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MEpIA GALLERY
It’'s cool

Zutaten von Jackie Jones: Show-Elemente mit kiinstlerischen Aufpeppern, Zucker ersetzt
durch Spiele-Hits mit iiberdurchschnittlichem Ndhrwert, Treiber fiir die aktuellen SPEA

Graphikkarten. Die MediaGallery CD bekommt man mit der PC-Direkt, ab Nr. 4/95. Erhélt-
lich iberall, wo es Zeitschriften gibt. SPEA Software AG - MoosstraBe 18 - 82319 Starnberg
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RASANT

Virgins SUPER KARTS setzt neue g
Mafstibe fir Fun-Rennspiele %
am PC. In flissiger 3D-Grafik
rast lhr mit bis zu acht Freunden mit aufgemotzten Go-Karts
uber halsbrecherische Strecken.

Die herrliche Story zu Psy-
gnosis’ neuem Adventure
I DISCWORLD schrieb kein
4 Geringerer als der Fantasy-
Kultautor Terry Pratchett.
8 Als kleiner Zauberlehrling
“stolpert lhr von einer ver-
rickten Situation in die andere.

ERHEBEND

Mit DAWN PATROL bekommen wir
endlich einmal wieder eine verniinf-
tig spielbare Flugsimulation fir den
Amiga. Interessant: Da das Spiel als

- 1 Geschichtsbuch préasentiert wird,
konnt Ihr die Historie des militérischen Flugbetriebs nachfliegen
und nebenbei viel Wissenswertes erfahren.

KAMPEERISCH

Nach Soleil und Landstalker beschert uns Sega mit STORY OF
THOR den nédchsten Adventure- =
Spaf3 fir das Mega Drive. Dieses
Mal gibt's mehr Action, denn der &
junge Held geht auBer mit Witz
und Verstand hauptsdachlich mit [S.
schlagkréftigen Argumenten auf :1 B .
Abenteuerreise. = 7o 08 Der Sportspielspaf3 des letzten Jahres geht in die
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zweite Runde. NBA JAM TOURNAMENT EDITION
bietet viele neue Features, wesentlich mehr Spieler
und vor allen Dingen auch mehr Spaf3.

Nachdem Nintendos

Game Boy als Super-Ver-

sion und neu auch in frischen
Farben zu haben ist, gewinnt die

Software wieder an Qualitdat.
WARIO BLAST macht einen

bombigen Anfang und bietet als
moderne Bomberman-Variante
einen Heidenspaf3.




Ganz kurz...

Wahrend die weihnachtliche Spielewelle abebbt, ri-
stet man sich in den Etagen der Videospielhersteller
zum groBen Showdown 1995. Der Sega
Saturn und die Sony PlayStation werden
sich zum Deutschlandstart im September
wdhrend der Internationalen
Funkausstellung in Berlin Auge in Auge gegeniiberste-
hen. Wem die Zukunft gehort, versuchen wir
im dritten Teil unserer Serie Das Duell zu
kléren. Ob die neuen, leistungsstarken Systeme
aber in die Multimedia-Doméne des PC einbre-
chen kénnen, bleibt fraglich. Fir einen Ausblick
in die Zukunft der MS-DOS-Welt haben wir de-
ren Werdegang bis zum Ursprung zuriickver-
folgt und entwickeln ein Fiktion Gber den PC von morgen.

= : ¥ o
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Charts 123
Coin op IMA 95 12 AM2 & AM3 SECA 14
Game Over 130 Entwicklungsabteilungen 15
Hermann der Dungeonmeister —  Das Duell Teil 3 22
e 10, 121 DER PC 2000— 32
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News 6
Play Time Basar 124 6
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‘Dle:-hSD-Zauberer
Entwickelte man

,-';‘r-und System Shock

erde _ff%ge’bst&ndfg. y
mlich fir
ative Truppe nun ihren
inden sich mlf Flight |

gin, g
eigenen Weg. Nachdem Ultima Uﬂd
inzwischen als Meilensteine gelten, b
~  Unlimited und Terra Nova zwei Splele vor der Fertlgstel ung,
" die die 3D-Technologle erneut revolutionieren kénnten.
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Operation Bodycount 92
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SUPER KARTS ———90
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AMIGA
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Mega SWIV 105
NBA JAM TOURNAMENT
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106
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Striker 109
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Wolverine 109
MEGA CD
Dungeon Master 2 104
Ecco 2 Tides of Time 105
Kids on Site 105
Slam City 108



Hinter diesen Kirzeln ver-
bergen sich die quirligen
Entwicklungsabteilungen
von Sega Japan. Dort ist
man verantwortlich fir
Segas Vorherrschaft im
Spielautomaten-Business.
Nach Daytona USA und
dem brandneuen Virtua
Fighter 2 werkeln die
rennsporiverliebten
Japaner an Sega Rally.
Wir haben in in Sega-
Biiros einen Blick auf die
derzeit besten Coin op-
Maschinen werfen kon-
nen.

Shaquille O’Neil, der letztjchrige
Shooting-Star im amerikanischen
Basketballsport, front seinem zweiten
Faible: dem Kampfsport. Nachdem
der 2,20m-Hune im Allstar-Game ‘95
der NBA mit seinem Team demontiert
wurde, teilf
Shaq in
Oceans
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SUPER NES % H verdrehten Humor
Cannon Fodder 116 der Goblins-Serie
C|ayfighl'er 2 112 viele _.?pigler—her-
Jelly Boy 112 zen fur sich. Jetzt B
e o 113 o) Wiy S e incinem
NBA JAM TOURNAMENT Reise durch eine -
EDITION 108 vollig verriickte Welt ge-
Ty r— ] |
Powerdrive 110 Schnibble entpuppt sich
Seaquest 110 Super-GAU fir die Lach-
Spiderman TV 114 t muskeln.
Star Trek Star Fleet Academy-11 1
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Game Boy Gallery —————112
Golf Classic 116 a Q
John Madden Football 95 —113
Jungle Strike 116
Lemmings 2 113
Stargate 114 -
WARIO BLAST 116
Winter Gold 111
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Puzzle Bobble 114 Q >
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HDCD: Der niichste Schritt Magic Carpet jetzt

(85
Sony und Philips, die beidep’] ErFmder der Compact DISC ﬁ981) kiindigen die Ent- ‘I“' DISke"e
wicklung eines neuen Standards an. Eine herksmmliche 12 GEQ -CD soll demnach in

Zukunft Datenmengen vqﬁ 3,7 Gigabyte (1 000 Megcl___f e = |\ Gigabyte) auf jeder Der Smash-Hit und das innovativste Spiel des
Seite speichern kénnen./Man hofft, diese Kapa: iird fiir den Datenbedarf zukinf-  letzten Jahres war nur CD-ROM-Besitzern vor-
tiger Multimedia-Anwendungen ausrelc‘ & HDCD-Technologie (High Definition behalten. Mit verkiirztem Intro wird das
CD) wird durch die Entwicklung eines neien Lasers ermoglicht, der wesentlich préizi-  gesamte Spiel nun auch auf vier Disketten
ser die Oberfléiche der €D abtasfet. Dadurehtkfnen die Datenspuren und die dazwi-  erhdltlich sein. Bullfrog- Chef Peter Molyneux:
schenliegenden Abstinde deutlich verringert werden. Zeitgleich arbeitet der amerika- 48 gab eine Menge Anrufe und Briefe, die uns
nische CD-Hersteller 3M it Sony und Philips an einer doppelseitigen CD. In der Her- um eine Disketten-Version baten. Da es keiner-
stellung sollen die neuen CDs nur unwesentlich kostenlntenswer sein als die bisherigen  lei technische Probleme bereitete, entschlossen
Produltionen. 2 wir uns natiirlich, dieser Nachfrage nachzu-

" kommen.” Release: Mdrz 1995

Sierra kiindigt Red Baron fiir Ultra 64 an

Sierra On-Line, die berihmte PC-Spieleschmiede, steigt Uberraschend ins Konsolengeschaft ein. Nach
einem kirzlich unterzeichneten Lizenzabkommen mit Nintendo wird Sierra die Flugsimulation Red
Baron auf dem Nintendo Ultra 64 verdffentlichen. Angeblich soll das bereits vom PC und Amiga
bekannte Spiel rund um die Luftschlachten des Ersten Weltkrieges kurz nach dem US-Release der

Whi'l'e lu bel: Superkonsole im Herbst “95 erscheinen. Trotz der dann

sehr kurzen Entwicklungszeit verspricht Tony Reynecke,

° °

vn"glns neve Préisident der Sierra-Niederlassung in Eugene, ein Spit-
d Io @ zenprodukt. ,Die Optik, der Sound und die Spielbarkeit

B" ge' inie (...) werden absolut verbliiffend sein”, so Reynecke.

Nintendos US-Chairman Howard Lincoln nennt neue || Sofnes o ontres tor Bihmoren’ 22 ine hee sarom. e was
Hochwertige PC-CD-ROM-Spie-  Levels und Charaktere als Unterschiede zur PC-Version, || Shes e S ar i i e Wi s T o'
le werden bald zu Superprei- zudem wiirde Red Baron exklusiv nur fir Ultra 64 | = S 2T 2 2 20
sen in den Regalen der Soft- erscheinen.
warehdndler stehen. Unter dem  Peter Main, Marketing Vice President von Nintendo of
Namen ,White Label” werden America, wehrt sich inzwischen gegen Geriichte, daf3
ab 23. Marz zundchst sechs das Ulira 64 nun doch spéter erscheint und teuerer
verschiedene Spiele zu Preisen wird als angekiindigt. ,Diese Geriichte sind absolut
von DM 24,95 bis DM 39,95 falsch und eher Versuche unserer Konkurrenten, die
angeboten. Darunter befinden Lage zu verzerren. Nintendo Ultra 64 ist genau im
sich solche Hits wie Lands of Zeitplan, wird unter 250 $ kosten und die von diesen
Lore, Kyrandia 1 & 2 sowie 7th Konkurrenten geplanten Systeme wegpusten”, sagt |
Guest und Dune. Main.

Nintendo verklagt Samsung  neicriscen Nivendorzerrol v secrie v, dic Kor
~ ner seien fir ,Hunderte und Tausende” von Falschungen von Don-
den Elek-  key Kong Country-Modulen wie auch von anderen Spielen verant-
tronik-Riesen Samsung ein. Angebheh soll Samsung an Rﬁubkople- wortlich. Die Videospiel-Platinen mit Bauteilen aus der Samsung-
Produktionen von lonlcey Kong Cou _'_'";__'_"j-"’;_.'; _"__j__':__"'_'_}hg! sein. Aus dar .Produkhcn seien in Asien, Lateinamerika, Europa, dem Mittleren
Osten sowie in Nordamerika gefunden worden. Von allen Maf3-
nahmen, die Nintendo in den lefzten Jahren gegen die Software-
Piraterie unternommen habe, sei dies die vielleicht unangenehmste,
kommentierte Howard Lincoln, Chairman Nintendo of America.
. ,Fiir einige Zeit hatten wir eine Geschaftsbeziehung mit Samsung.
Daf3 sie nun in diese Art von Schwarzmarkigeschdften verwickelt
sind, ist ungeheuerlich.”

Nintendo leitete Anfang Februar rec _if.rlmhe Schritte gegen d

® Schon am 15. September letzten Jahres demon-
strierte Nintendo auf drastische Weise das harte Vor-
gehen gegen Raubkopien. Im holléndischen Lelystad
zerstérte eine Dampfwalze (Bj. 1916) Gber 10.
illegal hergestellte Nintendo-Spiele. Die hier gezeig-
ten Raubkopien stammten aus Hong Kong.

Foto: P. Groen




Jaguar plus CD: All in One

Atari vervollsténdigt seine Jagu-
ar-Hardware. Neben der bislang
erhéltlichen Modul-Version und

: dem CD-ROM-Aufsatz haben die
| Amerikaner eine Komplett-

geplanten Versffentlichungster-
min und den anvisierten Preis
werden derzeit noch keine Anga-
ben gemacht.

Neues von Empire:
Strategie, Action, Sport

Ein neues Strategiespiel setzt sich mit den Kommandostrukturen
und deren Problemen wéhrend des Amerikanischen Birgerkriegs
auseinander. In Civil War befehligt man auf historischer Grundla-
ge Truppen und kiimmert sich um den Nachschub. Ein Zwei-Spie-
ler-Modus on screen, via Modem oder Netzwerk ist integriert.
Wirklich neu ist die 3D-Darstellung des Schlachtfelds - im Action-
Modus inkl. Texture-Mapping und Gouraud-Shading. Release:
Marz 1995.

