im Visier. Der Fantasy-Intrigeneintopf » Gemfire« liegt bereits
als USA-Import vor; in Kiirze soll iiber Infogrames auch eine
komplett eingedeutschte Version erscheinen.

Auf der Insel Ishmeria sind sich eine Handvoll Herrscher-
sippen schon griindlich in die Haare gekommen. Die sechs
Edelsteine einer magischen Krone miissen vereint werden,
um rechtmaBig tiber das Land zu herrschen. Dummerweise
sind besagte Glitzersteinchen munter tiber die 26 Territori-
en verteilt worden. Manche Sippe hat einen, vielleicht sogar
zwei Edelsteine, aber damit hat es sich schon. Da niemand
so recht Anstalten macht, seine Exemplare freiwillig her-
auszuriicken, mu munter erobert werden. Erst wenn man
die Mitbewerber von der Landkarte gefegt hat, kann man
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IM WETTBEWERB

Das nette Gemfire hat's gegen  (ivilization 91
die etablierten Mitbewerber History Line 1914-1918 78
nicht leicht. History Line und Bqle Isle 75
Battle Isle von Blue Byte sind auf Genghis Khan 68
Erobern pur ausgelegt, etwas GEMFIRE 65
schwieriger zu erlernen und avf A

Dauer gehaltvoller. Genghis
Khan stammt vom selben Her-
steller wie Gemfire, ist etwas komplizierter, bietet mehr Fum-
melkram im Detail,. uber ein ulmll:hu Splelkonzepi Den Boden-
satz bilden dle

von deren Nippon-Nepp Samu-
rai zeigt, wie man’s nicht machen sollre Uber all diesen Pro-
thront Microp! ivilis Fir Hard-

ist hier der Taktik I zv diinn, aber in punk-

to Ab hsl und i hat ser allen

»Normalspielern« am meisten zu bieten.

alle sechs Einzelteile zur
Krone vereinen und das Spiel
damit gewinnen. Um den
Ablauf zu variieren, gibt es
vier verschiedene Szenarien,
die alle das gleiche Spielge-
Die Aus-
gangspositionen der einzel-

biet offerieren.

nen Partien sind jeweils
unterschiedlich; Sie haben

abrufbereit — véllig kostenlos, aber nach jeder Schlacht
benétigt der Bursche eine gewisse Erholungsphase. Wer die
Basis des Gegners erobert, ist Sieger der Schlacht und kann
so eine andere Provinz tibernehmen. Auf Wunsch nimmt
der Computer lhnen das Einheitengeschiebe an, aber Sie
sollten hrem PC nur bei deutlicher Ubermacht das Kom-
mando iberlassen, damit kein vermeidbares Fiasko ange-
richtet wird.

Neben diesen Basis-Spielelementen gibt es einige Feinhei-
ten auf diplomatischer Ebene. Biindnisse mit jeweils einem
anderen Clan kénnen geschlossen und natiirlich auch kurz-
fristig gebrochen werden. Um das wachsende Reich effek-

Tlanking assanlt by the attacker,

zudem die Wahl zwischen

roberungs:
einer von vier Familien,
deren Geschicke Sie bestim-
men. Bis zu drei weitere Spie-
ler kénnen mitmachen, was
allerdings zu Mammutsitzun-
gen ausarten kann, da jeder
der Reihe nach drankommt.
Fiir jede Provinz, die sich in er 11ty
lhrem Besitz befindet, diirfen Charn
Sie pro Runde eine bestimm-
te Aktion befehlen. Unter der
Beriicksichtigung von Wer-
ten wie Goldbesitz, Armee- auf Anfrage allgemeine Tips gibt
groke, Nahrungsvorrite und

Loyalitat der Bewohner fillt man seine Entscheidungen. Die
Acker konnen fiir jeweils zehn Goldstiicke kultiviert wer-
den, was im Herbst fiir reichhaltigere Ernten sorgt. Die Bevol-
kerung muB nicht Hunger leiden und tiberschiissiges Getrei-
de 148t sich auch verkaufen — prima Sache. Leider widmen
sich Ihre Nachbarn nicht nur solchen Varianten der Agrar-
Subvention, sondern spazieren gerne mal mit gut ausgeri-
steten Armeen vorbei. Sie sollten deshalb jede Provinz mit
einer verniinftigen Anzahl von Soldaten bestiicken. Kommt
es zum militarischen Clinch, wird eine Taktik-Nahansicht
eingeblendet, auf der Sie lhren einzelnen Truppen Befehle
geben. Pro Partei gibt es jeweils zwei Infanterie-Einheiten
sowie je eine Portion Bogenschiitzen und Kavallerie. Eine
funfte Einheit zieht fiir Sie mit in die Schlacht, indem Sie
eine Horde Monster als Soldner anwerben (teuer!) oder einen
Magier einsetzen. Pro Edelstein, der sich in lhrem Besitz
befindet, steht ein ausgesprochen gefahrlicher Zauberer
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gen dirfen Sie eine
mitnehmen. Hier bietet Zendor seine Kiinste an

Wahlen Sie einen Berater, der wiihrend des Spiels

Dieser
andere Provinz erobern wollen

tiver zu verwalten, delegieren Sie das
Tagesgeschift fiir einzelne Provinzen an
computergesteuerte Vasallen weiter.
Zwischen den einzelnen Landabschnit-
ten durfen Sie auch Soldaten, Gold und
Nahrungsmittel hin und her transferie-
ren. Zufillige Ereignisse wie Naturkata-
strophen oder herumstreunende Elfen,
die einen giinstigen Einflu auf Faktoren
wie Loyalitat der Biirger oder Nah-
rungsvorrate haben, machen den Ablauf

ein wenig unberechenbar. (hl)
GEMFIRE
W 286er W 386er
Q VGA 2 Super VGA
1 Soundblaster 1 Roland
W Tastatur W Maus 2 Joystick
Spicle-Typ  Strategiespiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Koei Festplattenplatz: ca. 1,1 MByte
Cu.—? o gL Besonderheiten:
Koplecsdmz Poster legt der Packung bei
Anleitung ~ Englisch; gut 9 9
splext  fngsc il dutshe Wi empfehlen: 286er
in Vorbereitung)  (min. 12 MHz) mit 640 KByte RAM
Bedienung B:hudlgznd et
Ansproch i Einsteiger und
Fortgeschrittene
Grafik Ausreichend
Sound Ausreichend

, wenn Sie eine



Disketten-Service

DIE PC PLAYER-

Was bekommt man heutzutage noch fiir 5
Mark? Spielbare Demos von Lemmings 2,
Incredible Machine und einen Shareware-
Hit mit Commander Keen - da kann man

wirklich nicht meckern.

PC PLAYER bietet seinen Lesern jeden Monat
eine hochst unterhaltsame Diskette an. Benut-
zen Sie dazu bitte den Coupon, den Sie links
unten auf der Seite finden. Aus Kosten-
deckungsgriinden miissen wir eine Porto-,
Verpackungs- und Handling-Pauschale in
Hohe von 5 Mark pro Disk verlangen. Sie
erhalten dafiir eine schén vollgepackte High-
Density-Diskette im Format 3,5-Zoll. Auf ihr
befindet sich ein Installationsmenii, das Kurz-
anleitungen auf dem Bildschirm anzeigt und
die einzelnen Programme auf Ihre Festplatte
kopiert. Da die meisten Programme gepackt
wurden, um Diskettenplatz zu sparen, sollten
Sie unbedingt dieses Installationsmenti benut-
zen. Sie rufen es auf, indem Sie die Diskette
in lhr Laufwerk A bzw. B einlegen, auf dieses
Laufwerk wechseln (Eingabe »A:« bzw. »B:«),
»START« tippen und abschlieRend die
RETURN-Taste driicken. Auf der Diskette 2/93
haben wir folgende Programme unterge-
bracht:

Vier Lemmings 2-Levels

Wenigstens etwas! Ein fertiges Testmuster von
»Lemmings 2« lag zu Redaktionsschluf noch
nicht auf dem Tisch, aber die fleiRigen Leute

von Psygnosis haben eine Demoversion mit

> Do e oot e
. _ Neue Icons, neue Levels, neue L
~

SO WIRD BESTELLT

1. Verwenden Sie den Cou-
pon links unten oder eine
Fotokoj

2. Filllen hn aus und ver-
gessen Sie die Unterschrift
nicht.

3. Stecken Sie den Coupon
zusammen mit 5 Mark pro
bestellter Diskette in ein fran-
kiertes Kuvert. Die 5 Mark
kénnen Sie wahlweise als
Schein oder in Briefmarken
beilegen.
4. Schicken Sie das Kuvert an
folgende Adresse:
DMV Verlag
PC PLAYER Disk 2/93
Fuldaer Str. 6
3440 Eschwege
5. Harren Sie ein paar Tage
geduldig aus; wir bemihen
uns, lhnen die Diskette
schnellstméglich zuzuschik-
Sie kénnen Ubrigens
noch die Diskette zu Ausga-
be 1/93 nachbestellen. Auf
Ihr befinden sich »David
Leadbetter’s Golf« (spielbare
Demoversion; 386er erfor-
derlich), vier Levels mit den
»Xmas Lemmings« sowie die
Shareware-Version von
»Jumpman lives«.

WAS SIE BRAUCHEN

Die Programme auf unserer
Diskette bendtigen in der
Regel folgende Hardware-
Konfiguration:

W 286-, 386- oder 486-PC mit
3,5-Zoll-HD-Diskettenlauf-

Suizid-Wiihlméuse durch verschiedene Wel-
ten. Feuern Sie Lemminge mit einer Kanone
ab! Pusten Sie Luftballon-Lemminge mit dem
Propeller an! Und behalten Sie vor allem
einen kiihlen Kopf, denn die vier Runden die-
ser Schnupperversion sind gar nicht mal so
leicht...

Spielbare Demo von
Incredible Machine

Als hitten die Lemminge Ihre Gehirnzellen
nicht schon genug zum Rotieren gebracht:
Aktuell zum Test in dieser Ausgabe bieten
wir lhnen die spielbare Demoversion von
»Incredible Machine« an. Das schlaue Tiif-
telspiel mit Experimental-Touch ist ein Fall
fiir Liebhaber logischer Bildschirmpuzzles.
Probieren Sie die Schnupperversion aus, um
herauszufinden, ob der Funke bei lhnen

tiberspringt.

Reinschnuppern in Incredible Machine

Commander Keen

Passend zum Commander-Keen-Special in
der Shareware-Rubrik dieser Ausgabe bieten
wir lhnen gleich ein besonders gutes Stiick
zum Nachspielen an. »Secret of the Oracle«
ist der Shareware-Teil des Keen-Zyklus
»Goodbye Galaxy« und gehért zu den besten
Geschicklichkeits-Tests fiir PCs.

~ vier Levels vollendet. Hier lernen Sie

~
Hiermit bestelle "~
~

ich die Diskette zu B

PC Plaﬁ’er 2/93.

einige der vielen neuen Lem-

mings-Eigenschaften ken-

5 Mark liegen als Schein L e etauernidia
el : I

bzw. in Briefmarken bei. R ke lmf SRS

B, niedlichen

~
Name e
~
StraBe Ry
B
Gn S
~

Datum, Unferschrift

P
programm genutzt werden.

werk, Festplatte und Maus Ap?gee- :
B Mindestens 640 KByte Action mit
RAM Commander
B VGA-Grafikkarte Keen
B Der Schummel-Spielstand =
fior i 2029 kann  Sck I-Spielstand
s nur in Verbindung mit dem
henden Original- Mit diesem File erleichtern Sie sich den Ein-

stieg in das 3D-Actionspiel »Terminator
2029¢: Sie konnen bereits auf alle Waffen-
systeme zugreifen. Aulerdem gibt’s einen
»Alone in the Darke«-Spielstand mit iiber
30.000 Lebenspunkten. (h
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PC Player - jetzt abonnieren

¢ bringt cinmalige Vorteile

Abgesehen davon, daB Sie als Abonnent
satte 15% sparen...

Abgesehen davon, daB Sie lhre PC Player
druckfrisch und piinktlich jeden Monat
nur aus dem Briefkasten zu ziehen brauchen...

Abgesehendavon, daf3 Sie das Neueste
immer friher wissen...

...wartet auf Sie

eintolles Demo-Disketten-Set
von Microsoft mit Schnupper-Versionen,
"Works fir Windows” und ”Microsoft
Publisher” als einmaliges
BegriiBungsgeschenk!

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
Widerrufsrecht:
oAt wh

h { lag, Postfach 250,
3440 Eschwege, schriflich zy widerrufen. Die rechtzeitige Absendung des Widerrufsschreit | -

: a4
DMV-Verlag * Postfach 250 * 3440 Eschwege /QA};.K“
Medienverlag




Dunkelheit und Kalte. Electronic Arts

Licht. Und es ward Licht und erhell-

Spiele-Tests

Am Anfang war nur
aber sprach: es werde
te eine neue wunderbare

Welt fir alle entzugsgeplagten
Populous-Freunde.

Dunkle Wolken am Himmel knnen nichts Gutes bedeuten.
Schon zucken Blitze und versengen alles, was sie treffen.

POPULOUS Ii

och es war noch immer 6d und leer auf dieser herrlichen
Weltkugel. Und so schuf Electronic Arts rote und blaue
Menschlein, die in den neuen Landschaften kreuchen und
fleuchen sollten. Und Electronic Arts sprach: seid fruchtbar
und priigelt Euch, auf daR Ihr Euren Géttern gefallet. So kam

es schlieBlich auch, spit zwar fiir alle PC-Besitzer, doch da-

fur mit einigen ausgezeichneten Verbesserungen gegeniiber
der Ursprungsversion fiir den Amiga. Einmal mehr diirfen
Sie nun lhren gottlichen Ambitionen fronen, indem Sie mit
viel Geschick Ihrem Vélkchen zur Alleinherrschaft auf dem
Populous-Planeten verhelfen.

Im Gegensatz zu Populous | ist es notwendig, dal Sie Ihre
gottlichen Fihigkeiten stets erweitern, um in den nichsten
Schlachten bestehen zu kénnen. So beurteilt der gegneri-
sche Gott nach jedem Gemetzel lhre Leistungen in Form
von Erfahrungs-Blitzen, die Sie fiir die Erweiterung lhrer
Fahigkeiten benutzen kénnen. Frisch gestirkt schreiten Sie
anschlieBend zur Eroberung der nichsten Landschaft, bis Sie
schlieBlich nach 32 kampfstarken Gottheiten und 1000 Wel-
ten schlieflich vor Zeus persénlich stehen. Soviel begnade-
ter Macht miissen Sie schon einiges an Kraft entgegenset-
zen, um den Olymp zu erklimmen. Die Werkzeuge hierfiir
sind allemal vorhanden. So kénnen Sie lhren Untertanen
wie schon bei der ersten Populous-Variante allgemeine
Befehle erteilen, so daR Sie brav Hiuser und Stidte bauen,

Wer den Olymp besteigen will, muB erst noch geboren
werden. Geben Sie lhrem »Privat-Gott« einen Namen und ein
Gesicht.

Ein Status-
Fenster zeigt

vor Beginn

der Schlacht, was
auf Sie wartet.
Préigen Sie sich die
verfigbaren
Katastrophen

ein und

planen Sie schon
im Voraus.

sich zusammenrotten oder sich auf eventuell vorhandene
Gegner stiirzen. Von besonderer Bedeutung ist wieder der
papstliche Magnet. Er stellt das religiose Symbol Ihrer
Gemeinschaft dar. So wird das Menschlein das den Magne-
ten als erster beriihrt, Hauptling des Stammes. Auf Geheift
folgen alle anderen dem Oberhaupt oder dem Magneten.
Im Gbrigen ist dies die einzige Méglichkeit, lhre Untertanen
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Im Sog
eines Strudels
geht

alles unter:
Land,

Stédte und
Menschen

i g

und verschlafen
blickt Pan,

einer Ihrer Gegner
drein. Er ist
noch einer

der harmlosen
Widersacher

im Streit um den
besten Platz

auf dem Olymp.

gezielt in eine Richtung zu lenken, da sie normalerweise
vollkommen selbststindig und unberechenbar agieren. Alle
weiteren gottlichen Kommandos und natiirlich auch die
reichlich vorhandenen Naturkatastrophen sind in die sechs
Elementarbereiche »Bevolkerung«, »Vegetation«, »Erdec,

»Feuer«, »Luft« und »Wasser« aufgeteilt, die Sie je nach

Erfahrung unterschiedlich gut beherrschen.

Populous I ist, wie damals
schon der erste Teil, eine Got-
terdémmerung unter den Stra-
tegiespielen. Insbesondere
PC-Version glénzt durch klei-
ne aber &uBerst feine Details,
die man beim Amiga-
Populous vergeblich sucht. So
zum Beispiel das witzige Intro,
der neve Ganzbild-Modus
oder die hohe Auflé von

MICHAEL THOMAS

gender Animation knistern
Feuerséulen iibers Land, toben
Gewitterstiirme und flieBt
Lava den Vulkan hinunte:
Augenschmaus! Aber auch die
Kleinigkeiten wie die schén
gezeichneten Héuser und die
so unterschiedlichen Einwoh-
ner, die siegessicher die Faust
recken, wenn sie einen Geg-
ner dahi kt haben,

640 mal 480 Pixeln. Hier
stimmt wieder mal all us-

heben die Motivation unge-
mein.
Auf der and Seite ist

gute

nach wie vor reizvolles Spiel-
prinzip, das durch sehr inter-
essante Features, wie Erfah-
rungspunkte und neve Natur-
gewalten gehdrig aufgepeppt
wurde und nicht zu vergessen
die liebevolle und detailreiche
Grafik, wenn man in der
HiRes-Auflésung spielt.

Was man bei Populous Il sei-
nem Gegner antun kann, ist
Vergniigen pur. In hervorra-
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Il extrem
(2.B. kreisen Raben iber eine
pestverseuchte Stadt).
Obgleich kein Tropfen Blut
flieBt, geht es doch ziemlich
ruppig zu. Da versinken Men-
schlein hilflos im Sumpf oder
in der Lava, zerfallen vom
Blitz o % Handlich

So ist es zunéchst extrem wichtig, fiir Ihre wachsende Bevol-
kerung fruchtbare Ackerfliche zu schaffen, indem Sie Berge
abflachen oder Erdreich anheben. Je mehr Platz zur Verfii-
gung steht, desto groRer sind die Stidte, die gebaut werden.
Die Anzahl der Stidte und die GroRe der Bevolkerung sind
die Essenz Ihrer Macht, beeinflussen doch diese beiden Fak-
toren die vorhandene Menge gottlichen Manas, welches fiir
alle Aktionen benétigt wird. Haben Sie geniigend Mana
angesammelt, kénnen Sie Ihren Untertanen weitere Schiit-
zenhilfe leisten. Bauen Sie zum Beispiel StraRen, so daR sich
lhr Volk schneller fortbewegen kann, errichten Sie Stadt-
mauern, um lhre Siedlungen vor Uberfallen zu schiitzen oder
aber pflanzen Sie Wilder und Blumenwiesen, was die Stim-
mung in der Bevolkerung enorm hebt.

Doch was des einen Freud ist des anderen Leid. Bedenken
Sie auch Ihren Gegner mit gottlichem Segen, dieses Mal aber
in negativem Sinne. Ist gentigend Mana vorhanden, haben
Sie bei Populous Il die Gelegenheit, garstige Naturgewalten
auf den Gegner niederfahren zu lassen. So kénnen Sie zum
Beispiel fruchtbares Land kurzerhand in blubbernden Sumpf
verwandeln oder giftige Pilze pflanzen, die lhren Rivalen
sicherlich nichtschmecken werden. Héllische Erdbeben, die

Die Agypter hétten ihre wahre Freude gehabt, hétten Sie ihre Pyramiden mit nur wenigen Mausklicken bauen kénnen

Lavastrome aufreifen, tonnenschwere Felsen, die das geg-
nerische Ackerland verwiisten, Gewitter, Wirbelstiirme, sint-
flutartige Regenfille und Hurricans, die alles hinwegfegen,
was nicht niet- und nagelfest ist, sind nur die harmlosen
Gemeinheiten. Deftig geht es zur Sache, wenn Sie lodern-
de Feuersdulen tber das Land schicken, glithende Feuer-
bdlle vom Himmel regnen lassen oder Vulkane aus dem
Boden stampfen. Eine der schrecklichsten Heimsuchungen
aber sind Sturmfluten, die alle Siedlungen unter einer méch-
tigen Flutwelle begraben. Schleichend aber nicht minder
effektiv ist die Pest, die sich langsam unter der Bevolkerung
ausbreitet und diese schlieBlich auf schrecklichste Weise

IM WETTBEWERB

Populous Il bietet sowohl fech- Railroad Tycoon 92
nisch als auch spielerisch eine  POPULOUS I 85
deutliche Steigerung gegeniiber i gy 8
dem ersten Teil. Am ehesten las- Populous 74
sen sich diese Programme mit Ciailes 41

anderen »Aufbau-Spielen« ver-
gleichen. Neben unserer Strate-

Kohlehéufchen oder ertrin-
ken armwedelnd in den Flu-
ten.

gi Railroad Tycoon liegt auch Sim City noch hoch im
Kurs, wii Bury imulation Castles ein arger
L iler ist (nicht zu ver mit dem ‘ast-
les I, den wir in dieser Ausgabe testen).
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Spiele-Tests

Die LoRes-

Grafik sieht bei weitem
nicht so gut aus,

bringt auf langsamen
Systemen aber einen spir-
baren Tempogewinn

HEINRICH LENHARDT

Auch wenn die B ielid

schon ein paar Jihrchen auf
dem Buckel hat, sorgt
Populous Il fiir eine solide Por-
tion Strategie-SpaB. Das alte
»Land-plétten-und-Siedlun-
gen-vergréBern«-Fieber
glimmt immer noch mit be-

nétige
Teil ll bietet eine deutliche Stei-
gerung gegeniiber dem Vor-
giinger. Vélliger Enthusias-
mus bricht bei mir aber kaum
aus, denn mittlerweile gibt es
gute Alternativen in diesem
Genre. Ein Pflichtkauf ist
Populous Il nicht gerade, aber

achtlicher Stéirke. Die ebenso
ori wie gisch

Der Sieg ist uns sicher: wichtigen Katastrophen und
dschlach i die sich

in der
»Armageddon«

kloppt sich Rot und
Blau bis zum

bitteren Ende. Wer bis
dahin die meisten
Menschlein aufgezogen
hat, gewinnt.

dahinrafft. Sind Sie eher fiir den direkten Kampf Mann gegen
Mann, so sollten Sie lhren Hauptling zu einem von fiinf anti-
ken Helden machen, der anschliefend brandschatzend und
mordend durch das Land streift.

Der Clou an dieser wahrlich groRen Auswahl von Katastro-
phen ist, daB in den unterschiedlichen Welten nicht alle
Aktionen verfiigbar sind. So miissen Sie sich mit den gege-
benen Kriften begniigen und sich mit Einfallsreichtum und
Strategie gegen feindliche Attacken wappnen, denn lhr
Gegenspieler besitzt gleichermaRen gewaltige »Waffenc.
Ublicherweise ist ein Spiel beendet, wenn das letzte Men-
schlein einer Partei dahingemetzelt wurde. Dies kann auf
die langsame und gemeine Weise mit den verfiigharen Natur-
gewalten geschehen oder aber, wenn gentigend Mana ange-
sammelt wurde, durch die ultimative Endschlacht »Arma-
geddonc. Alle Einwohner verwandeln sich dann in Helden,
die sofort aufeinander losgehen. Auf diese Weise 4Rt sich
ein Spiel schnell und schmerzlos beenden.

Das gesamte Spielprinzip und die Bedienstruktur sind
gegeniiber Populous | grundsitzlich gleichgeblieben, so dak
man sich als Populous-Fan schnell zurechtfindet. Nach wie

Thnen Level fir Level langsam
erschlieBen, birgen fir die

als g gl
spiel immer noch sein Geld
wert. Wer den Vorgdnger
mochte, wird die Fortsetzung
mit Sicherheit lieben.

gen anzeigen. Wollen Sie sich iiber das Krafteverhaltnis zwi-
schen Gut und Bése informieren, miissen Sie lediglich einen
Blick auf das Kolosseum in der rechten oberen Bildecke wer-
fen. Dort fiillen sich die Sitzplitze je nach Stirke mit blau-
en (guten) und roten (bésen) Zuschauern. Sollte Thnen der
kleine 3D-Bildausschnitt nicht gentigen, hat Populous 11 als
Schmankerl einen »Fullscreen«-Modus parat, der einen
GroRteil des Bildschirms fiir die Landschafts-Darstellung aus-
nutzt. Die Icons werden dazu an den linken Bildrand ver-
bannt, das Kolosseum ist nicht mehr sichtbar.

Natiirlich fehlt auch der schon bei Populous I geschitzte
Zwei-Spieler-Modus nicht, in dem Sie tiber eine serielle Ver-
bindung via Modem oder Nullmodem-Kabel gegen einen
menschlichen »Gott« spielen kénnen. Leider liegt die maxi-
mal einstellbare Leitungsgeschwindigkeit nur bei 9600
bps, was den Leistungen der neuen 14400-bps-Modems
nicht mehr gerecht wird. Fiir PCs mit geringerer Rechenlei-
stung ist die bei Spielen tbliche VGA-Auflésung von 320
mal 200 Bildpunkten empfehlenswert. Erheblich detailierter
und angenehmer ist jedoch die Super-VGA-Auflésung von
640 mal 480 Punkten. Sie benétigt aber fiir einen flotten
Spielfluf entsprechende Prozessor-Power in 386er-Regio-
nen. (mt)

vor blicken Sie von schrig oben auf einen Auschnitt des Lan- VeV
des hernieder und I6sen Aktionen mit entsprechenden Icons l POPULOUS I
aus. Eine verkleinerte Landkarte zeigt die gesamte Welt,
wobei blinkende Punkte eigene und gegnerische Siedlun- Q PC/XT W 286er W 386er
a EGA H VGA B Super VGA
2 Adlib W Soundblaster 3 Roland
W Tastatur W Maus 2 Joystick
Spiele-Typ  Strategiespiel RAM-Minimom: 640 KByte
Hersteller  Electronic Arts Festplattenplatz: ca. 11,0 MByte
Co-Preis DM 130~ 4
Kopierschutz  Ertrigliche Besonderheiten:
Handgudl-lblmge Zwei-Spieler-Modus iiber serielle
Verbrannte Erde Anleitung  Deutsch; gut Verbindung von zwei PCs.
ist Ublicher- Spieltext Englisch; wenig
weise das, was ein Bedienung  Gut Wir empfehlen: 386er
mordlisterner Anspruch  Fiir Einsteiger und (min. 33 MHz) mif 640 KByte RAM,
Held hinter sich l&Bt. Fortgeschrittene Maus und Super VGA.
Wiitet ein solcher Grafik Gut (HiRes) bzw. &
Haudegen im eigenen befriedigend (LoRes)
Land, sollten Sie ihn Sound Ausreichend
schleunigst loswerden.
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ie US-Nationalsportart
American Football istim
Laufe der Jahre schon so oft
in die Software-Mangel
genommen worden, dal
man die Existenzberechti-

FRONT PAGE SPORTS

$BALL

Nach schicken Adventures und
starken Flugsimulationen will
Dynamix jetzt auch
das Sportspiel-Genre
erobern.

gung weiterer Neuerscheinungen in Frage stellen darf. Dyna-
mix, vor allem bekannt durch die Flugsimulationen »Red
Baron« und »Aces of the Pacific«, setzt auf die Statistik-Ver-
sessenheit vieler Sport-Enthusiasten. » Front Page Sports Foot-
ball« ist ein wahres Mekka der Zahlenspielereien. Sie kén-

nen Ligen konstruieren, in
denen acht bis 28 Mann-
schaften um die Meister-
schaft kdmpfen. Im reich-
haltigen Editier-Meni an-
dert man neben so profanen
Dingen wie den Namen der
Mannschaften und der Spie-
ler alle Talentwerte, die fiir
jeden einzelnen Footballer
in acht Kategorien ermittelt
werden. Sie konnen sich
auch ganz auf solche Trai-
nerfeinheiten konzentrieren
und die eigentlichen Spiele
vom Programm simulieren
lassen. Weil jedes Statistik-
Detail festgehalten wird,
dauertallerdings die Berech-
nung eines Ergebnisses meh-
rere Minuten pro Match —
auch bei Partien von Com-
puterteams. Wenn Sie also
die restlichen Spieltag-
Ergebnisse einer 28er-Liga
kalkulieren lassen, kénnen
Sie lhren PC fiir eins, zwei
Stiindchen alleine vor sich
hin rechnen lassen.

Der Spielablauf ist weniger
spektakuldr und orientiert
sich an anderen Football-
Simulationen. Sie wihlen
einen Spielzug, rennen und
passen den Ball der gegneri-

PC PLAYER 2/93

HEINRICH
LENHARDT

Gratulation: Der goldene
Rechenschieber fiir die ip-
pigsten Statistiken in einem
Sportspiel geht an Dynamix.
Selbst bei einer 28-Team-
Mammutliga wird fiir alle
einzelnen Spieler jedes noch
so aberwitzige Detail festge-
d

eine Bestenliste.

Welches Kriterium darf’s denn sein?
Fiir jede Kategorie ermittelt der Statistikteil

Die einzelnen Spielziige kdnnen in der Wiederholung aus

halten. Dit F

Spiele computergesteuerter
Teams davern ewig lange,
aber dafiir kénnen Sie
Bestenlisten in den verschie-
densten Kategorien aufru-
fen. Damit man sich an die-
sen Feinheiten und andern
anderen Vorziigen des luxu-
riésen Liga-Modus weiden
kann, muB man aber schon
ein echter Kenner von Ame-
rican Football sein. Gelegen-

‘werden

schen Endzone entgegen und kénnen auch hier ein wenig

Computerunterstiitzung anfordern. So tibernimmt das Pro-

gramm auf Wunsch die Verteidigungsspielziige, wihrend

Sie nur bei den spannenderen Angriffen aktiv mitsteuern.
Durch Druck auf die TAB-Taste wird die jeweils letzte Akti-
on wiederholt, wobei Sie hier den Blickwinkel wechseln und

Zeitlupen-Tempo zuschalten kénnen.

(h)

seien g
im Handbuch werden die
Grundregeln nicht erklért.
Leider ist das eigentliche Spiel
nicht so hochkaritig wie
diese Zahlenspielereien.
Selbst auf einem 33-MHz-
Rechner ist der Ablauf noch
recht lahm und miide; fiir ein
386-only-Programm eine
recht schlappe Vorstellung.
Mit Spielwitz ist die erste
Sportsimulation von Dyna-
mix nicht gerade reich
bedacht worden. Die schén-
ste Tabellenverwaltung nutzt
einem halt nicht viel, wenn
die eigentliche Sportsimulati-
on so zéh ist wie ein altes
Football-Leder. Einsteiger
werden bei dlteren, preis-
werteren Titeln wie Accola-
des »Mike Ditka Football«
besser bedient.

Spieltext Englisch; mittelschwer
(Fachausdriicke)

Bedienung  Befriedigend

Anspruch Fiir Fortgeschrittene
und Profis

Grafik

Sound

FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL

2 286er W 386er

| VGA 2 Super VGA

W Soundblaster M Roland
W Tastatur 2 Maus W Joystick
Spiele-Typ  Sportspiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller  Dynamix Festplattenplatz: ca. 8,0 MByte
::;l:::‘;m I_)M 130~ Besonderheiten: Detaillierter
Aleitong Englisc; gut Liga-Modus mit vielen Statistiken

fir jeden einzelnen Spicler.
Wir empfehlen: 386er

(min. 33 MHz) mit 2 MByte RAM
und Joystick.
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HEINRICH

LENHARDT
Castles Numero Eins war eine
Enttéuschung: Der Burgen-
bau ist dort ziemlicher Selbst-

rasch zum Langweiler. Beim
Nachfolger beweist Inter-
play, daB man in Sachen
Spieldesign tiichtig dazuge-
lernt hat. Das Gestalten der
Lustschldsser ist jetzt als
unaufdringliches, sinnvolles

do, aber was an Ideen drin-
steckt, ist stimmig und sorgt
fiir Motivation. Lediglich eine
Zeitkompression, um die
gelegentlichen Wartepausen
abzukirzen, wurde ver-
schlafen.

Die héheren Weihen fiir mo-
natelangen SpielspaB hat
Castles Il nicht erreicht, aber
mittelfristig werden Sie gut
unterhalten. Die Grafik kon-
zentriert sich aufs Zweck-

Am oberen Bildrand sieht man

CASTLES Il -
SIEGE & CONQUEST

Sechs Herrscher ringen im
mittelalterlichen Frankreich um die Macht.
Nur durch eine geschickte Balance von
Diplomatie, Innenpolitik und militérischer
Starke kénnen Sie lhren EinfluBbereich
Stisck fir Stic

Videoanimationen wirl
eher mickrig und fressen viel
Festplatten-Platz weg.

k erweitern.
rankreich im 14. Jahr-

die Bauerndarben und der
Papst exkommuniziert
munter vor sich hin. Inmit-
ten dieses mittelalterli-
chen Potpourris ist jeder

::wl hz'::a:z".nmm Regent sich selbst der
man das Grunddesign... Nachste. Das Land ist in

36 Provinzen unterteilt;
einige sind neutral, ande-
re befinden sich im Besitz
eines von sechs Herr-
schern. Mit Eroberungen
und wirtschaftlicher Stér-
ke verfolgt jeder der

...und wenige Spielmonate

spéter ist der Neubau auch erlauchten Herren nur ein

schon bezugsfertig Ziel: so reich und méchtig
68

iber die

hundert: Kriege wiiten,

Vorréte und

zu werden, daB der Papst ihn zum Koénig ernennt.

Die digitale Landkarte entrollt sich auf dem Bildschirm Ihres
PCs und die Provinzen-Rafferei kann beginnen. Je nachdem,
welchen Herrscher Sie kontrollieren, beginnen Sie lhre Kar-
riere in einem anderen Winkel der Karte. Als Landesvater
vom Dienst stellen Sie bald fest, daB sich Ihr Tagesgeschaft
in drei Bereiche gliedert: Verwaltung, Militar und Politik.
Unter Verwaltung fillt das Ranschaffen von Gold, Nahrung,
Holz und Eisen. Im Militar-Menii heuern Sie neue Truppen
an, bauen Spezialwaffen oder iiberfallen andere Provinzen.
Die Politik umfafit Tatigkeiten wie das Ausspionieren
benachbarter Territorien oder Tauschgeschafte mit befreun-
deten Stammesfiirsten. Nachdem ein Befehl erteilt wurde,
vergeht ein Weilchen, bis er auch ausgefiihrt wird. Schnel-
ligkeit und Effektivitit der Aktion hangen davon ab, wieviel
Regierungspunkte Sie einsetzen. Erst wenn der Befehl aus-
gefiihrt wurde, werden diese Punkte wieder »frei« und
konnen in ein neues Kommando investiert werden. Je mich-
tiger und einfluRreicher Sie werden, desto mehr Punkte diir-
fen Sie verteilen. Es ist dann auch méglich, pro Geschifts-
bereich zwei Aufgaben gleichzeitig anzugehen. Vor allem
am Anfang fiihrt dieses System 6fter mal zu Wartepausen;
dafiir sorgt der »Echtzeit«-Faktor fiir Spannung: In jeder
Sekunde, die verrinnt, sind die Computergegner aktiv. Wenn
Sie sich nur zuriicklehnen und ein paar Minuten abwarten,
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Aufriistung ist angesagt: Soll man die Armee vergréBern oder
neue Waffen zum Burgenknacken kaufen?

werden Sie bald feststellen, daf§ der nette Nachbar in dieser
Zeit eine ordentliche Armee aufgebaut hat und jetzt eine
Ihrer Provinzen erobert.

Kommt es zu einem Aufeinandertreffen zweier Armeen, wird
auf eine Nahansicht des Geschehens umgeblendet. Sie kon-
nen die drei Truppenteile Infanterie, Bogenschiitzen und
Kavallerie strategisch klug auf dem Schlachtfeld plazieren,
bevor der Startschuf zum dann automatisch ablaufenden
Gemetzel gegeben wird. Die im Vorgingerspiel so domi-
nierenden Burgen (»Castles«) wurden nicht ganz vergessen.
In jeder Provinz darf man fiir das Investieren von Rohstof-
fen und einer Ladung Punkte aus dem Verwaltungs-Pool ein
Schl6Rlein bauen. Design und AusmaRe lassen sich schnell
zusammenklicken; je groRer
das Gemauer bei Fertigstel-
lung ausfillt, desto segens-
reicher sind seine Auswir-
kungen. Hohe, schwer ein-
Festungen
machen natiirlich jedem

nehmbare

Invasor das Leben schwer;
einen Landabschnitt mit
Burg kann er nur erobern,
wenn die Fahne aus der Mitte

des Gemiuers erreicht wird, Ein SchnappschuB aus dem Intro: Der Kanig ist tot; der
) Machtkampf im Lande beginnt aufs Neue

Stehtin einer Provinz ein sol-
ches Bauwerk, wirkt sich dies zudem positiv auf den Abbau
des Rohstoffs aus, der hier geférdert wird. Besonders groRe
Burgen sorgen auRerdem fiir einen Sicherheits-Bonus; die
Bevolkerung fiihlt sich geborgen und kommt nicht so leicht
auf so dumme Gedanken wie Volksaufstande.

Castles Il ist kein bloRes Eroberungsspiel, denn das Zusam-
menwirken von diplomatischen Beziehungen und Rohstoff-
Verteilung ist nicht zu unterschitzen. Auch siegreiche
Schlachten sind mit Verlusten verbunden; das Rekrutieren
neuer Truppen kostet Zeit und Geld. Bestimmte Tétigkeiten
wie der Burgenbau oder die Invasion einer Nachbarprovinz
stehen lhnen nur zur Verfiigung, wenn bestimmte Reservoirs
an Holz und Eisen vorritig sind. Ein Mangel an Nahrung
macht das willigste Volk rebellisch und chronische Gold-
Knappheitfiihrt zu Zahlungsschwierigkeiten beim Sold, wor-
aufhin einige Soldaten stiften gehen. So manche diplomati-
sche Beziehung lat sich durch ein bilchen Bestechung
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IM WETTBEWERB

Castles Il ist ein einfaches und  Givilization 91
Ioldn "hrnbcr‘s Sﬁmhgl.lpl.l History Line 1914-1918 78
CASTLES Il 72

hen bietet es nicht allzuviel Ab- G 65
wechslung, ist aber wesentlich Cihiils 2
gehaltvoller ull der &de Vor-

als bei dem Koei-Eil
gertitel Gemfire, der sich etwas trockener spielt als Castles II.
Anspruchsvollere Taktik pur bietet History Line von Blue Byte;
Civilization triumphiert immer noch als Allround-Strategieper-
le. Castles Il behauptet sich durch den iiberdurchschnittlichen
Spielablauf und den gekonnt inszenierten mittelalterlichen
Handlungsrahmen.

enorm verbessern, vor allem die Bedeutung des gelegentli-
chen Obolus an den Papst ist nicht zu unterschiatzen. Und
just wenn man am wenigsten damit rechnet, startet ein ver-
feindeter Computergegner einen Eroberungsfeldzug. Da sich
jederzeit der Spielstand zwischenspeichern ldBt, konnen Sie
gegebenenfalls grobe Schnitzer durch das Laden einer friihe-
ren Position ausmerzen. Auf dem Schwierigkeitsgrad »Easy«
hat man zudem klare Vorteile gegen die Konkurrenz und
kommt mit etwas Ubung und Uberlegung bald zu Erfolgs-
erlebnissen. Kurz vor Erreichen des Spielziels wird’s dann
noch einmal eng: Sobald Sie 7000 Punkte ergattert haben,
konnen Sie beim Papst lhre Kandidatur fir den Koénigsthron
anmelden. (hl)

Video-Animationen

CASTLES Il - SIEGE & CONQUEST

W 286er W 386er
um VGA 2 Super VGA
B Soundblaster W Rolan:
W Tastatur B Maus 3 Joystick
Splele-Typ  Strategiespil RAM-Minimum: 640 KByte

Hersteller  Interplay

Ca.-Preis DM 120~

Kopierschutz  Ertriigliche
Handbuch-Abfrage

Anleitung  Deutsch; befriedigend

Spieltext  Englisch; mittelschwer

Bedienung  Gut

Festplattenplatz: ca. 11,0 MByte
Besonderheiten:

Wahl zwischen drei Schwierigkeits-
graden und sechs Startpositionen.

Wir empfehlen: 286er
(min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM

Ansproch  Fiir Einsteiger und und Maus.
Fortgeschrittene

Grafik Befriedigend

Sound Befriedigend

sysag-aands

Rechts unten erkennen Sie eine der wenig aufregenden



2 1 et |
Sie haben die Wahl: Konventionelle

was tun, wenn bei
einem Adventure

i
4

AMAZON

die spielerische Sack-
gasse droht? Die weni-
ger Glicklichen, die
ihre Lésungen nichtaus
dem Tips-Teil von PC PLAYER beziehen, miissen verzwei-
feln oder Extrageld in ein Lésungsbiichlein des Herstellers
investieren. Die Kollegen von Access Software geben sich
mit ihrer neuen, im Programm integrierten Hilfe-Funktion
betont kundenfreundlich. Bei der Installation kénnen Sie
wahlen, ob wihrend des Spiels gar keine, sehr dezente, mit-
teldeutliche oder sehr konkrete Tips angeboten werden sol-
len. Will man den Beistand dieses Features in Anspruch neh-
men, wird erst auf das Fragezeichen-lcon und dann auf den

Bei Golf-Simulationen macht keiner den
»Links«-Erfindern von Access Software etwas
vor. Mit »Amazon« wollen die Ameri-
kaner auch im Genre der Abenteuerspiele
den Durchbruch schaffen.

Gegenstand geklickt, der Kopfzerbrechen bereitet.

Grafik-Darstellung unter VGA...

AR

...oder doppelte Auflésung per Super VGA,

S ———
T

(A

der das Inventar stets angezeigt ist

»Amazon« reaktiviert das
Spielsystem des durchwach-
senen »Martian Memoran-
dumg, das vor einem Jahr im
Sierra/Lucasfilm-Kielwasser
ziemlich unterging. Sie steu-
ern den Helden durch das
Anklicken von Icons, die
sich am unteren Bildrand
befinden. Bei Gesprichen
mit anderen Personen gibt’s

70

HEINRICH
LENHARDT
Die Hilfefunktion ist eine
gelungene Idee, doch damit
war der Einfallsreichtum der
Access-Programmierer
schon erschépft. Die Super-
VGA-Darstellung wirkt ein
bifichen gemogelt; schlieBlich
bekommen Sie hier keine
separaten Grafiken gezeigt,
sondern lediglich eine
Schrumpfversion mit anderer
Bildschirmaufteilung. Auf
Monitoren mit Standard-
gréBe kann es dann recht
schwer werden, grafische
Details zu erkennen.

Story und Puzzle-Qualitéit
sind héchst mittelméBig; das
Spielsystem gurkt auf dem
Niveau der spaten 80er
Jahre herum. Wenn Sie z.B.
eine Tir &ffnen wollen, geht
bei den meisten anderen .
Adventures die Spielfigur
automatisch zur Tir und &ff-
net sie dann. Bei Amazon
beschwert sich das Pro-
gramm mit »You are not
close enough. Erst darf man
seine Spielfigur Millimeter fiir
Millimeter zur Tir leiten,
dann das Icon wechseln und
schlieBlich die Tir &ffnen.
Weitere umsténdliche Proze-
duren sind das umsténdliche
Absuchen nach verwendba-
ren Gegensténden und eini-
ge Puzzles, die unter Zeit-
druck gelést werden missen.
Access sollte sich aus dem
Adventure-Genre verab-
schieden und auf seine Golf-
Simulationen konzentrieren;
auf diesem Gebiet sind die
Knaben unschlagbar.

manchmal ein Hippchen
Sprachausgabe zu erhaschen;
durch das Waihlen einer von
mehreren Antworten bestimmt
man den Gespréchsverlauf. Die
Handlung entfiihrt Sie in den
tropischen Regenwald im Jahre 1957. Auf der Suche nach
einem verschwundenen Bruder stolpert unser Held alsbald

iiber wiitende Eingeborene, weile Schurken und leichtge-
schiirzte Amazonen. PC-Anwender mit Super-VGA-Equip-

Aufsammeln  Klettern  Raum verlassen Speichern

Inventar * Ansprechen Tips

Untersuchen

ist die

ment haben die Wahl zwischen zwei Grafik-Darstellungen.
Auf den Programmdisketten befinden sich als willkomme-
ne Zugabe Vesa-Treiber fiir die meisten géngigen VGA-Kar-
ten, mit denen Sie Amazon auch im 256-Farben-Modus bei
einer hoheren Auflésung von 640 x 480 Bildpunkten spie-
len kénnen. Die Raumanzeige wird dann recht kriime-
lig runterverkleinert; dafiir ist auf dem Bildschirm genug

Platz, um das Inventar permanent einzublenden. (h)
AMAZON
a PC/XT W 286er W 386er
0 EGA W Super VGA
| Adlib B Soundblaster W Roland
W Tastatur B Maus W Joystick
Spiele-Typ  Adventure RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Access Festplattenplatz: ca. 9,7 MByte
Ca.-Preis DM 120,- Besonderheiten:
Kopierschutz  — Eine Hilfe-Funktion gibt mehrere
Anleitng  Englisch; befriedigend TIPS Whrend des Spiels.
Spiehtext  Englisch (viel) Wir empfehlen: 386er
Bedienung  Befriedigend (min. 20 MHz) mit 640 KByte RAM,
Muspruch  Fir Fortgeschvitene  M0us vnd VGA.
Grafik Befriedigend
Sound Befriedigend
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CHIRMFOTOS
VGA 320x200 256 Farben

starkste Waffe des nLabyrinth im

Greifen Sie die Durchfliegen Sie das / A

BEGINN EINER REBELLION

te Republik ist zerfallen. Der Senat wurde auf-
Die Jedi-Ritter wurden beinahe ausgeléscht.
in versucht der Imperator seine letzten Wider-
g(tz]l’ller zu vernichten. Eine kleine, aber wachsende
: von Rebellen steht der gewaltigen Macht des
Imperiums gegentiber. Jeder wird rekrutiert und am
dringensten werden Raumjager-Piloten gesucht.

Werden Sie die Aufstindischen in ihrem Kampf ge-
- gen digse dunkle Tyrannei unterstiitzen? Sind Sie

i - gut genug, ein Held der Rebellion zu werden?

Digitalisierte Film- Drei Raumjagertypen
effekte... Das Rohren der Rebellen: Der
der imperialen TIE-  X-Wing, der A-Wing

. Fighter, die Pfeiftone und derYe\Wiag -

Ihrer eigenen R2-Ein- jeweils 17
heit und vieles mehr! Cockpitansichten!

1 iitzen Sie die  Bildschir
Flotte in drei filméhnliche Action-
as

, um
Schicksal der Galaxis
zu entscheiden!

Dynamischeg%ﬁ"
Sounditrack basierend .

aus John Williams
original ,Krieg d
Sterne“-Filmmusi

3N

Imperiums an: Trainingslager % = #
Den Todesstern! der Piloten. ’ e /
' ®
isti Im K Zeichnen Sie lhre  Fliissige 3D Poligon-
Sprachausgabe mit erleben Sie histori-  Abenteuer mit einem Grafiken von
riginaldi aus  sche mit und
den Filmen dem Imperium. auf. jagern.

INFO-HOTLINE: Tel. 02131/66 0238 Published by SOFTGOLD
Vertrieb: Rushware GmbH Bruchweg 128-132, 4044 K

® Schweiz: Thali AG




Spiele-Tests

SHERLOCK

HOLMES

Eine Lupe, eine
Pfeife und ein scharfer
Verstand: Sherlock

Holmes st drei neue Falle mit modernsten Multi

Entwickler von Computerspielen
herausgefordert. Vor etwa einem
Jahr erschien eines der ersten
echten CD-ROM-Spiele, das
sich mit dem fiktiven Meisterde-
»Sherlock
Holmes, Consulting Detective«

tektiv beschaftigte.

brachte eine gute Stunde Video-
sequenzen auf einem einzigen
Nach dem
grolen Erfolg der Debiit-CD darf
eine Fortsetzung natiirlich nicht fehlen. Zu Spielbe-
ginn diirfen Sie sich einen von drei Fillen aussu-
chen, die auf der silbernen Scheibe gespeichert wur-
den. In »The Two Lions« sind gleich zwei Léwen
ermordet worden: Die beiden toten Raubkatzen lie-
gen im Hyde Park, wihrend Steven Lyons vergiftet
in einer Gasse aufgefunden wurde. Besteht ein
Zusammenhang? In »The Pilfered Paintings« werden
einige wertlose Gemilde gestohlen. Was ist ihr
Geheimnis? Und in » The Murdered Munitions Mag-

CD-ROM unter.

ie Abenteuer von Sherlock
Holmes haben schon oft die

nate« wird der Ge-schiftsfiihrer einer Waffenfabrik

thrend Holmol sen geféhr-
lichen Burschen befragt...

«..versucht Watson,
den Barkeeper auszuhorchen

72

gemeuchelt. War es Raub-
mord, eine Eifersuchtstat
oder steckt noch mehr dahin-
ter?

Jeder der drei Fille beginnt
mit einem kleinen Film, der
auf dem Bildschirm ange-
zeigt wird; den Ton zu der
Szene horen Sie iber eine
Soundblaster-Karte (oder
kompatible), die in jedem
Fall vorhanden sein muB, um
das CD-ROM zu spielen. Der
Film kann, wie bei einem
Videorecorder, vorwirts und
zurtickgespult sowie ange-
halten werden. Schon in die-

Wenn Sherlock Holmes Zeugen und Verdiichtige befragt, wird
dies auf dem Bildschirm in Videosequenzen gezeigt

dia-Mitteln.

VIDEO AUF CD

Ein CD-ROM kann bis zu 650
MByte Daten fassen - eine
fast unglaubliche Menge.
Trotzdem miissen Program-
mierer arg tricksen, wenn sie
Videosequenzen von der CD
abspielen wollen; mit
b Bildern sind 650

Das Adrcﬂbu(h von Mr. Holmes enthélt
nicht nur Verdéchtige, sondern auch
viele falsche Fihrten

sem Film fallen die ersten
wichtigen Hinweise: Ohren
spitzen und genau hinsehen
istalso angesagt. Hat man die
Einfiihrung beendet, landen
Sie im eigentlichen Spiel-
bildschirm. Mehrere Icons
am rechten und linken
Bildrand stehen fiir die Funk-
tionen, die Sie in der Rolle
von Sherlock Holmes und

Dr. Watson ausfiihren kén-
|

MByte schnell verbraucht.
Der erste Trick ist
Beschréinkung des Videobil-
des auf etwa ein Viertel des
Bildschirms; so muB auch nur
ein Viertel der Datenmenge
gespeichert werden. Trick
Nummer Zwei ist das Packen
der Daten: Anstelle sich jedes
Bild einzeln zu merken, spei-
chern die Programmierer
immer nur die Unterschiede
zwischen zwei Bildern. Da
sich beim Sherlock-Holmes-
CD-ROM oft nur Képfe oder
gar nur die Lippen bewegen,
werden dadurch die Daten
nochmal um gut die Halfte
reduziert.
Trotzdem gibt es jetzt immer
noch Bildsequenzen, die zu
lang sind oder nicht von der
CD abgespielt werden kén-
nen, weil diese nicht schnell
genug die Bildunterschiede
an den Computer Gbermitteln
kann. Hier gehen die Pro-
grammierer von Icom ganz
brutal mit Trick Nummer Drei
ran: Ein spezielles Programm
durchsucht die Videoclips
nach Unterschieden, die
kaum zu sehen sind. Wenn
sich beispielsweise Holmes’
Augen nur um Millimeter
en, ist das auf dem
Bildschirm kaum zu sehen;
trotzdem wird ein Unter-
schied zwischen den Bildern
gespeichert. Solche, fast nicht
sichtbaren Unterschiede wer-
den entfernt. Dadurch sinkt
die Bildqualitét zwar mini-
mal, trotzdem kann man
gerade in kritischen Momen-
ten nochmal die Hilfte der
Datenmenge eliminieren.
Alles in allem brauchen die
iber 60 Minuten Videofilm
auf dem Sherlo:k CD-ROM
keine 500 MByte; eine Minu-
te Film kommt also mit weni-
ger als 10 MByte aus. Zum
Vergleich: Die ungepackten
Audio-Daten einer normalen

nen. Um beispi

eine
Person direkt zu befragen,
suchen sie deren Namen aus
dem Namensverzeichnis
heraus und klicken dann auf

<D b h fiir 60 Minu-
ten mehr als 500 MByte vél-
lig ohne Bilder. Nur durch
diese Packverfahren ist es
also méglich, kleine Filme auf
eine €D zu bannen.
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das Kutschen-Symbol rechts
oben.

Sie konnen aber auch die
Akten von Sherlock Holmes
durchsehen, oder die »Baker
Street Irregulars« nach der
entsprechenden Person spio-
nieren lassen. Neben den
Verzeichnis
benutzt Sherlock auch einen

Namen im

Notizblock, in dem sich die
wichtigsten Namen eintra-

gen lassen. Eine weitere

Informationsquelle ist die

Lestrade hélt seine
Meinung iber den vor-
lauten Detektiv nicht
zuriick

BORIS SCHNEIDER

Es mag ja auf den ersten Blick
ganz famos aussehen, was
sich da auf dem

titeln verzichtet haben, muf8
man die Texte und insbeson-
dere die hy Na-

tut, aber spielerisch ist auch
das zweite Sherlock Holmes-
CD-ROM nur heiBle Luft. Es
gibt zwei Maglichkeiten, wie
Sie dieses Programm »erle-
ben«: Wenn Sie sehr gut Eng-
lisch und Amerikanisch ver-
stehen, dann kénnen Sie die
drei Fille in jeweils einer
Stunde ruckzuck lésen. Das
»sehr gut« ist in diesem Fall
wértlich zu nehmen, denn die
Sprachausgabe ist nicht nur
technisch manchmal unklar;
die Schauspieler sprechen
nicht gerade besonders deut-

men verstehen. Wer also kein
besonders gutes Ohr fiirs
Englische hat, der wird an
diesem Spiel schlichtweg ver-
zweifeln und nur durch Aus-
probieren weiterkommen.

Aber selbst wenn Sie perfekt
Englisch kdnnen: Sind lhnen
diese drei lappischen Fille
das Geld wert? Als Demon-
strations-Software (»Guck
mal, was mein CD-ROM-PC
kann«) ist das Spiel sicher
ganz beeindruckend, aber
nach wenigen Stunden ist die
CD fir immer im Regal ver-

lich und | rutschen
die vermeintlich englischen
Charaktere doch sehrin einen
amerikanischen Tonfall ab
(Sherlock Holmes-Autor
Arthur Conan Doyle rotiert im
Grabe). Da die Programmie-
rer auf jede Form von Unter-

Im »0Old
Bailey« treffen
Holmes und
Watson viele
Rechtsexperten

»Times«; sie kann Artikel fiir Artikel am Bildschirm gelesen

. CD-ROM ist
mehr, als eine Stunde tech-
nisch ordentlicher Videoclips
mit einem Minimal-Spiel zu
verbinden; ich hoffe, daB
andere Entwickler das Poten-
tial der CD etwas mehr aus-
reizen werden.

nichts eingetippt: Entwe-
der wihlen Sie Namen wie
gehabt aus dem Namens-
verzeichnis oder klicken
auf eine der mehreren zur
Auswahl vorgegebenen
Antworten. Liegen Sie
auch nur bei einer Frage
falsch, wirft der Richter Sie
haben Sie
aber alle Fragen richtig
beantwortet, diirfen Sie
sich zur Belohnung anse-
hen, wie Sherlock Holmes

wieder raus;

werden, liegt aber auch als Ausdruck dem Programm bei,
so daR das Suchen von Information etwas schneller geht.
Fiir jede Information, die Sie sich besorgen, bekommen Sie
Punkte. Dies ist aber keinesfalls positiv, vielmehr sind es
Strafpunkte.

Glauben Sie, alle Informationen zur Hand zu haben, geht
es vor Gericht. Der Richter wird Sie jetzt iber Téter, Motiv
und den genauen Tathergang ausquetschen. Auch hier wird

IM WETTBEWERB

Gegeniiber dem ersten Sherlock  The Lost Files of 83
Holmes-CD-ROM ist die Grafik  Sherlock Holmes

verbessert und bunter gewor- The Dagger of Amon Ra 58
den; spielerisch hat sich aber rise for u Corpse 51
nichts getindert. Als Adventure  CONSULTING

kann Consulting Detective iiber-
haupt nicht iberzeugen; besten-
falls als Multimedia-Demo ist es
zu empfehlen. Electronic Arts
jingste Version des Sherlock-Mythos ist hingegen ein echtes
Adventure-Juwel. Detektiv-Kollegin Laura Bow macht in Dag-
ger of Amon Ra die schéne Atmosphére mit mickrigen Puzzles
kaputt; auch Delphines »Cruise for a Corpse« bietet nur durch-
wachsene Krimikost.

DETECTIVE VOL. 2 38
Consulting Detective Vol. 1 35
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diesen Fall gelost hitte.

(bs)

Wie war das doch noch
mit der Mordwaffe?

Vor Gericht zéhlen nur Fakten
und Beweise

In Sherluks Archiv steckt so
manche Karteileiche

T'he End

Ende gut, alles gut: Da ringt
sogar Holmes sich ein Lécheln ab

(gl SHERLOCK HOLMES
[ | CONSULTING DETECTIVE VOL. 2

o PC/XT 1 286er W 38éer

Q EGA VGA Q Super VGA

2 Adlib B Soundblaster 2 Roland

2 Tastatur W Maus 2 Joystick
Spiele-Typ  Adventure RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller ~ Icom Simulations Festplattenplatz: ~

Ca.-Preis DM 150~ #

Koplerschutz - Becssdutahen :
Anleitung Englsc; got Benitigt schnelles CD-ROM sowie
Spiltext Englsch; sehw vie, Evg- Soundblaster-Karte oder kompatible.

lische Sprache: schwer.

Bedienung  Gut

Anspruch  Fiir Einsteiger (mit sehr
guten Englischkenntnissen)

Grafik Gut

Sound Gut

Wir empfehlen: 386er
(min. 25 MHz) mit 2 MByte RAM,
gutem CD-ROM-Laufwerk und Maus.

s3sag-ands



Spiele-Tests

Jacques Costeau

wiire das nicht passiert:
Ein Goldfischglas

dient als Taucherhelm.

Meditations-Zerschmetterer ab!

CURSE OF
ENCHANTIA

Das Land Enchantia ist bekannt fiir seine reizenden Sitten

und Gebrduche. Die ortsansissigen Hexen sind wahre
Meisterinnen der Kochkunst. Ihre Spezialitit, der Trank der
ewigen Jugend, erfordert lediglich ein paar handelsiibliche
Zutaten wie man sie in jedem gutsortierten
Haushalt findet: Krtenbein, Spinnenful und
ein Menschenkind — Mahlzeit! Weil die letz-
te Ingredienz gerade ausgegangen ist, zau-
bert die bése Oberhexe unseren jugendli-
chen Helden Brad frisch vom Baseball-Feld
nach Enchantia. In Ketten gelegt wartet der
gepeinigte Knabe darauf, ins Hexen-Kochs-
tudio abgefiihrt zu werden. Hier nimmt der
Spieler die Maus in die Hand und versucht,
den armen Jungen wieder irgendwie nach
Hause zu schaffen. Die Cursorhand, die Icons und das
Ambiente weisen darauf hin: Hier handelt es sich um ein
Adventure. Doch ein Element haben die Programmierer weg-
gelassen. »Curse of Enchantia« kommt véllig ohne Texte aus,
sieht man mal von dem einen oder anderen Schild, das in
der Grafik steht, ab. Es gibt also keine Dialoge, Hinter-
grundinformationen oder ablenkendes Geschwiitz, sondern
Puzzles pur. Im Spielverlauf nehmen Sie nicht nur alle
Gegenstinde mit, die nicht niet- und nagelfest sind, sondern
kénnen diese auch essen, heben, driicken, ffnen oder anzie-
hen. Es gibt sogar spezielle Symbole, um tiber Hindernisse
zuspringen, ein kleines Kampfchen zu wagen oder mal nach-
zugucken, welche Gegenstinde man eigentlich bei sich hat.
Nur weglegen kann man sie nicht; hat Brad zehn Gegen-
stinde im Gepéck, kann er nichts mehr mitnehmen, bis nicht
mindestens ein Objekt »verbraucht« ist.
Auch ein Sprech-Symbol ist dabei, aber mehr als »Hit« und
»Help!« kriegt Brad nicht iiber die Lippen. Seine Ansprech-
partner antworten ihm nur in Bildsymbolen — wenn iiber-
haupt. (bs)

74

Wie wird man einen Stein wieder los? Man gibt ihn beim

Waéhrend die
witzigen Beschrei-
bungen in

den Spielen von
Lucasfilm und Sierra
die Motivation
anheizen, geht
dieses Adventure
einen anderen
Weg und verzichtet
ganz auf
Bildschirmtexte.

Das kommt davon,
‘wenn man einfach durch
jede Tir prescht

BORIS

SCHNEIDER
Das textlose Adventure - eine
verlockende Idee. Leider
haben die Programmierer so
brutal daneben gehauen,
daB man sich bald nach mit-
telméBigen Sierra-Titeln
zuriicksehnt. Das Symbol-
System ist derart kompliziert
und unfreundlich, daB man
sich laufend verklickt. Das
groBte, stindig laufende
Puzzle lautet »Welches Sym-
bol muB ich anklicken, um mit
dem Gegenstand etwas zu
machen?«. Die meisten Icons
lieBen sich (wie bei Sierra)
auf ein einfaches »Benutze«
reduzieren. Dann kénnten
sich mehr auf die Hand-
lung als auf die bléde Sym-
bolleiste konzentrieren.
Noch dazu kann Brad Ge-
genstéinde nur sehen und ein-
setzen, wenn er direkt vor
oder auf ihnen steht. Bei
einem versteckten Objekt
miissen Sie Brad also in alle
Ecken des Raums stellen und
nachgucken, ob da nicht
etwas liegt, was in der Gra-
fik nicht zu erkennen ist.
Die »echten« Puzzles im Spiel
sind von bestirzender
Schlichtheit und Unlogik. Hier
hilft nur Probieren, Probieren
und Probieren. DaB man im
ersten Bild beispielsweise
eine Wand »driicken« muB,
hétte auch Einstein nur durch
wildes Ausprobieren heraus-
gekriegt.
Sie werden wenigstens nicht
fiir Fehlversuche bestraft, da
Brad nicht sterben und auch
nicht in eine Sackgasse gera-
ten kann. Trotzdem legt man
nach einer halben Stunde
entnervt die Maus aus der
Hand - mit einem guten
Adventure hat dieses Mach-
werk nur wenig zu tun.

4 ® |
CURSE OF ENCHANTIA
W PC/XT W 286er W 386er
Q EGA m VGA 3 Super VGA
u Adlib B Soundblaster M Roland
B Tastatur B Maus W Joystick
Spiele-Typ  Adventure RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller  Core Design Festplattenplatz: ca. 7,5 MByte
Ca.-Preis DM 110~ s
obiats, - Besanderheiten:
Muletung  Deutsc; befiedigend  "rOKIich keine Texte auf dem
% Bildschirm.
Spieltext -~
Bedienung Ausreichend Wir empfehlen: 286er
Anspruch  Fiir Einsteiger und (min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM
Fortgeschrittene und Maus.
Grafik Befriedigend
Sound Befriedigend
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Highscreen HIGHLIGHTS
Jetzt macht Ilhr PC endlich das,
was Sie wollen!
H i h N

Highscreen

1 sanuaros HIGHLIGHTS

Computer verstehen und anwenden
Unternehmen Zufall?

VOBIS- e
,ﬁg\ Grinder.
", Theo Lieven (
~ Rainer Fraling - 3

Die Senkrechtstarter - . ‘s { ey 18

Grafikkarten <
Welche gibt es, | & <o S

welche braucht |
Pro & Contra

E Ihre Meinung gu
heifRen Themen

Textverarbeitung
Schreiben ]
wie ein Profi

S 4

" Raten Sie mit
Massenweise
Superpreise!

Highscreen HIGHLIGHTS @ fiir nur 6 Mark im Monat
alles, was jeder Computer-Einsteiger braucht. Verstand-
liche Antworten auf zahllose Fragen! Leicht lesbare,
anwenderorientierte Berichte liber die aktuelle Hardware
und zu den neuen Software-Produkten. Praxisbezogene
Kurse und Einfiihrungen in die Welt des PC. Computer-
lexikon, Tips und Tricks, Leserforum, Kleinanzeigen
u.v.m. ...

Holen Sie sich das Wissen, das man sofort umsetzen
kann!

Highscreen HIGHLIGHTS - ab sofort im Handel!

DMV-Verlag * Postfach 250 » W-3440 Eschwege



Spiele-Tests

Laden

Tip
un eben
Speichern ﬂlssen

Wer sich

bei »Gobliins«

noch nicht
totgelacht hat, darf
sein Zwerchfell
beim Nachfolgespiel
erneut auf die
Probe stellen. Zwei
trottelige Kobolde
lernen die Ticken
ihrer Umwelt
kennen und miissen
ganz nebenbei
einen Prinzen retten.

GOBLIINS 2:

THE PRINCE

6nig Angoulafre hat jegliche majestitische Wiirde ver-

loren; leiderfiillt greint er ins Taschentuch. Das Schnie-
fen und Seufzen hat einen guten Grund, denn der einzige
»SproR seiner Lenden« ist dem guten Manne geraubt wor-
den. Prinz Buffoon wurde in die Gefilde des Dimonen Amo-
niak entfiihrt, wo der junge Mann nicht ganz freiwillig den
vakanten Posten des Hofnarrs ausfiillen soll — wie erniedri-
gend! Da bei der Suche nach einem Rettungsteam Eile das
Gebot der Stunde ist, darf man bei der Wahl der Méchte-
gernhelden nicht wihlerisch sein. Zwei grundverschiedene
Goblins werden mit der Rettung des Prinzen beauftragt: Fin-

IM WETTBEWERB

WI“komm.ﬂ in der Grauzone Lemmings 92
hen Denk- und Abenteuer- Legend of Kyrandia 77
piel. Die beiden Goblins-Titel GOBLIINS 2 76
sind sehr eigenstindige
Mk BiraRe ol dissed GRTNE | Lo s i
: 3 Rl Gobliins 3
die durch die Animations-Gags & % %
einen zusétzlichen Originalité s Qoost

StoB erhalten. Wertungsverglei-

che mit rei (! i The und
Fantasy-Adventures (Kyrandia, King’s Quest VI) diirfen an die-
ser Stelle natiirlich nicht fehlen. Gobluns 2 konzentriert sich
aufs Puzzleknacken und bietet
ponente mit verschérftem Schwierigkeitsgrad. Absolute Ein-
steiger sollten deshalb lieber zum Vorgénger greifen, der spie-
lerisch etwas schwiicher, aber auch leichter ist.

76

Notiz-
block -

S e,

Tech-
nische

Optionen

Audienz beim Magier - der Teppichvorleger ist iibrigens
weitaus lebendiger, als man denkt

ERSTE
SCI’IRI‘I’I‘E

»

Hier ein paar

Schwanz des Tigers treten:
Maul auf, Streichhalzer raus-
nehmen. Ein Feverchen un-
term k

den ersten Abschnitt du
Spiels zu I3sen.

B Flasche: Wurstdieb Winkle
bezieht Priigel. Zum totla-
chen! Wéhrend die Schaden-
freude witet, kann Fingus die
Flasche nehmen.

W Wurst: Mit der Flasche zum
Brunnen gehen. Fingus
benutzt den Brunnen, Winkle
hélt die Flasche in den Was-
serstrahl. Die Blumen gieien,
ein Blimchen von Fingus
pflicken lassen und dem
dicken Mann geben -
Schnarch! Vom Dach aus ist
die Wurst jetzt mopsbar.

B Stein: Der Frosch ist was-
serscheu.

W Zauberer: Rechts am Haus
ist eine Sprosse, an der Fingus
den Stein benutzt. Winkle aufs
Dach klettern und in den
Kamin hiipfen lassen. Im Haus
angekommen auf den

Wasser hineingieBen und
warten, bis das Bild abbldt-
tert. Feuer ausblasen, Schliis-
sel nehmen und von Fingus an
der Kuckucksuhr benutzen
lassen. Winkle wartet unten
und wirft den Stein auf den
Bartschliissel, mit dem die Kel-
lertiir drauBen gedffnet wird.
W Riese: Winkle wiirgt das
Huhn, wihrend Fungus ihm
mit der Wurst eins Gberbrat.
Winkle benutzt die Wurst
anschlieBend mit dem Schlag-
loch; wiihrend der Bello abge-
lenkt ist, spaziert Fungus an
ihm vorbei. Durch das Loch im
Baum gehen, um einen Alter-
nativdurchgang zu &ffnen.
Jetzt kénnen beide Goblins
zum Riesen marschieren.
Holzhaufen anziinden, Ei bra-
ten und dem Riesen die Wurst
sowie die Weinflasche aus
dem Keller geben - geschafft.
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Wurde ein Abschnitt
geschafft, erscheint ein solches
Zwischenbild

-~ HEINRICH
LENHARDT
Die Puzzl von Akti >

mit den beiden

P q
mit Tifteleinflissen und dem
Ausprobier-Faktor, der sich
aus der Interaktion der beiden
Protagonisten ergibt - dieses
akademisch anmutende Spiel-
rezept geht bei Gobliins 2 des-
halb auf, weil die Grafik unwi-
derstehlich niedlich ist. Bei so

Helden.