Das Action-Spekiakel Red Ghost verbindet die taktisch ibersichtli-
che isometrische 3D-Darstellung mit einer First-Person-Perspektive.
Als Chef einer Elite-Einheit seid Ihr fir den Einsatz verschiedener

militdrischer Fahrzeuge verantwortlich, um dle Missionsziele zu
erfillen. Release Mai 1995.

FuBball bis zum Abwinken bietet World Soccer. Auf der interaktiven
PC-CD-ROM kénnt |hr Euch iber die Historie der FuBBball-Weltmei-
sterschaften informieren oder auch das Empire Fun-Soccer-Game
Empire Soccer spielen. Der Lexikonabschnitt (unter Windows)
umfaBt Gber 1.000 Farbbilder sowie 150 Videoclips und verfolgt die
Cup-Geschichte von 1930 bis 1994. Release Mdrz 1995.

Maschine entwickelt. Uber einen -

_ NEWS [ 7]
Around Hollywood -
Auf den Spuren der Stars

Das ist der Titel einer neven interaktiven PC-CD-ROM, die, einge-
feilt in drei Bereiche, ein ungewshnliches Reiseerlebnis bescheren
soll: 1. Helikopter-Rundflug: Wo lernt Michelle Pfeiffer fiir ihre
Stunts? Was meint Sylvester Stallone dazu? In Gber 30 Videos fliegt
lhr an neuralgischen Punkten der Glamourstadt vorbei. 2. 100 Hot
Spots: Hundert verschiedene Locations fiir den Einkauf, die Uber-
nachtung oder néchtliche Vergniigungstouren werden présentiert.
Stars wie Kevin Costner, Bruce Willis oder Arnold Schwarzenegger
erzdhlen, welche Adressen derzeit angesagt sind. 3. Around Hol-
lywood A-Z: Uber 1.000 Service-Adressen von Hotels, Restaurants,
Veranstaltungsorten efc. enthdlt diese Datenbank. Derart présen-
tiert, wird der Begriff Reisefiihrer neu deﬁnleﬂ

Release: April 1995.

20th Century Fox Studio

Ladenlokal & Versand
Hagenstr. 38
45894 Gelsenk.-Buer

Tel.: (0209) 3497 84
FAX: (02 09) 34 97 85
BTX: Paradize#

Paradize Software

Offnungszeiten:
Mo. - Fr. 10.00 - 18.00h
Samstag 10.00 - 14.00h

Téglich neve
Games !l

in Gelsenkirchen !l

= : RIESENAUSWAHL
Software fir: Amiga,

PC, C64 Super Nintendo
| Uber 15000 Titel !!
| PD & SW- Service Mega Drive
2ROy,

Jaguar

/%%nausﬁ'aﬁ

Super Preise !!! - Ein Besuch lohnt sich !!!

Manga - Videos !!
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MicroMachines 22 | BMH - Meisterhaftes Rennspafl mit
Mehr Spafi zu  Zusatzpaket FX2-Power

e

zwel' Software 2000 erweitert das Angebot rund um das Elite Systems bietet allen SNES-Spielern

_ | erfolgreichste FuBBballmanager-Spiel, den Bundesliga 'mit Dirt Race FX rasante Off Road-
Codemasters” rasante Miniflitzer Manager Hatirick. Der BMH Supporter umfaf}t das Profi ~ Action. Das Polygon-Rennspiel mit Nin-
gehen nun auch auf dem Game  p,ck-Buch, das einzig autorisierte Nachschlagewerk fir — tendos neuem FX2-Chip bietet 15 ver-
Gear in die zweite Runde. 12 ver- Ein-, Auf- und Umsteiger. Auf iiber 200 Seiten werden schiedene Rennstrecken, drei verschie-
schiedene Fahrzeuge und 38 neve unzéhlige Tips und Kniffe gegeben, den Konkurrenten dene Fahrzeuge und Stereo-Surround-
Tracks bringen wieder frischen! Jic Siollen zu zeigen. Dazu gibt es die Editordiskette, Sound. Auf den einzelnen Strecken sind
Wind auf den Ki};hentisc-h oder in it der lhr neve Mannschaften, Spieler, Schiedsrichter, verschiedene Checkpoints abzufahren,
den Sandkasten. Der Clou aber ist Vereinslogos oder Trikotfarben integrieren kénnt. trotzdem kann man die hiigelige Strecke

der eingebaute Zwei-Spicler- verlassen, um vielleicht eine Abkiirzung
Modus auf einem Game Gear,

. -~ s feldein zu nehmen. Klasse ist auch
wobei mit dem Steverkreus ond  BPAIVO Hits Interactive oS

der Zwei-Spieler-Modus auf einem
den A- und B~ pig erfolgreiche Audio CD-Reihe wird um eine interakti- geteilten Bildschirm, der dem Gesche-
Tasten gesteu-  yo CD-ROM erweitert. Fisr den stolzen Preis von DM 69, hen nichts an Geschwindigkeit nimmt.
ert wirdl bekommt lhr einen Musik-, Spiele- und Unterhaltungs- Release: Mai 1995.
Mix. 12 aktuelle Videoclips sind enthalten, in deren
Genuf3 lhr allerdings erst kommt, wenn Ihr zuvor kleine
Spielchen wie Video-Puzzle oder Video-Memory erfolg-
reich absolviert habt. Dazu kommt eine Auflistung der
Charts des letzten Jahres. Im sog. Soundtunnel kénnt Ihr
aus verschiedenen Soundsamples einen eigenen Hit
= 8 mixen, aufnehmen und
M| wieder abspielen. Den
Abschluf3 bilden zwei der
Bravo-bekannten Fotoro-
mane, deren Handlung
sogar interaktiv beeinfluf3t
werden kann.

Tk TR \_,__.

Sound-Studio {3

b 2 3 Vadeis

B nterict

Ac HTUNG! angemeldeten offiziellen Partien ausgetragen. Auf3erhalb dieser

Zeit stehen die Konsolen zum freien Training zur Verfigung. Der

DQ“"S(he MeiS'erS‘huf' mi' Gewinner solcher Einzelmatches hat die M&glichkeit, sich fir das
® Stadtfinale am Freitag zu quali-
ln'er“atlonul superstur SO“er fizieren, an dem jeweils 32
Im Mérz veranstaltet Konami eine deutsche Meisterschaft mit dem  Spieler teilnehmen und dessen
neven SNES-Fuf3ball-Hit international Superstar Soccer. In 12 Vor-  Sieger als Bundesfinalist nach
entscheidungen in Kaufhdusern deutscher Grof3stéidte werden die  Berlin fahren darf.
12 Bundesfinalisten ermittelt, die am 24. Juni zum Final
in Berlin eingeladen werden. Dabei schiittet Konami eine
wahre Preisflut iber den besten SNES-Soccer-Spielern
aus. Wahrend der Veranstaltungswochen werden von
Montag bis Donnerstag von 15.00 - 17.00 Uhr die zuvor

GERMANY MEMSER

eSchinate]=
® " »[chin e,
Die Veranstaltungsorte | ®Ritrer fm
]
060 ~ 1 o. 03-
Hertie Frankfurt (Zeil), Karstadit Hamburg (Mo), - . o
Hertie Berlin Hellersdorf S Die Preise
13.-17.03. Deutischer Meister:
Karstadt Bremen, Karstadt Berlin (Hermannplatz) q 1 Konami-Spielautomat mit zwei Monitoren fir bis zu
Karstadt Dortmund E vier Spieler (Wert ca. DM 15.000,-)
20.-24.03. Q Weitere Preise fir alle Bundesfinalisten
Karstadt Dresden, Karstadt Miinchen, k sfad,.es,'eger_.
Karstadt Braunschweig Reise nach Berlin inkl. 1 Ubernachtung + Eintrittskar-
27.-31.03. ten zum DFB-Pokal-Endspiel
Karstadt Nirnberg, Hertie Karlsruhe, Weitere Sach- und Trostpreise
-E) Karstadt Disseldorf
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st 01 nicda !!!

Werden Sie Biirgermeister in einem DAS AMT wurde in der Entwicklung
kleinen bayerischen Dorf, mit allem durch den Bund der Steuerzahler (BdSt)
was dazugehort - Politik, Macht, Geld, unterstiitzt und bietet so einiges an
Vetternwirtschaft,Presserummel, Realitatsnahe.

Tourismus, Volksfeste und Blasmusik. Das ZDF stellte eigens Redakteure, die
Erleben Sie DAS AMT - Sie mit den neuesten Nachrichten
die etwas andere Simulation. versorgen.

Freuen Sie sich auf eine neue, packende und humorvolle Simulation -
abh Januar'95 im Handel !!!

AN LAY LAY LBV AT AW
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Spielwarenmesse Niirnberg

Spielplatz

Vom 2. - 8. Februar fand sich in Nirnberg das gesammelte I’uchpublii um
Ausstellung des Spielwarenhandels ein. Nach der leichten Stagnation | '

blicken die Hersteller wieder freundlicher hinter Pliissch, Spielbrettern ul nd E

vor. Auch die Videospielbranche wappnet sich 1995 zu einem neuen Auflt?"mh.

® Panzer Dragoon (oben)
und Real Yunemi sollen
zum devutschen Release
des Saturn erhdltlich sein.

® Komplett in Matt-
schwarz présentiert sich
die deutsche Saturn-Pro-
duktpalette. 1 Steverrad,
2 Sechs-Spieler-Adapter,
3 Arcade-Stick, 4 Saturn
Maus, 5 Sega Saturn.

ega begann die Messe mit
einem doppelten Uberra-
schungsangriff. Einerseits
présentierten die Hambur-
ger ihre neve High-End-Konsole
Sega Saturn, andererseits ent-
hilllte man den Lerncomputer
Sega Pico. Véllig ohne Geheim-
nistuerei fihrte man den neuen
Sega Saturn vor. Dabei lag
bereits die deutsche Version mit
schwarzem Gehduse, leicht
gedndertem Control Pad und
weiterem Zubehor vor. ,Wir
werden den Sega Saturn spdite-
stens zur IFA in Berlin versffentli-
chen”, kiindigte Product Deve-
lopment Manager Torsten
Oppermann an. Neben dem
Virtua Fighter wurde u. a. Pan-
zer Dragoon gezeigt. Als ritterli-
cher Recke reitet man mit einem
Drachen durch 3D-Welten und
bekémpft skurrile Fluginsekten
und fleischfressende Pflanzen
per Feueratem. Besonders beein-
drucken die Special Effects:
Zusammenstirzende Hohlen und
Séulengéinge, phantastische 3D-

Zoomsequenzen, riesige End-
gegner. Als weitere Titel plant
Sega zum Start das 7th Guest-
artige Adventure Real Yunemi,
das FuBBballspiel Virtua Soccer,
den Spielhallenrenner Daytona
USA, das Jump & Run Clock-
work Knight und Pebble Beach
Golf.

PRGNS TR S = e ST O (A
Seqa Pico als

Multifunktions-Talent

Segas zweite iberraschende
Neuheit ist der Lerncomputer
Sega Pico, der wie ein Laptop
aufklappbar ist und an den Fern-
seher angeschlossen wird. Im
Gegensatz zu anderen Lerncom-
putern ,wiéichst” der Sega Pico
mit dem Kind mit. In der sog.
,Storyware”, d. h. der aus-
tauschbaren Software, werden
mindestens 20 verschiedene
Anforderungen wie Lesen,
Zahlen und Buchstabieren
gestellt. Die Storyware ist eine
Kombination aus Bilderbuch und
Cariridge, die in den Sega Pico
eingesteckt wird. Mit einem
Touch Pen kann sowohl auf dem
Zeichenbrett gemalt als auch
eine Seite des Bilderbuchs
direkt angesteuert werden.

Aber auch das Mega Drive
machte von sich reden. Beson-
ders spannend diirften die der-~

: nz i

‘B

wunderlich, went BT
dieses Jahr mit mindestens einem
Mega Drive-Spiel gegen Donkey
Kong Country kontert. Ob der
bereits genannte, aber noch
nicht vorgestellte Action-Titel X-
Perts dieses Potential hat, wird
sich vermutlich spétestens auf
der E3 in Los Angeles im Mai
zeigen.