Einige spielerische Verbesse-
rungen im Detail verhelfen
Gobliins 2 zu einer hdheren
Wertung als dem Vorgénger.
Durch das Wechseln zwischen
mehreren Réumen kénnen
einige Puzzles in beliebiger
Reihenfolge geknackt wer-

viel a

humorigen
und putzigen Helden R
Sie zu einem regelrechten
Dauerschmunzeln animiert.
Léngeres Verweilen bei die-
sem Programm fihrt auch zu
fortgeschrittenem Stirnrun-
zeln, denn gegeniber dem
Vorgénger haben die Pro-
grammierer die Puzzle-Dau-
menschrauben tichtig ange-
dreht. Mit Logik allein werden
Sie schon bald fingernagel-
kauend in spielerischen Sack-
assen landen; manchmal
hilft nur das eher ziellose Aus-
probieren aller mdglichen

Mit der rechten Maustaste rufen Sie das Inventar auf

den. &ind lussen mh
jetzt speich r Ji
bekommen Sie an manchen
Stellen einen Tip und lhre Hel-
den kénnen nicht mehr ster-
ben, wenn etwas falsch
gemacht wurde.

Einsteiger sind wegen des
unterm Strich milderen
Schwierigkeil grads mit dem
ersten Gobliins
bedient; Teil 2 ist fil
Fortgeschrittene. Beide Titel
haben einen fulminanten Fun-
Faktor; dank des Spielwitzes
sieht man gerne Uber einige
Nachléssigkeiten bei der Lo-
gik hinweg.

war doch

den Akteure 1Bt sich jedes Hindernis frither oder spater
bewiltigen. Sie kénnen per Anklicken jederzeit zwischen
der Steuerung von Fingus und Winkle wechseln. Je nach-
dem, welchen Goblin man eine Aktion ausfiihren lakt, kann
sie unterschiedliche Reaktionen hervorrufen. Klicken Sie z.B.
mit Fingus im ersten Bild auf eine Wurst, die von einem fei-
sten Mann gehiitet wird, bittet unser Held mit hoflichen Wor-
ten um eine milde Spende. Bei Winkle hat dieses Kommando
ganz andere Auswirkungen: Er verzichtet auf rhetorische
Feinfuihligkeiten und versuchtkurzerhand, die Wurst zu klau-
en. Gegen Ende des Spiels wird aus dem gemischten Dop-
pel gar ein Trio Infernale. Sobald Sie Prinz Buffoon befreit
haben und mit ihm die Flucht antreten, steht in den letzten
Levels der extrem schusselige KénigssproRling als Spielfigur

gus ist ein lieber, schiichterner und schlauer Geselle,
wihrend sein Kumpel Winkle als freches Rauhbein gilt. Das
ungleiche Gespann wird in ein Dorf nahe Amoniaks Schlofs
gezaubert; von hier aus muB es sich alleine seinen Weg bah-

nen. Wer vor Jahresfrist »Gobliins« (mit drei »i«) gespielt hat,
ahnt schon, was ihm bei den Abenteuern der Slapstick-
Kobolde in »Gobliins 2« (lediglich zwei »i«) erwartet: Knif-

flige Denksportaufgaben mit Adventure-Einschlag, gnaden-
los komische Grafik und spielerische Gags in hemmungslo-
sem Ausmale.

Wihrend Sie sich beim Vorgénger noch einzeln von Bild zu
Bild vortasten muften, ist Gobliins 2 in sieben Teilbereiche
gegliedert. Diese Abschnitte umfassen in der Regel drei bis
fiinf Schauplétze, zwischen denen beliebig gewechselt wer-
den kann. In Augenblicken héchster Not gewihrt eine neue
Hilfefunktion einen Hinweis zum momentanen Schauplatz.
Um von einem Bild zum anderen zu gelangen, mufl man
nicht mithsam zum Bildrand tippeln; ein »Gehe nach«-lcon
verkiirzt jetzt den Weg. Um den Prinzen zu retten, knackt
unser dynamisches Duo so manches Puzzle-Problem. Durch
den Einsatz von Gegenstianden und die Eigenarten der bei-
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unter Ihrer Kontrolle.

(hD

GOBLIINS 2: The Prince Buffoon
a PC/XT W 286er W 386er
d EGA m VGA J Super VGA
m Adlib B Soundblaster 2 Rolan
2 Tastatur B Maus 2 Joystick
Spiele-Typ  Denkspiel RAM-Minimom: 640 KByte
Hersteller  Coktel Vision Festplattenplatz: 3,0 MByte
Co-Preis DM 110~

< e Besonderheiten:

Boplarsda E‘",',‘," ',:?.',fm,,g, Hilfefunkfion gewihrt eine
Anleitung ~ Deutsch; belriedigend  beschrinkte Anzah von Tips.
Spiltext  Deutsch befredigend  Wir empfeblen: 286er
Bedienung  Gut (min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM
Anspruch Fiir Fortgeschrittene und Mavs.
Grafik Gut
Sound Gut

Winkles Schwert-
stehl-Versuch in
drei Akten - des
Waichters Tiefschlaf

icht

ganz so tief...



ALONE IN THE
B AR

Durch ein revolutiondres 3D-Grafiksystem
fangt Infogrames die Geschehnisse seines Grusicals in
verschiedenen raffinierten Blickwinkeln ein.

Geriichte ranken sich um ein Dokument im Geheimfach des
Klaviers, das auf dem Dachboden steht. Sie, der/die welt-
beriihmte Privatdetektivin, werden beauftragt, sich im Der-
ceto-Haus umzusehen. Ihre Schritte hallen in dem leeren
Gemaduer wider; Dielenbretter geben unheimlich knarzend
nach. SchlieBlich erreichen Sie den Dachboden, wo hinter
dem Klavier tatsachlich ein Brief von Hartwood versteckt ist
Seine letzten Zeilen gemahnen an eine alberne Gruselge-
schichte: Er habe die Michte der Finsternis beschworen und
sehe keinen anderen Ausweg mehr, um ihnen zu entkom-
men — lachhaft! Der aufgekldrte Held vom Dienst will gera-
de in Heiterkeit ausbrechen, als das Glas des Dachboden-
fensters zersplittert. Eine gefliigelte Kreatur mit vielen spit-
zen Zdhnen und schlechten Manieren hat Sie anscheinend
zum Mitternachts-Snack auserkoren...

Der kleine Exorzist rit zum Einsatz einer Schrofflinte £
Mit dem stimmungsvollen Action-Adventure »Alone in the

s war eine finstere stiirmische Nacht, als Jeremy Hart-
E wood zum Strang griff. Schon lange lebte der exzentri-
sche Maler zuriickgezogen in der einsamen Villa. Obwohl
er als Sonderling galt, kommt Hartwoods Freitod ein wenig

tiberraschend, zumal er keinen Abschiedsbrief hinterlieR.

Fine Petroleumlampe

HEINRICH LENHARDT

e Softwarefirmen spucken
ja oft allzugroBe Téne, wenn
es um »Spiele mit Film-Qua-
litét« geht. Alone in the Dark
ist eines der wenigen Pro-
gramme, das diesen An-

Puzzles reiien keine Grab-
steine aus. Immerhin geht das
spielerische Niveau ibers
obligatorische griindliche
Absuchen hinaus. Mancher
Gegenstand mufi schon recht

P ge-
recht wird. Die Mischung aus
flieBender 3D-Animation und

werden,
um ein Hindernis zu iber-
winden.
Die Bedi ist trotz des

sorgt auf Rechnern mit ordent-
licher Prozessor-Power fiir
beeindruckende Effekte.
Zuschlagende Tiren, urplétz-
lich auftauchende Monster
und ein bedrohlicher Sound-

Verzichts auf Maus- und Joy-
stick-Unterstiitzung recht
ngenehm; die deutsche
bersetzung der Spieltexte
gibt keinen Anla
Meckern. Die Komplexitét ist
mittelpréichtig und wird durch

teppich lassen den Spieler so
hes Mal

Jeder Schritt wird mit einem
satten Digi-Knarzen begleitet;
in der Ferne heult ab und zu
ein nicht néher bestimmbares
Wesen auf (Schauder!). Bei
soviel gediegener Atmos-
phére ist man natirlich kolos-
sal motiviert, immer ein
biBchen weiterzukommen,
um neue R&ume und frische
Monster zu 4 Diesen

so h Ubertrieben
schweren Monsterangriff
gestreckt. Was in dem klam-
men Geméuer aber qualitativ
geboten wird, ist schon sehr
sehens- und spielenswert.
Wenn Sie einen ausgewoge-
nen KompromiBl zwischen
Adventure-Griibelei und
Action ebenso schitzen wie
eine doppelte Portion gepfleg-
tes Grusel-Feeli

SchuB Spannung hat das Pro-
gramm auch natig, denn die
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g, werden Sie
an diesem Spukhaus-Besuch
Ihren SpaB haben.

Das von wird iiber ein

Meni; abgewickelt

Dark« beschert uns Infogrames eines der grafisch innova-
tivsten PC-Spiele seit Origins » Ultima Underworld«. Sie steu-
ern lhren Helden per Tastatur durch die einzelnen Riume.
Diese furchtbar banale Titigkeit bekommt durch zwei opti-
sche Gags einen gewaltigen »Aha!«-Effekt verliehen. Zum
einen werden alle Personen als 3D-Polygon-Objekte berech-
net. Das bedeutet im Klartext, daR die Burschen alle etwas
eckig aussehen, sich aber unheimlich geschmeidig animiert
bewegen und stufenlos verkleinert oder vergroRert werden,
wenn sie durch einen Raum spazieren. In jedem Zimmer
sind auRerdem zwei bis fiinf unsichtbare »Filmkameras«
untergebracht, die das Geschehen aus verschiedenen Blick-
winkeln aufnehmen. Das Umschalten zwischen den ein-
zelnen Perspektiven erledigt das Programm automatisch,
wodurch dieser Effekt an einen gekonnten Filmschnitt erin-
nert. Anfangs wird dadurch die Orientierung etwas
erschwert, aber man gewéhnt sich nach einer Weile an die
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Die Polygon-Heldin zeigt dem Zombie, was ein forscher FuBtritt ist
wechselnden Blickwinkel.
Das Spielprinzip bietet
bodenstindige Adventure-
Grundelemente, die mit
einigen Action-Prisen
abgeschmeckt wurden. Sie
drehen Ihre Spielfigur nach
links und rechts durch
Druck auf die entspre-

chenden Pfeiltasten

Timpelbewohner recht zudringlich

Die Unterkellerung ist ein wenig feucht und der

IM WETTBEWERB
Beim Vergleich mit anderen Gru-  ALONE IN THE
selspielen préisentiert sich Alone DARK
in the Dark in guter Form. Dank  giyiry |I; Jaws of Cerberus 68
imposanter Technik und ottt ¢ o
gekonnter Erschreck-Effekte o0 58
rangiert das Programm vor der D::ks::d o P

Génsehaut-Konkurrenz. Der
Schauderfaktor ist wesentlich
eleganter als bei den Dampfhammer-Splatterbildern von
Waxworks oder Elvira Il; wahre Alptréume wie Darkseed soll-
te man ohnehin schnell vergessen. Spielerisch &t sich Alone
in the Dark noch entfernt mit dem Action-Adventure Another
World vergleichen, das ebenfalls mit Polygon-Grafik arbeitet,
aber nicht so gut aussieht und inhaltliche Defizite aufweist.

werden

keiten. AuBerdem hat man die Wahl zwi-
schen den Titigkeiten »Kampfenc,
»Schliefen«

Wenn Sie einen neuen

»Bewegen/Offnenc, und

»Verschieben«.
Raum erforschen, alle

Gegenstinde erst einmal untersuchen.

sollten Sie z.B.

Aber Hoppla, ein Zombie kommt durch die offene Tiir spa-
ziert! Schnell auf »Kdmpfen« wechseln; die Leertaste lost
nun in Verbindung mit den Cursortasten Boxhiebe und
FuBtritte aus, um den Bosewicht zu vertrimmen. Haben Sie
eine Waffe wie einen Sibel oder ein Gewehr gefunden, las-
sen sich die Monster damit natiirlich viel effektiver bekdmp-
fen. Ahnlich wie bei einem Rollenspiel hat unser Held eine
bestimmte Anzahl von Lebensenergiepunkten, die bei jedem
eingesteckten Hieb schrumpft. Rutscht die Vitalitat auf Null,
segnet er folgerichtig das Zeitliche. Durch den Riickgriff auf
gespeicherte Spielstinde lassen sich die Folgen solcher

Zwei Bilder aus ein und d-mulben Raum, die von

ERSTE

Ke. SCHRITTE

W Nichts los beim Klavier?
Hartwoods Brief entdeckt
man erst, wenn man ein
wenig hinter dem Piano steht.
® lhnen fehlt ein Schlissel?
Fir die Vase gilt das Motto
»Scherben bringen Gliick«.
B Die Treppenhaus-Plage-
geister lassen sich nicht
besiegen? Hier muB geblen-
det werden; deshalb die bei-
den (nicht zerbrochenen!)
kleinen Spiegel bei den Sta-
tuen absetzen.

B Zu wenig Lebenspunkte?
Bedienen Sie sich skrupellos
des Schummel-Spielstands,
den wir auf die Diskette zu
dieser Ausgabe gepackt
haben.
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gelaufen wird nach vorne
oder riickwirts. Durch einen
Doppelklick auf die Pfeil-
nach-vorne-Taste sprintet der
Polygon-Held geschwind
durch das Szenario; an eini-
gen Stellen im Spiel muf man
auch ein gutes Timing beim
Welche
Tétigkeit Sie durch Driicken

Springen beweisen
der Leertaste auslésen, wird
in einem Menii bestimmt, das
per RETURN auf den Bild-
schirm gezaubert wird. Hier
sehen Sie alle Gegenstinde,
die Sie bei sich tragen und
deren Verwendungsmoglich-

widrigen Begebenheiten rasch beseitigen. (hl)

ALONE IN THE DARK

a PC/XT W 286er W 386er

1 EGA u VGA 2 Super VGA

| Adlib ® Soundblaster M Roland

W Tastatur 2 Maus 2 Joystick

Spiele-Typ  Action-Adventure RAM-Minimum: 640 KByte

Hersteller  Infogrames Festplattenplatz: ca. 5,8 MByte

Ca.-Preis DM 130~ "

G S Besonderheiten:

Kopierschutz  ertriigliche . o
Handuchabirage Automtischer Wechsel wischen

Anleitung Deutsch; befriedigend verschiedenen 3D-Blickwinkeln.

Spieltext Deutsch; gut Wir empfehlen: 386er

Bedienung Befriedigend (min. 25 MHz) mit 640 KByte RAM

Anspruch  Fir Fortgeschrittene und VGA.

Grafik Sobe got

Sound Gut

79



Spiele-Tests

DAUGHTER
OF SERPENTS

Ein mysteriéser Mord im &gyptischen

Alexand

ist Anlaf fir ein aufregendes Abenteuer.

Gehen Sie auf die Suche nach dem vergessenen Cthulhu-Mythos.

Alexandria im Jahre 1920. Nichtsahnend
verlassen Sie im Hafen Ihr Schiff, um eine

interessante Studien
urplétzlich ein Mitrei
mischen erstochen wi

und eroffnet sofort das Feuer auf den Mérder. Da
geschieht das Unglaubliche: Noch bevor der
augenscheinlich verriickte Agypter zu Boden

sinkt, verwandelt er si

Wesen. Unvermittelt werden Sie in die Mystik
eines langst vergessenen Kultes hineingezo-

gen, was so manche

reise zu beginnen, als
sender von einem Einhei-
rd. Die Polizei ist wachsam

ch in ein echsenidhnliches

Gefahr in sich birgt.

Ungewdhnlich an dem Abenteuerspiel »Daughter of Ser-
pents« ist, dal Sie als Spieler verschiedene Berufe anneh-
men kénnen. Das Handbuch verspricht, daf der Verlauf der

Geschichte je nach Berufszweig anders verliuft. So diirfen
Sie zum Beispiel als Agyptologe, Mystiker oder einfach nur

als simpler Handlung:

MICHAEL
THOMAS

Diesem Spiel werden nur
absolute Einsteiger in Sachen
Adventures etwas SpielspaB
abringen kénnen. Jeder
Schritt wird lhnen peinlichst
genau von den in der Hand-
lung vertretenen Personen
erklért. Entscheidungen sind
nur selten zu treffen und
haben oftmals keine sonder-
liche Auswirkung auf den
Ablauf der Story, da grund-
sétzlich immer jemand zuge-
gen ist, der gegebenenfalls
die richtige Wah! fiir Sie trifft.
Da hilft es auch nichts, in der
néchsten Spielrunde einmal
einen »Charakter« (wenn
man ihn so nennen kann) mit
anderen Féhigkeiten zu
wiéhlen. Der grundsétzliche
Handlungsstrang bleibt im-
mer gleich; was sich ndert,
sind lediglich einzelne Texte
in den Sprechblasen.

Beim Spielen von Daughter of
Serpents hatte ich den Ein-
druck, als Unbeteiligter in
einem Spielfilm zu sitzen —
noch dazu in einem nicht
besonders guten.

80

sreisender auftreten.

Sie untersuchen vorhandene
direkt durch
Anklicken, wihrend Sie in einem

Gegenstinde

speziellen Manipulations-Modus
gefundene Objekte miteinander
kombinieren. Gespriche mitande-
ren Personen erfolgen mit Sprech-
blasen. Gelegentlich erscheinen
Begriffe oder Ausdriicke in roter
Schrift, die angeklickt werden diir-
fen. Sie erméglichen Entscheidun-
gen oder das Fragen nach naheren
Details. Schauplatz der Schlangen-
Episode istdas Alexandria der 20er
Jahre. Eine authentische Stadtkar-
te ist vorhanden, auf der wichtige
Ortlichkeiten markiert sind. Sie
konnen per Mausklick unmittelbar
angefahren werden. Uberdies
notiert das Programm alle wichti-
gen Informationen in einem schon
gemachten Notizbuch automa-
tisch mit, so daB Ihnen auf Ihrer
Reise durch die dgyptische Mytho-
logie kein Detail entgeht (mt)

Schaffen Sie sich lhren
eigenen Charakter mit
speziellen Fihigkeiten,
was Ihnen im Spiel
allerdings nicht sonder-
lich viel weiterhilft

Der Sieg
iiber die schéne
aber gefihrliche
Widersacherin
ist fir erfahrene
Abenteurer

kein Problem

Ausgehend vom
Savoy Hotel in
der Innenstadt filhrt
die Reise an die
léngst vergessene
Kultstéitte der
Schlangenmenschen

W 286er

W Tastatur M

\aus
Spicle-Typ ~ Adventure
Hersteller Millenium
Ca.-Preis DM 110,
Kopierschutz  ~
Anleitung  Deutsch; befriedigend
Spieltext Deutsch; gut
Bedienung  Ausreichend
Anspruch i Einsteiger
Grafik Befriedigend
Sound Ausreichend

m VGA
B Soundblaster

W 386er
2 Super VGA
B Roland
2 Joystick

RAM-Minimum: 640 KByte
Festplattenplatz: ca. 18 MByte

Besonderheiten: Leicht abgewandelte
Handlung, wenn Sie mit verschiede-
nen Charakteren spielen.

Wir empfehlen: 286er

(min. 16 MHz) mit 1 MByte RAM,
Maus und VGA.
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Happy Windows Collection L

Biorhythmus

Lernen Sie sich selbst besser
kennen! Das Biorhythmus-Pro-
gramm verrt lhnen alles iiber
Ihre kérperliche, seelische und
geistige Befindlichkeit. Sie brau-
chen nur Ihr Geburtsdatum einzu-
geben und bekommen Ihre per-
sonlichen Biorhythmuskurven auf
dem Bildschirm angezeigt und in
excellenter Qualitét ausgedruckt.
Jetzt auch mit Partner-Berech-
nung ...

Musik-Archiv

Vier herrliche Windows-Spiele fiir
jedes Alter: spaBig, kurzweilig und
verzwickt. Sie erproben die Ge-
schicklichkeit und Intelligenz, die
Fantasie und Logik. “Bobby im Tal
der Konige*, “Bobby im Fantasia-
Land*, “Twixt* und “Mini-Scrab-
ble* - ein Spiele-Set fir die gan-
ze Familie.

Windows
3.0und 3.1

Kennen Sie noch alle Hitparaden-
Stirmer und die Goldies der O
dies, oder wissen Sie noch, wann
Karajan seine letzte Symphonie
aufgenommen hat? Machen Sie

Legen Sie Wert darauf, ein Profi-
System zum Low-Cost-Preis zu er-
werben? Z.B. per Knopfdruck sor-
tieren, praxisorientierte Such-
funktionen, einkopieren in Arbeit-

sich doch zum il in-
dem Sie ein fir alle Mal Ihr per-
sonliches Archiv anlegen. Sie ver-

stext, Datenexport fir Serien-
briefe, schneller Etikettendruck,
unbegrenzte Datenmenge, Daten-

Musiklexikon anlegen.

Was macht Ihr Bil irm in der
Pause? “Dark Fader* macht mit
29 lustigen Filmchen jede Pause
zum doppelten GenuB. Sie kbn-
nen verschiedene Voreinstellun-
gen vornehmen und ausgewéhl-
te Schonprogramme in Serie
schalten. So verldngern Sie die
Lebensdauer Ihres Monitors und
schiitzen die Bildrohre vor Ein-
brennen.

Icon Designer

Fir das personliche Outfit hrer Windows-Oberfléche: Icons gestalten und
einbinden. Und das gibt's nur hier: Mit der Maus fangen Sie einfach ein
Motiv von der Oberflache ein und bearbeiten es im Icon Designer nach!!
Das ist der einfachste Weg, Windows und die Icons zu verschénern.

Mega-Album 1

Mit diesem elektronischen Fotoalbum bringen Sie Ordnung in Ihre Grafik-
dateien. Sie kénnen beliebig viele Grafiken der Formate WMF, PCX, GIF
und BMP zu sogenannten Alben zusammenfassen und jede Grafik mit
Angaben tiber Motiv, Thema, Ort und so weiter versehen. Diese zusétzli-
chen Angaben werden i einer Datenbank abgeleg, in der Ihnen komfor-
tabl zum Auffinden i Grafiken zur Verfiigung
Swhan Ein MuB fir jeden Grafik-Fan!

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft.

Héndieranfragen erwiinscht.

* Unabhangig von der Anzahl der bestellten Produkte berechnen wir fir das In-
fand DM 4,~ bzw. fiir das Ausland DM 6,~ Porto und Verpackung.

Jadas Flugiamm nur

DMV-Verlag - Postfach 250 - W-3440 Eschwege

walten damit Ihren gesamten Plat-
tenbestand und kdnnen ein extra

schutz, Zusatztext, Freitext-Re-
cherche, vorldufiges Léschen,

Jetzt haben auch “Leseratten”
SpaB am Computer! Diese neue
Datenbank ist geeignet, Schrift-
stilcke jeglicher Art systematisch
zu verwalten. Katalogisieren Sie
Ihren gesamten Lesestoffl Re-
cherchieren Sie schnell und zu-
verldssig. Bibliographieren Sie
nach modernen Gesichtspunkten.
Zum schnellen Wiederfinden ge-
niigt ein Tastendruck.

lung beim Druck, u.

m.

Briefmarken-Verwaltung

Kataloge enthalten immer nur Standardwerte. Jetzt haben Sie die Még-
lichkeit, jede Ihrer wertvollen Marken mit einem extra Datenblatt zu verse-
hen. Sie halten Infos fest, die nur Sie kennen, und beschreiben die spezi-
fischen Merkmale Ihres Unikates. So wird Ihre Wertanlage transparent und
kalkulierbar. Mit jedem Datenblatt kénnen Sie sogar ein Bild verkniipfen.

Video-Verwaltung

Sie haben tolle H -Videos, Kino-Klassiker und D¢ i ~ fragt
sich nur, wo sich die guten Stiicke befinden und wer wann wo mitgespielt
hat. Hier haben Sie die Datenbank fir das private Filmarchiv: ausfillen,
auswahlen, sortieren, filtern, suchen und finden, drucken, exportieren und
Bilder U Uberblick im F

Diaschau

Sie mochten Ihre Geschéfisberichte mit eindrucksvollen Gratiken urter-
gen? Oder den Neid der D
servierten Bildern Ihrer Weltreise schiiren? Dann bringt Diaschau auch die
unterschiediichsten Bildformate (BMP, PCX, WMF, GIF, TGA, IMG, EPS und
TIF) unter einen Hut - in beliebiger Reihenfolge und mit allem Komfort.

il 'J‘ J/J

(unvarblndllche Preisempfehlung)

/A

el.: (05651) 809-0 - Fax: (05651) 809-430



Spiele-Tests

STADT THIHNLAKE

MBERSTAR

Obgleich sie mit dem flauen Rollenspiel-
Versuch »Dragonflight« nicht gerade
Lorbeeren einheimsten, starten die
Macher der deutschen Software-Schmiede
Thalion einen neuen VorstoB in das
Genre der Rollenspiele.

s ist wie in jeder Fantasy-Welt: béser Magier versucht,
Egule friedvolle Ureinwohner zu unterjochen. Der Fies-
ling bei »Amberstar«, dem neuen Rollenspiel von Thalion
heift Tarbos, Gott des Chaos. Weitere Einzelheiten dieser
packenden Geschichte kénnen Sie auf gut 79 theatralischen
Seiten im Handbuch nachlesen. Will man den Verheifun-
gen der Verpackung Glauben schenken, so warten ein fes-
selnder Spielablauf, ein komplexes Dialogsystem, allerhand
Magie, mehr als 1,5 MByte brillante Grafiken und atmos-
phirische Musikuntermalung auf den erwartungsvollen Rol-
lenspiel-Fan. Nach der Installation des Spiels geht es
zunichst an die Schaffung eines Charakters mit all seinen
Attributen wie Starke, Intelligenz, Geschicklichkeit, Konsti-
tution, Charisma und Gliick. Sie alle werden per Zufall aus-
gewdirfelt. Die zusitzlichen Fahigkeiten, wie Angriff, Para-

o3v/ 060 HENHLICH

ALTER: 18

THALIOW

G:00957 R:00003

Sehen Sie sich den Charakter-Generator genau an, denn Sie

Das arme
Wiirstchen il
im Hinter-
grund
scheint sei-
ne Beine
verloren
zu haben.
Auch von
der Néhe
betrachtet
wirkt der wera
nun offen-
sichtlich
als Ranger
erkenn-
bare Wicht
auBerst
mickrig.

de, Schwimmen, Horchen, Fallen finden, Fallen entschir-
fen, Spruchrollen lesen und Magie benutzen, miissen hin-
gegen wahrend des Spielablaufs entwickelt werden. Auch
die Berufsklasse, wie Kampfer, Paladin, Ménch oder Magier
wird erst durch den Beitritt in die entsprechende Gilde besie-
gelt. So bleibt Ihnen neben dem Auswiirfeln der Attribute,
dem Festlegen von Geschlecht*und Namen lediglich die
Wahl eines Charakter-Portraits. Obgleich Sie eine komplet-
te Party bestehend aus maximal sechs Mitgliedern steuern
kénnen, erlaubt es der Charakter-Generator nur, eine einzi-
ge Spielfigur zu erschaffen. Die tibrigen Abenteurer miissen
Sie wéhrend lhrer Streifziige durchs Land mittels geschick-
ter Dialoge anheuern. GenieRen Sie den Anblick des Cha-
rakter-Editors, da Sie ihn spéter nicht mehr zu Gesicht
bekommen. Er wird lediglich unmittelbar nach der Pro-
gramminstallation aufgerufen. Sollten Sie auf die Idee kom-
men, das Spiel miteinem frischen Charakter von vorne begin-
nen zu wollen, miissen Sie Amberstar erneut auf Festplatte
installieren.

So stapfen Sie zundchst mutterseelenallein durch die garsti-
ge Welt von Lyramion, die wechselweise in 2D-Sicht a la
Ultima oder aus dem 3D-Blickwinkel Ihres Abenteurers
gezeigt wird. Wann welche Darstellung zum Zuge kommt,
ist von den Ortlichkeiten abhingig und scheint zuweilen
von den Programmierern nach dem Zufallsprinzip ausge-
wahlt worden zu sein. Gleichgiiltig in welchem Modus Sie

HEINZ
ZUM_TANZEWDEW DRACHEW

Schmucklos und unanimiert stakst unser Held durch die 2D-

werden ihn nur nach der 1! zu Gesicht bek
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Die Mapping-
Funktion
zeichnet alle
Schritte

der Party
automatisch
mit

Eine Dialog-
box, die alle
wichtigen
Stichworte
innerhalb
eines
Gespriichs
notiert, ist
Hauptbe-
standteil des
Konversa-
tions-Modus

RUTGRRE
| Waiie

sich befinden, steuern Sie lhre Charaktere tiber neun Icons,
die entweder per Maus angeklickt oder mit den Tasten des
Zehnerblocks aktiviert werden. Sie haben je nach Gege-
benheit verschiedene Funktionen. So dienen sie einmal der
Fortbewegung, ein anderes Mal wihlt man damit Aktionen
wie zum Beispiel Lauschen, Suchen und Sprechen. Reichen
die neun Icons nicht fiir alle méglichen Tétigkeiten aus, so
mul der Schaltersatz durch Anklicken gewechselt werden.
Diese Vorgehensweise ist meist sehr unpraktisch, man muf
zum Beispiel stets zwischen Bewegungs- und Aktions-Icons
hin- und herschalten. Wenn Sie direkt auf das Portrait eines
Charakters klicken, erscheint der Attribut-Bildschirm, der
alle wichtigen Daten des Abenteurers anzeigt. Ein weiterer
Mausklick gibt dessen Ausriistung frei. Hier kénnen Sie
Ristungen und Waffen an- oder ablegen, Objekte benutzen
oder an andere Mitglieder der Gruppe weitergeben.

Erfahrungspunkte winken vornehmlich durch das Filetieren
von Monstern, die sowohl im 2D- als auch im 3D-Sicht-
modus schon von Weitem erkennbar sind. Bahnt sich eine
Auseinandersetzung an, konnen Sie sich fir Angriff oder
Fluchtentscheiden. Im Kampfmodus bietet Amberstar neben
einem Situations-Sichtfenster auch einen taktischen Bild-
schirm, auf dem Sie ihre Angriffsstrategien planen sollen.

IM WETTBEWERB

In unserer leichstabelle  Ulfima Und id 93
muB sich Amberstar mit dem  (Crusaders of the

vorletzten Platz begniigen, daes  pgrk Savant 87
beziglich Steverung, Grafikund i L IV:

Sound schlichtweg nicht mithal- oy oy o IV 5
ten kann. Zudem glénzt das Pro- AMBERSTAR 54
gramm in den Bereichen Cha-

rakter-Féhigkeiten und Magie Dragonflight 4

nicht gerade mit Flexibilitét. Eini-

ge Pluspunkte seien Amberstar in Sachen GréBe und Umfang
zugestanden. Hier hat man iges zu knabbern, sofern man
geniigend Motivation fir das Spiel aufbringen kann.
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Dort legen Sie fest, welcher Charakter
welches Monster mit welcher Metho-
de — pure Gewalt oder gewitzte Magie
— das Firchten lehren soll. So richtig
taktisch geht es allerdings nicht zu, da
zwischen den Gegnern eine unsicht-
bare Trennlinie exisitert, die von kei-
nem iibertreten werden darf. Aktionen
wie Anschleichen oder Umzingeln
sind dadurch unméglich. Nicht immer
ist es sinnvoll, die Gegenseite rigoros
niederzuschlachten. Viele Wesen im
Lande Lyramion sind gerne zu
Gesprichen bereit, die man im Dia-
log-Modus des Spiels vornimmt. Aus
einer Tabelle kénnen Sie dazu
bestimmte Schliisselworte auswihlen,
nach denen Sie lhr Gegeniiber befra-
gen wollen. Sollten wihrend eines
Gesprichs wichtige Stichworte fallen,
werden sie automatisch in die Dialog-
tabelle tibernommen. Unseligerweise
listet Amberstar stets alle Worte auf,
ungeachtet dessen, mit welcher Per-
son Sie gerade sprechen. Zudem wer-
den Schliisselworte, die etwa durch
das Losen einen Ritsels unwichtig
geworden sind nicht mehr aus der Liste
gestrichen. Die Folge: der Inhalt des
Dialogfensters wichst und wéchst und
wichst... Neben wildem Gemetzel
und Smalltalk bietet Amberstar natiir-
lich auch allerlei Schitze und Arte-
fakte, die nur darauf warten, einge-
sackt zu werden. Aber Vorsicht: die
Schlssser sollten vorher auf Fallen

untersucht werden. (mt)

MICHAEL
THOMAS
Angesichts all der neuen Rol-

lenspiele, die in letzter Zeit
unser Herz erfreuten, kann
man zu Amberstar nur
sagen: dirftig, dirftig. Ob-
gleich man der Story durch-
aus ein gewisses MaB an
Komplexitat zugestehen
muB, haftet dem Spiel den-
noch ein fader Beigeschmack
an. Dies ist in erster Linie der
technischen Realisierung
zuzuschreiben. So zum Bei-
spiel der unsinnige Misch-
masch aus 3D- und 2D-
Modus oder die unvorteil-
hafte Steuerung iber die
neun lcons, die stets lhre
Bedeutung wechseln. Ein
gutes Stiick besser als bei
Dragonflight, aber immer
noch nicht flexibel genug ist
der Kampfbildschirm mit
dem Pseudo-Taktikfenster
gelungen. Den wahrlich
groBten »Gag« aber leistete
man sich mit dem Charakter-
Generator, der grundsétzlich
nur direkt nach der Installa-
tion des Programms erreich-
bar ist.

Auch die Grafik tréigt nicht
gerade zur Motivation bei. Im
2D-Modus fishlt man sich in
die Zeiten von »Ultima li«
zuriickversetzt, wéhrend
man im 3D-Sichtfenster
glaubt, eine friihe PC-Umset-
zung von »Bard’s Tale I« vor
sich zu haben. Auch die ande-
ren grafischen Details wirken
phantasielos und unbeholfen
gezeichnet. Fazit: Ein eher
frustrierendes Programm nur
fir Freaks, die sich ungeach-
tetvon Steuerung, Grafik und
Sound mit jedem Rollenspiel
herumschlagen.

) B AMBERSTAR

L4

0 PC/XT W 286er

Q EGA H VGA

B Adlib B Soundblaster

W Tastatur B Maus

Spiele-Typ  Rollenspiel

Hersteller ~ Thalion

Ca.-Preis DM 100,-

Kopierschutz  —

Anleitung Deutsch; gut

Spieltext  Deutsch

Bedienung  Ausreichend

Anspruch Fiir Fortgeschrittene
und Profis

Grafik Ausreichend

Sound Ausreichend

RAM-Minimum: 1 MByte
Festplattenplatz: ca. 3,2 MByte

Besonderheiten:
Komplett deutsches Rollenspiel.

Wir empfehlen: 286er
(min. 20 MHz) mit 2 MByte RAM,
Maus und VGA.