Verdt'ichﬁge Ruhe bei Nintendo

Nintendo demonstrierte auch bei
dieser Messe hinsichtlich des
Ultra 64 die hohe Kunst der
Geheimhaltung, ohne jedoch die
leisesten Zweifel an groflen Ent-
wicklungen aufkommen zu las-

sen. Lebensgrof3e Donkey Kongs




*liche Diagonalg

e Fragezei-

solut neu: Die
Game Boy Speclﬁ difion. Diese
B erden statt in Grau
bunten Gehdusefarben ausge-
liefert. Herausragend im Soft-
wareangebot war Pac Man 2

(SNQ; bei dem die bekannte

Arcadefigur als Held eines
Adventures auftritt. Per Stein-
~ schleuder entschérft
rdumt Hindernisse ab
gelangt an sonst unerreichk
Gegenstéinde. Kid Clown |
ist ein weiteres Highlight:
Welten begeistern
Animationen und di

n.key Kong Land

“(Game Boy) sieht schon in der

frishen Version gut aus und dirf-
te einer der GB-Hits 95 werden.
Schon mal vormerken: die Nin-
tendo-Tour 1995. Nintendo will
mit einer 10 Meter hohen
Action-Pyramide, in der ver-

® Am imposanten Ko-
nami-Stand (unten) konn-
te schon Parodius fiir
Sonys PlayStation ange-
spielt werden.

e S e
SEiasiiz CTMECENS mRveTR

schiedene Erlebniswelten aufge-
baut werden, durch Deutschland

pi|gern.

ML e R I = R e e TR, o
Sﬂfele en masse bei Konami

Mit einem imposanten, doppel-

Konami ins Messegespréich.

‘de arbeitete in den letzten
Monaten fieberhaft an neuen

Titeln. Auf der Messe wartete
Konami mit einer beeindrucken-
den Range von 24 Spielen von
Mai 1995 bis April 1996 auf.
Nach dem hervorragenden
International Superstar Soccer
fir SNES kiindigen die Japaner
neun weitere Sportspiele an und
dringen direkt in die Doméne
des Sportspezialisten Electronic
Arts ein. Darunter findet sich ein
FuBBballspiel (Saturn, 10/95,
PlayStation, 9/95), das an die
Arcade-Version angelehnt sein
soll. Weitere (Arbeits-)Titel wie
3D Olympics (Saturn, PlayStati-
on, 3/96), 3D Golf (PlayStation,
11/95), 3D Basketball (PlaySta-
tion, 12/95) und Basketball
(SNES, 10/95) sind ebenfalls
derzeit in Entwicklung. ,Konami
wird zur Sportcompany - und
mit International Superstar Soc-
cer haben sie bewiesen, daf} sie
es kénnen”, so ein Konami-Offi-
zieller. ,Konami wird ein ernst-
zunehmender Konkurrent fir
Electronic Arts.”

Doch Konami kiindigt fiir Saturn
und PlayStation auch
einige Klassiker wie die
Turtles, Parodius und
Probotector mit neuer
Technik an. Fiir Probo-
" tector wird z. B. an
= einer Ich-Perspektive
entwickelt.

Um Parodius balgte sich
! bereits das Standpubli-
kum - diese 1:1-Umset-
zung des ironischen Bal-
lerspiels aus der Spiel-
halle konnte vor Ort
probegespielt werden.
Fir SNES, Game Boy
und voraussichtlich auch
Mega Drive wird zudem
Animaniacs 2 ent-
wickelt. Als einziges
echtes Rollenspiel nennt

dckigen Stand katapultierte -

® Mit dem
neuen Sega
Pico gibt es
erstmals _
einen Lernco- u
muter mit e
austauschba-
rere Software.
Die sog.
Storyware
ist eine
Kombination
aus Bilder-
buch und
Cartridge.

die japanische Softe-
wareschmiede den Titel i
Magic (Saturn, PlayStation,
1/96).

Kurioses am Rande

Die Firma Stadlbauer knipft mit
der Donkey Kong-Plisch- und
Sammelfigurenserie an den
enormen Erfolg von Nintendos
SNES-Bestseller an. Zwischen
Mérz und April werden ver-
schiedene Varianten des Kult-
Gorillas u. a. als Plischpuppen
erscheinen.
Actionfiguren-Spezialist Bandai
hat die Multimedia-Konsole
Apple Pippin auf der Spielwa-
renmesse offiziell fir 1996
angekindigt. Der Pippin wird in
den USA und in Japan im Herbst
erscheinen. Zur Einfihrung wird
es 56 Spiele geben. Wahrend
die Konsole mit PowerPC-Chip in
den USA fir 500 US-$ (ca. DM
750,-) verkauft werden soll, steht
noch kein deutscher Preis fest.
Die Konsole soll Anfang 1996
eingefihrt werden.
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Thhe Compator That Thinds 105 A Yoyt

® Neben den schicken
farbigen Game Boys
waren Kid Clown und
Pac Attack die Highlights
bei Nintendo.




IMA 95

Las Vegas am Main

Wenn sich die Messehalle 5 auf dem Frankfurter Messegeliinde in eine riesige Spielhalle

verwandelt, trifft sich die Spielautomatenbranche zur alljihrlichen IMA.

rotz der restriktiven
Beschrankungen des
Gesetzgebers,
durch immer neve Auf-
lagen und héhere Steuern
so manchen
—_—

Betreiber von Spielotheken auf ten erwarten dirfen. Neben
die Palme bringt, erfreute sich vollautomatischen Popcorn-
die IMA auch diesmal wieder Automaten und zahlreichen
grofer Beliebtheit. Auf zwei neuen Flippern waren es natir-
komplett ausgebuchten Etagen lich die TV-Automaten, die wir
zeigten die Hersteller an den  uns néher angesehen haben.

vier Messetagen, was wir in  Erstmals vertreten war die
den ndchsten Monaten an  Firma Cyberspace GmbH,
Unterhaltungsautoma-  bekannt durch das Virtuality

Café in Berlin:
® Formel-Eins-Action mit Ace | Ausgestattet
Driver von Namco: Bis zu mit hochwerti-
vier Spieler fahren gleichzei-
ﬂ'g um den Sieg.

ger Hardware
fir schnelle
3D-Grafiken,
einem Daten-
fhandschuh
| und 3D-Brille,
i sollen in nicht
Yallzuferner
% Zukunft die
Virtuality
@l Cafés weltweit
| | untereinander

vernetzt wer-
den. Fir die-

S

ses Jahr sind Neuersffnungen
in Flensburg und Augsburg
geplant, bereits in Betrieb sind
Cafés in Berlin, Erfurt und
Wien.

Bei den Spielautomaten kommt
derzeit keine Hardware an die
Rechenpower von Segas Model
2 heran. Ein Grund fir uns,
Segas Research & Develop-
ment-Abteilungen AM2 und
AM3 in Japan zu besuchen
(siche folgende Seiten). Virtua
Fighter 2, Sega Soccer, Sega
Rally und 3D Virtua Cop
waren die Top-Produkte, die
auf der IMA zu finden waren.
Rasante Rennen gegen die Uhr
bietet Sega Rally: Mit einem
Toyota Celica 4WD oder
einem Lancia Delta Integrale
fetzt |hr Gber drei mégliche
Rallye-Pisten. Schldge und
Bodenwellen werden erbar-
mungslos auf die Lenkung
Ubertragen, so daf3 schon nach



zehn Minuten die ersten
Krémpfe in den Hénden sicher
sind. Die bekommt lhr auch bei
3D Virtua Cop, bei dem mit
einer Laserpistole auf den Bild-
schirm geballert wird, was der
Zeigefinger hergibt. Die Grafik
holt das Programm dabei nicht
von Laserdisk, sondern errech-
net sie in Echtzeit und mit Tex-
ture Mapping - einmalig anzu-
sehen! Bei Sega Soccer jagen
schliefBlich 22 virtuelle FuB3bal-
ler einer Lederkugel hinterher,
und Uber Virtua Fighter 2 muf3
an dieser Stelle sicher kein
Wort mehr verloren werden -
aufler dem Hinweis, daf3 das
Gerdt auch in Deutschland
bereits ausgeliefert wird.

Noch auf dem Model 1 von
Sega basiert Wing War, ein
aus Polygongrafiken aufgebau-
ter Luftkampfsimulator, der es
mit der Realitdtsnéhe nicht
allzu genau nimmt. Hubschrau-
ber, Jets, Senkrechtstarter
sowie Flugzeuge aus dem
Ersten und Zweiten Weltkrieg

:L'_I::':-:N_n_.'ruf_.; . "

® Willkommen im Cyberspace: Das Vir-
tuality Café bietet bereits die ersten 3D-
Spiele inklusive 3D-Brille.

kénnen hier beliebig gegenein-
ander antreten.

Von Williams und Nintendo
waren mit Killer Instinct und
Cruisin” USA die bereits
bekannten Automaten zu
sehen, Neuheiten dagegen
gab es von Namco
auf dem Stand von
8 Tuning Electronic:

‘

® Virtua Cop
benutzt nicht
wie andere
Spiele Filmauf-
nahmen auf
einer Laserdisc
als Hinter-
grund. Die

g rechenstarke
Sega-Hard-
ware ist in der
Lage, die Sze-
narien in Echt-
zeit zu berech-
nen.

® Auf Gang-
sterjagd mit
Sega: In Virtua
Cop ballert Ihr
zu zweit auf
die Fieslinge.

Tekken, ein erstklassiges Prij-
gelspiel mit verschiedenen
Monstern, bietet zwar nicht die
flieBenden Animationen von
Virtua Fighter, dafir aber ins-
gesamt mehr Spielspaf3 als Kil-
ler Instinct. Rise of the Robots,
das vom PC bekannte Prijgel-
spiel mit Kampfrobotern,
wurde komplett in ein Gehduse

’
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- Top Games -

Super Nintendo Mega Drive
Addams Fam. V. 129,-- NBA Tourn. Ed. 144, EarthwormJim  109,--
Demons Crest 129, NHL Hockey 95 119~  Lion King 109,--
Earthworm Jim 129~  Soulblazer 114,- Ristar 109,--
Flintstones Movie 129,--  Stargate 139,~ Rock'n Roll Racing 109,
Indiana Jones 129,--  Star Trek 124,-- Soleil 119,--
Int. Star Soccer 124,-- Tetris & Dr. Mario 89,—  Story of Thor 124 --
Jurassik Park 2 124, Wario Blast (SGB) 64,—~  Sonic & Knuckles 109,--

Reservierungs-Service fiir Neuheiten
Rufen Sie an, wir sind bis 21 Uhr persénlich fir Sie dal!

@ 08062/8 03 26 - BTX: Bachhuber#

Game Boy Spiele zu stark reduzierten Preisen. Viele weitere Artikel und Zubehor, auf
Lager. Hard- und Software fiir PC. Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an!
Versand im Sicherheitskarton! Inland Nachnahme (+ DM 8,—) oder Vorauskasse (+ DM 5,—). Alle
Bestellungen bis 16.00 Uhr werden am gleichen Tag versandt. Lieferungen ab DM 250 — portofreil

Top Games « Angelika Bachhuber + Gottlob-Weiler-Str. 37 b + 83052 Bruckmiihl

SPIELAUTOMATEN N

gepackt und in den Spielhallen
aufgestellt. Soccer Superstars
von Konami schlief3lich ist ein
grafisch und spielerisch iber-
zeugendes FuBBballspiel fir bis
zu vier Spieler, und Ace Driver
von Namco bietet ebenfalls fir
vier Spieler rasante Formel-
Eins-Action.

Kai-Uwe Wahl

DRAUFHAUEN, ABHAUEN ODER WAS?

01308/
11103

Die Nummer gegen Kummer
Das Kinder- und Jugendtelefon:
Wir héren zu - solange lhr wollt,
und alles bleibt unter uns. Mon-

tags bis freitags 15 - 19 Uhr




s ist ungeheuer schwie-
rig, auf einen gréf3eren
Erfolg im Spielebereich
etwas Gleichwertiges
folgen zu lassen. AM2, Segas
Arcade-Abteilung, hat es nicht
nur geschafft, einen Erfolg
nach dem anderen zu produ-
zieren, nein, ihr ganzer Ruf
beruht auf der Fahigkeit, in
regelméafligen Abstdnden die
Szene der Spielautomaten zu
revolutionieren.

Nachdem sie mit Virtua Racing
die Verwendung von Polygo-

nen in einer Spielumgebung
perfektioniert hatten, gelang
ihnen dasselbe mit Virtua Figh-
ter. Dieses Spiel wurde einer
der beliebtesten Coin-ops in
Japans bunter Videospiel-
Geschichte. Und Virtua Fighter
2, das Ende 1994 in Japan
herauskam, hat sich als noch
groBerer Erfolg erwiesen.

,Der Erfolg von Virtua Fighter
2 hat Spitzenwerte erreicht”,
verkiindete Mr. Kurokawa, der
Chief Publicity Manager von
Sega of Japan. ,Wenn eine

® Virtua Fighter 2 um;l Daytona USA : AM2 ist 1,-
fiihrend auf dem Gebiet der Coin-op-Grafik. 5.

=5 83A abhinnnyy

Person den Auto- | i

maten in einer |

Spielhalle verlaBt, 1 88

warten schon die
ndchsten darauf, den Platz
einzunehmen - die Maschi-
nen sind ununterbrochen in
Betrieb.”

Manchen féllt es méglicherwei-
se schwer, die Faszination der
Spiele nachzuvollziehen. Es
gibt keine Special Moves in der
Art von Street Fighter II; statt-
dessen gebrauchen die Kamp-
fer mehr traditionelle Techni-

® Mr. Kurokawa mit einer kleinen Auswahl aus ca. 100 Werbeartikeln, die mit

Virtua Fighter einhergehen (links). Segas Automaten-Testabteilung (rechts).

AM2

Der Saturn hat sich
auf dem japanischen
Markt, der eigentlich
nie sega-orientiert
war, wacker geschla-
gen. Der Grund: Vir-
tua Fighter. Play Time
hat dessen Schopfern,
AM2, einen Besuch
abgestattet.

o) B ® Der Virtua

Fighter 2-Auto-
mat. Diese
Maschinen wer-
den bald in
grof3er Zahl in
den Spiel-
hallen
auftau-

chen.

ken, und ihre Tritte, Schlage
und Wiirfe wirken auf den
ersten Blick vielleicht etwas
unspektakulér.

Den Erfolg der beiden Automa-
ten kann man sich laut Kuroka-
wa jedoch leicht erkléren:
,Kampfspiele sind in Japan zur
Zeit allgemein sehr beliebt. Die
Tatsache, daf3 die Popularitét
von Virtua Fighter nun schon
so lange anhdlt, hat ihren
Grund in unserem Umgang mit
den geheimen Moves. Wir
haben absichtlich nicht alle
Moves zur gleichen Zeit
bekanntgegeben, sondern sie
den Spielern iber die Fach-
presse hdppchenweise zukom-
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® Die Hintergrund-Grafiken von Virtua Fighter 2 unter-

scheiden sich stark von denen des ersten Spiels. Statt
flachen Horizonten werden nun richtige 3D-Features

aufgeboten.

men lassen. Bei Virtua Fighter
2 machten wir es genauso -
alle Moves werden bis Februar
in Japan verdffentlicht wer-
den.”

Obwohl diese Fortsetzungsge-
schichte die Japaner massen-
weise in die Spielhallen zog,
wurde sie in Europa und den
Staaten mit weniger Enthusias-
mus aufgenommen. ,Anschei-
nend haben die Europder
weniger Interesse an geheimen
Moves als die Japaner”, glaubt

e = =

® Golden Axe: The Duel,
Segas erster ST-V-Titel,
wird wahrscheinlich auch
fir den Saturn heraus-
kommen.

Kurokawa. ,Aber trotzdem
beabsichtigen wir immer noch,
die Special Moves fiir Virtua
Fighter 2 in Europa nach und
nach zu verdffentlichen.”

Das AM2-Team brauchte
ungeféhr 12 Monate, um VF2
zu produzieren. Man verwen-
dete dabei dasselbe Model 2-
Board wie fir Daytona USA.
Sega stréubt sich dagegen, die
genaue Zahl der Polygonen
bekanntzugeben, aber man
weil3, daf sich die Figuren auf-
grund des zusdtzlichen Textu-
re-Mappings aus weniger Poly-
gonen zusammensetzen.

Die Serie ist noch lange nicht
zu Ende. ,Wir haben schon mit
der Entwicklung von Virtua
Fighter 3 begonnen”, kiindigte
Kurokawa an. ,Virtua Fighter
2 hat einen chinesischen Hin-
tergrund, aber das néchste
Spiel wird einen anderen Ein-
fluB haben. Vielleicht erhohen
wir auch die Anzahl der ver-
figbaren Charaktere. Tatséich-

THOLLE BGE B
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® Die Spieldynamik, die Virtua Fighter so bemerkens-
wert machte, hat auch ihren Weg in

den glorreichen Nachfolger

gefunden.

lich haben wir wahrend der
Entwicklung von Virtua Fighter
2 vier neue Charaktere ent-
worfen, aber nur zwei davon
wurden letztendlich in das fer-
tige Spiel Ubernommen: Shun
und Lion.”

Neben dem Engagement fiir
die Virtua Fighter-Sache zeigt
AM2 weiterhin Interesse am
Saturn. Nach der explosiven
Umsetzung des Originals wird
jetzt der Nachfolger ebenfalls
konvertiert. ,Die Produktion
von Saturn Virtua Fighter 2 hat
begonnen”, enthiillte Kuroka-
wa. ,Die Charaktere wurden
auf der Entwicklungs-Worksta-
tion schon so weit animiert,
daf} sie Kérperbewegungen
ausfihren kénnen. Lediglich
die Attacken haben wir noch
nicht implementiert.”

Neben einer Daytona USA-
Umsetzung (inzwischen zu 40 -
50% fertiggestellt) wird AM2
bald damit beginnen, eine
Saturn-Version von Virtua Cop
zu erstellen. Auflerdem will
man Spiele fir das ST-V-Board
entwickeln. ,Wir konzentrieren
uns speziell auf die Entwick-

® Wenn man beriicksich-

tigt, daf3 AM2s Konver-
tierung von Daytona
USA erst zu 40 - 50%
fertig ist, kann man
davon ausgehen, daf
die Saturn-Version von
Virtua Fighter 2 kaum
vor Herbst 1995 erschei-
nen wird.

® Obwohl das PlayStati-
on-Spiel To Shin Den viel
Aufmerksamkeit erregte,
kann es nicht mit den
Model 2-generierten Gra-
fiken von Virtua Fighter 2
konkurrieren.

lung von Original-Software fiir
das ST-V*, konstatiert Kuroka-
wa.

Kurokawa sprach wéhrend des
Play Time-Besuchs auch iiber
Segas Strategie fir den US-
Launch des Saturn: ,Die Markt-
positionierung lauft dort
anders. Wenn der Saturn in
Amerika herauskommt, sind
dort auch MPEG-, Video-CD-
und Photo CD-Systeme erhalt-
lich. Deshalb werden wir den
Saturn mehr als Multimedia-
Heimgerdt denn als Spielema-
schine verkaufen.”

Egal, welchen Weg Sega beim
amerikanischen Launch ein-
schlagt: wenn die Maschine in
einem Gebiet, das fir Sega in
Bezug auf Verkaufszahlen
noch relatives Neuland ist, der-
art viel Staub aufwirbeln kann,
ist der Erfolg in vertrauterem
Territorium weitgehend gesi-
chert. Mit AM2 im Hintergrund
kann man sich kaum vorstellen,

daf3 Sega hier scheitert.



GEWINN DIE UNGLAUBLICHE SAMSON MIETE

Ganz gleich, ob von Mutter ,ein paar Schnittichen” oder von Papa ,ein paar hinter die Ohren”: Es reicht. Du willst raus.
Und zwar schnell. Jetzt ist die Gelegenheit. Mach mit bei der unglaublichen SAMSON MIETFREI AKTION “95.
Denn bei dem Gewinn wird alles anders: 2 Jahre lang zahlt SAMSON Deine Miete. Und zwar monatlich
800.— DM, frei nach dem Motto: Sturmfrei ist gut, mietfrei ist besser. | o

Alles, was Du sein muBt: Uber 18 Jahre. Alles, was Du tun mu3t: Waihl die goldene J .{g B o

Miete unter der SAMSON Hotline 0190/31 51 11 (bis zum 30. April 1995). |
Die SAMSON MIETFREI AKTION “95: Wer's raus hat, macht mit.

Teleplus 1,15 DM pro Minute

EINFACH ANRUFEN. HOTLINE: 0190/31 51 11



Segas jingste Arcade-Abteilung will sich mit einer ultrarealistischen Rally-Simulation einen

Namen machen. Play Time ging der Entstehung des neuen Super-Rennspiels auf die Spur.

® Der

Sega Rally-
Avutomat enthalt
den , Active Shock
Generator” von AM3.

ega setzt alle Hebel in
Bewegung, um den
stark umkémpften Arca-
de-Rennspiel-Markt zu
beherrschen. Nach AM2s
weltweitem Erfolg Daytona
USA kommt nun mit Sega
Rally, ein noch ehrgeizigeres
Projekt in die Spielhallen, das
im eigenen Haus von dem
Nachwuchs-Team AM3 ent-
wickelt wird.

e A

,Wir wollten ein Rennspiel
produzieren, das sich von all
den anderen, die sich auf dem
Markt tummeln, unterschei-
det”, erklarte Kenji Sasaki, der
Projekileiter und Designer.

,Wir waren alle sehr beein-
druckt vom Rally-Sport in
Amerika und Europa und
dachten, das kénnte man gut
als Videospiel umsetzen.”

AM3 war in der Lage, in Sega

® Sega Rallys Attract
Mode bietet Dutzende
von Szenen, bei denen
man aus dem Staunen
nicht mehr herauskommt.

Rally ein realistischeres Fahr-
gefihl zu erzeugen, weil man
sich mit renommierten Rally-
Car-Herstellern kurzgeschlos-
sen hatte. Der Lancia Deltq,
der die World Rally Champi-
onship 1992 gewonnen hatte,
taucht in dem Spiel neben
einem 1994er Toyota Celica
auf. Dies wurde méglich durch
ein ungewshnlich lockeres
Agreement zwischen den drei
Firmen. Man sprach nicht ein-
mal Uber Lizenzgebihren, als
die Auto-Ingenieure bereitwil-
lig bei dem Projekt Hilfestel-
lung leisteten.

® Ingenieure von Toyota
und Lancia halfen AM3
bei der Realisierung des
richtigen Fahrverhaltens.
Das Game ist auf dem
besten Weg, der bislang
aufregendste Rennspiel-
Automat zu werden.

® Ein AM3-Soundtechni-
ker ist gerade dabei, den
Sound von Rally in den
Griff zu bekommen.

Wéhrend unseres Besuchs

spielten wir eine unfertige Ver-

sion des Games. Obwohl noch
zahlreiche kosmetische Verdn-
derungen vorgenommen wer-
den miissen - z. B. Zuschauer
und Tiere am Fahrbahnrand -,
war das Fahrgefihl schon
méchtig beeindruckend. Die
Autos sind deutlich langsamer
als in Daytona Racing (ca.
200km/h Héchstgeschwindig-
keit), aber das Spiel wirkt
trotzdem flott, und das Rally-
Environment ist absolut faszi-
nierend. Klar, die Gliederung
der Rally in Abschnitte sorgt
fir mehr Abwechslung als bei
den Rundkursen von Daytona

USA, und auch die Rennwa-
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gen fir das Spiel.

gen wirken interessanter, wenn
man sich hinters Steuer
klemmt.

,In dem Game findet ein soge-
nannter Active Shock Genera-
tor Verwendung”, erkldrte der
Produzent Tetsuya Mizuguchi.
,Dadurch wird das Fahrgefihl
noch realistischer. Der Sitz
pafdt sich in seinen Bewegun-
gen an die Strecke an und
reagiert auch auf Kollisionen
mit gegnerischen Cars. Der

® Wie in Namcos Ridge
Racer 2 tragt in Sega
Rally der Rickspiegel zu
einem besonders realisti-
schen Fahrgefiihl bei.

® Der Projektdesigner Kenji Sasa-
ki entwarf auch die Werbeanzei-

lys.

Automat verfiigt Gber Steue-
rungs-Feedback, und wir ver-
suchten auflerdem, Uber den
Soundtrack Realitdtsndhe
riberzubringen”. Um diese
Effekte zu erzielen, wurden
dem Automaten gleich zwei
voneinander unabhdngige
Motoren eingebaut, wéhrend
der Daytona USA-Cabinet
lediglich einen enthalt.

Daytona  USA  gewinnt
dadurch an zusatzlichem Reiz,
daB3 man die Méglichkeit hat,
zusammen mit einer Gruppe
von Freunden zu spielen.
Mizuguchi hat &hnliche Pléane
fir Sega Rally: ,Vier Spieler
kénnen in miteinander verbun-
denen Automaten gegenein-
ander antreten. Es wird mdg-
lich sein, zwischen verschiede-
nen Rennwdgen auszuwdahlen,

® Produzent Tetsuya Mizuguchi
ist ein grof3er Fan ,richtiger” Ral-

und dabei unterscheiden sich
die Autos nicht nur in der
Farbgebung, sondern auch im
Fahrverhalten.”