386er

oodm
173
S
2
<
[
>

Joystick
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Spiele-Tests

Auch Film-Flops sind nicht vor Spiele-
Adaptionen sicher. Aus dem
Zeichentrick/Realfilm-Reinfall Cool World
bastelte Ocean ein Allerwelts-Actionspiel.
HEINRICH
LENHARDT

Die Karte verrit, Angesichts des Niedergangs
welche Tir Sie als nichste  der Filmvorlage hielt sich die
anstevern sollten  Mofivation bei dessen Spiel-

umsetzung anscheinend in
Grenzen. Ocean ist nicht
mehr eingefallen als ein
Action-Allerlei, gegen das
jede Commander-Keen-Epi-
sode aus dem Shareware-
Bereich ein Schatzkéstlein an

unschuldig. Sie strotzt zwar
nicht gerade vor Originalitét,
ist aber in einigen Sub-Levels
recht hilbsch gezeichnet und
auch das Scrolling kann sich

Auf der Strafie sehen lassen. Doch dem val-
miissen lig uninspirierten Spielablauf
Sie zundichst merkt man an, daB dieser
genug Geld Titel eine kurzfristige Auf-
4 I ehtieh e 1)
um einen zu den Programmierern: »ich
::r Sub-levels  habe gerade eine neuve Film-
o s . . RELS: 008! treten lizenz gekauft; seid mal
SC:00009500 W:EER %503 NICKELS:0050 vi dOcfer ehnall ir“,iv el ders

dazu ein Spiel«). Der Versuch,
ein wenig von Videospiel-
Hits wie »Sonic the Hedge-
hog« abzukupfern, ging
daneben.

Zu wenig Abwechslung und
stindige wirre Gegnerat-
tacken machen Cool World
zum zweifelhaften Vergnii-
gen. Fiir zehn Minuten zwi-
schendurch ein gerade noch
ertriigliches Programm, aber
langf: bekommen Sie
hier fiirs liebe Geld viel lah-
men Leerlauf geboten.

nleitungen sind im allgemeinen dazu
Ages‘( haffen, erkldrend zu wirken und
dem Spieler Ratlosigkeit oder Konfusion
zu ersparen. DaB man mit der Doku-
mentation auch einen gegenteiligen
Effekt bewirken kann, beweist die jiing-
ste Filmumsetzung von Ocean. Hier wird
der Spielinhalt von »Cool World« in fol-
gendem Satz zusammengefaBit: »Harris
muR sich zundchst tber die StraBen der
Cool World zu den Stérungen begeben,
dabei auf Doodles schiefen und Miin-

Die Mischung aus Jump-and-Run und Action leidet
ol helischan & A

unter dem ben g

zen sammeln, um mit Hilfe von Bestechungen durch die Tiir
dieses Levels zu kommen« — wie bitte? Als mildernden
‘ COOL WORLD

Umstand muB man hervorheben, daB der Anleitungsautor
einen Schicksalsschlag verdauen mufte. Cool World ist nam-
sl R aBVera: b e W 286er W 386er
lich eine furchtbar aufwendige, aber auch furchtbar geflopp- O Super VGA
te Mischung aus Zeichentrick- und Realfilm; quasi eine Art B Soundblaster B Roland

- W Tastatur 2 Maus W Joystick
»Roger Rabbit« fiir Arme.
Zurtick zum Wirrwarr-Spielgeschehen, das sich beim Aus- Spiele-Typ  Actionspiel RAM-Minimum: 640 KByte
probieren auf tiberschaubare Dimensionen reduziert: Sie Hersteller ~ Ocean Festplattenplatz: ca. 2,0 MByte
laufen tiber StraRen, schiefen die herumhiipfenden Dood- Ca.-Preis DM 100,- Besonderheiten:
les ab und sammeln Miinzen auf. Hinter Ttren lauern Sub- Kopierschutz - Der sl'i"":"’" Tom Fil-Flop -
Levels, die wiederum in mehrere Etappen unterteilt sind, in Anleitung  Deutsch; mangelhaft wis paise.
die man durch das Betreten von braunen Wirbelwinden Spieltext  Englisc; wenig Wir emplehlen: 386er

i i f di i Bedienung Ausreichend (min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM,
gelangt. Ein Blick auf die Karte zeigt den Weg zur nichsten Joystick und VGA.
Sl . Anspruch  Fiir Fortgeschrittene L 2
offenen Tiir. Hier angekommen, schieRt man schnell noch i el D
; i i rafil efriedigen

el»n paar. Comicgegner ab, um den Bakschisch fiir den Ein- Sowd Behridigend
tritt entrichten zu kénnen. (hl)
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etroit in naher Zukunft. Verbrechen gibt es nur noch

wenige, denn Robocop rdumt unter den Gangstern gna-

denlos auf. Der Super-Polizist, halb
Mensch und halb Maschine, ist eigent-

lich drauf programmiert, dem Gesetz

und den Befehlen seiner Schopfer zu

gehorchen. Doch als wehrlose Famili-

en aus ihren Wohnungen vor die Tiir gesetzt werden, bricht

seine menschliche Seite durch. Robocop schligt sich auf die

BORIS

SCHNEIDER
Die Programmierer von Ro-
bocop 3 hatten schon mit
»Epic« bewiesen, daB sie von
schneller 3D-Grafik eine

ohne Ende. Ein roter Faden ist
kaum zu erkennen, aufler-
dem lassen die Programmie-
rer den Spieler (wie schon bei
Epic) Uber das Ziel im unkla-
ren, so daB man erstmal
rausknobeln muB, was bei-
spielsweise bei der Verfol-
gungsjagd zu tun ist (nicht
den Wagen verfolgen, son-
dern zu einem bestimmten
Ort auf der Landkarte fah-
ren). Die Gegner verhalten
sich dabei nicht, wie man es
erwartet: Autos fahren bei-
spielsweise keine Kurven,
sondern drehen sich quasi
auf der Stelle um 90 Grad;
das eigene Auto muB hinge-
gen richtig gelenkt werden.
Hat man im Action-Modus
alle fiinf Szenen an- oder
durchgespielt (sie sind alle
sehr einfach und teilweise im
ersten Versuch zu schaffen),
ist die Motiviation, alles
nochmal im Movie-Modus zu
erleben, gleich Null.

Zu guter Letzt jagt in der
deutschsprachigen Fassung
eine Schlampigkeit die ande-
re: Umlaute fehlen, Sétze
héren mittendrin auf oder
haben keinen Anfang und so
mancher Text ist nur Sekun-
denbruchteile auf dem Bild-
schirm zu sehen und somit
kaum lesbar. Auf solche
»Ubersetzungen« kénnen
wir wirklich verzichten.

PC PLAYER 2/93

Seite der Rebellen, die
gegen die allmachtige Firma
OCP kdmpfen; denn OCP
1dRt ganze Stadtteile einfach
von paramilitdrischen Trup-
pen raumen, um dort die
Luxus-Wohngegend Delta
City zu errichten.

»Robocop 3« kann auf zwei
verschiedene Weisen
gespielt werden: In einem
Action-Modus lassen sich
funf Action-Szenen direkt
anwidhlen. Im Movie-
Modus gibt es zwar nahezu
die selben Actionszenen,
allerdings sind sie durch
eine Rahmenhandlung ver-
kniipft und mussen deswe-
gen in fester Abfolge durch-
gespielt werden. Neben
einer Auto-Verfolgungsjagd
gibt es mehrere Szenen in
denen Robocop durch
Gange lduft und auf Ver-
brecher und Terroristen
schieBen muf; trifft er auf
Zivilisten, gibt es Energie-
abzug. AuBerdem darf sich
Robocop noch einen Rake-
tenrucksack umschnallen
und fliegend gegen Panzer
und Hubschrauber kdmp-
fen. Zuletzt wartet noch ein
Duell mit einem japani-
schen Robocop-Samurai-
Nachbau. Die einzelnen
Spielsequenzen sind durch

Halb Mensch, halb

Maschine, aber

voll engagiert im

bk Mieterschutzbund:
Tertoristen sind Robocop hilft den
Ziele; Geiseln sollte Armen der Stadt,
e eaeoen deren Wohnungen

filméhnliche Grafiken und Nachrichten aus einem Fernseh-
studio verbunden. Alle Teile werden in 3D-Vektor-Grafik
dargestellt, die schon auf 80286-Computern beachtliche
Geschwindigkeit erreicht, aber dafiir nicht sonderlich kom-
plex ist. Robocop 3 soll ibrigens im Laufe des Jahres auch
als Film in die Kinos kommen; hier hat es ein Softwarehaus
einmal Mal geschafft, mit dem Spiel friiher fertig zu sein, als
das Filmteam mit der Vorlage. (bs)

Ist es ein Vogel? Ist

es ist Robocop mit

Raketenrucksack

In den Zwischen-
sequenzen ist
kaum ein
deutscher Satz
fehlerfrei

ROBOCOP 3
Q W 286er W 386er
u] VGA 2 Super VGA
| Adlib B Soundblaster B Rolan
W Tastatur H Maus W Joystick
Spiele-Typ  Actionspiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller ~ Ocean Festplattenplatz: ca. 5,5 MByte
Ca.-Preis DM 100~

Besonderheiten:

Koplersdwizy ENbghche Jede Action-Sequen st direkt

Handbuchabfrage

Anleitung  Deutsch; befriedigend  Onwahlbar
Spieltext Deutsch; mangelhaft Wir empfehlen: 286er
Bedienung  Ausreichend (min. 16 MHx) mit 640 KByte RAM,
Ansproch  Fiir Einsteiger und Joystik und VGA
Fortgeschrittene i
Grafik
Sound

es ein Flugzeug? Nein,

seinem fabrikneuen

OLP &k ndigt die berpahme desykanzrns durch
den japanischen Multi KANEMI] 2 0~an

sysay-ands




Was uns die
Terminator-Kino-
filme verschwiegen,
bringt dieses

Spiel auf den
Bildschirm: den Krieg
der Menschen

gegen die Computer.

TERMI

ilmfreunde kennen den

Terminator, den Roboter
aus der Zukunft, der in unse-
rem Zeitalter die Mutter des
Rebellenchefs John Connor
umbringen soll. Connor lei-
tet namlich den Widerstand
der Menschen gegen den
Supercomputer Skynet, der
die organischen Lebensfor-
men  ausrotten  will.
Wihrend die beiden Kino-
filme tber die durch die Zeit
zuriickgereisten Terminato-
ren informieren, zeigt uns
dieses Spiel, wie es im Los
Angeles des Jahres 2029

NATOR

Unter der
menschlichen
Hiille

verbirgt sich
ein metallener
Terminator

nehmen. Derart hochgeriistet miissen Sie insgesamt 19 Mis-
sionen durchstehen, um der verzweifelten Menschheit wie-
der eine Zukunft zu sichern.

Terminator 2029 ist eine Mischung aus Action- und Rollen-
spiel. Wie bei Rollenspielen bewegen Sie Ihre Spielfigur kast-
chenweise und mit 90-Grad-Drehungen tiber das Spielfeld.
Ihre Waffen feuern Sie aber mit der Maus fein gesteuert und

in Echtzeit ab. Eine Karte der

Nach den ersten Ver-

suchen kommt man recht
schnell auf die Tricks von Ter-
minator 2029: immer wieder
eine ruhige Ecke suchen und zur
Selbst-Reparatur schreiten.
Wer sich Zeit 168t (auBer in Mis-
sionen mit Zeitlimits) und ofter
mal wegrennt, anstatt weiter
zu ballern, der sollte die
Auftriége recht problemlos
schaffen.

Die Shnli Vi ik

. Die
Folge: Stéindig gibt es tote Win-
kel, in die man nicht gucken und
feuern kann. Stufenlose Steue-
rung wie bei Ultima Under-
world ist fir diese Art von Spiel
eigentlich notwendig. Hinzu
kommt, daB die Grafik auf
Daver einténig ist und so viel
Platz auf der Festplatte nicht
verdient.

Einen gewissen EinstiegsspaB

g q
kung von Rollen- und Action-

kann man 2029
nicht absprechen, doch schnell
iederholt sich das het

spiel hat gs gt gt
Nachteile. Wéhrend sich alle
Gegner problemlos und »kur-
vig« an sie ranschleichen, diir-
fen Sie nur finf Meter lange
Schritte machen und 90-Grad-

wahrend des Kriegs gegen Skynet aussieht. Sie schltipfen in
die Rolle eines Soldaten, der mit einem speziellen Kampf-
anzug ausgerdstet ist. Mit Computern, Kraftverstirkern und
Panzerung bepackt kann man es mit jedem Terminator auf-

Die Chef-Technikerin
entwickelt neve Waffen

86

Pech gehabt: Skynet war
starker, lhre
Karriere ist beendet

und Langeweile macht sich
breit.

Das tolle Thema und die guten
Ansétze wurden leidergrBten-
teils verschenkt.

Umgebung sowie ein Radar-
Bildschirm warnen Sie vor
Gefahren. Nach erfolgrei-
chen Missionen gibt es nicht
nur Beforderungen; auch das
Arsenal erweitert sich um
den immer schwerer wer-
denden Missionen gerecht
zu werden. Bis zu sechs ver-
schiedene Systeme kénnen
an die Kampfriistung gebaut
werden; neben Lasern und
Raketen stehen auch zusitz-
liche Computer, ein Wun-
derdoktor oder ein Schildge-
nerator zur Verfigung. (bs)

TERMINATOR 2029
Q PC/XT W 286er W 386er
a EGA m VGA 3 Super VGA
m Adlib Soundblaster W Roland
W Tastatur W Maus 2 Joystick
Spiele-Typ  Action-Rollenspiel RAM-Minimom: 2 MByte
Hersteller Bethesda Softworks Festplattenplatz: ca. 12,1 MByte
G, DM 130, .
Kopierschutz  Nervige Besontuchefion:

P Handbuchabfrage Die Festplatten-Installation davert
Anleitung ~~ Englisch; befriedigend €in knappes halbes Stindchen
Spieltext  Englisch; viel Wir empfehlen: 386er
Bedienung  Befriedigend (min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM,
Anspruch Fiir Fortgeschrittene Maus und VGA.

Grafik Befriedigend
Sound Befriedigend
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mttn-manager Das Programm, das lhrem Gliic

auf die Spriinge hilft

Der Lotto-Manager gibt Ihnen die entscheidenden Hilfestellungen, damit auch
Sie den langersehnten Volltreffer im Lotto landen kdnnen. Egal ob Sie regel-
maéBig und mit mehreren Reihen Lotto spielen, VEW-Systeme abgeben oder
sich einer Tippgemeinschaft angeschlossen haben, der Lotto-Manager er-
mittelt Ihnnen die Gewinne aus bis zu 500 Tippreihen pro aktueller Ziehung.
Bequemer geht es nicht!

statistische Auswertung aller Lottoziehungen seit 1955
Berlicksichtigung aller Ziehungsarten
Superzahistatistik

grafische Darstellung der Statistiken

Tippvorschldge nach statistischen Vorgaben
Zufallszahlen

Verwaltung von 500 Tippreihen pro Ziehung
Gewinnermittlung fir Systemspieler

Systemvoraussetzungen: Festplatte, VGA-Grafikkarte, IBM kompatibler PC/AT

Bestell-Nr.: 23010 (51/.
Bestell-Nr.: 23011 (31/:

Lotto-Manager DM 69,'*

Bundesliga Total +Sport-Tabellen-Manager om 69,~*

% Unabhangig von der Anzahl der besteliten Produkte berechnen wir fiir das Inland DM 4,~
bzw. fiir das Ausland DM 6,~ Porto und Verpackung.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft.
Héndleranfragen erwiinscht.

DMV-Verlag - Postfach 250 - W-3440 Eschwege
Tel.: (05651) 809-0 - Fax: (05651) 809-430

Per Anhalter
durch die Fraktale

Noch nie war es so aufregend, fraktale Grafiken
- zu erzeugen. Noch nie war es so einfach, span-
A X nende Computer-Animationen zu produzieren.
Mit v i B g fliegen Sie
P durch phantastische dreidimensionale Land-
3 schaften. Stellen Sie mit dem integrierten
Slideshow-Generator herrliche Bilder zu einer
Non-Stop-Filmpra ion  zu-

1 — der Publi folg ist lhnen sicher.

Fraktal-Animator 3D

@ Rasend schnelle Bildberechnung @ 32-Bit- und Coprozessor-fahig
® Zwei Animationsverfahren ® BildgroBe bis 800 x 600 Punkte
@ 3D- und Kugelprojektion ® PCX-Bildexport

® Bis zu 50 Bilder/Sekunde!! @ Diashow- und Filmerstellung

Navigator 4.5
Der Lotse fiir den MS-Flugsimulator Ill und IV 69,—pm*
Héndleranfragen erwiinscht.

DMV-Verlag * Postfach 250 « W-3440 Eschwege
Telefon: (0 56 51) 809-0 « Telefax: (0 56 51) 809-430




Spiele-Tests

Die unglaubliche Maschine

TH

ein amiisantes Denkspiel.

INCREDIBLE
ACHINE

R ube Goldberg ist in den USA einer der bekanntesten Car-

toonisten des friihen 20. Jahrhunderts. Rube zeichnete
némlich die sogenannten Goldberg-Maschinen, welche die
einfachsten Dinge auf méglichst komplizierte Weise erledi-
gen. Um beispielsweise ein Fenster zu schlieRen, feuert man
eine Kanone ab. Die Kanonenkugel fillt in einen Eimer, der
tiber einen Flaschenzug einen Sandsack nach oben hebt,
und so weiter. Einige weitere Umleitungen spiter ist das Fen-
ster dann endlich zu. Sierra hat es nun gewagt, aus diesem
Gag ein Denkspiel zu machen. Die Aufgabe: Jemand hat
eine Goldberg-Maschine angefangen, aber mittendrin auf-
gehort. Sie haben das fast fertige Modell vor sich und miis-
sen es mittels der letzten Einzelteile fertigstellen. 87 solcher
Apparate haben die Programmierer von Sierra in » The Incre-
dible Machine« (»Die unglaubliche Maschine«) gepackt.

Hier eine ion zum Mif Die

Alles fingt noch harmlos an: Bille fallen nach un-

macht aus Physikqlischen Problemen tenundinkleinen Kifigen drehen Méuse ihre Run-

den in einem Laufrad. Mit Keilriemen konnen die

Laufrader FlieRbinder steuern. Nach und nach
kommen aber immer verriicktere Elemente dazu. Zuerst sind
es Luftballons, Bindfaden, Scheren und Boxhandschuhe.
Spannend wird es dann mit Schaltern, Generatoren, Moto-
ren, Solarzellen und Ventilatoren. Schlieflich tauchen noch
Mduse, Katzen und Fische im Goldfischglas auf, sowie Dyna-
mitstangen, Revolver und Affen auf einem Trimm-Dich-Rad.
Jedes Spielelement wird in einem eigenen Level eingefiihrt,

Ein Schnelldurchlauf durchs Titelbild: Die
Bowlingkugel (A) fllt auf die Wippe (B) und
185t so den Lichtschalter (C) aus. Die Lupe (D)
biindelt das Licht der Lampe und ziindet so
die Kunone (E). Die Kanonenkugel trifft den
(F), der den Tennisball (G) auf

die Schere (H) boxt. Schere zerschneidet
den Faden, worauf der Luftballon (I) den
Schalter (J) beim Hochschweben betétigt.
Der Ventilator (K) lauft jetzt an und dreht

le (L). Uber einen zwei
Zahnréder und noch einen Keilriemen (M)
wird das Laufband angeworfen, auf dem
das »The« steht (N). Dieses plumpst nun in
die richtige Position und zerbricht dabei das
Goldfischglas (O). Die Katze (P) und die
Maus (Q) tun nichts.

so daf Sie die Funktionen und Bedienung
lernen konnen. Erst wenn alle Elemente
einmal auf die direkte Art eingesetzt wur-
den, gehen die richtigen Puzzles los. Jetzt
heifit es zweckentfremden und improvisieren.

Was von der Maschine schon gebaut wurde, wenn Sie den
Level iibernehmen, kénnen Sie nicht mehr verindern. Am
rechten Bildschirmrand sehen Sie nur die Teile, die noch
tibrig sind. Ist es anfangs das Problem, mit den wenigen Tei-
len auszukommen, locken die Programmierer Sie spéter auf
falsche Fahrten, indem mehr Teile als notwendig angebo-
ten werden und Sie auswihlen miissen, was Sie wirklich
brauchen. In manchen Levels dndern sich Gravitation und
Luftdruck. Dinge fallen dann schneller oder langsamer; Ven-
tilatoren haben mehr oder weniger Kraft. Am meisten aber
setzt niedriger Luftdruck den Luftballons zu: Die fallen dann
auf einmal nach unten, statt nach oben zu steigen.

Fiir jeden der 87 vorgegebenen Level gibt es ein PaRwort,
damit Sie fertiggestellte Maschinen nicht nochmal angehen

Laufh

zul Kugal
18st lber den kéfig das Laufband (A) aus. Der isball
wird nach links beschleunigt. Dort trifft er erst auf einen weite-
ren M&usemotor und die Wippe (B). Der Basketball von (B)
fliegt nach oben auf das Laufband, wird nach rechts auf Wippe
(C) transportiert. Der Ball von Wippe (C) startet wiederum ein

d (D) und sich so selbst auf Wippe (E). Die-
ser Ball féllt dann auf Wippe (F).

Der weifle Ball st&Bt nun den griinen Ball an und féllt vor den
Boxhandschuh (G). Der Griine I5st den Handschuh aus, der
WeiBle landet auf der Taschenlampe (H), die iiber die Lupe die
Rakete ziindet. Geschafft!
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Affi

Wird das Rollo gedffnet und so der Blick auf die Banane
frei, strampeln die Schimpansen auf den Rédern

Auf dem Meniibildschirm wéhlen

Sie die Puzzles aus und bekommen die Aufgabe (hier:
»Fange Mort, die Maus«) mitgeteilt

Mit Maus oder
Tastatur setzen Sie
Einzelteile auf der
Maschine ab, ver-
binden diese mit |f
Riemen oder Faden
und setzen Sie
durch Druck auf die
Start-Taste oben

rechts in
Verbindung
g ERSTE
.“ SCHRITTE

o
Sie kommen einfach nicht
Uber einen Level hinweg? Sie
méchten gerne den néchsten
anspielen, wissen aber das
PaBwort nicht? Tippen Sie im
PaBwort-Késtchen einfach
»GULF«, den Schlissel fir
Puzzle Nummer 87 ein. Nun
kdnnen Sie jeden der Levels
anwdhlen, starten aber mit 0
Punkten.

miissen. AuBerdem merkt

sich das Programm auf der
Festplatte, bis wohin Sie
schon gespielt haben, was
die PaBworter fast tiberfliissig
macht. In einem »Freeforme«-
Modus sind Sie nicht an
Puzzles gebunden, sondern
kénnen Maschinen ganz
nach lhrer Phantasie zusam-

menstellen und auch auf Dis-
kette speichern. Gleichzeitig ist »The Incredible Machine«
also ein faszinierendes Lehrstiick fiir die Physik des Alltags.
Wenn Ihre Kinder mit Freude irgendwelche Dinge im Haus-
halt zerdeppern, kann dieses Programm sie zumindest fiir
ein paar Stunden aufhalten und dabei spielerisch die Grund-
lagen vom Energieerhaltungssatz und anderen grundlegen-
den physikalischen Gegebenheiten vermitteln. (bs)

IM WETTBEWERB

Von der Thematik gesehen steht  Lemmings 92
die Incredible Machine zur Zeit  Shanghi Il

noch konkurrenzlos da; Psyg- THE INCREDIBLE

nosis hat zwei &hnliche Spiele in

Arbeit, die aber noch nicht fer- mc:::::i 7

tig sind: »Tomato Game« und o T 2

»Creepers. Die teilweise recht -

lieblos l.g'vels kos!en dible Machine
iber anderen k aber einige Punkte.

Verglelchbur ist es am ehesten mit Push-Over von Ocean, wel-
ches zwar mehr Puzzles bietet, aber nicht den witzig-wissen-
schaftlichen Charme von Sierras Neuerscheinung besitzt.
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Im »Free Form
Modex diirfen

Sie eigene Maschi-
nen bauen,
ausprobieren,
laden und speichern

BORIS SCHNEIDER

Hut ab vor dieser neuen Denk-
spielidee, die sauber umge-
setzt wurde. Luftballons, zer-
schnittene Bindféden und
andere schwerzu p

danach wesentlich schneller
und mit Logik zu I6sen waren.
AuBerdem liefert die karge
Grafik trotz hoher Anﬁ&sung

mierende Objekte Inwnq.n
sich auf dem Bil

(640 x 480 Bil
Fﬂriun) I(olnon Grund zum

physikalisch korrekt wie in
ichkait. Deis'L :

nen beuhr&nkm sich auf das

hat hingegen ein paar
Schwiéichen. Die nur 87 Puzz-
les (100 hétten es schon sein
diirfen) lassen sich in ein paar
Snzunq-n dunhspiden, ‘wenn
in das

die Laufrich-
tung von Béndern und Ridern
ist kaum zu erkennen. Immer-
hin paBt das Spiel in knapp 1
MByte Festplattenplatz; das
ist filr heutige Vorhul

reinkniet. Und ei
Levels sorgen nur fiir berech-
tigten Frust. Da darf man dann
Bélle und Kanonen millime-
tergenau plazieren, weil das
Timing auf Sekundenbruchtei-
le stimmen muB. Ein solcher
Level hat mich mal eine drei-
viertel Stunde Hin- und Her-
hiek K g

| geniig

sam.

Die Incredible Machine ist
sicher ein gutes Denkspiel mit
einigen tollen Ansétzen. Aber
den potentiellen Klassiker-
Status hat Sierra verfehlt; mit
mehr und dazu ausgewoge-
neren Levels sowie schénerer
Grafik wire eine héhere

die anderen davor und

g drin gewe-
sen.

3 286er W 386er
| VGA 3 Super VGA
B Soundblaster W Roland
W Tastatur N Maus 2 Joystick
Spiele-Typ  Denkspiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Sierra Festplattenplatz: ca. 0,9 MByte
Sy DM 130 Besonderheiten: Free-Form-Modus
Kopierschutz  Erfriigliche &
Handbuch-Ablrage zum Zusammenbaven beliebiger
Anleitung  Englisch; gut Maschinen.
Spieltext  Englisch; wenig Wir empfehlen: 286er
Bedienung  Gut (min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM
Anspruch Fiir Einsteiger und und Maus.
Fortgeschrittene P
Grafik Befriedigend 5
Sound Ausreichend

THE INCREDIBLE MACHINE

sysag-ands



Vorsicht, die Menschen
kommen!

Im Windschatten der
»Lemmings« tippeln
experimentierfreudige
Steinzeitmen-

schen durch 80 Levels.
Die Tiicken des
prahistorischen Alltags
kénnen Sie nur

mit Teamwork und
dem Einsatz von
Erfindungen meistern.

HUMANS

enn eine erst vor kurzem gegriindete Softwarefirma mit

dem Tamtam um ein neues Denkspiel schon Monate

vor Erscheinen fiir Furore sorgt, darf man einiges erwarten.
Der englische Hersteller Mirage kiindigte seine Evolutions-
Knobelei »The Humans« so vollmundig an, daR etablierte
Mitbewerber wie Psygnosis nervose Statements ins

Spiele-Tests

letztjdhrige
Sommerloch
warfen:
M an

|
5 ZORR ')‘ v

TR N NN Y

ALS NAECHSTES... LEVEL 70
ES WERDEN 5 HUMANS BENOETIGT. UM OIESE
RUNDE ZU SCHAFFEN

DEIN STAMM HAT 12 MITGLIEOER

Mit einer soliden Spielfiguren-Reserve geht es in die
70. Runde

habe einen grimmigen Anwalt bei der Hand, der frappie-
rende Ahnlichkeiten der Humans zu den allseits beliebten
»Lemmings« gnadenlos verfolgen werde. Nachdem Psyg-
nosis in einen Zustand nervéser Verschwitztheit und die Soft-
warekdufer in fiebrige Erwartungshaltung versetzt wurden,

sind die Humans jetzt endlich auf den PC-Festplatten ange-
kommen. Die Grundidee zu dieser Steinzeit-Tiftelei ist eine
Comic-Version der menschlichen Evolution: Durch das Auf-
sammeln und Einsetzen von Gegenstinden wie Speer, Fackel
oder Rad iiberwinden lhre Bildschirm-Neandertaler Hin-
dernisse, fliehen vor hungrigen Dinosauriern und befreien
Stammesgenossen. In allen 80 Levels miissen Sie eine
bestimmte Aufgabe innerhalb des Zeitlimits erfiillen,
um das PaBwort fiir die néchste Runde zu erfahren.
In jeder Stufe kontrollieren Sie jeweils einen von bis

zu sechs Steinzeitmenschen, zwischen denen man

tber die Funktionstasten flott wechselt. Die Bur-
schen kénnen nach links
und rechts laufen,
Leitern erklimmen
und sich tbereinan-
der stellen, um so
eine Art menschli-
chen Turm zu bil-
den, der von einem
anderen Kollegen als
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In diesem Level
wird das
»Weiterreichen«
inte
trainiert. Mit
dem Speer kann
ein Ménnchen
Uber den
Abgrund

hiipfen - aber
wie sollen die
Kumpels
nachkommen?

Mit viel Gefiihl
wirft man

den Speer zu
den Stammes-
kollegen,

die etwas
Sicherheitsab-
stand halten
sollten, um nicht
getroffen

zu werden

Alle Humans
haben so

der Reihe nach
den Abgrund
berwunden
und kénnen nun
zusammen

eine menschliche
Maver bilden,
um die néchste
Plattform

2u erreichen

Plattform genutzt wird. Zu mehr sind lhre Humans in der
Grundausstattung nicht zu gebrauchen — héchste Zeit also,
eine Erfindung zu erbeuten. In der ersten Runde lockt ein
Speer, der sich auf drei verschiedene Arten einsetzen laRt.
Je nach gewihltem Icon kann man mit ihm Abgriinde tber-
winden, ihn werfen oder schwingen, um knurrige Dinos zu
verscheuchen. Beim Springen und Werfen dosieren Sie die

BORIS SCHNEIDER

Klar, jedes Spiel, bei dem Sie
mehreren witzig animierten
Ménnchen Befehle geben,
wird in den néchsten 20 Jah-
ren mit Lemmings verglichen

weiB, wie ein Level im Prinzip
zu l8sen ist, habe ich kaum
Lust, die Spielfiguren auch
noch Mann fiir Mann ins Ziel
zu bringen. Humans hat des-

7 ok 3 s A
Natiirliche Auslese: Der Dinosaurier war schneller
Weite durch gut abgestimmtes Driicken des Feuerknopfs: Je
langer man den gelben Kraftbalken anwachsen lakt, desto
kraftvoller wird die Aktion ausgefiihrt. Im Spielverlauf kom-
men weitere Gegenstinde dazu, mit denen Sie jeweils ein
paar neue Aktionen ausiiben: Fackel (schwingen, Dinge
anziinden, werfen), Seil (klettern, werfen) sowie das Rad (rol-
len und tber Abgriinde springen). AuRerdem gibt’s einen
Medizinmann, der einen dieser vier Gegenstinde her-
beizaubern kann. Auf diesen Service sollten Sie aber nur in
hochster Not zuriickgreifen, da pro Zauberei ein Menschen-
opfer fillig ist; haben Sie lhre Sippe bis zum letzten Mann
verbraten, ist das Spiel natiirlich zu Ende.

Beim Leveldesign nutzen die Programmierer dieses Spiel-
geriist geschickt aus. Mit dem Benutzen von Gegenstinden
an der richtigen Stelle ist es nicht getan; oft miissen Sie Spee-
re und Fackeln durch einen gut gezielten Wurf an Kollegen
weiterleiten, ohne deren Nachriicken man z.B. keinen
menschlichen Turm bilden kann. Kleine Uberraschungen
lockern immer wieder das Geschehen auf: Stellt sich ein
Human auf eine Bodenplatte, verschwindet fiir kurze Zeit
ein Hindernis — also schnell zu einer anderen Spielfigur wei-
tergeschaltet, die diesen Augenblick nutzt, um das Hinder-
nis zu tiberwinden. Herumflatternde Végel konnen als Trans-
portmittel genutzt werden und »Einwegbriicken« brechen
klappernd zusammen, nachdem man sie einmal beschritten
hat. In der Regel ist ein Level geschafft, wenn Sie mit einem

werden. Den Entwicklern von  wegen einen uniibersehbaren IM WETTBEWERB

Humans darf man aber hoch Hang zum Geschicklichkeits-

anrechnen, daB sie ein ziem- Genre. Im Schatten der dominierenden  Lemmings 92

lich eigenstédndiges Pro- Die Présentation mit den vie- Lemmings hat sich The Humans  THE HUMANS 74
Py P e T Aiseh imati eine ktable Position er- pych gyer 73

mit dem Psygnosis-Klassiker ist ein Pl kt, der aller- kémpft. Das in Kirze erschei- | o o0 7

nur wenig zu tun hat. Die dings auch nende L ings 2 wird in die- R 58

sem Genre sicher fir zusatzli-  Rompart

bestechende Klarheit von
i ist hi i

kostet. The Humans ist mit

nicht zu finden. Die etwas ver-
zwickteren Puzzles mit viel
Hin- und Hergelaufe konnten
meiner Kehle keine enthusi

einer
gesegnet, die technisch

chen frischen Wind sorgen. Zwei
weitere aktuelle Denkspiele lan-

auf PCs
wurde. Wer Denken und Joy-
e e

stischen »Geniall«-Rufe
entlocken. Wenn ich erst mal
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will,
wird mit diesem Titel gut
bedient.

den im 70er-Bereich: Oceans Dominostein-Anschub-
sorgie h und das Eisenbahn-Di ion von
Kingsoft. ic Arts bei Rampart, Tisftelei und

it raffiniert zu kombini doch vor allem im
Ein-Spieler-Modus wird dieser Titel relativ schnell langweilig.




Spiele-Tests

Das Rad:
Mit einem
Satz hipft
man Gber
Abgriinde
hinweg

Der Speer:
ideal fiirs
Stabhoch-
springen
und Weiter-
werfen

Das Feuer:
brennt so
manches
Hindernis
nieder

Das Seil:
Uber-

i} windet die

Ubelsten
Héhenunter-
schiede

Bis auf das Hauptmenii wurden alle Texte iibersetzt

Human das rote Zielfeld er-
reichen. Ab und zu warten

auch Sondermissionen auf

Sie, bei denen Stammeskolle-
gen befreit oder putzige Haus-
tiersaurier gerettet werden.