AM3 hat an der Optik des
Spiels lange und hart gearbei-
tet. Die Mithe wurde erleichtert
durch eine neue Version des
Model 2-Boards, die leistungs-
fahiger ist als diejenige, die
noch in VF2 Verwendung
fand. Obwohl| das neue Board
immer noch keine richtigen
Transparenz-Effekte erzeugen
kann, ist es dem Team gelun-
gen, diese durch sorgsame
Programmierung zu emulieren.
Im Gegensatz zu den grauven
Fensterfldchen in Daytona
USA verfigen die Autos in
Sega Rally Gber durchsichtige
Scheiben - es ist méglich,
einen Fahrer durch die Heck-

® Die Texture-Mapping-Féahigkeiten des Model 2-
Boards gestatteten es dem AM3-Team, sich bei der
Gestaltung der Karosserien mit Werbe-Aufklebern

keine Beschrdnkungen aufzuerlegen.

® Sohei Yamamoto program-
mierte kirzlich den Star Wars-
Coin-op.

scheibe zu sehen, und gele-
gentlich sogar noch die Autos,
die dahinter in weiterer Entfer-
nung fahren. Im groflen und
ganzen ist der Detailgrad
deutlich hsher als in Daytona
USA, und AM3 ist zuversicht-
lich, daf3 das fertige Produkt
alle Konkurrenten ibertreffen
wird.

Fir die Programmierung
zeichnet Sohei Yamamoto ver-
antwortlich, dessen frihere
Werke u. a. Moonwalker, Rail
Chase und Star Wars umfas-
sen. Er verriet, daf3 nicht alles
immer ganz reibungslos von-
statten ging. ,Am schwierig-
sten war das Schlittern der
Wagen in Kurven zu realisie-
ren”, gestand er ein. ,Harte
Arbeit waren auflerdem die
Springe, die die Cars iber
Hindernisse vollfihren.”
Trotzdem nimmt Sega Rally
langsam Form an und ver-
spricht, sogar Daytona USA in
den Schatten zu stellen. Euro-
pdische Spieler werden ab
Mérz/April in der Lage sein,
die Maschine selbst zu testen.

® Neben einem Ubungs-
modus wird Sega Rally
Uber drei Wettkampf-
Levels verfiigen. Eine
Bonus-Stage versetzt den
Spieler nach Nordeuropa.
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Sega Saturn vs. Sony PlayStation

Das Duell

Im dritten und letzte
die beiden High-Tech

uns Ausstattung und Erscheinungshild

serer Serie Uber
enten sehelwir

kurzen Blick auf die wachsende Zahl der Spie-

le fiir beide Systeme.

ie ndchste Hardware-

Generation schickt

sich nun langsam an,

auch in deutschen
Haushalten fir Aufsehen zu
sorgen. Sega und Sony werden
im September auf der Interna-
tionalen Funkausstellung in
Berlin ihre neuen Maschinen
dem Publikum vorstellen. Auch
Panasonic wird wdhrend der
IFA den 3DO-Player offiziell in
Deutschland auf den Markt
bringen. Ob Nintendo (bis
dato plant man fir 1995 vor-
erst keine neue Hardware) hier
ruhig zusieht, bleibt abzuwar-
ten. Wahrenddessen liefern
sich der Sega Saturn und die
Sony PlayStation in Japan
schon ber drei Monate einen
heftigen Schlagabtausch. Und

obwohl die Gerdte in Deutsch-
land in leicht verdnderter Form
erscheinen werden, versuchen
wir, deren Vor- und Nachteile
schon heute abzuwdgen.

Uber Geschmack laifit

sich streiten...
- S 1

Die Meinungen zum Gehduse-
Design und seiner Asthetik wer-
den gespalten sein. Das dunkle
Grau des japanischen Sega
Saturn-Modells wird in Europa
dem Sega-bekannten Schwarz

weichen (s. Bericht Spielwaren-
messe). Wir finden, eine gute
Entscheidung, da der grauve
Farbton (das noble Silber des
Prototypen ist leider dem Rotstift

gefallen) den
ck des Gehduses
starkt. Das matte
Euro-Variante
ftvolle Linien-
fihrung besser zum Ausdruck,
macht den Saturn zu einer
imposanten Erscheinung, der
man die verborgene Rechenpo-
wer gleich ansieht. Im Vergleich
zur schmalen PlayStation wirkt
er aber etwas schwerféllig. Die
Sony-Maschine benétigt nur
70% des Saturn-Volumens und
hat eine deutlich kleinere
Grundfléche. Das Design des
Sega Saturn ist elegant, aber
stmmig, wéhrend Sony sich fir
eine grazile Einfachheit ent-
schieden hat. Beide Gehduse
bestehen aus robustem ABS Pla-

Die Statistik

Abmessungen: Hohe

Tiefe

Saturn:

PlayStation: 58 mm x 184 mm x 266 mm =
85 mm x 259 mm x 224 mm =

Volumen
2.838 cm®
4.007 cm®

Breite

stik. Sonys Verarbeitungsqua-
litcit ist hinreichend aus dem TV-
und HiFi-Bereich bekannt. Fiir
Sega jedoch ist der Saturn eine
Art Wendepunkt nach den ver-
déchtig leicht wirkenden Mega
Drive und Mega CD. Unent-
schieden: 1:1.

Die Jamad—?hflosaﬂhie...

Ahnliches bei den Joypads.
Sonys Losung ist, im Gegen-
satz zum ersten Eindruck, in
mehrfacher Hinsicht bemer-
kenswert: gut verarbeitet und
ergonomisch gelungen (Uber-
raschenderweise), liegt es gut
in der Hand. Das japanische
Saturn-Pad wird es in Europa
nicht geben (dem Himmel sei
Dank). Stattdessen wird eine
deutlich verbesserte Variante,
natirlich in mattem Schwarz,
mit einem neuartigen Steuer-
kreuz die Sega-Konsole kom-
plettieren. Punkt an Sega: das
AnschluBBkabel ist doppelt so
lang wie bei Sony (mit A/V-
Anschluf} sitzt man gerade
zwei Meter vom TV-Gerdét ent-
fernt). Sega vs. Sony: 2:1.

Der richﬁge Anschluf...

Die Riickseiten der beiden Kon-
solen zeigen Unterschiedliches:
wdhrend der Saturn nur Gber
zwei Standard-Anschlisse
(einer davon nennt sich
geheimnisvoll ,Communication

Welcome to the next level. Sega und Sony eréffnen das Wettrennen um das Videospiel-System der Zukunft.
Beide haben das Zeug zum Sieger. Wer aber wird die Herzen, den Beifall und die Brieftaschen des spielenden
Publikums fir sich gewinnen?
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® Das aufgerdumt wirkende Interieur der PlayStation
laBt nicht auf deren Hardware-Power schlieBen.
Sonys integrierte Silicon-Platinen erlauben einen sehr
raumeffizienten Zusammenbau der einzelnen Kom-

ponenten.

® Das Innenleben des
Saturn leidet unter Segas
ungewohnlichem Hard-
ware-Design. Drei ver-
schiedene Platinen und
jede Menge Chips sind
notig, um die Maschine
zum Leben zu erwecken
(oben). Die Sound-Chips
des Saturn liegen zusam-
men auf einer Platine
unterhalb des CD-Lauf-
werks (unten).

Connector”) und einen 10-poli-
gen A/V-Ausgang verfigt,
geizt die PlayStation hier nicht.
Mit |/O-Anschluf3, Stereo-
Cinch-Ausgang, Videoausgang
fir Composite-Signale, DIN
Super-VHS-Ausgang und
Sony-spezifischem A/V-Aus-
gang zeigt sich die PlayStation
sehr flexibel. Soweit es um
AnschluBméglichkeiten geht, ist
die PlayStation die bedie-
nungsfreundlichere Maschine.
22

Upgrade-Option und
Speichermaglichkeit

Beide Gerdte tragen das Ver-
sprechen einer Systemerweite-
rung in sich. Hinter kleinen
Klappen an der Riickseite ver-
bergen sich Erweiterungs-Ports.
Bislang ist aber nur von Sega

Néheres bekannt. Der Saturn
wird Uber ein Zusatzmodul
MPEG2-kompatibel werden.
Der funkelnagelneuve Video-
kompressions-Standard wird
das bislang gebrduchliche
MPEG1-Verfahren ablésen, das

- beispielsweise im Philips CD-i

und fir Video-CDs verwendet
wird. Mit MPEG2 kénnen mehr
Daten in besserer Qualitét auf
CD gespeichert werden. Uber
diesen Port erhdlt man beim
Saturn auch Zugang zum ein-
gebauten Batteriesockel. Mit
ihm werden im Systemspeicher
die Uhr und ein Kalender up to
date gehalten. An der Obersei-
te des Saturn findet sich zudem
ein Cartridge-Schacht, der die
modulgrofBe sog. Backup
Memory Card zur Spielstand-
speicherung aufnimmt. Sony
hingegen schweigt sich iber
die Méglichkeiten der Sy
stemerweiterung der PlayStati-
on bislang aus. Lediglich iber
den Joystickport kénnen batte-
riegestitzte Speicherkarten ein-
geschoben werden. Zugegebe-
nermaflen eine elegante
Lésung, dennoch geht diese
Runde klar an den Saturn:
Sega vs. Sony: 3:2.

e = i
Plaﬁnen-Desian und Kabelsalat

Das Innenleben beider Maschi-
nen spricht seine eigene Spra-
che. Sonys Hardware scheint
ein Meisterstick im Hardware-
Design zu sein. Eine Platine
tréigt die schweren Steuerungs:
und Stromversorgungs-Kompo-
nenten, eine zweite den kom-
pletten Chipsatz. Das CD-Lauf-
werk sitzt, durch ein diinnes
Metallschild abgeschirmt, dar-
Uber. Im Vergleich dazu wirkt
es im Saturn etwas durchein-
ander. Auch hier werden die
gréBeren Elemente auf einer
Platine zusammengefaf3t. Aber
es gibt drei weitere Platinen,
die das CD-Laufwerk und ver-
schiedene Chips in einer wenig
elegant wirkenden dreistufigen
Konfiguration tragen. Viele
Kabelstrénge sind nétig, um
die Einheiten miteinander zu
verbinden.

Wiederum Gleichstand: 3:3.

INTO THE FUTURE

Die Spiele: Der Weisheit
letzter Schluf?

Aber natiirlich liegt der wahre
Wert einer Konsole in der Soft-
ware, die man mit ihr spielen
kann. Wéhrend der Sega
Saturn eindrucksvoll sein Kon-
nen mit Virtua Fighter unter
Beweis gestellt hat und Ridge
Racer den Newcomer Sony
PlayStation ins Rampenlicht
gerickt hat, zeigen die weite-
ren Spiele-Versffentlichungen
in Japan Uberraschendes. In
technischer Hinsicht scheinen
die PlayStation-Spiele dem
Saturn die Show zu stehlen.
Und obwohl im Saturn wesent-
lich mehr Power stecken diirfte
als Virtua Fighter zeigen konn-
te, scheint ihn die Sony-Hard-
ware in den Schatten zu stel-
len. Diese vielleicht zu frihe
SchluB3folgerung laB3t zumin-
dest der nachfolgende
Uberblick tber japanische
Import-Software zu.

Sega Saturn Sﬂiele

Clockwork Knight
(Sega)

Die Sega-eigene Entwicklung
hatte das erste Jump & Run-
Spiel der néchsten Generation
werden sollen. Der kleine
Spielzeug-Ritter Pepperouchau
rennt und springt auch in gra-
fisch hervorragend inszenierten
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Levels durch eine bunte Kinder-
zimmer-Welt. Eindrucksvoll
wird von den 3D-Fahigkeiten
des Saturn Gebrauch gemacht,
wenn Puppenhduser oder
Spielkarten aus dem Bildschirm
zu fallen scheinen. Dennoch
vermiB3t man den wirklichen
Schritt nach vorne im Jump &
Run-Genre, wie es z. B. die
Méglichkeit gewesen ware, die
Spielfigur auch in die Tiefe des
Raumes zu stevern. So bleibt
unter dem Strich ein optischer
Augenschmaus mit altbekann-
ten Mitteln, der
noch dazu in weni-
gen Stunden durch-
gespielt ist.