Es gibt eine Handvoll ver-
schiedener Hintergrundgrafi-
ken wie Hoéhlen, Wiisten
oder Siimpfe, die von Level
zu Level gemischt werden.
Gelegentlich bekommen Sie
nach einer absolvierten
Runde auch eine kleine Zwi-
schenanimation zu sehen,
bei der ein Human in GroR-
aufnahme iiber den Bild-
schirm trabt. Die wenigen
Bildschirmtexte wurden
halbherzig ins Deutsche
iibertragen; die einzelnen
Optionen des Hauptmentis
blieben in Englisch. AuRer-
dem liefert The Humans
einen fragwiirdigen Rekord-
versuch zum Thema Umver-
packungen ab: Nach Offnen
der Klappbox entnimmt man
ihr zwei weitere Papp-
schachteln mit den Disketten
und der Dokumentation —
eine ebenso ungewoshnliche
wie umstindliche (und
umweltfeindliche) Ver-
packungsorgie. (hl)

HEINRICH
LENHARDT

Cl

Nach den Lemmingen bevdl-

sich nicht um sie kiimmert;
solange Sie eine Spielfigur
unter Kontrolle haben, blei-
ben die anderen Steinzeit-
menschen brav stehen. All
neuves Element ist sogar
wenig  Gescl ichk
gefragt; viele Spriinge mijs-
sen prézisem Timing
absolviert werden, um heil
iiber einen Abgrund zu kom-
men.

Das Grundprinzip des Sam-
meln-Benutzen-Weitergebens
lernt man in den ersten, betont
einfachen Stufen schnell.
Etwas mehr Kopfzerbrechen
bereitet da schon die Tasta-
tursteverung. Vor allem um
flott zwischen den einzelnen
Humans zu wechseln, kommt
man kaum am Griff zum Key-
board vorbei; eine Mausun-
terstitzung haben uns die
Programmierer génzlich un-
terschlagen.

Das Wechseln zwischen den
lcon-Gruppen bereitet in den
ersten paar Stunden mehr

kern nun also die
als niedliche Rudelsprites den
Bildschirm, doch trotz gewis-

als die eit

Puzzles. Mit 80 allméhlicher
bi

des Pako' gabm“, M eini-

ser iten kann Psyg-
nosis seine  jurstische Ablei
lung wi

Bei The Humuns vertml' man
nicht besti

ge
tieren sollte; ledi

lich der

auf einzelne

lang zur

bei Lemmings; die Phllosphln
von Mirages respektablem
Gehirnzellen-Maltrétierer ba-
siert vielmehr auf

kann storen.
Wenn ich die Wahl zwischen
Lemmings und The Humans
hétte, wiirde ich jederzeit den
lassiker von is vor-

den, die eingesammelt,
benutzt und - gute Idee! - wei-
tergereicht werden. Auler-
dem irren die Humans nicht
selbsténdig umher, wenn man

ziehen. Die Humans sind nicht
ganz so niedlich, die Puzzles

Motivation erreicht allenfalls
milde SuchtausmaBe.

THE HUMANS

W 286er W 386er

H VGA 2 Super VGA

B Soundblaster B Roland
W Tastatur 2 Maus W Joystick
Spiele-Typ  Denkspiel RAM-Minimum: 640 KByte
Hersteller Mirage Festplattenplatz: ca. 2,7 MByte
Ca.-Preis DM 120,

Kopierschutz  Nervige
nndbuth -Abfrage

Anleitung Deutsch; befriedigend

Spieltext  Deutsch; ausreichend

Bedienung  Ausreichend

Anspruch  Fiir Einsteiger, Fort-
geschrittene v. Profis

Grafik Gut

Sound Befriedigend

Besonderheiten:
Eine Datendiskette mit 80 neven
Levels soll bald erscheinen

Wir empfehlen: 286er
(min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM,
Joystick und VGA.
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AntiVir IV macht
Virus-Mutationen reif
\ fiir die Couch.

L X N N W N N N N N N I --‘

Unglaublich, aber wahr: Computerviren spielen manchmal '
verriickt und bilden Mutationen. Da fischen herkbmmliche '
Antivirusprogramme oft ganz schon im Triben. Doch viel
Freud; viel Ehr' gebiihrt auch hier
wieder den tapferen Virusjagern aus 8
dem schwabischen Tettnang. Denn

die lagen keineswegs auf der fau-

len Haut und haben AntiVir IV (]
kreiert. Dieses Antivirusprogramm schiitzt
nicht nur vor bekannten Viren, sondern
spiirt auch scharenweise unbekannte

Viren und Viren-Mutationen auf. Da gibt's

ganz schnell was auf die Flossen. Und
dreisten Mutanten hat das letzte Stundlein geschlagen { ]

Ziehen Sie sich also am besten gleich AntiVir /V an Land. 0
Mit DM 395,00 (wziglich Versandkosten) sind Sie dabei '

Zum Sigen und Sammein!

A 4
(o080

DATENTECHNIK GMBH

H+BEDV Datentechnik GmbH
Olgastrage 4, 0-7992 Tettnang 1
Tel 075 42/930 40 Fax: 075 42/5 2510

CSeomomocoovees

[
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| "FUEL

Multimedia Hit

- WINJAMMER -

PC's

]
i
|

i)

rofession

[ Superknitfel

? oro Sequenzerprogramm
(S'volewoveversl omm zum Abspll
jole

tession:
D et wtons ool Saquenzerionds (Keng Sherewtre (o von ABSA

bis Techno in Spitzen- qualat im General Midi Standard.

Wojarmer momerton dor umo\mc Geheimiipfr

ol

Ko nennanawens Ensconkungen
59,90 DM

Paketprels inkl. Profisequenzen

D1 GO Gamearchi - Goat 210 bos_ und Windowsspiee

1 CD 78 Bundesiga - Ales ber cle FuBball Bundsiga
69,90 DM

nar
[0 €D COV Game Power - 400 DOS und 70 Windows Spisie
nur 99,90 DM
00 CD Shorewore Games - Grole CD- Sharecware Spislesommiung
nur 89,90 DM
[0 CD Chess Master - Mullmedia Schoch mi Spilzengrafi
nur 119,90 DM

e

Cosmo cei 1 - 5

Comm: Keen i mur 79,- DM
Ers bel den Volversionen kommi der echle Spiele - Spas aul

Jo. hiermit bestele ich cle _aul lese Bioft angekreusten _Progromme im
Disketoniomal O 35 1 825" (ol DakeNenformate. 2um Gioichon Prow)

Name Telefon:
Vorname: Per [u]
Strasse Vorkasse: =] X 4=
PLZ Wofnor: T
pmrzeat DER_SHAREWARE_ SPEZIALIST

SHARECARE. J, Flcht & Pariner_Biltolhsr, 254300 Esson 1

V Tel 0201/705044  Fax 0201/701524  BTX ‘SHARECARE# KLASSE STATT_MASS
do A SNAR’ECAK FICHT & PARWE EH.LROWSW 25 4300 ESSEN | TEL 0201/705044  FAX 0201/701524 BTX SNARECAREQ
= e o

felung ertogt eme8, unseren clgemehnen Lefeibedngungen. Anderungen Vorben




Software

o Ami Pro - [ORGANIZE.SAM]
B Datei Bearbeiterjl B satz  Seite ﬂahmen
S N

Extras Fenster

FFFVFE

Sind Sie es auch leid, immer Termine zu vergessen, nach Adressen zu suchen und sich
Telefonnummern mit Eselsbricken zu merken? Der Lotus Organizer hat die Lo: sung fiar solche
Probleme -- und sieht noch dazu cool aus

#10

Das Telefon klingelt, die Zahnarzthelfenn ist sauer: "Herr Schneider, sie hétten doch vor einer
Stunde schon hier sein sollen”. Und das heute, wo ich mich doch mit dem groBen Zettel an der
Tur noch daran erinnert habe, da8 GroBmama Geburtstag hat. Wenigstens schnell noch einen

Mr. Spock beamt sich in die
Programmgruppe, der
Desktop verwandelt sich
zum Aquarium und ge-
fligelte Toaster flattern Gber
das Display: Bildschirmscho-
ner-Programme schiitzen

nicht nur lhren Monitor
4 7

Blumenstraul3 schicken. Aber wo steckt schon wieder die Nummer vom Blmnendaenst7 Da fallt
mir ein, ich muB ja noch das Testmuster von "Scharfi strikes back" zuriickschicke X
Ba

vorm Einbrennen, n

P
nicht sein. Ob der f;

Kl beim hilft?

bieten viele optische Gags.
Unser Vergleich der populdr-
sten Vertreter dieser
Gattung beantwortet die
existentielle Frage »Wer
schont am schénsten?«.

er durch die Flughdfen und Bahnhofe unseres Landes
WStreifl und dabei einen Blick auf die zahlreichen, griin
schimmernden Monitore mit Flug- und Fahrplinen wirft,
kennt dieses Phianomen: Ein Bild kann sich in die Phosphor-
Schicht auf der Bildrshre einbrennen. Auch bei ausge-
schaltetem Monitor ist es dann noch schemenhaft zu erken-
nen, was sich auf die Bildqualitit sehr negativ auswirkt. Rein
theoretisch kann so etwas auch lhrem Heim-PC passieren:
Lassen Sie ein und dasselbe Bild ein paar Wochen auf dem
Monitor bewegungslos stehen, ist die Bildrhre reif fiir den
Miill. Wenn Sie dauernd mit dem selben Programm arbei-
ten, konnte sich auch die Meniileiste, die auf dem Bildschirm
unbeweglich bleibt, einbrennen.
Um nun statische Bilder, die sich einbrennen, zu vermei-
den, haben findige Programmierer den
»Bildschirmschoner« erfunden; ein
Programm, daR den Bildschirminhalt
nach ein paar Minuten ausblendet und
den Monitor dunkel l4Rt. Der Haken:
Ihr Kollege denkt woméglich, der PC
sei aus, spielt am Netzschalter und
loscht so aus Versehen den komplett
geschriebenen, aber noch nicht gespei-
cherten Jahresbericht. Deswegen zeig-
ten schon die ersten Bildschirmschoner
eine Art von Animation, beispielswei-
se tanzende Linien, um zu zeigen: die-
ser Computer arbeitet noch.
Anfang 1989 entwickelten die Macintosh-Programmierer bei
der amerikanischen Firma Berkeley Systems einen véllig
neuen Bildschirmschoner. Mittels Modulen konnte man ihn
um weitere Animationen erganzen. Das Produkt bekam den
Namen »After Dark« und entwickelte sich innerhalb von

24

zwei Jahren zu einem der meistverkauften Mac-Programme

tiberhaupt — der Bildschirmschoner, wie wir ihn heute ken-
nen, war geboren. Uber den Sinn von Bildschirmschonern
kann man lange diskutieren; Monitor-Hersteller werden
Ihnen erzihlen, daB man sie eigentlich gar nicht braucht.
Wir sehen die Programme dagegen nicht nur als Bildschirm,
sondern auch als Seelenschoner. Wenn uns die Arbeitslast
erdriickt und wir einfach mal eine ruhige Minute brauchen,
lassen wir uns von einer Animation ablenken und unterhal-
ten. Der Unterhaltungswert eines Schoners ist fiir uns des-
wegen besonders entscheidend; langweilige Programme
schonen zwar den Schirm, aber nicht den Benutzer.

Die berishmten fliegenden
Toaster aus After Dark sind
inzwischen das Firmensymbol
von Berkeley Systems

So farbenfroh sind

tropische Fische
in keinem noch so
teuren Aquarium
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Einer der wenigen originellen Effekte in
Dark Fader: die Blende

Scr Sch for Wind

Wihrend es auf dem Macintosh aufgrund seines

Betriebssystems sehr einfach war, Bildschirm- \

schoner zu programmieren, kam das Prinzip auf

dem PC nicht so recht in die Gange. Unter DOS ist ein
Schoner, der immer funktioniert und beispielsweise bei
Spielen nicht abstiirzt, fast unmoglich zu programmie-
ren. Aber als sich Windows 3.0 durchsetzte, das
fiir Programmierer dhnlich komfortabel wie das
Mac-Betriebssystem ist, kam der Markt schnell

in Schwung. SchlieRlich sah sich sogar Micro-
soft genétigt, erst fiir die Entertainment Packs,
dann fiir Windows 3.1 selbst, Bildschirmschoner
zu entwickeln. Wir testen auf den folgenden Seiten
die wichtigsten Bildschirmschoner fiir Windows 3.1;
eine Vergleichstabelle am Schlul erleichtert lhnen die
Entscheidung. Auf »Beipack-Schoner«, die in Pro-
grammpaketen als Bonus vorhanden sind, gehen
wir nur am Rande ein.

Windows 3.1

In Windows 3.1 werden automatisch fiinf Bildschirmscho-
ner mitgeliefert. Der erste mit dem klangvollen Namen

RSN R »Black« schaltet den Bildschirm

anderes im Haus ist,
tun sie’s zur Not. Als

einfach nur schwarz. Die vier
anderen sind simple Animationen

& von minderwertiger Qualitit, die
Plattform fiir Sharewa- ger Q

re-Schoner gut geeig-
net.

mit den professionellen Schonern
anderer Anbieter nur wenig zu tun
haben.

After Dark 2.0

Der Vater der modularen Bildschirmschoner. In der Fassung
2.0 bietet After Dark sage und schreibe 40 verschiedene
Module an. Am bekanntesten sind wohl die »Flying Toa-
sters«, die fliegenden Toaster, die zum Markenzeichen des
Herstellers Berkeley Systems geworden sind. Was After Dark
besonders aus der Masse der Schonprogramme heraushebt,
ist die grafische Qualitit. Die meisten Module haben einen
hohen Schonwert, das heift, sie lassen viel Schwarz auf dem
Bildschirm. Abstraktes und Verspieltes halten sich in etwa
die Waage, jeder findet hier schnell seinen Lieblingsscho-
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Intermission machts méglich: ein
Bildschirmschoner zum Mitspielen

Tanzende Schweine (leider nur im Disco-
stil) gehren zum Intermission-Repertoire

Bei Matinee fliegen keine Toaster, sondern Toastbrot-Scheiben

ner. Auf Wunsch geben die meisten Module auch Geriu-
sche von sich; scheppernd tiber den PC-Pieper oder tiber
eine Soundkarte. Wer experimentieren will, kann mit »Mul-
timodule« verschiedene After Dark-Module verbinden, also
beispielsweise die Toaster iiber einen Fischteich fliegen
lassen, wihrend im Hintergrund ein Gewitter tobt. Die Multi-
Module kosten aber viel Rechnerzeit und kénnen lhren Win-
dows-PC wihrend der Schonung lahm-

saemizos

legen. Da zur Zeit ein Programmierwettbe- Fazit: 100 Mark, die
werb in den USA lauft, ist in Bdlde mit sich wirklich lohnen.
Zusatz-Modulen zu rechnen. Ein dhnlicher Die Qualitit der ein-
Wettbewerb fiir die Macintosh-Version hat  zelnen Module sucht

einige der witzigsten Schoner hervorge-
bracht, aber zur Zeit eben leider nur fiir den
Mac. Berkeley arbeitet angeblich aber schon an MS-DOS-
Umsetzungen und hat als jiingsten Streich das Raumschiff
Enterprise in After Dark gequetscht (siehe unter »Star Trek«).

Dark Fader

Ein Screen-Saver von deutschen Programmierern, der zum
glinstigen Preis aber nur abstrakte Muster liefert; zwar ganz
sauber programmiert, aber ohne den rechten Schwung.

ihresgleichen.



Fazit: Mit 50 Mark
recht preiswert, doch
insgesamt etwas ein-
fallslos. Tut seinen Job,
auf Dauer aber lang-

AuRerdem kommen uns einige der
einfallsreicheren Schoner recht
bekannt vor: Die Bakterien und die
fliegenden Augen kennen wir aus
Shareware-Schonern und Intermis-

Programmierer einen anderen
Trumpf in der Tasche: Drei der
Module sind kleine Spiele, die der
Computer im Schongang alleine
spielt, bei denen Sie aber auch die

Fazit: Fir Sammler
unerlidRlich, da es
Schoner fast aller Her-
steller kombiniert. Solo

weilig. sion.

Intermission 3.0

Die Programmierer von Intermission sind wahre Teufels-
kerle, die alle Tricks kennen. Intermission ist der Schoner
mit den meisten Optionen, den meisten Modulen und den
meisten Import-Méglichkeiten. 54 einzelne Module werden
mitgeliefert, die vom abstrakten Linienziehen iiber Fraktale
bis hin zu tanzenden Schweinen ziemlich alles abdecken,
was schontechnisch machbar ist. Zusitzlich kénnen Modu-
le beliebig kombiniert werden, um ein wahres Chaos auf
dem Bildschirm anzurichten. Bei der Qualitit der einzelnen
Module hat Intermission aber nicht so viel zu bieten wie
After Dark. So gibt es beispielsweise bei Intermission gleich
zwei Aquarien, aber keines kann es mit dem After Dark-
Fischteich aufnehmen. Manchmal scheinen die Program-
mierer arg auf das Konkurrenzprodukt geschielt zu haben:
Statt fliegender Toaster gibt es fliegende Kiichenmixer (die

sich auch noch bekampfen); die zeichnerische Qualitit
kommt jedoch nicht an das Vorbild heran. Dafiir haben die

Kommunikationsknoten:
Johnny Castaway
verpaBt mal wieder die
Reftung von seiner Insel

Im Star-Trek-
Modul »The
Mission« trifft
Kirk auf viele
Gegner aus der
Fernsehserie
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Kontrolle ibernehmen kénnen.So  nicht ganz so gut wie
After Dark, weil die
Module nicht dessen

Qualitit erreichen.

wandern Sie durch Labyrinthe,
spielen Pong oder versuchen sich
an Breakout.

Was Intermission einmalig macht,
sind seine Import-Module. Intermission tibernimmt damit
quasi die Kontrolle tiber Module aus Windows 3.1, Idlewild,
Norton Sleeper, After Dark sowie diversen Shareware-Scho-
nern. Da die anderen Hersteller das nicht mégen und Sper-
ren in ihre Module einbauen (insbesondere bei After Dark),
gibt es in den USA regelmiRig Updates, die diese Sperren
tberlisten. In Deutschland ist an diese Intermission-Upda-
tes schwer ranzukommen; als Quellen empfehlen sich gut-
sortierte Mailboxen oder Compuserve (im WINAPA-Forum).

Fazit: Tolle Technik,

Kennen Sie MPEG? Diese Abkiir- aber geringer Unterhal-
zung steht fiir ein Pack-Verfahren, tungs- und Schonwert.

mitdem in Zukunft ganze Kinofil-  Nicht besonders emp-

me auf kleine CDs gepreRt wer- fehlenswert.
densollen. Aufdem Computer las-

sen sich kurze Videoclips in ein Megabyte quetschen, wie
Matinee von Access Softek eindrucksvoll demonstriert.
Matinee wird als Modul in das Schon-Programm von Win-
dows 3.1 eingeklinkt. Wihrend des Schonens spielt es per
Zufall kleine 3-Sekunden-Filmchen aus seiner mitgeliefer-
ten Datenbank ab. Einen flotten 486er sollte man aber haben,
sonst ruckeln die Filme gewaltig. Als Bildschirmschoner
kann uns das Ganze aber nicht tiberzeugen. Man hat sich
schnell an den Clips sattgesehen und méchte dann nicht
mehr derart viel Plattenplatz verschwenden. Als Public-
Domain-Demo wire das Ganze stark; fiir 100 Mark erwar-
ten wir uns etwas mehr.

Screen Antics: Johnny Castaway

Mit Screen Antics geht Sierra einen vollig neuen Weg: Ein
Bildschirmschoner, bei dem jeden Tag etwas Neues passiert.
Johny Castaway ist ein Schiffbriichiger auf einer tropischen
Mini-Insel; genauso, wie man es aus
Cartoons und Zeichentrickfilmen
kennt. Wir kénnen am Bildschirm
verfolgen, wie Johnny so seinen Tag
verbringt: wie er sich was zu essen
fangt, nach Schiffen Ausschau halt
und sich die Zeit vertreibt. Klingt
langweilig? Die Programmierer von
Sierra haben aber alles nur erdenk-
liche aus dem Thema herausgeholt
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CONSTITUTION CLASS STARSHIP

Enterprise zum Nachbauen: Der Schoner hat die kompletten
Pléine gespeichert

und hunderte von Gags in das Programm gepackt. Da diese
per Zufall aneinandergesetzt werden, scheint Johnny tatsach-
lich einen bestimmten Tagesablauf zu haben. Besonders
geschickt: Das Programm merkt sich das Datum und akti-
viert im Laufe der Tage und Wochen immer neue Anima-
tionen. Die Animationen werden dabei wilder und wilder.
Erst nach einigen Wochen werden Sie beispielsweise sehen,
oo wie 10hr.my .eine .Sandhurg hau.li
woraufhin ein kleines Segelschiff
und hervorragende
Gags — nur als Bild-
schirmschoner nicht
ganz das Wahre.

anlegt, aus dem Streichholz-groRe
Soldaten stiirmen, um die Sand-
burg zu erobern. Ob das Ganze
aber als Bildschirmschoner Sinn
macht, ist fraglich. Zum einen bleibt der Bildschirm immer
hell, einen Abnutzungseffekt verhindert Screen Antics also
nicht. Zum anderen tendieren Bildschirmschoner dazu,
immer dann anzuspringen, wenn man gerade nicht im Zim-
mer ist. So verpalit man schnell den Gag des Tages und sieht
wieder nur die langweiligeren Animationen.

Star Trek: The Screen Saver

Windows, unendliche Weiten. Dies sind die Abenteuer des
Raumschiffs Enterprise auf seiner Mission, lhren Bildschirm
zu beschiitzen und neue Lacher zu entdecken. Die Macher
von After Dark hatten die Idee des Jahrhunderts: den lizen-
sierten Bildschirmschoner. Und da jeder anstindige Pro-
grammierer Fan von Raumschiff Enterprise ist, lag nichts
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niher, als Paramount (mit viel Geld) um die Lizenz fiir die
Fernsehserie zu bitten. Herausgekommen ist eine neue Ver-
sion von After Dark mit 14 speziell auf »Star Trek« (wie die
Serie in den USA heift) zurechtgeschnittenen Modulen.

Lassen Sie Tribbles (die Pelzbille),
Hortas (die Felsenmonster) und
Spocks (die Vulkanier) tber Ihren
Bildschirm laufen. Werfen Sie einen

Fazit: Sie mogen
Raumschiff Enterprise?
Dann ist dieses Pro-
gramm ein absolutes

lick i i §
Blick in den Weltraum, in dem sich MuR!

Starfleet und Klingonen tummeln.

Dann gibt es noch ein Planeten-Lexikon, ein Star-Trek-Quiz,
einen hausgemachten lonen-Sturm, und, und, und...

Die Programmierer haben sichtlich Spaf am Thema gehabt
und 14 der besten Module, die je ein Mensch gesehen hat,
programmiert. Natiirlich bieten alle Module den Original-
Sound aus der Fernsehserie.

Beipack-Schoner

Einige Bildschirmschoner sind nicht separat erhaltlich, son-
dern kénnen nur in groRen Software-Paketen gekauft wer-
den. Dazu gehort der »Sleeper«, der im »Norton Desktop
fiir Windows« seine Dienste tut und iiber ein Dutzend unge-
wohnliche und hochqualitative Schoner mitbringt, die man
so in keinem der anderen Pakete findet. In den ersten drei
Microsoft Entertainment Packs findet man diverse Versionen
von »ldleWild«.

Die jeweils rund sechs Module sind teilweise recht witzig,
ersetzen im direkten Vergleich aber keinesfalls After Dark
oder Intermission.

Die Testsieger

Die Favoriten der Redaktion sind nicht einfach festzulegen.
Konnten wir nur ein Paket kaufen, wiirde es wahrscheinlich
»Star Trek« sein, welches die abgedrehtesten und originell-
sten Schoner enthilt.

Von der Zusammenstellung und der grafischen Qualitit her
schlagt »After Dark« alle Konkurrenten um Langen. Wer
noch tiefer in die Tasche greifen will, braucht zusitzlich
»Intermission«, weil dieser dank der Import-Funktionen
praktisch alle Schoner der Welt miteinander verbindet. Das
macht ihn fiir Sammler unersetzlich, auch wenn die Inter-
mission-Module nicht die schonsten sind. (bs)
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Hardware

PR _ZESSOR
PARADE

PRI RN ¥l 80486 SLC? 80386

SX? 80486DX/2? Blicken Sie noch
durch beim Prozessoren-Wirrwarr?
Boris Schneider verriit lhnen, welche
Chips es gibt und was sie leisten.

n ie These, dal Computer unser Leben erleichtern, wird von

der Computer-Industrie mal wieder auf eine harte Probe
gestellt. Denn wer sich heutzutage einen PC kaufen will,
steht vor der unliebsamen Frage: Welchen Prozessor brau-
che ich? Angesichts iiber zehn verschiedene Typen unter-
schiedlicher Hersteller kommen selbst Profis ins Schwitzen.
Eines gleich vorweg: Neben dem Prozessortyp ist auch die
Taktfrequenz entscheidend fiir die Leistung lhres Systems.
Die Faustregel »Hohere Taktfrequenz = héhere Leistungc
giltaber nur fiir eine Prozessorenklasse. Wenn Sie einen 33-
MHz-386er mit einem 25-MHz-486er vergleichen, gewinnt
der 486 trotz niedrigerer Taktfrequenz.
Das Drama der Prozessoren fingt mit dem Z80 von Zilog
an, einem Chip, der Anfang der Achtziger Jahre die treibende
Kraft hinter CP/M und Computern wie dem Spectrum und
dem Amstrad/Schneider CPC war. Der Mikroprozessor-Her-
steller Intel baute einen dhnlichen Chip, den 8088, der in
den ersten PCs Verwendung fand. Der etwas leistungsfihi-
gere 8086 war in den XTs zu finden. Von da an brachte Intel
alle zwei bis drei Jahre eine neue Prozessor-Generation auf
den Markt, die zu den alten Typen aufwartskompatibel war.
Das heift: Die neuen Prozessoren konnten mehr, aber alle
alten Programme funktionierten weiterhin. In der Reihen-
folge ihres Erscheinens waren das der 80186 (der nie groRen
Erfolg hatte), der 80286 (der Chip im AT), der 80386 und

der 80486.

Hier ist die Lage noch einfach. Der 80286 ist immer gleich,
egal von welcher Firma er kommt. Diesen Chip gibt es bei-
spielsweise direkt von Intel oder in Lizenz von AMD und
mehreren anderen Herstellern. 80286-Chips bieten Ge-
schwindigkeiten von 10 bis 20 MHz. Im Bereich 80286 ist

auch oft der Begriff NEAT zu héren. Das ist eine Bauweise,
die den PC schneller macht, als Intel es fiir den 80286 vor-
gesehen hat. Ein NEAT-AT l4uft etwa 20 Prozent schneller
als ein normales Gerit, verwendet aber denselben 80286.
Ein 80286 lauft tbrigens schneller, als ein 8086, weil die
einzelnen Befehle effektiver ablaufen und weniger Takt-
zyklen benétigen. Bei einem 8-MHz-Rechner laufen pro
Sekunde 8 Millionen Taktzyklen ab. Ein 8086 braucht fiir
einen Befehl beispielsweise 8 Taktzyklen, ein 80286 schafft
diesen vielleicht in nur 6. Folgerichtig fiihrt der 80286 mehr
Befehle in der Sekunde aus.

. NN

Den 80386 entwickelte Intel als schnellen 32-Bit-Nachfol-
ger des 80286. Im Klartext heift das, daR der 80386 ein lei-
stungsstarkes Modell ist, das sich selbst zum 8086-kompa-
tiblen Chip verkriippeln l4Rt. Der spezielle 80386-Modus
wird bisher nur von wenigen Programmen (darunter Win-
dows) ausgenutzt. Der 80386 griff in seiner urspriinglichen
Form auch mit 32 Bit auf den Speicher des Computers zu,
was die Geschwindigkeit fast verdoppelte, aber die Com-
puter-Bauform sehr teuer machte. Gleichzeitig bedrangten
die billigen 80286-Chips von Fremdanbietern Intel. Des-
wegen wurde die 80386-Familie in zwei Teile geteilt: Die
SX- und die DX-Chips.

Ein 80386DX ist derselbe
80386 wie ehund jeh. Der
80386SX hingegen wurde
nach aufSen hin auf 16 Bit

»liige steigert man wie folgt:
Liige, Statistik, Benchmark-
test«. Dieses gefliigelte Wort
der Computerbranche hat
durchaus seine wahren Sei-
ten. Denn Benchmark-Tests
(Programme, welche die
Geschwindigkeit eines Chips
testen sollen) haben immer
schwache Seiten und sind

reduziert. Einen Compu-
ter mit einem SX-Chip zu

hau.en, ist wesentlich ol ot iaitai A s
preiswerter als exakt das- te Wahrheit. Sie bieten aber
selbe Modell mit einem = immerhin einen  Ansatz-

punkt, um die Rechnerlei-
stung der verschiedenen Pro-
zessoren zu vergleichen.
Wenn man den Ur-PC von
IBM mit »l« gleichsetzt,
kommt man bei den wichtig-
sten erhdltlichen Chips auf
die Werte in unserer Tabelle.
Die Gesamtleistung lhres
Computer héngt aber auch
von Komponenten wie der
und der Fest- _
platte ab; mehr zu diesem
Thema in den néchsten Aus-
gaben von PC PLAYER.

DX-Chip zu bauen. Der
Software ist das egal, 32-
Bit-Programme  kennen
keinen Unterschied zwi-
schen DX und SX. Natiir-
lich hat die Sache auch
einen Haken: Durch die

I 8086 / 4,77 MHz

- 80286 / 12 MHz
- 80386 SX / 25 MHz
- 80386 DX / 25 MHz
_ 80386 DX / 40 MHz
— 80486 SX&DX / 25 MHz
[ o6 o / 33 M

Prozessortypen im
Geschwindigkeits-Vergleich.

Liingere Balken bedeuten
héhere Leistung.
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Umsetzung der internen 32 Bit auf die externen 16 Bit wird
ein 80386SX ausgebremst. Der Geschwindigkeitsvorteil
eines 80386 gegeniiber einem 80286 geht dabei vollig ver-
loren. Wenn Sie also keine 80386-spezifischen Programme
nutzen, wire ein 80286 die preiswertere Anschaffung bei
gleicher Leistung — allerdings kommt jetzt die erste Welle
von 386-spezifischen Programmen auf den Markt, die auch
fiir Heimanwender interessant sind (Ultima VII, Ultima
Underworld, Links 386 Pro, etc.) Deswegen ist es heutzu-
tage geradezu verriickt, noch einen 286-Rechner zu kaufen.
In letzter Zeit sind auch die 386-Chips von anderen Firmen
»gecloned« worden. Vom AMD, Chips & Technologies und
Cyrix gibt es jetzt 386-kompatible Chips, die teilweise etwas
schneller als das Intel-Original sind.

AN

Spotter behaupten, die aktuelle Prozessor-Verwirrung, die
durch die 80486-Typen entstand, wurde von Intel absicht-
lich verursacht, damit die Leute einen von Intels schonen
486-Prozessoren kaufen und die billige 386-Konkurrenz
nicht anriihren. Tatsache ist, daB es viele der »abgespeck-
ten« 486er nicht gibe, wenn Intel nicht auf dem 386er-Markt
so viele Konkurrenten hitte.

Der 486 ist in seiner urspriinglichen Form ein getunter 386.
Intel hat den Prozessor intern so iiberarbeitet, daf er die
386-Befehle viel schneller bearbeitet. AuRerdem hat der Pro-
zessor eigene 8 KByte »Cache-Speicher«. Da der Prozessor
viel effektiver arbeitet, als das auf der Platine sitzende RAM,
muB er immer wieder auf diese anderen Bauteile warten.
Wenn der Prozessor beispielsweise mehrere Male hinter-
einander dieselbe Speicherstelle ansprechen muB, wird er
jedesmal ausgebremst. Der Cache-Speicher hingegen dient
als Puffer, der sich einmal gelesene Daten merkt. Mu3 der
Prozessor ein zweites Mal an diese Daten, kann er sie ohne
Zeitverlust aus dem Cache lesen. Oft mul er mehrere Male
hintereinander an dieselbe Speicherstelle. Zu guterletzt hat
der echte 80486 auch einen Co-Prozessor, der Komma-
rechnungen sehr viel schneller ausfiihren kann, als ein Pro-
gramm. Bei Simulationen, Tabellenkalkulationen oder 3D-
Grafik kann so ein Arithmetik-Zusatz Beschleunigungen bis
zum zehnfachen erbringen — wenn das Programm so
geschrieben ist, daR es den Co-Prozessor unterstiitzt.

Da die billigen 386er von Fremdherstellern dem teueren 486
von Intel Marktanteile wegnahmen, teilte Intel mal wieder
die Prozessoren-Familie auf. Wieder muRten die Begriffe SX
und DX herhalten, um den preiswerten (SX) und den teuren
(DX) Chip auseinanderzuhalten. Wir erinnern uns: Beim
386SX wurde extern aus dem 32-Bit-Chip ein 16-Bit-Chip,
was es billiger machte, einen Computer zu bauen. Ein 4865X
ist jedoch, wie ein 486DX auch, ein 32-Bit-Chip. Intel hat
lediglich den Arithmetik-Prozessor ausgeschaltet (physika-
lisch befindet er sich weiterhin auf dem Chip). Wenn es also
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nicht um Komma-Berechnungen geht, sind SX und DX
Modell gleich schnell (beim 386 ist der SX wesentlich langsa-
mer als der DX). Egal, ob SX oder DX, fiir den Hersteller ist
der Computer gleich kompliziert zu bauen. Der Preisunter-
schied kommt nur durch die unterschiedlichen Preise fiir
den 486 zu Stande.

Intel setzt aber noch drei drauf: Den DX/2-Chip, den Over-
drive-Chip und den 80487SX. Nehmen wir einmal an, Sie
haben einen 80486SX und brauchen aus irgendeinem Grund
doch den Arithmetik-Prozessor. Dann konnen Sie einen
804875X kaufen und auf die Platine lhres Computers stecken
(solange diese das zuldBt). Der Witz an der Sache: Der
80487SX ist ein kompletter 80486DX, bei dem nur das
Gehiuse geandert wurde. Ihr alter 80486SX wird vom 487
stillgelegt und frit nur Strom, leistet aber keine Arbeit mehr.
Der Overdrive-Chip ist ein Ersatz fiir den 80486SX. Auch er
istein kompletter 80486DX mit einem besonderen Gag: Er
lduft intern doppelt so schnell wie der Rest des Computers.
Wenn Sie also einen 80486SX gegen den entsprechenden
Overdrive-Chip tauschen, ist Ihr Computer im Idealfall zwei-
mal so schnell — und Sie haben den Arithmetik-Prozessor
noch dazu. Allerdings wird der Idealfall nie erreicht, denn
der Rest des Computers bremst den Overdrive-Chip immer
wieder aus. Anderthalb mal so schnelle Leistung kénnen Sie
aber in fast allen Anwendungen beobachten.

Der DX/2-Chip istwiederum nur ein Overdrive-Chip inande-
rem Gehduse. Mit ihm kénnen die Computer-Hersteller
Systeme bauen, ohne erst 4865X-Chips gegen Overdrives zu
tauschen. Ein 50-MHz-DX/2-Chip ist also ein Chip fiir einen
25-MHz-Computer, der intern mit 50 MHz lduft, diese
Geschwindigkeit aber niemals ganz ausnutzt und damit
immer langsamer ist, als ein echter 50-MHZ-80486DX.