Victory Goal
(Sega)

FuBBball ist nicht nur
in Deutschland die
Sportart Nr.1. Auch
die Japaner fronen
in der J-League mit
Begeisterung der
Rasenhatz nach
dem Lederrund.
Sega versuchte, das
erste Saturn-Sport-
spiel einer TV-Live-
Ubertragung nach-
zuempfinden. Auf
der Grundlage der
Polygondarstellung
prasentiert sich die Sicht auf
das Spielfeld aus neun ver-
schiedenen Kamerawinkeln
plus einer Nah- und Fernsicht.
Dadurch kann man Zweikamp-
fe fast aus Spielersicht erleben
oder fir einen weiten Paf3
einen Blickwinkel weit tber
dem Stadion wdhlen. Die

it LA

exzellente Ubersichtlichkeit
kommt auch dem Gameplay
zugute. Victory Goal zeigt ein-
drucksvoll, welche Spielkultur
auf dem Saturn méglich ist.

Daytona USA (Sega)

Seit Monaten beherrscht
Daytona USA durch seine Mul-
tiplayer-Challenge, die
erstaunliche Grafik und Spiel-
barkeit das Rennspiel-Lager in
den Spielhallen. Obwohl auf-
grund des Hardware-Unter-
schiedes zwischen Coin-op-
Board und Saturn Abstriche fiir
die Heimversion gemacht wer-
den miissen, ist Segas Entwick-
lungsabteilung AM2 zuver-
sichtlich, den gleichen Perfor-
mance-Level bieten zu kdnnen.
Durch geringere Farbanzahl
und weniger Details sollen die
flissigen Ablaufe durch 20-30
Bilder pro Sekunde beibehalten

werden. Dariiber hinaus soll
Daytona Saturn einen Link-
Modus fir zwei Konsolen ent-
halten, was jedem Rennspiel

einen besonderen Wert ver-
leiht.

Virtva Fighter (Sega)

Das Kampfspiel ist das bisher
Uberzeugendste Argument fiir
den Sega Saturn. Schon vor
zwei Jahren hat es seinen Sie-
geszug in den Spielhallen
angetreten. Derzeit wird es von
seinem Nachfolger Virtua Figh-
ter 2 abgeldst, von dem eine

Saturn-Konvertierung schon in
Arbeit ist. Und obwohl Takaras
PlayStation-Spiel die ein-
drucksvollere Grafik bietet, ist
VFs Spielanlage um Klassen
besser. Bisher wurden von kei-
nem Spiel derart realistische
Animationen und flissige
Bewegungsabléufe gezeigt.
Zudem verfiigt es iber eine
ausgezeichnete Spielbarkeit.
Trotz der enormen Anzahl von
Moves hat man jederzeit volli-
ge Kontrolle Gber seinen Cha-
rakter, kann Kampfstrategien
umsetzen und kombinieren.
State of the Art.

Sonz PlaKStaﬁon SEf'eIe

Boxer’s Road (Sony)
Obwohl Boxspiele in der
Videospiel-Geschichte meist
mit einem Glaskinn und wenig
Stehvermégen ausgestattet
waren, scheint die Sony-eigene
Produktion durchaus schlag-
kréiftig zu sein. Beeindruckende
Polygon-Kéampfer kénnen im
Ring aus verschiedenen Per-
spektiven beobachtet werden.
Vor einem Kampf missen mit
dem Trainer die Starken und
Schwéchen des ndchsten Geg-
ners studiert werden.

Starblade Alpha
(Namco)

Starblade war 1991 einer der
Spielhallen-Hits. Von einer
Laserdisk gelesene Computer-
Animationen bildeten den Hin-
tergrund fir dieses Weltraum-
Shoot “em Up. Trotz der einge-
schrénkten Bewegungsfreiheit

- —
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Die Motorrad-Mause sind los!

Das oberheiRe Comic-Action-Game fiir das Super NES.

KONAMI

Die erfolgreiche Fernsehserie stand Pate. Gelungen die grafische Umsetzung der Filmcharaktere. Throttle,
Vinnie und Modo sind die Helden. Sie lieben Rockmusik und natiirlich Motorrader. Allein oder zu zweit habt

Ihr bei diesem Game 30 verschiedene Rennstrecken zur Auswahl.

Limburger oder Dr. Karbunkle als Renngefahrten auswahlen. Auf N
den Pisten geht ganz schon was ab. Jeder verfiigt (iber einen
anderen Motorradtyp und (iber eigene Waffenarten, um beim
knallharten Pistenfight zu bestehen.
Alles ist erlaubt!
Jeder nutzt seine speziellen Fahigkeiten. Einer 1Bt Ol auf die
Strecke flieBen, der andere friert Gegner mit einem Blitz-

schlag ein ...
¢ Mice from Antad \N  Und das gibt es fiir die Sieger: Jede Menge Knete, um das
Bike cjede So Motorrad noch besser, noch starker auszuriisten.
pie Se"' g Voll cool!
N Im Optionsmodus gibt es zahlreiche Méglichkeiten zur Vorein-

stellung: z.B. Schwierigkeitsgrad, Anzahl der Credits, Beschleunigungs-
automatik. Im Trainingsmodus bereitet Ihr Euch fiir den harten ,Battle Mode” vor.
Eine Menge Action- und Spielspal steckt in Biker Mice from Mars.

SUPER PRO 1/95 schreibt:
» Ja, kein Zweifel, Biker Mice ist erstklassig!“ Pro Fazit: Bewertung 90%

KARSTADT

KONAMI Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz — Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77

©1994 ° Biker Mice from Mars" and all other character names and the distinct likeness theraof are the trademarks and copyrights of Brentwood Television Funnies. Inc. and are used with permission.

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM" are trademarks of Nintendo. KONAM | is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI.

Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen oder weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten,

AulBer den drei Mega-Méausen kénnt Ihr Euch aber auch Grease Pit, DM]
3 J

SuperstarkerVideospieleSpal3
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zeigt sich die PS-Konvertierung
besser als das Original. Das
steverbare Fadenkreuz nimmt
nun Ziele ins Visier, die mit
groBBerer Polygonzahl detail-
lierter dargestellt werden. Ob
ein derart angestaubtes Spiel-
prinzip aber in Zeiten der Echt-
zeit-Objekt-Generierung noch
Fans findet, ist fraglich.

Raiden Project (Seibu)
Noch ein Spielhallenklassiker.
1990 versffentlicht, revolutio-
nierte Raiden mit Vertikalscrol-
ling und modular aufgebautem
Extrawaffensystem die Shoot
"em Up-Spiele. Technisch pré:-
sentiert sich der Ballerspaf3 mit
gutem Scrolling, intelligenten
Gegnern und abwechslungsrei-
chen Hintergriinden zwar soli-
de, aber auch hier bekommt
der Spieler nur Aufgekochtes
vorgesetzt. Von neuen Spiel-
ideen leider keinerlei Spur.

Ultimate Parodius
(Konami)

Und noch einmal. Parodius
war 1990 Konamis satirischer
Abschluf3 der erfolgreichen
Gradius-Ballerspiel-Serie in
den Spielhallen. Mit viel seltsa-
mem Humor, unheimlich rasant
inszeniert  und
tollem Sound rast
man mit Daverfeuer
durch tierische
Phantasiewelten. In
Sachen Gameplay
aber kann dieses
Spielerlebnis auch
jedes Super NES
bieten.

Cybersied (Namco)
Arcade-Umsetzungen und kein
Ende. 1993 verdffentlicht und
in der PS-Version grafisch ver-
bessert, findet man sich mit
einem Kampfroboter zu einem
Duell in einer Arena wieder
und versucht, mit Laserkanonen
und -raketen die Oberhand zu
behalten. Der Zwei-Spieler-
Modus mit Splitscreen ist gra-
fisch deutlich schwdcher und
durch eine ungewshnliche Per-
spektive nicht iberzeugend.

Tekken (Namco)

Auf den ersten Blick erscheint
das Prijgelspiel als eine Virtua
Fighter-Kopie. Die acht Kamp-
fer sind mit Texture-Mapping
und Gouraud-Shading model-
liert. Ungewdhnlich ist die

Steverung: Hénde
und Fiifle werden je
iber einen einzel-
nen Button gesteu-
ert, was den Kampf-
verlauf instinktiver
gestaltet, aber ins-
besondere bei Spe-
cial Moves zu einem
Fingerknévuel fihren
kann.

Motor Toon
Grand Prix
(Sony)

Ein exzentrisches
und abgefahrenes
Rennspiel, das eine
enorme Anzahl von
Rennstrecken bietet.
Mit den finf Comic-
Fahrzeugen darf
man im Champion-
ship-, Time-Attack-
oder Zwei-Spieler-
Modus tber zahlrei-
che Strecken quiet-
schen. Die phantasti-
sche Grafik wird
durch einen orche-
stralen Sound kom-
plettiert und macht
MTGP zu einem rau-
schenden Fest fir die
Sinne. Aber: Die selt-
same Steuerung und
das unrealistische
Fahrverhalten beein-
tréichtigen den Spiel-
spaf3 auf Daver sehr.

Toh Shin Den (Takara)

Die Schépfer der Samurai Sho-
down-Serie zeigen hier das
erste wirkliche 3D-Spiel im
Kampfspiel-Genre. Die Spielfi-
guren kénnen ihren Standpunkt
auch in die Tiefe des Raums
hinein wechseln und den Geg-
ner von der Seite oder von hin-
ten angreifen. Mit Waffen
(Schwertern, Keulen, Peitschen,
Dolchen etc) und verschiede-
nen magischen Special Moves
ausgeristet, verkommt die Aus-
einandersetzung aber oft zu
einem Fernduell, Steuerung
und Kollisionsabfrage sind zum
Teil nicht nachvollziehbar.
Gratfisch allerdings
schlagt Toh Shin
Den voll zu. 90.000
Polygone verzau-
bern die 3D-Hinter-
grinde ebenso, wie
sie den im Vergleich
zu  VF maBig
animierten Kamp-
fern, ein realisti-
sches Aussehen ver-
leihen. Leider sind
die Computergegner
derart stupide, daf3
es moglich ist, sie
mit einer einzigen
Tastenkombination
zu schlagen und im
ersten Anlauf den
Endgegner zu er-
reichen.

RLUN=GC
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Y gewaltigon Angrift
auf lhre L
fiir PC-Disk, CD-ROM, A500, A1200 je

af

Disk-Spiele
Aladdin
Alien Breed — Tower Assau1_t_

Armored Fist (dt.)

ATR — All Terrain Racing
Aufschwung Ost

Battle Bugs

Battle Isle 2

Biing!

Bureau 13

Cannon Fodder 2
Caribean Desaster
Colonization (dt.)

LIS

Dawn Patrol

Death or Glory

Der Clou — Profidisk
Der Schatz im Silbersee
Die Siedler

Dirme City

Doom Episoden fur Doom 1 & 2 je 29,95

Earthsiege

Doppelpass (Anstoss & WC Ed.)
Dragons Lore — Chapter One
Dream Web

Elite 3 (1st Encounters)

Fields of Glory

FIFA Soccer

Flightsimulator 5.1 engl.
Guilty
Hanse — Die Expedition

Hattrick (Bundesliga Manager 3.0) 89,95

Hattrick (Ikarion)

History Line 1914 - 1918
Hokum KA 50

Innocent until Caught 2
Jungle Strike

Kings Quest 6 (dt.)
Kolumbus

4

Lemmings 3 (World of Lemm.)
Lion King

Lode Runner (dt.)

Lollypop

Lords of the Realms (dt.)
Lothar Matthaus Super Soccer
Mad News

Master of Magic / ... of Oricn
Micro Machines

Nascar Racing

Overlord

Panzer General

PGA EuroTour

Pizza Connection
Quarter Pole

ranTrainer

Rise of the Robots
Risselsheim

Sensible Golf

Sensible World of Soccer
Sim City 2000 (dt.)
Simon the Sorcerer 2

fir PC-Disk 49,95

69,95*

amica19,95

T \“\\
PC  Amiga Disk-Spiele PC  Amiga D-ROM Spiele
69,95 69,05 Star Crusader (dt.) 7995 59,95° 11th Hour 119,95*
59,95* 39,05 Star Trek 2 — Judgem. Rites (dt.) 99,95 Aces of the Deep (dt.) 89,95
79.95° 6995°  Stercoworld 99,95+
89,95 Sternenschweif (DSA 2, dt.) 8995 7995" Armored Fist (dt.) B9,85
49,95° St. Thomas 5995* 59,95 Battle Isle 2 89,95
79,95 6995 S.U.B. 79.95° 69,95° Battle Isle 2 - Scenery CD 49,95
69,95 Syndicate B995 69,95 Chaos Control 109,95 °
8995 B8995° Syndicate Data Disk 39,95 3995° Command & Conquer 89.95*
B9.95* B9.95° System Shock (dt.) 79,95 Creature Shock (dt.) 99,95
7985" 5885° Theme Park (dt.) 7995 69,85 - AKTIONSPREIS 59,95
69,85 6995 Tie Fighter (dt.) 99,95 CyClones 89,95"
8995° 7995°" Tie sslon Di: Dawn Patrol (dt.) 89,95
99,95 Transport Tycoon (dt.) 99,95 Descent 7995"
89,95* U.F.0. - Enemy Unknown 9895 7995 Discworld 89,95°
B995 6995° Ultima 8 — Pagan (dt.) 89,95 Doom Utilities fir Doom 1 und 2 (2 CD's) 49,95
8995 89,95 Ultima 8 Speech Pack 39,95 Dragon Lore — Chapter One (dt.) 89,95
39,95* 39,95 WarCraft 89,95 Earthsiege 89,95
99,95 89,95* X-Wing Compilation (dt.) Ecstatica 89,95
B985 4895 . - Elite 3 (1st Encounters) 79.95*
89,95 Disk-P it PC  Amiga FIFA Soccer 69,95
Battle Team 49,95 Flight of the Amazon Queen 89,95°
89,95 Bubba 'n’' Stix 19,95 - 69,95*
8995 89,95 Burning Steel 2 (engl.) Hammer of Gods 79,95*
68,95 Chaos Engine 2995 39,95 Hell 89,95
8995 6995° Cool Spot 19,95 Hohlenwelt-Saga (dt.) 89,95
79,95* 59,95°* Curse of Enchantia 19,95 mlms 69,95
9985 79,85 Cyberpunk 19,95 Iron Assault 99.95°
79,95 59,95 Dogfight 3995 3995 Jungle Strike 79,95°
79,95* 69,95* Eishockey Manager King's Quest 1-6 Anthology komplett 89,95
99.95° Even more Incredible Machine 19,85 King's Quest 7 (dt.) 89,95
69,95* Formula 1 Grand Frix 3995 3995 Legend of Kyrandia 3 (dt.) 89,95
4895 3995 Gunship 2000 3995 3995 Lemmings 3 (World of Lemmings) 69,95
89,95 Heimdall 2 2995 2995 Little Big Adventure (dt.) 99,85
5995* 59,95 Indiana Jones 3 Adventure (dt) 3995 39,85 Magic Carpet (dt.) 89,95
B89,95* 69,95° Indiana Jones 4 Adventure (dt) 4995 4995 Magic the Gathering 99.95*
7995 4995 Ishar 1 1995 19,95 Myst 99,95
79.95* Ishar 2 29,95 29,95 NHL Hockey '95 79,95
69,85° Lemmings 2 Nascar Racing 89,95
79,95* 69,95 Lothar Matthaus 2995 2885 Noctropolis 9995*
89,95 69,085 Mad TV (dt.) 39,95 39,95 Novastorm 89,95
B995 7995 Monkey Island 1 (dt.) 39,95 39,95 Oldtimer 89,95
69,95 Monkey Island 2 (dt.) 39,95 49,95 Pinball Dreams Deluxe 78,95
6995 5995° North & South 29,95 a- 79,95*
69,95 69,95 Pirates Gold 39,95 Rebel Assault (dt.) 89,95
69,95 Railway Challenge 29,95 Renegade 89,95°
7995 69,95° Shadoworlds 1995 19,95 Sam & Max (dt.) 99 95
7995 6995 Silverball 298,95 Sim City 2000 (dt.) 99,85
69,95 69,95 SSN-21 Seawolf (dt.) @985l Stereoworld 69,95"
8995 79.95* Soccer Kid 19,95 Sternenschweif (DSA 2, dt.) 79,85
je 99,95 Space Quest 4 (engl.) 19,95 29,95 Strike Commander & Privateer komplett 89,95
69,95 59,95 Transarctica 19,95 - 19,95 System Shock Enhanced 89,95
79,95 Ultima 7 (dt.) 39,95 Theme Park (dt.) 89,95
7995 69,95 Universe Under a Killing Moon 99,95
89,95 Ween 3995 19,95 US Navy Fighters 98,95
ab 59,95 = [ 99,95*
69,95* 69,95 m@_‘m . Wing Commander 1 + 2 Deluxe  komplett 69,95
8985 89,95 Standig alle aktuellen Titel u. Hardware fiir CD32, Wing Commander 3 109,95
79,95 69,95° MegaDrive, MegaCD, GameGear, Jaguar, SNES, Wings of Glory 79,95
89,95 79.95° Gameboy ab Lager lieferbar — bitte Liste anfordern! e of Azimuth  79,95*
8995 7995 : X-Wing (incl. aller Zusatz-Disks 69,95
69,95 59,95 Atari ST, Apple Macintosh -
79,95° 69.95* Sténdig alle aktuellen Titel ab Lager lieferbar!
69,95° 69,95 Bitte Listen anfordern!
8995 69,95 ” 2 -
89,95*

CD-ROM Preishits

7th Guest 39,95
Comanche (incl. -

Der Planer SONDERPOSTEN 29,95
Dune 2 (dt.) 39,95
Elite 2 39,95
Formula 1 Grand Prix 39,95
Gunship 2000 39,95
High Command 49,95
Indiana Jones 3 39,95
Leg. of Kyrandia 3 |

Lemmings 1+ 2 komplett 29,95
M 1 Tank Platoon 29,95
Mad TV (dt.) 39,95
Megarace AKTIONSPREIS 29,95
Microcosm 29,95
Monkey Island 1 + 2 (dt) je 39,95
Pirates Gold 39,95
Rebel Assault (e.dA.)

Star Control 1+2 komplett 29,95
Summer + Winter Challenge komplett 29,95
Universe 29,95
Wing Armada Y

Multimedia PC Zubehor

CD-ROM Panasonic 562 B, Double Speed 299,95

Soundblaster Midi Adapter 49,95
Soundblaster 16 |
Stereo-Lautsprecher Screen Beat 39,95
Di n
3,5" MF 2HD oder 2DD jeweils ab 5,99
Joysticks
Wir fiihren alle Competition Pro's! ab 24,95
Gravis Joystick (PC analog) ab 59,95
Gravis Phoenix — de
Gravis Game Pad (PC digital) je 49,95
Logi WingMan (PC analog) ab 69,95
Quickjoy Supercharger  (Amiga, Atari) 19,95
Amiga Zubehor
ext. Festplatten fiir AS00, z.B. 428 MB  ab 699,
externe 3,5"-Diskettenstation 129~
Maus fir Amiga 39,95
RAM-Erweiterung auf 1,0 MB fiir A500 59,85

RAM-Erweiterung auf 2,0 MB fiir A500 Plus 89,95
RAM-Erweiterung auf 2,3 MB fir AS00 199,85

* bei Drucklegung noch nicht erschienen! Alle Preise ver-
stehen sich in DM incl. 15% MwSt. Imimer und Preisan-
derungen vorbehalten! Es gelten unsere Allg. Geschafts-
bedingungen, die wir Ihnen auf Wunsch geme vorab zu-
senden. Fordem Sie auch unter Angabe Ihres Systemtyps
gegen 1,50 DM Rickporto unseren Gesamtkatalog an!
Versandkosten:

Vorkasse: 6,50 DM - Kreditkarte: 9,50 DM
Nachnahme: 9,50 DM + 3,—~ NN-Gebiihr der Post
ab 250, - DM Bestellwert versandkostenfrei!
Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 15— DM




Ein Gespriich mit

Yok6i

Nintendos Hardware-Guru und Erfinder des

7 INTERVIEW GUNPEI YOKOI

Game Boy sprach mit Play Time iber die

neuveste Bereicherung seiner Produktpalette:

den vieldiskutierten Virtual Boy.

m Jahre 1969 hatte der

junge Gunpei Yokoi gerade

seine Ausbildung als Elektro-

techniker abgeschlossen und
war in seiner Heimatstadt Kyoto
auf der Suche nach Arbeit. Nin-
tendo stellte ihn damals als War-
tungsingenieur fir die Fabrikma-
schinen ein, als die Firma noch
aut die Herstellung japanischer
hanafuda-Spielkarten speziali-
siert war. Bald erkannte Hiroshi
Yamauchi, der Chairman von
Nintendo, das kreative Potential,
das in Yokoi steckte: Dieser war

ein Elektronik-Bastler, der aus
Ersatzteilen ein seltsames Gerat
nach dem anderen zusammen-
baute. Yamauchi versetzte ihn

darauthin in eine neue Abtei-

lung, die ins Leben gerufen wor-
den war, um Spiele und Spiel-
zeug zu entwerfen.

Yokois erstes Projekt war die
Ultra Hand, eine Art Teleskop-
Arm, der bei seinem Launch
1970 1,2 Millionen mal verkauft
wurde. Nach einigen weiteren
erfolgreichen Spielsachen, die v.
a. eine Baseball-Wurfmaschine,

ein Periskop und sogar einen
.Liebestest” fir Teenager-Pér-
chen umfafBten, begann Yokoi,
sich auf elektronisches Spielzeug
zu konzentrieren. Es entstanden
die damals phénomenalen Game
and Watch-Spiele und, einige
Jahre spéter, der Game Boy.
Play Time sprach mit Gunpei
Yokoi wihrend der letzten Sho-
shinkai-Show in Chiba, Japan.

PT: Ist der Virtual Boy Nintendos
néichster Game Boy?

Yokoi: Ja, gewissermaf3en. Aber
wir erwarten mehr, daf3 der Game
Boy und der Virtual Boy nebenein-
ander existieren als daf3 der Vir-
tual Boy ein Ersatz werden wird.

PT: Wann begannen Sie mit der
Entwicklung des Virtual Boy, und
wie viele Ingenieure arbeiten an
dem Projeki2

Yokoi: Bei Nintendo gibt es vier
R&D-Abteilungen, und in meinem
Department [R&D 1] arbeiten um
die 60 Leute speziell am Virtual
Boy. Vorher waren wir mit einer
Vielzahl anderer Projekte
beschaftigt, die neben dem
Game Boy auch Software fir
NES und SNES wie z. B. die
Metroid-Serie umfaBten. Andere
Abteilungen - R&D 3 beispiels-
weise - arbeiten am Ultra 64
[unter dem Projekileiter Genyo
Takeda und in enger Kooperati-
on mit Silicon Graphics in den
USA].

PT: Wann kam der Deal mit
Reflection Technologies zustan-
de?

Yokoi: Sie kamen vor drei Jahren
auf uns zu, hatten aber kein spe-
zielles Endprodukt im Sinn. So
entstand die Idee, zwei vonein-
ander unabhéngige Screens zur
Erzeugung eines dreidimensiona-
len Bilds zu verwenden.

PT: Haben Sie sich viele andere
Technologien angesehen, bevor
Sie sich fir ein LCD-Display ent-
schieden?

Yokoi: Unsere erste Entscheidung
war, eine Virtual Reality-Technik
einzusetzen. Dann machten wir
uns Gedanken iber viele Kon-
zepte fir das Display - natiirlich
auch iber LCD-Gertdite.

o e e AR | e T ]
Viele Leute haben schon gesagt,
daff sie den Unterschied zwi-
schen den Next Generation-
Maschinen und den 16 Bit-Gerd-
ten nicht erkennen kdnnen.

PT: Ein Teil der frihen Virtual
Boy-Software sieht eindeutig wie
2D aus. Nutzt sie Uberhaupt die
Féhigkeiten des 32 Bit-Prozessors
voll aus?

Yokoi: Die Maschine lguft mit
zwei Displays gleichzeitig, auf
denen zwei unterschiedliche Bil-
der dargestellt werden, die man
miteinander synchronisieren
muf3. Das ist der Grund, warum
wir eine derart leistungsfdhige
CPU brauchen - sie arbeitet dop-
pelt soviel wie in einer konventio-
nellen Videospiel-Konsole.

PT: Wie viele Lizenznehmer
haben fir den Virtual Boy bisher
lizenzvertréige unterzeichnet?
Yokoi: Wir waren nicht interes-
siert, vielen Lizenznehmern die
Technologie zu zeigen. Wir
beschrénkten uns bis jetzt nur auf
einige wenige, obwohl| jedem
Entwickler das Produkt auf der
Shoshinkai gezeigt wurde. Jeder
Interessierte erhdlt komplette Pro-
duktspezifikationen und Entwick-
lungssysteme. Ich glaube, daf3 es
eine bedeutende Zahl an Lizenz-
nehmern geben wird, die an der
Arbeit mit dem Virtual Boy Infer-
esse haben.

PT: Warum wurde bisher nur so
wenigen Lizenznehmern die
Technologie gezeigt?