Und was soll ich mir jetzt kaufen?
Wenn Sie die Anzeigen der Computerhidndler ansehen, mer-
ken Sie, daR ein 80486SX mit 25 MHz nur ein paar Hun-
derter mehr kostet, als der schnellste 80386 (das 40-MHz-
Modell von AMD). Dabei ist der 486SX trotz niedriger Takt-
frequenz schneller als der 386DX. Und fast jeder
486-Rechner kann durch Overdrive-Chips nochmal 50 bis
100 Prozent schneller gemacht werden. Beim 40-MHz-
386DX ist dagegen das Ende der Fahnenstange erreicht;
einen schnelleren 386 werden Sie niemals nachriisten kon-
nen. Deswegen mul eine verniinftige Kaufempfehlung heute
eigentlich schon 486SX (oder héher) lauten. Mit einem sol-
chen System sind sie fiir die nachsten Jahre ziemlich
zukunftssicher ausgestattet.

Wenn Sie weniger Geld ausgeben wollen, tut es natiirlich
auch ein kleiner (20 MHz) 386SX. Auch damit werden Sie
in den nichsten Jahren noch jedes Spiel und praktisch jede
erhiltliche Software benutzen kénnen; manche Simulation
wird aber nur langsam tiber lhren Bildschirm ziehen. Die
geringe Nachfrage nach 286-Computern wird zum Ausster-
ben dieser Rechner fiihren. (bs)
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Wenn Sie lhren Compu-
ter schneller machen
wollen, sollten Sie vor allen

anderen MaBnahmen erst-
mal ein wenig RAM »nach-

E ded und Expanded M y
lhre Software lechzt danach, mehr RAM zu
bekommen. Doch egal, wieviel Bausteine Sie
in den Rechner packen, mehr als 640 KByte

werden es scheinbar doch nicht. PC PLAYER
sagt lhnen, wo lhr PC das RAM versteckt.

oder dem Netzteil versteckt
hat). Ob in Ihren Rechner
Simms passen, miissen Sie in
der Anleitung nachschlagen,
oder den PC aufschrauben.

Mit EMS wird der
Speicher scheibchen-

erreichbaren Bereich

fiillen«. Warum das funktio-

nieren soll, wollen Sie wissen; ein Auto fihrt ja mit mehr
Benzin auch nicht schneller. Da »mehr RAM« auch »mehr
Geschwindigkeit« bedeutet, liegt an den modernen Pro-
grammen (allen voran Windows), die sich im Speicher aus-
breiten, als ob unbegrenzt Raum vorhanden wire. Als IBM
im Jahre 1982 die ersten PCs auf den Markt brachte, waren
lediglich 64 KByte RAM enthalten. Die (teure) Aufriistung
auf 128 KByte galtals das Non-Plus-Ultra. Mehr RAM wiirde
auf diesem Rechner nie ein Mensch brauchen. Doch dann
kamen die Grafikkarten, die geradezu zu schénen Bildern
aufforderten. Allerdings brauchen Bilder RAM. Es folgten die
Tabellenkalkulationen, mit denen riesige Tabellen im Nu
ausgerechnet waren. Allerdings brauchen die Bilder RAM.
SchlieRlich kam Windows, bei dem alleine der Windows-
Kern selbst ein gutes Megabyte RAM verschlingt — und dann
haben Sie noch kein Windows-Programm geladen, das mei-
stens nicht unter 2 MByte fiir sich selbst haben will.

Wenn kein RAM da ist, dann sind die modernen Program-
me darauf vorbereitet: sie benutzen die Festplatte als Ersatz-
RAM. Da eine mechanische Festplatte aber tausendmal
langsamer als ein elektronischer Speicher ist, werden aus
Windows, Links 386 Pro und Wing Commander Schnecken.
Immer wieder miissen die Programme Daten von Diskette
lesen oder schreiben. Wire mehr RAM da, kénnten Sie sich
die Zugriffe auf die Festplatte schenken. Aber Computer sind
ja ausbaufahig, und RAMs sind billig wie nie. Ein Megabyte
RAM als sogenanntes »Simm« kostet, je nach Handler, zwi-
schen 70 und 90 Mark. In die meisten modernen PCs las-
sen sich acht solcher Simms einstecken, und zwar so ein-
fach, daR selbst Laien schnell acht MByte in den eigenen
Rechner gesteckt haben (solange der PC-Hersteller die
Sockel nicht unter verschiedenen Kabeln, Zusatzplatinen

EMS-Speicher
in 64 KB
Scheiben

ROM & 1/0O
DOS (640 KB)

weise in den

gespiegelt

Von auBen ansehen kann
man es dem Computer leider nicht. Fiir noch mehr RAM
sorgen die neuen 4-MB-Simms. Viele Rechner vertragen bis
zu acht von diesen Chips und kommen dann auf flotte 32
Megabyte RAM. Allerdings miissen Sie hier Ihren Héndler
zu Rate ziehen, ob diese Chips bei lhnen wirklich funktio-
nieren. Wenn Sie bisher vier Megabyte im System hatten,
20
Megabyte RAM kommen — genug fiir die nichsten zwei Jahre

kénnen Sie vier 4-MB-Simms nachkaufen und so auf

(wer weil, was dann auf uns zukommt...). Das RAM ist drin,
der Rechner lduft — doch von zig Megabyte keine Spur. Tippt
man unter DOS den Befehl »MEM«, dann liest man, das
immer noch weniger als 640 Kilobyte frei sind. Damit stellt
sich die faszinierende Frage: Wo ist mein RAM?

Die 640-KByte-Grenze

Als IBM in den friihen Achtzigern den PC entwickelte, ging
man davon aus, das 128 Kilobyte reichen wiirden, 256 Kilo-
byte Luxus und 512 Kilobyte dekadent wiren. Da der Pro-
zessor im PC nur insgesamt 1 Megabyte Speicher anspre-
chen kann, legte IBM fest: Nach 640 Kilobyte hort das RAM
auf. Alles dariiber benutzt der Computer fiir seine ROMs,
seine Bausteine und Erweiterungskarten. Dann kamen die
80286-Chips, und mit ihnen die Méglichkeit, mehr als 1
MByte anzusprechen. Doch IBMs »Gesetz« galt (und gilt)
immer noch: Fiir DOS ist nach 640 Kilobyte SchluR. Ein Pro-
gramm kann ja nicht mittendrin durch die Bausteine des
Computers unterbrochen werden, muB3 also vollstandig unter
der 640-Kilobyte-Grenze liegen. Deswegen ignoriert DOS
einfach die Bereiche iiberhalb dieser Grenze.

Naja, dachten sich die Programmierer, wenn mein Pro-
gramm schon unterhalb der 640 Kilobyte-Grenze bleiben
muR, dann kann ich ja wenigstens DOS iiberlisten, und
meine Daten oberhalb der Megabyte-Schwelle ablegen. Sol-
che Tricks gibt es tatsdchlich, sie haben nur einen gewalti-
gen Haken: Da DOS keinerlei Kontrolle tiber den oberen
Speicherbereich hat, kann es schon mal passieren, daR sich
zwei Programme, die gleichzeitig auf den oberen Speicher
zugreifen wollen, gewaltig in die Haare kriegen, und das
System zum Absturz bringen. AuRerdem kostet es, bedingt
durch die Struktur des 80286, sehr viel Zeit, auf Speicher
oberhalb der Megabyte-Schwelle zuzugreifen. Die Losung
war also keineswegs optimal. Da trotzdem einige Program-
mierer auf diese Art und Weise mehr RAM nutzbar machen
wollten, erfand man den Extended Memory Standard, kurz
XMS. Bei XMS-Speicher wird ein Inhaltsverzeichnis ange-
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legt, in dem steht, wer sich welchen Speicher unter den
Nagel gerissen hat. Wenn sich ein Programm Speicher dort
oben besorgen will, muR es erst nachsehen, ob noch ein
Eckchen frei ist, das der XMS-Manager, der Verwalter des
Inhaltsverzeichnisses, dann zuteilt.

Wie schon erwahnt, dauert es auf dem 80286-Chip wesent-
lich ldnger, an Speicher iiber einem Megabyte heranzu-
kommen, als an den normalen Speicher. Deswegen dach-
ten sich die Firmen Lotus, Intel und Microsoft eine andere
Methode aus, den Speicher zu nutzen: Expanded Memory
System, kurz EMS oder auch EMS LIM 4.0 genannt (LIM fir
die Anfangsbuchstaben der Entwickler, 4.0 fiir die aktuelle
Version dieses Standards). EMS teilt den Speicher oberhalb
der Megabyte-Grenze in Scheiben (sogenannte Pages) ein.
Jede Scheibe ist genau 64 Kilobyte gro. Im Bereich zwi-
schen 640 Kilobyte und 1 Megabyte (der fiir Grafikkarten
und &dhnliches zur Verfiigung steht) wird nun ein 64 Kilo-
byte grofer Bereich freigehalten, der sogenannte Page
Frame. Wenn nun ein Programm an eine Scheibe aus dem
oberen Speicher herankommen will, wird diese in den Page
Frame »gespiegelt«. Damit steht sie unterhalb der kritischen
Grenze des 80286 und kann schnell bearbeitet werden; theo-
retisch kann jetzt sogar der alte 8086 an die Daten ran. In
Wirklichkeit wird aber gar nicht in den Page Frame geschrie-
ben; elektronisch werden alle Zugriffe ohne Zeitverlust wie-
der in den oberen Speicher gespiegelt. Werden andere 64
Kilobyte benétigt, blendet der EMS-Manager eine andere
Scheibe ein. Der EMS-Manager merkt sich wieder in einem
Inhaltsverzeichnis, welches Programm welche Scheiben
benutzt, so daR keine Scheibe doppelt vergeben wird.

Der Vorteil von EMS: Da es (auf 8086 und 80286) eine Sache
der Hardware ist, geht es schnell und problemlos. Der Nach-
teil: Wenn ein Programm auch nur ein einziges Byte braucht,
muB es gleich eine ganze Scheibe von 64 Kilobyte nehmen.
Die dritte Generation der Intel-Prozessoren wurde im Punkt
RAM-Kontrolle verbessert. Der 80386 kann ohne Zeitverlust
auf mehrere Megabyte Speicher am Stiick zugreifen. Wenn
allerdings DOS laufen soll, gibt es weiterhin die 640 Kilo-
byte-Sperre — so ist DOS nun mal. Ein Programm, das DOS
vollig ausschaltet (beispielsweise Windows) kann die Sper-
re einfach umgehen; insbesondere auf einem 80386 durch-
brechen Nicht-DOS-Programme alle Speichergrenzen. Mit
gemeinen Tricks kann man sogar ein Nicht-DOS-Programm
unter DOS starten. DOS wird dann lahmgelegt, bis das Pro-
gramm wieder zu Ende ist. Der technische Ausdruck fir die-
sen Trick ist »DOS Extender«. Allerdings muRte der 80386
kompatibel zu den ganzen alten Programmen sein, die XMS
oder EMS erwarteten. Also schrieben pfiffige Programmie-
rer »386 Memory Manager«. Dazu gehéren Programme wie
»EMM386« (von Microsoft, liegt bei DOS und Windows bei),
»QEMM386« (von Quarterdeck) oder »386 to the Max« (von
Qualitas). Diese Programme ersetzen die Hardware-Tricks
von EMS und XMS durch entsprechende Programm-Routi-
nen. Fiir andere Programme sieht es so aus, als sei EMS und
XMS im Speicher.
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Noch ein Trick: Upper Memory Blocks

Ein Speicherbereich ist von den ganzen Tricks immer noch
unberiihrt: Die Ecke zwischen den 640 Kilobyte, bei denen
DOS aufhért, und dem ersten MByte, in dem XMS und EMS
beginnen. Und in dieser Ecke ist auch noch etwas Platz,
denn diese 384 Kilobyte werden nicht voll ausgenutzt. In
diesem Speicherbereich ist zuerst einmal das ROM des Com-
puters untergebracht. In diesem ROM steht, was der Com-
puter alles tun muB, bevor das DOS von der Diskette oder
Festplatte geladen wird. Weiterhin finden Sie hier ROM und
RAM der Grafikkarte. Manche Festplatten bringen ebenfalls
ein kleines ROM mit. Wenn Ihr PC an ein Netzwerk ange-
schlossen ist, wird Ihre Netzwerkkarte sich hier auch ein
kleines Nest eingerichtet haben. Zwischen all diesen ROMs
ist aber noch Platz. Die Locher zwischen den ROMs nennt
man Upper Memory Blocks, kurz UMBs. Und mit dem pas-
senden Speicher-Manager kénnen Sie hier kleine Program-
me unterbringen. Komplette Spiele passen hier nicht rein,
aber Teile von DOS, Treiber fiir die Grafikkarte, die Maus
oder das CD-ROM-Laufwerk und andere Hilfsprogramme
lassen sich hier platzsparend verstauen. Der Vorteil: Sie neh-
men nichts mehr von Ihrem eigentlichen RAM unterhalb der
640 Kilobyte-Grenze weg, groRe Programme haben da unten
also wieder mehr Luft. Um ein Programm dort oben unter-

fikkart C000

Text (128 KB

Videospeicher

Gratik (256KB) A000

Zwischen all den ROMs ist noch ein wenig Platz. So sieht es
zwischen den 640 Kilobyte (A000) und dem ersten Megabyte
aus. Blau sind die ROMs dargestellt, rot der Speicher den die
Video-Karte fir die Bilddarstellung benbtigt.

zubringen, brauchen Sie zwei Dinge: Einen Speichermana-
ger, der lhnen diese UMBs einrichtet, und einen speziellen
Ladebefehl. Bei MS-DOS 5.0 heift dieser Befehl »LOAD-
HIGH«. Wenn Sie ein Programm mit »LOADHIGH« laden,
wird nach einem UMB passender GréRe gesucht; gibt es kei-
nen, der groR genug wire, landet das Programm automa-
tisch wieder in normalen DOS-Speicher.

Wenn Sie noch nicht wissen, ob ihr PC mit XMS, EMS oder
UMBs ausgestattet ist, dann kdnnen Sie mit einem Programm
quasi einen »Blick unter die Motorhaube« Ihres PCs werfen.
Das Programm heif8t »MSD« (Kurz fiir Microsoft Diagnostik)
und ist bei MS-DOS 5.0 und Windows 3.1 dabei. Leider ist
das Programm in Englisch, auch wenn Sie ein deutsches
DOS oder Windows besitzen. Unter dem Meniipunkt
»Memory« wird lhnen eine Aufteilung des Speichers
dhnlich der in unseren Grafiken gezeigt. (bs)

ddempaeH



Software

illy Blaze ist mit 8 Jahren schon ein echtes Genie: Aus
B Konservendosen baut er Weltraumfunkgerite, Armband-
Computer und ganze Raumschiffe. Klar, daR so ein Typ in
der ganzen Galaxis gebraucht wird, um Planeten zu retten,
base Aliens abzuwehren und alten Omas tiber die StraRe zu
helfen. So verwandelt Billy sich in unbewachten Augen-
blicken in Commander Keen, den Retter des Universums
(sofern er rechtzeitig zum Abendessen wieder brav bei Mutti
zu Hause ist). Die Spiele um Commander Keen aus der ame-
rikanischen Shareware-Schmiede »1D Software« gehéren mit
zu den beliebtesten und besten Geschicklichkeitsspielen,
die es fiir PCs iiberhaupt gibt. Schon seine ersten Abenteu-
er, die sich um die »Invasion der Vorticons« drehten, gab es
als Shareware. Den ersten Teil der Trilogie, ein in sich abge-
schlossenes Spiel, darf jedermann véllig umsonst kopieren
und spielen. Die Teile Zwei und Drei muR man hingegen
kaufen und darf sie nicht kopieren. Trotzdem sind Sie immer
noch preiswerter, als ein »normales« Computerspiel, denn
sie kosten zusammen rund 60 Mark.
Commander Keen ist ein Actionspiel der allerbesten Sorte.
Keen kann in alle Richtungen laufen und htipfen; mit einem
Pogo-Stick (einem Stab mit Sprungfeder) iberwindet er auch
weite Distanzen und groBe Hohen. Das Spielfeld scrollt
dabei sanft nach oben, unten, links und rechts. Eine
SchuBwaffe, die bése Aliens neutralisiert, ist auch in Keens
Handgepick; schlieBlich sind Bertihrungen mit den fiesen
AuBerirdischen tédlich. Durchs Aufsammeln weiterer
Gegenstande erntet Keen nicht nur Punkte; spiter miissen

In seinem ersten Auftritt ist Commander Keen bei den Mars-
menschen gestrandet
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Shareware

KNIRPS

Commander Keen ist nicht nur der
jingste, sondern auch der preiswerteste
Spieleheld des Universums.

Einige seiner Abenteuer gibt es praktisch
zum Nulltarif.

auch einige kleine Puzzles gelést werden. Keen macht soviel
Spal, daB der Vertrieb von ID Software, die Firma Apogee,
formlich in Bestellungen ertrank. Und was passiert, wenn
sich ein Spiel gut verkauft? Logisch, eine Fortsetzung muR
her. Zwei weitere Keen-Spiele erschienen iiber Apogee. Teil
4 istder Shareware-Teil, Teil 5 die Fortsetzung fiir registrierte
Benutzer. Dann gibt es noch ein sechstes Programm, das
nur als Vollpreis-Produkt zu haben ist, und ein siebtes Spiel
namens »Keen Dreams«, von dem es nur eine Shareware-,
aber keine Voll-Version gibt. Keen Dreams wirbt vielmehr
fiir ein Paket von »Verlorenen Spielen« mehrerer Sharewa-
re-Autoren, das man bei der Registrierung von Keen Dreams
zugeschickt bekommt. Verwirrt? Unser Keen-Kasten zeigt
alle Keen-Spiele im Uberblick.

Die ersten drei Programme dieser Serie sind fiir Shareware-
Spiele schon ungewshnlich gut. Mit Keen 4, 5 und 6 iiber-
treffen die Programmierer von ID Software aber so manches
professionelle Computerspiel, das teurer ist und nicht kosten-
los ausprobiert werden darf. Das flieRende Scrolling sucht
seinesgleichen und der geschickte Levelaufbau mit seinen

e R
Episode Nummer Zwei spielt im groBen Raumschiff der
Vorticons
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Der Heimatplanet der Vorticons heiBit Keen nicht gerade will-
kommen

Der Sch
lassen

hat sich ik B im Stein

In allen Spielen verbindet eine solche Ubersichtskarte die
einzelnen Levels miteinander

vielen versteckten Extras kann sich sogar mit den darauf spe-
zialisierten Videospiel-Konsolen messen. Vollpreis-Spiele in
dieser Richtung wie »Gods« oder »Magic Pockets« konnen
den Spielspal der Keen-Produkte kaum ubertreffen. Fiir
Commander Keen miissen Sie sich keinen High-End-PC kau-
fen; auch auf einem kleinen AT laufen alle Programme
flieRend. Beim Sound werden AdLib-Karten und Kompatible
mit flotten Musiken und zahlreichen Soundeffekten bedient.
Alle Keen-Spiele lassen sich mit Joystick oder Tastatur steu-
ern; das optimale Steuergerit ist allerdings das Gravis Game-
pad. Die Episode 4, 5 und 6 unterstitzen auch den Vier-
Feuerknopf-Modus des Gamepads. Die frei kopierbaren
Teile der Keen-Saga gibt es bei vielen gut sortierten PD- und
Shareware-Anbietern; zusammen mitden Vollversionen bie-
tet sie z.B. CDV Software in Karlsruhe an. Um Sie auf den
Geschmack von Commander Keen zu bringen, haben wir
mit freundlicher Genehmigung von Apogee und CDV auf
unserer PC-PLAYER-Diskette fiir diese Ausgabe die voll spiel-
bare und frei kopierbare Version von »Commander Keen 4:
Secret of the Oracle« untergebracht. (bs)
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ALLE KEEN-SPIELE IM UBERBLICK

Erste Serie: Invasion of the Vorticons

Teil 1: Marooned on Mars

Keen ist auf dem Mars gestrandet und muB die Teile seines
Raumschiffs zusammensuchen, die die Vorticons in den
Stadten des Mars versteckt haben. Frei kopierbar.

Teil 2: The Earth Explodes

Keen kommt vom Mars nach Hause und sieht das groRe
Schiff der Vorticons in der Erdumlaufbahn. Er schleicht sich
an Bord, um es zu zerstéren. DM 59,- (zusammen mit Teil
1 und 3)

Teil 3: Keen must die!

Die Vorticons sind inzwischen ziemlich sauer auf Keen. Als
er ihren Planeten besucht, haben alle Bewohner nur eines
im Sinn: totet Keen!

Zweite Serie: Goodbye Galaxy!

Teil 1 (Keen 4): Secret of the Oracle

Diesmal wollen die Shikadi nicht nur die Erde, sondern die
ganze Galaxis zerstoren. Leider wissen nur die Hiiter des
Orakels, wie sie das anstellen, doch diese Knaben sind auf
einen fernen Planeten entfiihrt worden. Frei kopierbar.
Teil 2 (Keen 5): Goodbye Galaxy!

Keen kennt das Geheimnis der Shikadi und erreicht ihre Rie-
sen-Raumstation, die die Geheimwaffe QED an Bord hat.
Keen muB sie zerstéren, bevor die ganze Galaxis explodiert.
DM 59,- (zusammen mit Teil 1)

Dritte Serie: Aliens ate my Babysitter!

Vollversion (Keen 6): Aliens ate my Babysitter!

Ein einzelnes Spiel, aber groRer als alle bisherigen Keen-
Abenteuer. Diesmal mul Billy seinen Babysitter befreien,
den besonders fiese Aliens entfiihrt haben und verspeisen
wollen. DM 79,-.

Die Demoversion:

Vom sechsten Keen gibt es eine Demo-Version mit vier aus-
gesuchten Leveln aus der Vollversion, die frei kopierbar ist.
Das Zusatzspiel: Keen Dreams.

Keen wird in seinen Traumen auf einen Gemiiseplaneten
entfiihrt und erlebt dort besonders haarstrdubende Aben-
teuer. Frei kopierbar, z.Zt. keine Voll-Version erhiltlich.

Bei der Grafik haben die Keen-Spiele das Maximum aus der
EGA-Palette herausholen kénnen
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Die Bibliothek bietet je zw&lf Varianten pro Thema

LIEBE ...

GEHT DURC
KEYBOARD

Das Herz pocht, die Sinne schwinden:
Akute Verliebtheit kann Ihre Gesund-

heit gefahrden. Damit Sie auch in
Augenblicken unkontrollierbarer Hormon-
Taumel die richtigen Worte finden, um die
Angebetete zu becircen, gibt’s den
elektronischen Liebesbrief - endlich mal
eine verniinftige PC-Anwendung!

missen ihn zunidchst als
separates File speichern und
in eine Textverarbeitung
laden. Den Schrecken neu-
zeitlicher Technologien sind
dann keine Grenzen mehr
gesetzt; per Fax kann das
Schmachtwerk der Geliebten
mit 9600 Baud schneller

N icht jeder von uns ist
zum Romantiker ge-
boren, aus dessen Feder sinnliche Prosa flieRt, sobald er

einen Brief beginnt. Wem schon das Verfassen einer
Urlaubs-Ansichtskarte Qual und Pein bereitet, wird

zugestellt werden, als die Post erlaubt.

Mit einem Computerausdruck lassen sich in den seltensten
Fille die gewiinschten romantischen Wallungen bei dem
Objekt der Begierde
hervorrufen. Ledig-

angesichts der Herausforderungen eines Liebesbriefs

lich bei den Ab-

berechtigterweise verzweifeln. Um Beziehungsfragen
in allen Lebenslagen vom scheuen Anbandeln bis zum
harschen SchluRakt routiniert abzuhandeln, bietet der
Rossipaul-Verlag modernste Lebenshilfe an. Als wir's
ein Formschreiben ans Finanzamt, raten die Anbieter
zum »elektronischen Liebesbrief«. Zwolf Briefvarian-
ten zu zwolf typischen Beziehungsthemen erwarten

Liebe Ange, schiedsbrief-Vorla-
¢ o Frintshabe i goht da e ozt S it saan, )
Find Contar-Sadinar big Ieh et s s gen vermag ein 9-
it Karmisch nschshwas mAeinancer

einem raheren Leben und
farbetten

lch habe volles Verstindnis dafir und glaube, da so ein
energetisches Clearing fir unsers Beziehung nur Gut ser kann.

Habe leh i schon erzahi, da ch el letater Wochs zur Massage
gene

Karen macht das wirkich ungeheuer sensibel.
Teh freue mich ja so, daf o dir gut goht

Dein Carsten
Eai

o]

BTV TR G T TR

Nadel-Draft-Output
auf holzhaltigem Alt-
papier die gewiinsch-
te Wirkung zu erzie-
len. Die 150 Muster-

Sie auf der Diskette, die fiir 20 Mark im Buchhandel

Zum Ausdrucken miissen Sie ein »Liebesbrief-

texte sind zum Teil

angeboten wird — ein ziviler Preis, wenn man sich File« zunéchst in eine Textverarbeitung laden  ganz witzig, doch oft

ansieht, was heutzutage ein StrauR Rosen kostet. Die ein-
zelnen Varianten beziehen sich auf unterschiedliche Ver-
fassertypen: So kén-
nen Sie Vorlagen zu
erregenden Themen
wie z.B. »Der Sehn-
suchtsbrief« fiir ein
Dutzend Charaktere
wie Macho, Esoteri-
ker oder Neurotiker
aufrufen. Wer sich
nicht durch alle
Briefe wiihlen
mochte, darf auch
die Texte nach Stichworten durchforsten lassen.

Die erotischen Verlockungen der Software-Welt lieRen den
Verfasser nicht lange ruhen. Doch der erste Probelauf im
Praxistest stoRt auf technische Widerstiande: Der modifizierte
Lustbrief 1aBt sich nicht so ohne weiteres ausdrucken. Sie
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geht der Humor nach hinten los und die Rechtschreibung
ist nicht ganz sattelfest. Der Hersteller arbeitet bereits an
einer Version fiir die Damenwelt, um auch mannliche Adres-
saten mit schwiilen Textbausteinen zu begliicken. (hl)

e ———

: DER ELEKTRONISCHE LIEBESBRIEF

| Hersteller: Rossipaul
I Ca.-Preis: 20 Mark
I Hardware-Minimum: PC mit 640 KByte RAM und Fest-
platte.
| Praktischer Nutzen: sehr zweifelhaft.
| Originalitits-Faktor: enorm.
I Erotik-Koeffizient: puritanisch.
Unterhaltungswert: beachtlich.
Das PC PLAYER-Fazit: Streng genommen eine hichst
| idiotische Anwendung; der Unterhaltungswert ist aber
1 nicht zu verachten.

-

| B et SR
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Alle PaBBwérter fir »The Humans«

19 SORT IT out 51 RAINBOW
20 SMAI DOODY
21 VILLA!BOROQ( ')’l»{ﬁlv)sx MIGHTY BAZ
22 EARLY MORNING 54  TIRED
23 BORO“LEED% 55 CONSOLIDATED
24 Easy LFe( OPED 56 STAY HAPPY
25 JIMS TIESV( Y 57 AMERICA
o . . 26 PARKVIEWWCHIOCTOR) 58 ANOTHER DAY
Zugriff auf jeden der 80 Levels in 27 NICENEASY. 59 ISOLATION
Mirages neuem Denkspiel gewéhrt 28 GREEN CARD 60  PROMISED LAND
H . 29 COOKIE 61 DAEMONSLATE
lhnen diese PafBwort-Liste. R o gl
31 RAVING BURK 63 MIAMI VICE

32 YOU GOTIT 64 MARGARET M
33 SGNIMMEL 65 A34732473
34 MINISTRY 66 HELP ME

35  MAD FREDDY 67  THE EXILES

eben Sie der Evolution den entscheidenden Kick! Ner- ;‘; :;ZE/:':R(EOTMND 22 ‘E,:/GI:ET;:%D;.NE
venZusammenbruche wegen eines schier unldsbaren 38 APPLE JUICE 70 NIN
39 PAYDAY 71 TECHNOPHOBE
»Humans«-Levels gehoren nun der Vergangenheit an. Wir D Bl s 3 T i
verraten lhnen die gesammelten Codewdrter, damit Sie alle 41 BONUS 73 TIMEIS
Stufen direkt anwihlen kénnen. (hl) 2 p80IN0NG 74 RUNNBG O,
43 NO MONEY 75 LORDS OF CHAOS
44 ASF 76 NOW ITS DONE
01 DARWIN (- SR 4;\ 07 Csi 13 UNLU(‘KV{—L}”QL‘) 45 VISION 77 IM OUT OF HERE
02 ANDIE PANDY 08 THE HUMBLE ONE 14 BLUE MONKEY 46 SISTERS 78 HERESTO A
03 GET ALIFE 09 PIXIE 15 RED DWARF 47 FAST FASHION 79 BETTER LIFE
04 CARLOS 10 MILESTONE 16 BAD TASTE 48 CARGO 80  BYE BYE BYE
05 HOWIE 11 WAR WAR WAR 17 THE KITCHEN 49 RABC NESBITT
06 MOOBLE(TORCH) 12 ) MCKINNON 18 50  RANGERS

Die Inserenten
20kay Sofr
m Graben 2 W-8471 Weiding
BOMICO............ St T M3 £ ALY 1 “ il (0%74 |“17‘t;4 Fax -1294
2 newd -S405
B RV IR W VA B1X < 200110096471278
3D Constr. Kit 2
3863
A-Train
Electronic Arts............. T 2.3 Amaan
STPHI Forvess
H + B EDV.......co. s T e
KM Handelsgesellschaft mbH................. ..119
1% el (o] s {0 -1 ARSHRREEUCRRR—————— R |5y
Okay Soft ..
PSYGNOSIS ........... AL T S o 120
RUSHWARE oo ssnsmmnnargns 9, 31,49,71
SHARECARE..
sﬂ_.
SOFT & SOUND Software GmbH................. SRR
m s?a?eiué"x“
Soft R 1ES1 s s vskassnsen SR (0127
oftware Paradies 0 Ho'am Mpch-
United Software ................. : Nachnahme DM 7.50 Ausland DM 12.50
Vorauskasse / Stammkunden DM 4.50
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Tips & Tricks

GUTES GELD
oo
FUR GUTE TIPS
Wir wiinschen lhnen zum einen viel SpaR bei der Lektii-

re unserer Spieletips; zum anderen sind wir auf Ihre Beitri-
ge ganz versessen. Das Einsenden selbst erarbeiteter Spie-
lelosungen kann sich durchaus lohnen; in jeder Ausgabe

wird der beste Beitrag (sei es eine Lésung oder ein Pro-
gramm) mit 500 Mark honoriert. Fiir alle anderen Tips,
die abgedruckt werden, lassen wir ein PC-Spiel Ihrer Wahl
springen.

Egal, ob Codewort-Liste, Komplettlésung oder Schum-
mel-Programm, schicken Sie lhre Beitrige bitte an fol-

gende Adresse:

DMV
Daten- und Medienverlag
Redaktion PC PLAYER
Kennwort: Tips & Tricks
Zaunkonigsweg 2c, 8000 Miinchen 82
Vergessen Sie Ihren Absender nicht und geben Sie

w enn der Goldschliissel unauffindbar ist oder
man standig vom groRen griinen Wutz aufge-
fressen wird, dann regen sich Jammer und Wut in
den Seelen verzweifelter Spieler. Bei jedem Adven-
ture oder Rollenspiel lauert irgendwo der tote
Punkt, an dem man beim besten Willen nicht wei-
terkommt. Damit Sie sich von solchen Sack-
gassen nicht den Tag verderben lassen miis- auBerdem an, welches Spiel Sie im Falle eines Falles
sen, bieten wir Ihnen in jeder Ausgabe eine gewinnen méchten. Ihre Einsendungen miissen natiirlich
hiibsche Ladung erlesener Tips frei von den Rechten Dritter sein und sollten nur uns, aber
und Spieleldsungen. Wir kon- keinem anderen Verlag angeboten werden. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Wenn Sie unser Leben leichter machen wollen und
Ihre Chance auf eine Honorierung erhéhen méch-
ten (Motivieren leicht gemacht), dann beachten Sie
bitte folgende Feinheiten

Karten mit schwarzem Filzstift oder Kugelschreiber (bitte

zentrieren uns dabei immer auf
ein aktuelles Topspiel, dessen
Losungsweg besonders griind-
lich beschrieben wird. Als
Zugabe gibt es einige klei-
nere Tips oder PaBwérter;
aulerdem  veroffentli- kein Bleistift) auf weifem Papier zeichnen (Karos und
chen wir auf unseren Linien sollten tabu sein). Falls Sie lhre Karten am Com-
puter gezeichnet haben, dann schicken Sie uns die Datei-
en bitte auf Diskette, bevorzugt in einem Postscript-kom-
patiblen Format gespeichert (z.B. EPS oder Illustrator).

Disketten hilfreiche
Schummelprogramme.

Figen Sie moglichst einen Ausdruck bei.

Wenn Sie ein nettes Schummel-Programm
geschrieben oder einen be-
sonders tollen Spielstand auf

Lager haben, dann schicken Sie

unsdasKleinod bitte auch auf Dis-

kette ein und legen Sie unbedingt
ein Begleitschreiben mit Anlei-
tung bei. Bitte haben Sie Ver-
stindnis dafiir, daR es mit-
unter ein paar Wochen dau-
ern kann, bis wir jede

Zuschrift bearbeitet ha-

ben. Danke fiir Ihr Ver-

stindnis und viel

Spa beim Mitma-

chen!




THE LOST FILES OF
SHERLOCK HOLMES

Intrigen und Mord im
viktorianischen London:
Rechtzeitig zur Verdffentli-
chung der deutschen
Version von

Electronic Arts’ Kriminal-
Adventure présentieren
wir lhnen eine
Komplettldsung.

it dem erfreulich komplexen

Sherlock Holmes-Programm feier-
te Electronic Arts einen gelungenen Ein-
stand im Genre der Abenteuerspiele.
Wenn in einer kriminalistischen Sack-
gasse selbst Dr. Watson lhre kleinen
grauen Zellen nicht mehr inspirieren
kann, hilft unser Wegweiser durch das
Programm bestimmt weiter. Wir ver-
schliisseln wieder einige wichtige
Begriffe, damit Sie beim Querlesen nicht
aus Versehen mehr Tips erhaschen, als
Sie eigentlich erfahren wollen. Zum Ent-
schltisseln miissen Sie von jedem Buch-
staben »einen abziehen«. Aus B wird
also A, aus C wird B, und so weiter. So
verwandelt sich z.B. das codierte Kau-
derwelsch »TIFSMPDL IPMNFT« in
»SHERLOCK HOLMES«.

Sarahs Schicksal

Gehen Sie zur Gasse hinter dem Regen-
cy-Theater. Man beachte die Zigaret-
tenkippe, die Theaterkarte und die
Eisenstange. Untersuchen Sie die
Leiche von Sarah Carroway genau. Im
Gesprach mit Watson stellt sich heraus,
dal der Mérder eine gezackte Klinge
verwendete und die Juwelen des Opfers
gestohlen hat. Nehmen Sie eine Probe
des weifien Puders auf der Wunde. Mit
dem Inspektor reden, der einen Zeugen
erwdhnt; auBerdem verrdt er die
Adresse von Sarah Carroways Woh-
nung. Gehen Sie nun in Sarahs Garde-
robe. Auf einer verschlossenen Truhe
mit Schubladen befinden sich einige
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Blumen mit der Nachricht eines ano-
nymen Bewunderers. Nachricht und
Blume nehmen, die Flasche mit Eau de
Seine-Parfum nicht vergessen und mit
XBUTPO SFEFO, um die Zeugin Sheila
Parker zu beruhigen. Geben Sie das
Beruhigungsmittel an Sheila, die dar-
aufhin befragt werden kann. Sie erzahlt
von einem Mann mit einem Mantel, der
vom Tatort geflohen war. Sie erfahren,
daR Sarah einen Anhinger von ihrer
Schwester Anna erhalten hatte. Sheila
sagt auRerdem, daB das Parfum das
Geschenk eines speziellen Freundes
war, dessen Identitit sie geheimhielt.
Zeigen Sie Sheila die Theaterkarte, die
Sie vorher aufgesammelt haben. Beach-
ten Sie die Spuren von Ol und schwarz-
em Haar am oberen
Ende der Tir. Jetzt mit
Carruthers reden; er
erwdhnt einen Ver-
dachtigen, der in der
Gasse herumlunger-
te. Der etwa 17 Jahre
alte Junge hatte ihn
nach Sarahs Adresse
gefragt. Als Car-
ruthers die Antwort
verweigerte, bat der
Junge ihn darum, eine Nachrichtim Pub
Moongate zu hinterlassen. Im Laufe des
Gesprachs erfahren Sie, daB der Morder
die Tiir aufgebrochen, den Raum durch-
suchtund schlieRlich drauBen auf Sarah
gewartet hatte. Aber wie kommt man
wieder aus dem Raum heraus? Unter der
HBSEFSPCF liegt eine GFEFS; gibt man
sie Carruthers, repariert er das Schlof.
Als nichstes besuchen wir die Woh-
nung von Sarah Carroway. Hier den
SFHFOTDIJSN &ffnen und den kleinen
Messingschliissel nehmen. Die Wische
untersuchen; auf einem Sweater des
Kensington Rugby Teams findet man
Spuren von Ol und schwarzen Haaren.
Begeben Sie sich zu Baker Street und

Holmes

benutzen Sie das
weile Pulver und
die Blume auf
dem Labortisch. Nach den Experimen-
ten findet man heraus, daf die Blume
auf Jod-Basis gefarbt wurde und daR es
sich bei dem Pulver um eine Arsen/Sei-
fen-Mischung handelt. Zur Tiir hinaus
gehen, mit Wiggins reden, ihm die
Blume geben und nach deren Verkau-
fer suchen lassen. Zuriick zur Gasse hin-
ter dem Regency-Theater; die Leiche
wurde abtransportiert und die Tiir zur
Garderobe verriegelt. Gehen Sie nun
zum Leichenschauhaus; der Coroner
14t Sie Sarahs Habseligkeiten untersu-
chen, aber nicht mitnehmen. Im
Gesprach mit Gregson fragt man nach

London, England

November, IS88

einer Moglichkeit, eine Erlaubnis zu
erhalten. Er empfiehlt den Besuch bei
Lestrade im Scotland-Yard-Gebéude,
das jetzt auf der Karte auftaucht.

Bei Scotland Yard beziehen Sie sich auf
das Gesprach mit Gregson, aber der
Constable It Sie nicht vorbei. Zuriick
zum Leichenschauhaus gehen und mit
Gregson reden, der Sie beim ndchsten
Besuch bei Scotland Yard begleitet.
Reden Sie hier mit Sergeant Duncan, der
allerdings keinen sehr kooperativen Ein-
druck macht. Das Gebdude verlassen
und mit dem scheinbar blinden Ver-
kaufer reden. Drohen Sie ihm an, seine
wahre Identitdt zu verraten. Die Folge
ist ein Hinweis auf eine kleine Schwi-
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che des Sergeant: er ist sehr anfallig fiir
Schmeicheleien. Man redet erneut mit
dem Sergeant und schmiert ihm reich-
lich Honig ums Maul, woraufhin er Ins-
pector Lestrade holt, der die Erlaubnis
ausstellt. Den entsprechenden PaR
tberreicht Ihnen der Sergeant. Zuriick
ins Leichenschauhaus, mit dem Coro-
ner reden und ihm den PaR geben. Den
groRen Schliissel nehmen und nach
einer Analyse des weilen Pulvers fra-
gen, das sich als Konservierungsmittel
entpuppt. Gehen Sie zur Gasse hinter
dem Theater und &ffnen Sie die Tiir mit
dem grofsen Schlissel. Mit dem kleinen
Messingschliissel l4Rt sich die Schubla-
dentruhe entriegeln, in der man Ein-
trittskarten fiir die Oper findet. Car-
ruthers verrat die Adresse des Opern-
hauses, in dem Anna Carroway auftritt.
Sie konnen nun zur Chancery-Oper ge-
hen und dort mit dem Manager reden.
Er sagt, da Anna Carroway erkrankt sei
und verbietet den Besuch ihrer Garde-
robe. Zeigen Sie die Eintrittskarten den
beiden Platzanweisern und gehen Sie
die Treppe hinauf. Im nichsten Raum
die Karten Mrs. Worthington zeigen, die
daraufhin iiber den Anhénger und James
erzéhlt. Siestelltlhnen auch eine Erlaub-
nis aus, um Annas Garderobe betreten
zu diirfen. Geben Sie diese Notiz dem
Manager und untersuchen Sie den
Raum. Sobald der Manager einschrei-
tet, wenn Sie etwas genauer untersu-
chen wollen, verlassen Sie den Raum
und sprechen mit Watson. Dann erneut
den Raum betreten und Watson anre-
den; er wird nun den Manager ablen-
ken. Sie kénnen jetzt ungestort die NJU-
UMFSF TDIVCMBEF &ffnen und den
Schliisselbund entnehmen.

Als nichstes besucht man Belle’s Par-
fimerie. Fragen Sie Belle nach dem jun-
gen Mann, der die Flasche Eau de Seine
gekauft hatte. Nachdem man bei der
Beschreibung angegeben hat, daB er
groR ist und fiir seine schwarzen Haare
Ol verwendet, identifiziert Belle ihn als
Rugbyspieler. Fragen Sie Belle nun nach
dem Parfum La Cote d’Azur. Wihrend
sie hinten im Lager nachsieht, spricht
man mit dem Médchen iiber den jun-
gen Mann und findet heraus, daR er
Senior Service-Zigaretten raucht.

Auf dem Sportplatz von South Kensing-
ton Field redet man nun mit dem Trai-
ner. Beschreiben Sie den jungen Mann
als Raucher von Senior Service, der den
Vornamen James tragt. Der Trainer
zitiert Sanders herbei, den Sie nun befra-
gen diirfen. Er leugnet, Sarah gekannt
zu haben, bis man ihm die Eau de Seine-
Flasche zeigt. Daraufhin erfahren Sie
den Standort des Eaton-Schlafsaals. Dort
angekommen teilt man Sanders mit, daf
Sarah tot ist. Er glaubt Ihnen nicht und
will einen Beweis. Im Leichenschau-
haus will der Coroner die Todesurkun-
de nicht herausriicken. Sie gehen des-
halb zu Baker Street und fragen den
Zeitungsverkaufer Jonas nach einer
alteren Ausgabe, in der Sarahs Tod
beschrieben ist. Jonas kann nicht hel-
fen, also sprechen Sie wieder einmal
Wiggins an.

Nehmen Sie die Zeitung und fragen Sie
Wiggins nach dem Anbieter der Blume.
Es handelt sich um die Verkauferin Les-
lie in Covent Garden. Gehen Sie
zunéchst zum Eaton-Schlafsaal zuriick
und geben Sie Sanders die Zeitung. Er
spricht von Anna Carroway und deren
Verlobten Antonio Caruso, der sich
ofters in der St. Bernards Snooker-Aka-
demie herumtreibt. Sanders erwihnt
auferdem einen Platz in der Nihe einer
Grundschule, wo Anna sich oft mit
einem kleinen Jungen unterhalten hatte.
Gehen Sie nach St. Bernards und ver-
suchen Sie, von den Snooker-Spielern
Informationen iiber Caruso zu erhalten.
Jack Mahoney kennt Carusos Adresse,
will sie aber nicht verraten. Befragen Sie
den Barkeeper tiber Mahoney und kon-
frontieren Sie diesen dann mit den neu
gewonnenen Erkenntnissen. Mahoney
gibt nach und sagt Ihnen Carusos Adres-
se. In dessen Wohnung angekommen
sieht man sich zunichst das Photo auf
dem Tisch an. Caruso erzihlt tiber
Annas Verschwinden und verrét ihre
Adresse. Er empfiehlt, laut und ausdau-
ernd anzuklopfen, weil die Haushalte-
rin schwerhdérig ist. Fragen Sie ihn nach
den Picknicks; dabei erfahren Sie, daf
Anna einen Kreisel (Gyroscope) fiir den
kleinen Jungen kaufen wollte. Gehen
Sie zur Baker Street und luchsen Sie
Wiggins seinen Kreisel ab.

Die verschwundene
Schwester

Jetzt geht’s zum Picknick-Platz, wo man
den Kreisel mitdem Jungen benutzt, um
dessen Aufmerksamkeit zu erregen. Er
erzéhlt, da er Paul heiBt, daR sein Vater
ein einfluBreicher Mann ist und daR
Anna sein Kindermadchen war. Geben
Sie den Kreisel dem Jungen und heben
Sie dessen Miitze auf, sobald er gegan-
gen ist. Sehen Sie sich die Miitze genau
an und gehen Sie dann zum Eddington-
Equestrian-Geschift. Wenn man den
Verkaufer nach dem Besitzer der Miitze
befragt, verweigert er jegliche Informa-
tionen. Im Gesprach mit Watson erér-
tern Sie eine Strategie; untersuchen Sie
dann das betriigerische Wappen. Nach-
dem alle Kunden den Laden verlassen
haben, verrit der genervte Verkiufer,
daB Lord Brumwell die Miitze fir sei-
nen Sohn Paul kaufte. Im Haus der
Brumwells angekommen stellt sich her-
aus, dal der Lord momentan unpiBlich
ist. Fragen Sie Lady Brumwell nach Paul
und Anna. Sie gibt an, dak Anna ent-
lassen wurde und ihr momentaner Auf-
enthaltsort unbekannt ist. Sie erhaschen
die Information, daR einer von Lord
Brumwells Gésten eine duRerst tibelrie-
chende Zigarettenkippe im Foyer hin-
terlassen hatte.

Verlassen Sie das Gebaude und gehen
Sie zu Covent Garden. Madame Rosas
Laden kann besucht werden, was mo-
mentan keinen Nutzen hat. Kaufen Sie
am Blumenstand einige Veilchen von
Leslie. Man befragt sie nach dem Mann,
der die rosa Nelken erworben hatte und
zeigt ihr die handschriftliche Notiz, die
an den Blumen in Sarahs Garderobe
befestigt war. Leslie gibt zu, den Zettel
fiir einen Mann geschrieben zu haben,
der sie unbedingt zu einem Drink im
Pub einladen wollte. Als sie sich wei-
gerte, wurde der Mann wiitend und warf
seine Zigarette in das FaR. Er verlor
dabei etwas von seinem Armel, das
ebenfalls ins Faf fiel. Nehmen Sie die
Blumen aus dem ESBIULPSC und benut-
zen Sie ihn in Verbindung mit dem FaR,
um an den Manschettenknopf mit den
Initialen G.B. zu kommen. Gehen Sie in
das Moongate Pub und sprechen Sie mit
dem Gastwirt, der aussagt, daf der Man-
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schettenknopf dem Priparator Mr.
Blackwood gehort. Ein Beispiel von
Blackwoods Schaffen sei in Bradleys
Tabakladen zu sehen. Nun sieht man
sich im Raum um und untersucht vor
allem die beiden Bilder. Vom Gastwirt
will man Einzelheiten iiber den jungen
Mann erfahren, der sich fiir Sarah Car-
roways Adresse interessiert hatte. Es gibt
zwei Methoden, um an diese Informa-
tion heranzukommen. Sie konnen alle
drei Gaste und den Gastwirt im Darts-
spiel besiegen, oder befragen den Gast-
wirt nach dessen militérischer Karriere
und verweisen auf die beiden Bilder. Sie
erfahren nun, daR der gesuchte junge
Mann fiir den Apotheker in Hattington
Street arbeitet. In der Apotheke sollte
man erst etwas kaufen; danach darf man
mit Richard reden. Er gibt zu, sich in
Sarah verliebt zu haben, ist aber nicht
in den Mord verwickelt.

Die nichste Station ist Bradleys Tabak-
laden. Versuchen Sie eine Zigarrenkiste
zubewegen, aber Alfred hat etwas dage-
gen. Nachdem man mitihm gesprochen
hat, dndert er seine Meinung. Alle drei
Kisten schiebt man zum Elchkopf hin.
Dann die Dritte erneut bewegen; Hol-
mes stapelt sie auf die beiden anderen.
Raufklettern, den Elchkopf nehmen und
die Adresse des Oxford-Préaparator-
Geschifts entnehmen. Hier angekom-
men untersucht man das gezackte Mes-
ser, den blutigen Arbeitskittel und
befragt Lars nach diesen Gegensténden.
Ererzahlt, dal der Kittel Mr. Blackwood
gehort. Er be-schreibt Blackwood als
mittelgroBen, grauhaarigen Mann mit
Zylinderhut und Monokel. Blackwood
hitte erwihnt, daB er jemanden bei den
Surrey Docks treffen wollte. Sprechen
Sie mit Watson tiber die Docks. Er emp-
fiehlt, dal Toby, der Hund bei Old Sher-
man’s, die Spur aufnehmen soll. Neh-
men Sie den Kittel und gehen Sie zu Old
Sherman'’s. Mit Sherman reden und eine
Leine nehmen. Die Leine dann mit Toby
benutzen und man gelangt automatisch
zu den Docks.

Toby zeigt groRes Interesse an dem
Warenhaus, aber die Tuir 48t sich nicht
offnen. Sie bewegen das FaB8 vor die Tiir,
klettern rauf und nehmen den Eimer.
Das Fenster ansehen; es ist vor lauter
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Dreck undurchsichtig. Das FaB zuriick-
bewegen und den Lappen nehmen.
Benutzen Sie den FJNFS mitder UIFNTF
und anschlieRend den MBQQFO mit
dem FINFS. SchlieBlich den Lappen mit
dem Fenster benutzen und durchsehen.
Zwei Manner unterhalten sich; zu
einem paft Blackwoods Beschreibung;
der andere untersucht einen grofen
Anhénger. Die Tir ist mit einem Brett
verrammelt worden. Sie sprechen mit
Watson iiber eine Strategie, 6ffnen die
Schuppentiir und nehmen den Ham-
mer. Den Hammer mit der Warenhaus-
Tiir benutzen und eintreten. Blackwood
kann gefaBt werden, doch der andere
Mann entkommt. Zuriick nach Baker
Street, wo Blackwood verhort wird.

Es hat den Anschein, als sei er vom Bow
Street Polizeirevier verhaftet worden,
weil er Sarahs gestohlene Juwelen
besessen hatte. Sie gehen nach Bow
Court, aber der Wichter ldBt Sie nicht
eintreten. Deshalb erst zu Scotland
Yard, einen Paf vom Sergeant ausstel-
len lassen und diesen dann dem Wich-
ter in Bow Court geben. Reden Sie mit
Blackwood. Er sagt, dak er von einem
unbekannten élteren Mann angeheuert
wurde, um einen Brief zu finden, der
Carroway gehorte. Er hatte Sarahs Gar-
derobe durchsucht, fand aber nichts und
wartete deshalb in der Gasse auf sie. Als
er Sarah aufhielt, geriet sie in Panik.

Blackwood totete sie und stahl ihren

Anhiénger. Der éltere Mann sagte aber,
daR Sarah die falsche Carroway gewe-
sen sei; der Brief befinde sich im Besitz
von Anna. Fragen Sie Blackwood, wem
er den Anhinger verkauft hatte, aber er
verweigert die Antwort.

Sie gehen zu Anna Carroways Haus und
erinnern sich an Carusos Hinweis tiber

die schwerhorige
Haushilterin.
Benutzen Sie
Tirklopfer und
Klingel einige
Male, aber nichts
passiert. Mit dem
Schlisselbund
sperrt man
schlieRlich die
Tir auf. Wenn
Watson darauf hinweist, daB jemand
drinnen sein kénnte, miissen Sie noch
ein wenig langer lduten und klopfen.
Wenn Watson davon iiberzeugt ist, da
man lang genug gewartet hat, darf man
das Haus schlieBlich betreten. Drinnen
nehmen Sie die beiden Visitenkarten,
bewegen die Pflanze und verstreuen
dabei etwas Dreck. Nach oben gehen,
wo man der Putzfrau von dem Schmutz
erzihlt. Diensteifrig verlaBt sie das Zim-
mer, woraufhin Sie die Statue bewegen
und das Buch nehmen kénnen. Lesen
Sie es; es ist Anna Carroways Tagebuch.
Sie hatte anscheinend Detektive ange-
heuert, um den Diebstahl des Anhin-
gers in Zusammenhang mit dem Mord
an ihrer Schwester zu untersuchen. Sie
vermutete, dal der Dieb die Juwelen
verkaufen wiirde. Der Anhénger enthielt
einen sehr wichtigen Brief. Lesen Sie die
Visitenkarten; die eine stammt von
Caruso und die andere von Jacob Fart-
hington, den Rechtsanwalt von Grey
Inn. Besuchen Sie Farthing-
ton und reden Sie mit ihm. Er
erzahlt, dak Anna ihn beauf-
tragt hatte, die wahre Her-
kunft ihres unehelichen Soh-
nes zu kldren. Anna wollte
den Jungen wieder zu sich
holen, was Lord Brumwell
aber sehr verirgerte. Fart-
hington ist wegen Annas Ver-
schwinden beunruhigt und
verspricht Holmes, bei der
Suche behilflich zu sein.

Annas Geheimnis

Gehen Sie wieder zur Bow Street; sagen
Sie Blackwood, daR der verkaufte
Anhinger den Brief verborgen hatte,
den er finden sollte. Blackwood riickt
nun Informationen (iber Jaimeson raus,
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den Mann, an
den er den An-
hanger verkauft
hatte. Man geht
zu Jaimeson und
drohtihm, daf er
wegen Mordes
an Sarah Callo-
way angeklagt
werden kénnte.
Ererzihlt darauf-
hin, daB er den Anhinger an den Pri-
vatdetektiv Moorehead verkauft hat und
dal ein gewisser Robert Hunt auch iiber
diese Information verfiigt. Sie besuchen
nun die Moorehead & Gardner-Detek-
tivagentur. Fragen Sie nach Moorehead,
der nicht anwesend ist. Der Sekretirin
eine Visitenkarte geben. Sie sagt, daf
auch Gardner nicht da ist; er wollte
einen Klienten im Regent Park Zoo um
Mitternacht treffen, um ihm den Anhin-
ger zu geben.

Nun zum Zoo gehen, mit dem Consta-
ble sprechen und den Zoo betreten. Ein
Objekt fillt im Lowenkifig auf. Gehen
Sie zum Biro und untersuchen Sie die
Leiche von Gardner. Sein Schidel ist
eingeschlagen, Schlamm befindet sich
auf seiner Kleidung, Spuren von Krallen
sind zu erkennen und ein Bein ist gebro-
chen. Er wurde offensichtlich an einem
anderen Ort getétet und dann an die jet-
zige Position gezerrt. Nun mit Gregson
sprechen, der aber keine groRe Hilfe ist.
Das Biiro betreten und Hollingston
ansprechen, der die Adresse von Simon
Kingsley verrit, einem speziellen
»Freund« des Lowen Felix. Sie gehen zu
Kingsleys Wohnung und betrachten
Stiefel und Bild. Fragen Sie Kingsley
nach seinem Lieblingstier, woraufhin er
zugibt, Gardners Leiche aus dem Kifig
entfernt zu haben, weil er befiirchtete,
daR Felix den Mann getétet habe. Kings-
ley erklirt sich dazu bereit, sich mit
Ihnen beim Léwenkifig zu treffen. Sie
gehen nun wieder zum Lowenkifig, wo
Kingsley Felix ablenkt, wihrend Sie das
glitzernde Objekt aufsammeln. Es han-
deltsich um eine Taschenuhr, die geoff-
net werden kann und offensichtlich
Gardner gehérte. In der Uhr steckt ein
Stiick Papier, auf dem einige Zahlen
gekritzelt sind. Zuriick zur Detektiv-

agentur und nach Moorehead fragen —
Pech, er hat das Biiro gerade verlassen.
Die Sekretirin gibt an, daf Moorehead
seinen Safe offnete und rausrannte,
nachdem ein Junge ihm eine Nachricht
tberbrachte. Sagen Sie Watson, daR
Moorehead sich in groBer Gefahr befin-
det, daR er keine Ahnung von dem Tod
seines Partners hatte und nun unter
mysteriésen Umstanden aus dem Biiro
gelockt wurde. Lange Rede, kurzer Sinn:
Jetzt ist der richtige Zeitpunkt, um ins
Biiro einzubrechen. Nehmen Sie die
Schreibmaschine und warten Sie die
anschliefende Sequenz ab. Holmes fin-
det im Biiro eine Nachricht fiir Moore-
head, der mitdem Anhinger zur St. Pan-
cras Station kommen sollte, wenn er sei-
nen Partner und seinen Klienten lebend
wiedersehen wolle. An der Station ange-
kommen, wird Moorehead von Mr.
Hunt mit einer Pistole bedroht.
Moorehead hat den Anhinger nicht
dabei und befordert die Pistole auRer
Reichweite; Hunt stoRt ihn daraufhin
vor einen niaherkommenden Zug. Wat-
son verwahrt die Pistole, wahrend Sie
Hunt erklaren, daR Sie ihn fiir den Tod
von Moorehead und Gardner sowie
Anna Carroways Verschwinden verant-
wortlich machen. Hunt erklirt, da® man
Anna nie wieder lebend sehen wiirde
und schwart Rache. Gehen Sie zur Bow
Street und reden Sie mit Hunt. Beschul-
digen Sie ihn, fiir eine andere Person zu
arbeiten, aber er wird nicht reden.

Nun zuriick zur Detektivagentur. Ins
Biiro gehen, den Stuhl bewegen, die
falsche Biicherreihe bewegen und den
Zettel mit den Zahlen in Zusammen-
hang mit dem Safe benutzen. Den
Anhinger entnehmen und &ffnen; das
darin enthaltene Dokument aufsam-
meln und lesen. Der Brief stammt vom
verstorbenen Arzt der Brumwell-Fami-
lie, Doktor Smithson. Kurz vor seinem
Tod wollte er Annas Geheimnis liiften.
Anna brachte Paul zur Welt, als sie fiir
die Brumwells als Dienerin arbeitete.
Der leibliche Vater, Lord Brumwell, lieR
die Leute glauben, daB seine Gattin
Pauls Mutter sei. Anna wurde entlassen,
als das Kind sich mehr und mehr auf sie
fixierte. Ihr wurde der Zorn der michti-
gen Brumwells angedroht, falls sie

jemals die Wahrheit erzahlen wiirde.
Sie stellen den Stuhl wieder zuriick und
gehen zum Haus der Brumwells. Nach-
dem man den Brief Lady Brummwell ge-
zeigt hat, wird man vom Lord empfan-
gen. Er gibt zu, Blackwood und Hunt
angeheuert zu haben, um den Anhin-
ger zu besorgen. Nach Annas Aufent-
haltsort befragt, nennt er Hunts Woh-
nung. Er verabschiedet sich dann, um
»in sich zu gehenc; der Schlingel sperrt
Sie aber kurzerhand ein. Um zu ent-
kommen, bewegt man das linke Schwert
und schaut dann das Bild an: eine Art
Haken ist jetzt zu sehen. Das Bild 6ff-
nen, den Safe 6ffnen und den kleinen
Schlissel nehmen. Mit diesem Schliis-
sel entriegelt man die Tar und kann nur
noch beobachten, wie Lord Brumwell
sich das Leben nimmt. Gehen Sie zu
Hunts Wohnung und o6ffnen Sie das
Buch; Sie erfahren hier Details tiber
Hunts Geschifte mit Madame Rosa und
Lord Brumwell. Das Lesezeichen auf-
sammeln, das man Jaimeson in dessen
Wohnung gibt. Nehmen Sie die Tarot-
Karten und den kleinen verzierten
Schlissel. Nun zu Madame Rosa mar-
schieren, die nicht anwesend ist. Die
MJOLF LFSAF bewegen, um das Biicher-
regal zu 6ffnen, das eine Kiste enthilt.
Benutzen Sie den verzierten Schliissel
mit der Schreibtisch-Schublade, neh-
men Sie den Silberschliissel und benut-
zen Sie ihn mit der Kiste.

Das Pergament ergattern, das eine Quit-
tung fiir die Miete eines Anwesens am
Savoy St. Pier ist. In einer Nachricht bit-
tet Hunt Rosa darum, das Dokument
sicher aufzubewahren. Nun zum Pier
gehen und durch das Fenster sehen. Ein
Behilter mit Schwarzpulver ist zu
erkennen, in dessen Nihe sich eine
Ziindschnur und eine brennende Kerze
befinden. Die Ziindschnur ist mit dem
Tirgriff befestigt; das Offnen der Tiir
wiirde die Schnur zur Kerze hinauf-
spannen. Die Flamme wiirde die Ziind-
schnur auch dann erreichen, wenn die
Kerze weit genug herabgebrannt wiire.
Nehmen Sie jetzt die F/TFOTUBOHF,
benutzen Sie sie an der Ttir und betrach-
ten Sie die SchluBanimation. Holmes
kiindigt noch sein nichstes Abenteuer
an; dann ist der Fall gelost. Well done!
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ie retten Sie Prinzessin Cassima?
w\/ielwichligernoch:Wiereﬂen Sie
die eigene Haut? Unsere Komplett-
Losung von Kings Quest VI holt Sie aus
den kniffligsten Situationen — und nur
aus diesen. Denn damit Sie beim
Durchblittern der Lésung nicht aus
Versehen Dinge lesen, die Sie gar nicht
lesen wollen, haben wir wichtige
Begriffe verschliisselt. Lesen Sie bei-
spielsweise BMFYBOEFS, dann gehen
Sie bei jedem Buchstaben eine Stelle
im Alphabet zuriick: Aus B wird A, aus
M wird L... bis Sie schlieBlich »Alex-
ander« lesen kénnen. Aus einem Z wird
dementsprechend ein A.

Isle of the Crown

Schéner Strand! Was kann ich hier
alles anstellen?

Zuerst mal den Ring aufheben, der links
liegt. Unter der Planke ist eine Kiste, in
der Kiste liegt eine Miinze, die man
braucht.

Ich kann nicht mit dem Mann an der
Fihre reden.

Die Programmierer haben die Tiir gut
versteckt, sie ist sehr weit links am Bild-
schirmrand. Der Laderaum tut nichts
zur Sache. Reden Sie vorher mit dem
Mann im Buchgeschift. Nehmen Sie
den Gegenstand auf dem Tisch mit.
Was mache ich im Buchgeschift und
im Leihhaus (Pawn Shop)?

Mehrmals mit dem Buchhandler reden.
Das langweilige Buch mitnehmen.
Nach dem Gedichtband suchen (ziem-
lich weitrechts im Regal). Die lose Seite
nicht vergessen. Mit dem Hofnarren
reden, zur Identifizierung den SJOH
zeigen. Mit dem Fihrmann reden und
erst dann ins Leihhaus gehen. Fiir die
Magische Karte darf man ruhig den
SJOH springen lassen, man bekommt
ihn spéter wieder im Tausch gegen eine
OFSMF. Fiir die Miinze erhalten Sie
eine der vier Sachen auf der Theke;
diese muf man immer wieder hin und
her tauschen. Vergessen Sie nicht, die
Miilleimer drauBen genau zu untersu-
chen! Wenn im Leihhaus der Kapu-
zenmann auftaucht und sie die »Drink
Me«-Flasche haben, dann stellen Sie
keine Fragen nach dem »Warum« (das
wissen nur die Programmierer) sondern
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KING'S
QUEST VI

MARCHENPRINZ

Diese Komplett-Lésung fiihrt
Sie von den Logik-Klippen
Uber das Reich der Toten bis
zum Happy End beim jing-
sten Kings-Quest-Adven-
ture.

trinken einfach das Flaschchen aus.
Das Madchen im Rosengarten will
nicht mit mir reden.

Mit ihr kommt man erst spét im Spiel
ins Gespréch. Man sollte eine VFJTTF
SPTF mitbringen. Dann den SJOH des
CJFTUT uberreichen.

Was macht der Vogel im Baum?

Das ist die Nachtigall der Prinzessin.
Jollo der Hofnarr weiR mehr. Mit der
mechanischen Nachtigall kann man sie
locken. Den SJOH kann man ihr geben,
wenn man ihn ganz sicher nicht mehr
braucht (nach den Wachen, dem Leih-
haus-Besitzer und dem Narren). Spater
gibtman ihrdas HFEJDIU und noch viel
spéter die VFJTTF SPTF (gibt nur mehr
Punkte, ist aber nicht notwendig).
Wie komme ich in das SchloR?
Zeigen Sie den Wachen lhren Ring.
Spater kommen Sie nur noch mit einer
gehdrigen Portion Magie ins SchloR,
wenn alle anderen Puzzles gelost sind.
Wie komme ich von der Insel runter?
Sie brauchen die Karte aus dem Leih-
haus. Benutzen Sie die Karte, um sich
auf die anderen Inseln zu wiinschen.

Isle of Wonder

Die Auster will schlafen. Was muR ich
tun?

Benutzen Sie das MBOHXFJMJFHF
CVDI. Beim Giahnen greifen Sie zu.
Wie iiberliste ich die fiinf Gnome?

Nummer 1 mit der CMVNF (von der
Isle of the Sacred Montain)

Nummer 2 mit der OBDIUJHBMM (Isle
of the Crown)

Nummer 3 mit dem NJOA-CPOCPO
(Isle of the Crown)

Nummer 4 mit der IBTFOQGPUF (Isle
of the Crown)

Nummer 5 mit der speziellen UJOUF
(Isle of the Crown)

Wie iiberliste ich die Schwarze Witwe?
Ziehen Sie den Faden am Boden des
Netzes, dann nehmen Sie das Papier-
stiick.

Was mache ich mit dem Biicherwurm?
Schweres Wortspiel: Er will das »Dang-
ling Participle« von der Isle of the Beast.
Wie komme ich an den Sumpf-
schlamm?

Erst nehmen Sie die Tasse und versu-
chen so etwas zu nehmen. Im Verlau-
fe der Diskussion geben Sie die Toma-
te dem Baumstamm.

Was mache ich mit den Baby-Blumen
und dem Loch in der Wand?

Geben Sie einer Blume eine Milchfla-
sche, dann werden die anderen wei-
nen. Die Tranen sammeln Sie am
besten in der Lampe von der Isle of the
Beast. Das Loch nehmen Sie mit. Da es
sich hinter den Blumen versteckt, soll-
ten Sie diese beruhigen; am besten mit
Musik. Benutzen Sie die GMPFUF.
Was ist im Schachbrett-Land zu tun?
Wenn Sie das erste Mal kommen, neh-
men Sie den roten Schal mit, den eine
der Kéniginnen liegen 1aRt. Beim zwei-
ten Mal sollten Sie die LNIME gegen
das Ei eintauschen.

Was brauche ich alles von der Isle of
Wonder?

Am Strand: den unvollstandigen Satz
und die Perle.

Vom Biicherwurm: den Zettel und das
seltene Buch.

Vom Sumpf: eine Milchflasche und
etwas Sumpf-Schlamm.

Aus dem Garten: die Tomate, Baby-Tra-
nen, das Loch, die Tasse, die »Drink
Me«-Flasche und den Eisberg-Salat
(einige Gegenstande tauchen erst spit
im Spiel auf).

Aus dem Schachbrett-Land: den Schal
und das Ei.
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Tips & Tricks

Isle of the
Sacred Mountain

Wie lose ich die Klippen?

Nummer 1: Die Losung steht im Hand-
buch des Spiels. Klicken Sie in den vier
Worten auf die Buchstaben R, I, S und
E. Nummer 2: Die Lsung steht wieder
im Handbuch. Klicken Sie die Symbo-
le der Buchstaben S, O, A und R an.
Nummer 3: Das eigentliche Ritsel steht
im Handbuch. Klicken Sie die Steine in
der Reihenfolge: 4, 1, 2 (und keine
anderen). Nummer 4: Handbuch!
Klicken Sie auf die Symbole der vier
magischen Eigenschaften (im engli-
schen: Azure, Caterpillar, Tranquility,
Air). Nummer 5: Wieder ins Handbuch
gucken. Klicken Sie die Buchstaben A,
S, C, E, N und D.

Ich bin oben und die alte Frau nervt
mich.

Einfach abwarten, die verschwindet
schonvonselber. Nichtdie Héhle iiber-
sehen. Diese miissen Sie benutzen; also
mit der Hand anklicken, um hinein zu
gehen.

Ganz schon dunkel in dieser Hohle.
Eine Lampe gibt's im Leihhaus. Besor-
gen Sie sich das Pfefferminzkraut aus
der Hohle, das war's.

Hoppla! Da ist auf einmal ein schwarz-
es Pferd.

Prima, dann haben Sie ja schon viel
geschafft, weil es erst spdt im Spiel
erscheint. Nutzen Sie den Zauber-
spruch, um es zu reiten.

Was brauche ich alles von dieser Insel?
Strand: Die stinkende Blume und die
schwarze Feder. Hohle: Das Pfeffer-
minz-Kraut sowie einiges aus den Kata-
komben (ndchstes Kapitel).

Isle of the Beast

Was mache ich mit dem Wesen, das
da am Baum hingt?

Das ist das »Dangling Participle« fiir
den Biicherwurm. Mit dem unvollstan-
digen Satz fangen Sie es ein.

Autsch! Das Wasser ist kochend heif!
Nehmen Sie den RBMBU aus dem Gar-
ten der Isle of Wonder, aber schnell,
bevor er schmilzt.

Wie komme ich am Bogenschiitzen

vorbei?

Sie brauchen den TDIJME aus den Kata-
komben.

Wie komme ich durch die Rosen
durch?

Sie brauchen die TJDIFM von der Isle
of Mists.

Was brauche ich alles von der Isle of
the Beast?

Strand: Das »Dangling Participle«.
Kochender Teich: Die Lampe. Rosen-
garten: Weile Rosen und den Ziegel-
stein vom Eingang. Biest: Den Spiegel
und den Ring, sowie die Kleidung.

Die Katakomben

In einer Sackgasse horen Sie Gerdusche
aus dem Raum nebenan. Benutzen Sie
das MPDI, um zu spionieren.

Wie besiege ich den Minotaurus?
Alter Stierkiampfertrick: mit dem
TDIBM. Stellen Sie sich vorher in die
Nihe der Lavamassen.

Was muR ich aus den Katakomben mit-
nehmen?

Alle Raume absuchen und folgende
Gegenstinde einsacken: Einen Schi-
del, die Miinzen von den Augen eines
Toten (sehr weit westlich), einen Schild
und den Dolch von Lady Celeste.

Isle of the Mists

Mir scheinen da ein paar Geg

de zu fehlen...

Ohnedie folgenden Dinge brauchtman
die Katakomben gar nicht erst zu betre-
ten: den Roten Schal, das Loch, den
Ziegel und die Lampe.

Wo ist die eigentlict

Sie taucht erst nach erfolgreicher
Durchquerung der Katakomben auf der
Karte auf.

Was brauche ich von hier?

Beim ersten Mal nur die Sichel besor-

Jeder Wéichter muBl mit einem anderen Gegenstand iiberlistet werden

Wie komme ich durch die Katakom-
ben?

Im Handbuch ist eine rudimentire
Karte versteckt. Im schlimmsten Fall:
Oft speichern und Details selber ein-
zeichnen, das Labyrinth ist sehr klein.
Hoppla, da kommen ein paar Stacheln
aus dem Boden auf mich zu!

Wieder mal steht die Lésung nur in der
Anleitung. Gehen Sie wie folgt auf die
Bodenplatten: Rosen, Sichel, Krone,
Taube, Schidel, Leer.

Mir fillt die Decke auf den Kopf.
Benutzen Sie den Ziegelstein.

Wo finde ich den Minotaurus?

gen und schnell raus. Beim zweiten
Besuch sollten Sie nach der Zauber-
Szene Glut und Asche in den Schidel
packen.

Hmm, die Druiden résten mich.
Wenn die Druiden nicht vermieden
werden konnen (also beim zweiten
Besuch), muB gezaubert werden. Siehe
Zauberbuch unter Regenmachen.

Realm of the Dead

Wie komme ich in das Reich der Toten?
Die einfache Methode: Sterben lassen
— aber dann gibt es kein Zuriick! Die
kompliziertere: Das schwarze Pferd rei-
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ten. Geht nur, wenn man den Zauber-
spruch hat, um eine Kreatur der Nacht
zu zahmen. Das schwarze Pferd taucht
oben an den Logik-Klippen auf, wenn
man bei den Druiden auf der Isle of the
Mists alles erledigt hat.

Was mache ich im Reich der Toten?
Insbesondere mal mit den freundlich
aussehenden Geistern reden. Man soll-
te mit der Mutter, dem Kénig und der
Konigin ein paar Worte wechseln.
Wie komme ich am Schliisselmeister
vorbei?

Xylophon spielen, Schliissel nehmen.
Wie komme ich am Tiirsteher vorbei?
Geben Sie ihm die Eintrittskarte von
Kénigin Alaria.

Da liegt ein toter Ritter.

Nehmen Sie seinen Fehde-Handschuh.
Wie komme ich iiber den FluR?

Jetzt brauchen Sie die Miinzen aus den
Katakomben.

Wie lautet die Antwort auf das Ritsel
des Tores?

MPWF

Der Lord of the Dead bringt mich
immer um!

Benutzen Sie den Fehdehandschuh, um
ihn herauszufordern.

Ich soll ihn zum Weinen bringen?
Harte Sache!

Ein Blick in den RQJFHFM geniigt.
Was muR ich alles aus dem Reich der
Toten mitnehmen?

Das Geister-Taschentuch, den Skelett-
Schlissel und etwas Wasser des Styx in
der Teetasse.

Das Zavberbuch

Wo kriege ich die Zutaten fiir den
Regen-Spruch her?

Der Behilter ist die Lampe vom ko-
chenden Teich. Das »Salzwasser« sind
die Baby-Tranen. Das »Heilige Was-
ser« gibt es, nachdem man den Minot-
aurus besiegt hat. Das »Fallende Was-
ser« ist vom Springbrunnen auf der Isle
of the Beast.

Wann brauche ich den Spruch?
Wenn Sie die Druiden zum zweiten
Mal besuchen. Zutaten nach Anwei-
sung zusammenstellen und Lampe in
die Tasche stecken BEVOR Sie auf die
Insel gehen. Dann ergibt sich alles wei-
tere von selbst.
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Wo sind die Zutaten fiir den Nacht-
kreaturen-Spruch?

Das Haar kommt von Cassimas Haar-
band, das Sie von der Nachtigall
bekommen haben sollten. Der Schidel
liegt in den Katakomben. Die Asche ist
im Feuer der Druiden. Das verdorbene
Ei gibt es im Schachbrett-Land.

Wann brauche ich diesen Spruch?
Um das schwarze Pferd zu zihmen.
Wo kriege ich die Zutaten fiir den
Magische-Farbe-Spruch her?

Die Teetasse erscheint im Garten der
Isle of Wonder. Den Sumpfschlamm
gibt es im dortigen Sumpf. Das Wasser
des Styx gibt’s nur im Styx (wo sonst?),
und die schwarze Feder ist vom Strand
der Isle of the Sacred Mountain. Einen
passenden Pinsel gibt es im Leihhaus.
Wann brauche ich diesen Spruch?
Wenn Sie wieder in das SchloR wollen.

Das Schiof8

Wie komme ich rein?

Vorausgesetzt, sie haben schon fast
alles durchgespielt: Mit der magischen
Farbe malen Sie sich einfach eine Tiir.
Wie werde ich die Wachen los?
Vorsichtig sein, hinter Saulen ver-
stecken, Gliick haben (Spielstand oft
speichern).

Was ist mit den drei Gefingniszellen?
In einer ist der Geist, dem Sie das
Taschentuch seiner Mutter geben soll-
ten. Wenn Sie in die Dungeons gewor-
fen wurden: Mal hilft hnen Jollo, mal
der Skelett-Schlissel. Geht beides nicht
mehr, heilt es »Game Overs.

Jollo kinnte die Lampe tauschen. Wo
bekomme ich ein Duplikat her?

Tja, hoffentlich haben Sie noch ein paar
alte Spielstinde. Die Lampe erhalten
Sie vom Lampentauscher in der Stadt.
Welche Funzel Sie brauchen, erfahren
Sie nur, wenn Sie beim Leihhaus die
beriihmte Sterbeszene aufgefiihrt
haben. Sehen Sie nochmal unter »Leih-
haus« nach.

Wie ist das mit diesem Geheimgang,
von dem der Junge sprach?

Suchen Sie die Riistung und bewegen
Sie den linken Arm.

Wie bekomme ich die Kiste im Schlaf-
zimmer des Viziers auf?

Mit dem Skelett-Schlissel oder mit

einem Nagel aus der Halle, an dem ein
Bild hangt. Nicht vergessen, das Bild
spater wieder aufzuhingen.

Ich habe Cassima gefunden. Jetzt star-
ren wir uns an und ich kann nichts tun.
Bedenken Sie, was Cassima gerade
gesagt hat. Geben Sie Ihr den EPMDI,
aber schnell, gleich kommen die
Wachen rein.

Wie komme ich durch die verzauber-
te Tiir?

Eine Hilfte des PaRwortes wissen die
Wachen. Belauschen Sie sie vom
Geheimgang aus. Die andere Hilfte
steht auf dem Zettel im Kastchen im
Schlafzimmer des Viziers. Das gesam-
te Zauberwort lautet damit BMJAFCV.
Ich werde immer wieder von Captain
Saladin geschnappt!

In diesem Fall sollten Sie ihm den Brief
aus der Truhe des Schlafzimmers des
Viziers geben.

Die Heirat

Ich muR die Heirat aufhalten!

Ist lhnen schon mal aufgefallen, daR
sich die Prinzessin anders verhilt?
Benutzen Sie doch mal den TQJFHFM.
Jetzt habe ich den Flaschengeist am
Hals.

Folgen Sie dem Vizier. Benutzen Sie die
Lampe, die Jollo Ihnen gegeben hat, um
ihn einzufangen. Sie haben keine
Lampe? Dann tut es auch das Pfeffer-
minz-Kraut.

Jetzt macht mich dieser Vizier fertig.
Tja, hitten Sie damals doch nicht in die
blauen Augen von Cassima geguckt,
sondern ihr, wie gewiinscht, den Dolch
gegeben. Sie selbst sollten allerdings
trotzdem zum Schwert greifen.

So, durchgespielt wire das Programm.
Was ist mit den tollen Alternativ-
Losungen, die es geben soll?

Einige Puzzles haben zwei Lésungen.
So kénnen Sie zum Beispiel auch als
Frau verkleidet in das Schlof eindrin-
gen, wenn Sie Beautys Kleider nicht
verbrennen lassen.

Den Flaschengeist kénnen Sie auch
mit dem Pfefferminz-Kraut bannen
und im SchloR verschiedene Wege
gehen. GroRartige Anderungen im
Handlungsablauf gibt es dadurch
aber nicht. (bs)
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Tips & Tricks

VOrab ein paar allgemeine Tips fiir

alle Quest-Neueinsteiger: Dalk man
immer alle méglichen Kombinationen
von Fragen und Antworten mit den
Spielfiguren durchexerzieren sollte,
diirfte klar sein. Doch ab und zu muf§
man auch nachschauen, ob man nicht
selbst etwas dazu zu sagen hat (Mund-
Icon auf Ego). Was man nicht gleich
merkt ist, da die Spielfigur zuviel tragt
und dadurch schnell an Kraft verliert.
Das passiert z.B. wenn man aus Verse-
hen beim Aufnehmen von Objekten
daneben klickt und dadurch massen-
haft Wurfsteine ins Inventory bekommt.
Den Skill-Schieber in den Game-Opti-
ons zieht man gleich voll ins Minus,
damit die Echtzeitkampfe leichter sind;
man hat’s sowieso noch schwer genug.
Wer sich fiir den Magier als Spielfigur
entscheidet, sollte bei der Vergabe der
Charakterpunkte zu Beginn beachten,
moglichst alles zur Aufstockung des
Communication-Wertes (»Commc) zu
verwenden. Im Spiel hat man spiter
noch genug Zeit, die wirklich wichti-
gen Magier-Eigenschaften hochzu-
driicken. »Comme hilft vor allem bei
Versuchen, die diversen Gegenstinde
im Spielverlauf billiger zu erwerben; da
wird um jeden Pfennig gefeilscht (vor
jedem Kauf »Bargain« anklicken). Das
ist tibrigens fiir jeden anderen Charak-
ter genauso wichtig, denn das Geld-
verdienen stellt sich, wie wir noch
sehen werden, als duRerst miihsam dar.

Shopping fir
Fortgeschrittene

Doch hinein ins Abenteuer: Nach
Beendigung der Intro-Sequenz und der
Ankunft in Tarna steht erst einmal ein
ausgiebiges Geplauder mit Léwen-
freund Rakeesh und dessen wahrhaft
zauberhaften Frau Kreesha auf der
Tagesordnung. Danach geht es an die
Erkundung der Stadt, wobei Karten-
zeichnen eigentlich unnétig ist, auch
wenn es am Anfang etwas uniiber-
sichtlich zugeht. Alle Handler und was
sie anbieten, l4ft sich vorab checken
(mit Geldbeutel auf Hindler). Im nérd-
lichsten Teil des Bazars (erkenntlich an
den herumlimmelnden Hindlern)
bekommt man automatisch mit, wie ein
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QUEST FOR
GLORY Iil

DER WEG DES
MAGIERS

Im dritten Teil der »Quest for
Glory Saga« préasentiert
Sierra den gewohnten Mix
aus Ad e und Roll

spiel. Wir haben uns den
schwierigsten Charakter,
den Magier, fiir eine Kom-
plettlésung ausgesucht.

Dieb seinem Beruf nachgeht. Dem wird
sogleich mit einem kleinen Zauber-
spruch auf die Finger geklopft (Calm);
doch das war nur ein winziger Vorge-
schmack auf die gigantische Magiedu-
elle, die noch bevorstehen. Es folgen
gerade in den ersten Phasen des Spiels
viele automatisch ablaufende Action-
und Palaver-Sequenzen, die man nur
aufmerksam zu verfolgen braucht. Die
jetzt anberaumte Gerichtsverhandlung
ist das beste Beispiel. Hier und spéter
beim Kénig heilt es immer schén
Rakeesh beistehen und ja nicht zu auf-
miipfig werden. Weitere Informationen
holt man sich noch von Kreesha (Fra-
gen (iber Magic, Staff und Ritual).

Als nichsten brauchen wir Geld, also
ab zum Geldwechsler (nordlicher Ba-
zar, oben links) und tauschen unsere
Dinare gegen die guten Royals. Gleich
rechts daneben, beim Lederwaren-
handler, wird ein zweiter Wasser-
schlauch (Water Skin) erstanden. Im
mittleren Bazar (in den man zuerst von
der Stadt aus kommt) schwatzt unser
Held den Altwarenhandlern noch
Ziindholzer ab (Tinderbox). Damit l&ft
sich spéter in der Wildnis ein Lager-
feuer entflammen, was manchmal sein
mul, falls der Magier seine Zauberkraft

(Mana) aufgebraucht hat und kein Holz
mehr mit »Flame Dart« anziindeln
kann. Gegeniiber beim Honighéndler
kauft man noch einen Pott Honig.
Ordentlich eindecken sollte man sich
auch mit Vorréten. Friichte, Fisch und
Fleisch eignen sich, wobei sich der Flei-
scher immer am weitesten herunter-
handeln ldRt. Auf ausgewogene Kost
braucht keiner zu achten. Dem kat-
zendhnlichen Katta im stidlichen Bazar
gibt man dann noch die Nachricht von
Sheema, fragt ihn aus und erzihlt auch
selber alles. Fir den Trommler gibt's
ein paar Miinzen, das erhoht Char-
Werte.

Falls es irgendwann Nacht wird, fiihrt
der Weg ins Rasthaus (Inn), wo man alle
Nachrichten an der Pinwand liest und
dann im oberen Stock schlaft. Spater
wird éfter zwischendurch unten gefriih-
stiickt (mit Hand auf leeren Sessel zum
Hinsetzen, dann Bedienung mit Geld
anklicken). So 4Rt sich auch mit der
Inn-Herrin schwatzen. Nun einer der
kleinen Kniffe: Das Geschenk des Sul-
tans (aus dem Intro) wird tibers Hand-
symbol angeklickt, worauf der ible

Ein paar Potions
fir die Reiseapotheke

Scherz im Gesicht explodiert. Danach
wird der restliche Verpackungsfetzen
nochmal angefaltund siehe da, es zeigt
sich ein Zauberspruch (Juggling Lights).
Die Fortsetzung unseres Einkaufsbum-
mels fiihrt uns zum Apotheker, aus dem
man alle Infos quetscht und selbst etwas
tiber Julanarerzahlt. Fiir die Dispel Poti-
on werden jedoch noch vier Zutaten
benétigt. Ein paar Pills von jeder Sorte
(max. 2) sollte man auch erstehen,
obwohl sie nur im Notfall gebraucht
werden. Healing- und Mana-Pills sind
fur die etwas schlappen Stunden,
wiihrend Cure-Pills nur niitzen, wenn
man vorher im Dschungel von einer
fliegenden Schlange gebissen wurde.
Ganz oben in der Tempelpyramide
mul man auch noch vorbei geschaut
haben; dort einmal zum Tisch gehen
und den Befehl zur Suche des Gem
erhalten. Jetzt kann endlich der heile
Kampf um Charakterpunkte und Geld

PC PLAYER 2/93



losgehen. Aus dem Stadttor geht es in
die Savanne, wobei man zundchst auf
diesem Teil der Karte bleibt, um zur Not
wieder in Tarna zu schlafen und Nach-
schub zu kaufen. Es gilt tiberall ziellos
herumzulaufen, was durch Zufall von
diversen Aktionen unterbrochen wird.
Sofern genug Health- und Mana-Punk-
te vorhanden sind, sollte man keimem
Kampf ausweichen. Als Magier plittet
man sowieso alle Prériehiipfer (inklusi-
ve Dinosaurier) mit magischen Ge-
schossen. Einzig dem Nashorn ist tun-
lichst auszuweichen. Bei den anderen
geht man sofort in den Nahkampf. Wer
ausschlieRlich Geld sucht, kann die
Tiere vergessen und legt sich nur mit
Kroko-Ménnern und spater mit Affen-
und Leopard-Méannern an. Das Dino-
Horn ist ibrigens fiir Magier nutzlos
und den garstigen Waffle Walker iRt
man einfach auf.

Das Dorf der Simbani

Bald geht die Handlung automatisch
weiter und der Held wird vor Gericht
und danach zum Kénig gerufen. Wei-
ter geht’s mit einer Reise ins Dorf der
Simbani. In Begleitung von Rakeesh ist
viel zu erfahren und kann nichts schief-
laufen. Alleine mit Rakeesh in der Hiitte
bleibt nur noch das Schlaf-lcon. Am
nachsten Tag zuriick auf der Tarna-
Karte sucht man das keine siidliche
Gebirge auf. Der Pflanze, mit der die
Schwingenkatzen spielen, entreift man
mit dem Spruch »Fetch« aus der Ferne
die giftige Frucht. Irgendwo um Tara
herum fliegt plétzlich ein Vogel durchs
Bild, dem man zum Bienenstock folgt
und dort den Honig auf den Boden legt.
Danach verlaRt man die Szene, kehrt
aber spiter wieder zuriick und
schnappt sich die Feder. Am Pool of
Peace (stidlich vom Simbani-Dorf) laRt
es sich prima trinken (Hand auf Teich),
was die Ausdauer wieder herstellt und
beide Wasserschlduche fiillt. Hier ist
aulerdem Testgeldnde fiir den Detect
Magic Spruch. Fir die Steigerung der
magierspezifischen Werte (Intelligen-
ce, Magic und Mana) heilt es fort-
wahrend zaubern. Bei Benutzung der
Spriiche steigen die Skill-Werte. Extra
Intelligenz erwirbt, wer mit Yesufu hin-
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ter der Hiitte des Simbani-Hauptlings
Awari spielt (egal ob Sieg oder Nieder-
lage). Yesufu laRt sich gleich gut aus-
fragen und es gilt mit ihm Freundschaft
zu schlieBen. Bei Nacht sollte man auf
jeden Fall einmal bei den Simbani vor-
beischauen, um dem Geschichtener-
zédhler zu lauschen (einmal auf dem
Dorfplatz und einmal beim Kifig). Den
Laibon fragt man besser immer nur ein-
mal nach der Trommel. Wer bald gute
Verpflegung und Werte besitzt, wagt
sich nach rechts in den Dschungel (von
den Leoparden-Mannern nicht lange
beschieBen lassen: auf sie zulaufen). Im
groRen Baum im Norden ist der Wip-
fel und darunter die Hohle der Guar-
dians interessant. Die Wisps erzihlen

Die Orchidee muR bei Nacht ins Was-
ser des Pool of Peace getaucht werden
und wird dann ebenfalls auf das Holz-
plateau im Wipfel des Giant Tree
gelegt. Daraus entsteht das magische
Holz, wovon Kreesha zu Beginn gere-
det hat, was man ihr auch sofort bringt
und woraus sie den Summon-Spruch
macht. Fiir den Apotheker sind Feder,
Wasserschlauch, Geschenk und giftige
Frucht. Spéter darf man dort auch die
Dispel Potion abholen. Insgesamt
benétigt man mindestens zwei davon
(sie sind leider relativ teuer). Wer genug
Geld hat, kauft sich gleich eine mehr,
dann laRt sich das Endspiel auf einem
Alternativweg spielen.

In Tarna sollte man bei Ubernachtun-

Magie-Duell: gegen Démonen und Shamanen

alles tiber das Geschenk des Herzens
und man fragt sie nach dem magischen
Holz. Dann darf ein () Gem mitge-
nommen werden. Oben im Wipfel
(Heart of the World) legt man einen
Schlauch mit Wasser auf das Holzpla-
teau und bekommt das Geschenk. Hier
dirfen Sie auBerdem immer ruhig
schlafen.

Eine weitere frustige Suche (wie nach
dem Honigvogel) stehtbevor. Die blaue
Orchidee taucht irgendwann per Zufall
bei einem Dschungelstop auf. Achtung,
sie ist leicht zu tibersehen (hangt als
kleine blaue Bliimchenkette links oben
am Baum). Sie wird mit »Fetch« ge-
pfliickt. Wer ansonsten Traps findet ent-
schift diese (Honor) und befreit auch
unbedingt das Affchen aus dem Kifig.

genimInnauchaufeinen Fremden ach-
ten, der einiges tiber die gescheiterte
Friedensmission zu erzihlen hat. Ge-
nauso wie der entehrte Dieb Harami
unbedingt nachts im leeren Bazar
getroffen werden muf. lhm ist etwas zu
Essen anzubieten (er wird spéter die
letzte Rettung sein). Wenn man jetzt
wieder im Dorf der Simbani vorbei-
schaut, wird man bemerken, daB im Ka-
fig hinter dem Hauptlingszelt jemand
gefangen genommen wurde. Nach aus-
giebiger Befragung der Dorfbewohner
(Laibon, Wachter, Uhura) wird der Leo-
parden-Mensch in (trau, schau, wem)
eine attraktive Neo-Jane verwandelt.
Noch ein bichen fragen fiihrt zu der
Uberzeugung, sie heiraten zu miissen
und den Brautpreis zu besorgen. Der



Laibon will einen feinen Speer, fiinf
Zebrafelle und eine feine Robe (aus
dem Tarna-Bazar). Dort sollte man
gleich noch einen feinen Dolch und
eine Perlenkette (Beads) kaufen, sowie
bei Katta einen Holzleoparden abho-
len. Dafiir muB jetzt eine Menge Geld
her; also heif3t es wieder Monster klop-
fen. Nebenbei wird der Gem der Guar-
dians aus dem Giganto-Baum im Tem-
pel der Sekhmet abgeliefert. Bei der dar-
aufhin ablaufenden Prophezeiung
miissen nur die offensichtlich falschen
Antworten gemieden werden. Anson-

Trick mit dem Auge:
manchmal hilft nur Magie

Der Schaman der
Leoparden-Menschen
Nach den letzten Infos zur Lage in
Sachen Damonen und magisches Por-
tal, die man sich von Kreesha in Tarna
holt, folgt man seiner Braut in den
Dschungel. Wer beim Spazieren stockt
und ungewéhnliches hort, briillt zuriick
(Mund-Icon auf die eigene Spielfigur
klicken). Braut Johari fragt man wie-
derholt aus und trifft sie solange bis sie
einem den »Lightning Bolt Spell« bei-
bringt und irgendwann erzihlt man

selbst vom Frieden. Schwupp, schon

te. Dann entschérft man noch den Sha-
manen/Damon mit einer Dispel Potion.
Vor dem Besuch bei den Leoparden
sollte man auf jeden Fall genug Mana
und einigermaBen zu Essen dabei
haben, sowie nochmal speichern
Nach dem Duell lduft vieles automa-
tisch und es bleibt keine Zeit zum Kau-
fen und Geld verdienen.

Jetzt bringt man den Speer zum Laib-
on, die Trommel den Leoparden und
tibersteht die Konferenz in Tarna. Auf
der Lost-City-Karte (rechts vom
Dschungel) sucht man nach Manu dem
Affen (den man hoffentlich vorher aus
dem Kifig befreit hatte). Ins Dorf der
Affen folgt man Manu mit dem Levita-
te-Spruch. Dann wird Manu ausge-
quetscht und mit eigenen Worten tiber-
zeugt mitzumachen: Es geht auf zum
Wasserfall. Riiberkommen funktioniert
so: Erst Liane links mit Hand anklicken
Dann Manu iiber die Liane erzahlen
und danach um Kooperation bitten (2x
Mund auf sich). Jetzt noch schnell den
Levitate-Spruch und Manu zieht uns
riiber. Der Damon auf der anderen Seite
ist schnell zersdgt und vor der Stadt hat
Manu noch jede Menge zu erzihlen.
Also fix zur Stadt laufen, den Fire Opal
aus der Statue mit Fetch besorgen und
in die Tir einsetzen. Die Wachter wer-
den mit Calm besinftigt und die Tar mit
Open entriegelt. Dahinter ist endlich
Reeshaka, aber leider ebenfalls beses-

Zauberhafte sen. Hier gibt es zwei Moglichkeiten:
Kreation: entweder den Ddmon besiegen (wer
Kr:::ﬁ;e;:; viel Mana hat) oder eine Dispel Potion
der Arbeit verabreichen. Den Kampf danach im

sten ist es egal, welche Symbole man
wihlt. Wer alles beisammen hat, darf
sich als frischer Brautigam beim Laib-
on vorstellen und danach noch seinem
Herzblatt im Kifig Geschenke machen
(Holzleopard, Perlenkette, feiner
Dolch).

Da die Dame immer noch nicht sehr
gesprichig ist, wird zwischendurch
noch ein wenig in der Savanne gezau-
bert.

Bald halt man es nicht mehr aus und
befreit die Holde aus dem Kifig (Hand
auf Gitter, genau zielen), worauf diese
sich pompt verdiinnisiert.
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zeigt sie uns das lange versteckte Dorf
der Leoparden-Menschen. Vor dem
Dorf darf endlich zweimal Hand an
Das fahrt
zunidchst zu einem Kul, danach ver-

Johari gelegt werden

schwinden die beiden irgendwie vom
Bildschirm und kehren erst zuriick,
wenn es dunkel ist. Es folgt einer der
Hoéhepunkte im Spiel mit dem Duell
gegen den besessenen Leoparden-
Schamanen, den man erreicht, indem
man im Dorf zuerst von Magie redet
und dann zustimmt. Hier die Spruch-
Reihenfolge: Reversal, Summon, Calm,
Open, Juggling Lights, Dazzle, Levita-

Spiegelraum kann man nicht gewinnen
(am besten gar nichts tun), es kommt
rechtzeitig Harami zu Hilfe. Es folgt das
zweite magische Gefecht der Sonder-
klasse: der Endkampf. Zuerst schnell ein
Reversal und wenn man brennt eben-
so schnell ein Calm. Den Kampf mit
dem Stone Warrior iibersteht man nur
mit ca. 250 Mana-Punkten. Es gilt fiir
nach dem Kampf noch ein Quentchen
Mana fiir die letzten Spriiche zu behal-
ten. Ist der Golem geplittet, heilt es
Summon und wenn der Demon Lord
uns den Stab entrissen hat Trigger.
Dann bleibt nur noch den Orb mit
(hl)

einem Force Bolt zu kippen
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I Sofern unser Redakteur sein Riickflugticket nicht ver-
zockt, werden wir lhnen in vier Wochen einen Messe-

bericht von der CES aus Las Vegas bieten. Die wichtig-
ste amerikanische Messe fiir PC-Spiele verspricht diesmal
besonders interessant zu werden, denn Electronic Arts will
erstmals sein geheimnisumwittertes Laserdisk-Spielsystem
der Offentlichkeit vorstellen.

In unseren Techniklabors erwartet Sie neben ausfiihrli-
chen Grundlagenartikeln und Tests origineller »Nicht-
Spiele-Software« wie »3D Construction Set Il « ein Bericht
tiber das Windows-Soundsystem von Microsoft. Diese Hard-

Kiinstliche Welten basteln mit der neuen Version des 3D
Construction Kits

ware-Erweiterung bietet angeblich Gags wie Spracherken-
nung (»Hallo Spreadsheet, wie geht's?«), die wir griindlich
durchgecheckt haben.

Welche Spiele werden wir in der nichsten Ausgabe

testen? Solche Prognosen sind immer ein wenig mit wahr-

sagerischen Talenten verkniipft, da Spiele-Programmie-
rer nicht unbedingt der piinktlichste Menschenschlag sind.
In der nachsten PC PLAYER sollten Sie
(hoffentlich) Tests von »X-Wing« und
»Lemmings 2« finden; auch Interplays
NASA-Simulation »Race into Space«
nahert sich der Vollendung. Aufer-
dem haben wir uns in Ruhe die ferti-
gen Versionen von »F-15 Ill« und

USA-News von
der Consumer
Electronics Show

WINTER CES

Warten auf

X-Wing, Episode 2:
»Todesstern i
im Februar?« »Legends of Valour« ange-
sehen: Wirservieren lhnen
nicht die ersten Schnell-
schuR-Jubelorgien, son-
dern einen kritischen Test

der endgiiltigen Software.

I Dazu gibt's natirlich
wieder Spiele-Kom-
o plettlésungen, ein fri-
sches Disketten-Angebot
und viele andere redaktio-
nelle Goodies, an denen
wir fleiRig werkeln.

Viel SpaB8 mit lhrem PC
bis zum
nichsten Monat!

Walking on the Moon:
Interplays NASA-Simulation
Race into Space

DAS NACHSTE HEFT ERSCHEINT AM 10. FEBRUAR 1993
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Der Duden-Award

...geht diesmal an die Softwarefirma mit dem
bezeichnenden Namen »Way Forward Tech-
nologies«. Deren »Fun Pack«-Programme
machen bei weitem nicht so viel Spak wie die
Lektiire der dazugehorigen deutschen Anlei-
tung. Diesen Ubersetzungsgenuf prisentieren
wir lhnen nachfolgend in der Originalfassung
ohne Untertitel:

Die letzte Top 5-Liste

Heute enthiillen wir lhnen fiinf neue Fehlermel-
dungen, die nach jiingsten Geriichten in die MS-
DOS-Version 7.1 integriert werden sollen:

Platz 5: »0S/3 auf Festplatte gefunden! Verriter!
Formatierung bogmn'....«
Platz 4: nicht
de Musik wihrend des Datenverlusts kann nicht
ausgegeben werden!«

Platz 3: »Maximale Spieldauer von einer Stunde
Uberschritten! Lade jetzt wieder Anwendungs-
programm.«

Platz 2: Lo Datel " fehler bei

FUN PACK

for Microsoft Windows T
INSTALLATION

1. Fangt Windows an

2. Setzt den FUN PACK Diskette in der Laufwerk

3 Anden Programmmanagerenster icken S aul DATE! und
dann LAUFE!

4. An der Befenlinie tipen Sie- A'INSTALL (oder BINSTALL)

. Der Installationschirm wird die FUN PACK Installation. Waehien
der Endverzeichnis aus und Kicken auf OK.

Der Installationsprogramm installiert ale Datei aus den FUN PACK
Diskette auf ihren harten Scheibe. Eine FUN PACK Gruppe wird auf
Ihr Programmmanagerschirm.

Zu Spielen

1. Oeffnen die FUN PACK Gruppe.

2 f den Spielikon, der Sie spi

VIEL SPASS DAMIT!!!

Das aktuelle SimProgramm

Sind Sie stolzer Besitzer eines Desktop-Com-
puters und kénnen die Néte der Besitzer von
tragbaren Gerdten nicht verstehen? »Sim-

Zugriff auf Systemdatei. System instabil. Daten
futsch. Noch Fragen?«
Platz 1: »immer noch nicht genug Speicher.«

Laptop« sorgt fiir Abhilfe: Mit verschiedenen Programm-
Modulen wird die Performance eines Laptop auf jedem Desk-
top-Gerat simuliert.

Zu den Modulen gehért »SimContrast« (das auf jeder VGA-
Karte den Kontrast der Zeichen bis zur Beinahe-Unlesbar-
keit vermindert), »SimBattery« (das den Rechner nach etwa
anderthalb Stunden ausschaltet und erst nach einem simu-
lierten einstiindigen Ladevorgang wieder aktiviert), »Sim-
Keyboard« (welches die kleinen Tasten eines Laptops simu-
liert, indem es im Hintergrund Tippfehler erzeugt), »Sim-
Nodisk« (welches die Diskettenlaufwerke abschaltet, so dal
Sie Daten auf einen anderen Rechner nur per Nullmodem
tibertragen konnen) und »SimFailure« (das in unregelmaRi-
gen Abstinden einen Transportschaden auf der Festplatte
des Rechners vortauscht). Alle Funktionen sind tber das
Kontrollprogramm beliebig ein- und ausschaltbar. (bs)

STARKILLER ......:.,.

GRUSS GOTT,
IN FRIEDEN..,

WIR KOMMEN
DOLMETSCHER- PROGRAMM
NICHT AUF DEN LAPTOP

SAPPERLOT! WIR HABEN DRS| SAGEN $IE: wﬂRTRch

TE]
LANGSAM WIRD MIR KLAR, WARUM ER
DIESEN KARRIEREPFAD NICHT WEITER
“TRANTOR HABEN PC
SCHON IN NH‘IWERK

VERFOLGT HRT'

EINGEBUNDE
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Voll kompatibel zu ADLIB, Disney Sound Source,Sound
Blaster und Covox Speech Thing.

a— a—
1
——w———
——"—2
—

COMPUTER UND KOMMUNIKAT

i

GAI
°

LAKTISCHE DATEN:

unferstijtzt 4Sound Standards

OPL 3 FM Stereo Synthesizer

8 bit DAC - fiir digitale Sprachwiedergabe
Sampling Rate von 4 KHz bis 44,1 KHz
(Mono), bis 22.05 KHz (Stereo)

CD-ROM Schnittstelle (optional SCSI)
Game Port

Midi Schnittstelle

Eprom zur Speicherung der individuellen
Einstellungen

Software Paket mit:

~ Monologue - Windat™ - Sound Script
~Juke Box ~ CD-Player — Galaxy Master
2 Lautsprecherboxen

optional:

CD ROM Laufwerk

SCSI Schnittstelle

Midi Kit

Microfon

e




SIE SIND WIEDER DA!!!
IN EINEM NEUEN PHANTASTISCHEN ABENTEUER!
12 neue Weiten mit den auf3ergewdéhnlichsten Akteuren der Softwarebranche — inklusive:

Windsurfern, Dudelsackspielern, Ballonfahrem, Springern, Teppichreitern, Schneebailwerfern, Pyramidenbauern,
Fechtern, Stabhochspringen, Bongospielern, Sandburgenbauern und vielen anderen Gestalten . .

* 12 brandneue Stamme, jeder mit T~ * Kniffige Réitsei mit lustigen
individuellen Fahigkeiten ‘Animationen

* Retten Sie die Stamme & gewinnen +AuBergewshnliche
Sie den Talisman Soundunterstiitzung mit digitalisierten

Lemmingstimmen
* 256 brillante VGA-Farben

* 8-Wege-Scrolling
* Fesseinde Spielbarkeit

PRODUCTION
IN ASSOCIATION MIT LEMMING ISLAND - LEMMINGS2 THE TRIBES - A ‘WERE GOING TO TAKE YOU BY STORM’ PRODUCTION
MUSIC BY McLEMMING THE PIPER - STUNTS BY ICARUS CAVE LEMMING - SCENERY BY MAGIC WALL LEMMING - MAYHEM BY CLUB BASHER LEMMING

Oh yes! Demnichst bei Ihrem Software-Héndler!!
Die spielbare Lemings 2-Demodiskette_Amiga oder PC 3.5 gibt as gegen Einsendung von 6,00 DM in Briefmarken oder n Bar bei Seling Points GmbH, Allance Division, Kennwort: Lemmings 2, Verler Strae 1, 4830 Giitersioh.
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