Yokoi: Diese spezielle Strategie
wurde von Nintendos Président
Hiroshi Yamauchi angewiesen.
Der Hauptgrund ist, daf3 die
Gefahr der Produktion minder-
wertiger Software besteht, wenn
wir jedem Softwarehersteller
erlauben, Spiele fir unsere Platt-
form zu entwickeln. Daher woll-
ten wir diese Gefahr begrenzen
und gréBtmégliche Kontrolle
erhalten.

PT: Haben Sie Pléne fir irgend-
welche auf Polygonen basierende
Titel oder Spiele mit anderen 3D-
Umgebungen?



Yokoi: Ja, wir planen Spiele auf
Polygonbasis, obwohl ich jetzt
noch nichts ankiindigen kann.
Wir haben bei Nintendo Poly-
gonsoftware intensiv auf dem
System getestet, und die 3rd-Par-
ties werden ohne Zweifel ihre
eigenen Techniken zur Entwick-
lung von Polygonspielen nutzen.
[Es ist bekannt, daf3 Hudson Soft
an einem Polygon-Shoot ‘em Up
fir den Virtual Boy arbeitet.
Anm. d. Red.]

PT: Was glauben Sie, werden die
géngigsten Spiele fir den Virtual
Boy werden?

Yokoi: Ich persénlich denke, daf3
er sich am besten fiir Action- und
Denkspiele eignet, aber in
Zukunft werden Rollenspiele und
Simulationen populdr werden.
[Der Nintendo-loyale Rollenspiel-
Spezialist Square Soft ist der ein-
zige weitere 3rd Party-Entwickler,

der bekanntgegeben wurde.
Anm. d. Red.]

PT: Welche Pléne haben Sie
beziiglich weiterer Spieleneuhei-
ten?

Yokoi: Etwa ein Spiel pro Monat
wird ab Verdffentlichung des Vir-
tual Boy folgen, aber im Laufe
der Zeit werden sicherlich mehr
Spiele kommen.

PT: Ist Herr Miyamoto an der
Softwareentwicklung beteiligt?
Yokoi: Nicht in dieser Phase,
nein.

PT: Macht sich Nintendo Sorgen
iber die potentiellen physischen
Gefahren, die echte Virtual Reali-
ty bei der Verwendung von
Headsets mit sich bringt? Sollte
der Virtual Boy urspriinglich nicht
auch ein VR-Helm werden?

Yokoi: Nein, wir waren der
Ansicht, daf3 ein Helm nicht not-
wendig sei, um ein Virtual Reali-
ty-System zu entwickeln, das
nicht von Motion Tracking
Gebrauch macht. Wir sind
besorgt iber die maglichen
Gefahren der HMD-Technologie,
aber wir haben uns auch Gedan-
ken dariilber gemacht, daf}
jemand, der einen VR-Helm
benutzen will, nachdem ihn eine
geschminkte Frau auf hatte, viel-
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leicht eine gewisse Abscheu emp-
finden wiirde. Also haben wir
das Design so abgewandelt, daf3
man lediglich in den Display-
Apparat hineinschaven muf3, um
die 3D-Erfahrung geniefBen zu
kénnen. Die Grundausstattung

wurde auf der Shoshinkai -

gezeigt, aber wir haben Pléne fir
einen Adapter, mit dem man das
Display auf den Schultern tragen
kann. Somit braucht man zur

Verwendung des Systems keinen
Tisch mehr.

Wir sagen der japanischen
Presse, daff wir beabsichtigen,
im ersten Verkaufsjahr in
Japan 3 Millionen Einheiten
zu verkaufen.

PT: Und dieser Zusatz wird mit
dem Gerdit verkauft werden?
Yokoi: Nein, man mu3 ihn sepa-
rat erwerben.

PT: Was werden die Kaufer alles
bekommen, wenn das Gerét in
die Laden kommt?

Yokoi: Das Stativ, das Gerat
selbst, das Control-Pad und die
Batterie-Box, die in den Control-
ler eingeschoben wird.

PT: Die Vorfihrgerdte auf der
Shoshinkai liefen mit Wechsel-
strom-Adaptern. Wird das die
primare Energiequelle fir den
Virtual Boy sein?

Yokoi: Nein, es handelt sich um
ein batteriebetriebenes Gerat.
Man braucht dafiir sechs Batteri-
en, die fir ca. sieben Stunden
ausreichen. Ein Wechselstrom-
Adapter wird separat zur glei-

chen Zeit wie die Maschine auf
den Markt kommen.

PT: Welche Kapazitét werden die
Module fir den Virtual Boy
haben?

Yokoi: Acht Megabit wird
anfangs der Standard fir die
meisten Spiele sein, obwohl 16
Megabit und 24 Megabit-Titel
machbar sind und héchstwahr-
scheinlich spdter erscheinen wer-

den.

PT: Arbeiten Sie derzeit bei Nin-
tendo an anderen Hardwarepro-
jekten - wie z. B. an der Entwick-
lung des Ultra 642

Yokoi: Derzeit arbeite ich nur am
Virtual Boy. Wir sind nicht an
der Ultra 64-Entwicklung beteiligt
- dies wird in den USA von Silic-
on Graphics und auch R&D 3
erledigt.

PT: Ist Nintendo nicht besorgt
wegen des Marktzutrittes von
Sega und Sony mit méglicher-
weise sehr erfolgreichen Maschi-
nen? Welches Gefihl haben Sie
angesichts des Ultra 64, das fast
ein Jahr spéter erscheint®

Yokoi: Als wir die Arbeit am Vir-
tual Boy begannen, boomte das
SNES gerade. Wir hatten jedoch
Zweifel, wie lange es dauern
wiirde, bis die Offentlichkeit sich
mit einem traditionellen Display
langweilt. Daher kam uns die
Idee fir ein 3D-Grafikprojekt.
Nun zeigen wir ein Produkt, das
mit der Verdffentlichung der Play-
Station und des Saturn zusam-
mentrifft. Und ich glaube, unser
erster Gedanke war richtig. Viele
Leute, die diese Demonstrationen
solcher sogenannten Next Gene-
ration Maschinen sahen, haben
bereits gesagt, daf} sie einfach
nicht den Unterschied zwischen
diesen und den 16 Bit-Maschinen
sehen. Daher glaube ich, daf3
sich der Virtual Boy in diesem
Zusammenhang als sehr wichtig
erweisen wird.

Der Virtual Boy wird in Japan im
April um einen Preis von ¥
19.800 (ca. DM 300,-) und
gleichzeitig in den USA auf den
Markt kommen. Beim Launch wer-
den drei Spiele erhdltlich sein.

47441 MO o‘dwmcaﬁ
49078 OSNABRUCK
Martinistrafe 82 e

50825 KOLN

Alpenerstralie 11 Tel. 0221-5505303
52349 DUREN, Online Cafe
BATTLETECHZENTRUM

Josef Schregel Str. 50  Tel, 02421-28100

56564 NEUWIED
Hermannstrate 18 Tel. 02631-352320

75172 PFORZHEIM Online Cafe
Zerrennerstralle 11 Tel. 07231-17275

81475 MUNCHEN
Kénigswieser Stralle 5 Tel. 089-7450556

96052 BAMBERG
Untere Kanigsstr. 10 Tel. 0951-202210

99084 ERFURT
Meienbergstrafie 20  Tel, 0361-5621656
Magdeburger Allee 145 Victuality Cafe

MulriMedia Sofr BURO
52349 DUREN, Tel. 02421-28100
Josef Schregel Str. 50  FAX 02421-281020
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%4 MEHR POWER FUR DEN PC

Eine Reihe never Technologien konnte dafiir

sorgen, daf der gute alte PC in den kommen-

den finf Jahren seine Glanzzeit erlebt.

rotz seines traditionellen
Images als Arbeitsgerdt
hat sich der PC inzwischen
zu einem richtigen Univer-
salwerkzeug gemausert. In den
letzten paar Jahren ist er aus den
Biros ausgebrochen, und Millio-
nen von Usern schafften sich PCs
fir daheim an. Heute gibt es
reine Freizeit-PCs, auf denen
man Filme und Fernsehprogram-
me anschauen oder Tontréger in
HiFi-Qualitét genieflen kann.
Daneben bieten PCs die Unter-
stitzung von Virtual Reality-Syste-
men und die Méglichkeit, sich in
jedes groBere Netzwerk der Welt
einzuklinken.
Aber dies ist nur der Beginn eines
Prozesses, der den PC bis zur
Jahrtausendwende verdndern

wird. Die Maschine entwickelt
sich unaufhérlich weiter, und es
kann gut sein, daf3 man sie am
Ende dieses Jahrhunderts nicht
mehr wiedererkennt.

Der Hauptkatalysator in der Evo-
lution des PC ist seine CPU. Der
originale IBM PC XT, der 1981
eingefihrt wurde, basierte auf

einem Intel 8088-Chip, der mit

4,77 MHz getaktet war - einem .

Bruchteil der heutzutage iiblichen
Geschwindigkeiten. Inzwischen
sind 100 MHz-PCs verfiigbar,
und in den kommenden paar
Monaten werden Rechner auf
den Markt kommen, die mit 120
MHz oder mit 150 MHz getaktet
sind. Natirlich sind Performance-
Steigerungen nicht direkt von der
Taktrate abhéngig. Auch der 8

zundchst auf 16 und dann auf 32
Bits erweitert, und inferne Berech-
nungen laufen nicht mehr mit 16
Bits, sondern mit den 64 Bits des
Pentium-Chips ab.

Ein verbreiteter Index fir die Pro-
zessor-Performance ist der Land-
mark Benchmark-Test, der den
Datendurchsatz eines Chips mit
der angenommenen Taktrate
eines 80286-Prozessors in Relati-
on setzt. Der 80286 war das
zweite Glied in der Intel-Prozes-
sor-Familie und wurde 1983 mit
einer Taktrate von 6 MHz im IBM
PC Advanced Technology (AT)
eingefihrt. Géngige 90 MHz-
Pentium-Maschinen erreichen
heute Landmark-Indices von ca.
520. In anderen Worten: sie lau-
fen so schnell wie ein 520 MHz:
IBM PC AT! Demnach ist ein
gewdhnlicher Pentium ungefdhr
85 mal schneller als ein 6 MHz-
PC AT, und das nach nur 14 Jah-
ren Entwicklungszeit.
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Obwoh| der Pentium als der
Héhepunkt der PC-CPU-Techno-
logie gewertet wird, ist Intel nicht
der einzige Chip-Produzent, der
zur Weiterentwicklung des PC
beitréigt. Es gibt zwei weitere
wichtige Prozessor-Hersteller, die
mit Intel konkurrieren: Cyrix und
AMD. Beide Firmen stellten
anfangs nur Clones von Intel-
Chips her, die entweder etwas
schneller oder etwas billiger
waren. Inzwischen kleben sie
nicht mehr am Intel-Standard und
haben mit ihren neuen Prozesso-
ren innovative Designs einge-
bracht. Der K5 von AMD und der
MI von Cyrix sind zwar code-
kompatibel, aber keine Kopien
von Intel-Architekturen. Cyrix
behauptet, daf3 sich der MI véllig
vom Pentium unterscheidet und
hshere Performance um einen
niedrigeren Preis bietet. AMDs
K5 ist wiederum véllig anders
aufgebaut, soll aber die gleichen

Leistungsverbesserungen bringen



wie der MI. Bis jetzt existiert dies
alles jedoch nur auf dem Papier.
Keiner der beiden Chips ist schon
verfigbar, und die vorhergesag-
ten Leistungsdaten haben ihren
Ursprung in theoretischen Berech-
nungen oder Simulationen.

Der Bruch mit Intel ist nicht nur
ein guter Weg, einen aggressi-
ven Rechtsstreit zu umgehen, son-
dern gestattet den beiden Firmen
auch, RISC-Strukturen in ihre
Chips zu integrieren. Trotz der
Nachbesserungen und der
besonderen Effektivitat, die die
neuen Intel 486- und Pentium-
Chips auszeichnen, und trotz
aller Vorteile, die sie bieten
mdgen, sind sie komplizierter als
die vorhergehenden Prozessoren.
Sie verwenden komplexe Befehls-
sétze - die wirklich grundlegen-
den Operationen, die jeder Chip
auszufihren in der Lage sein
muf3, um Programme vom Spiel
bis zur Tabellenkalkulation laufen
zu lassen. Diese Complex Instruc-
tion Set Computer (CISCs) nutzen
mehr Transistoren als die neveren
Reduced Instruction Set (RISC)-
Designs, liefern jedoch die glei-
che Performance. Der Pentium ist
bis jetzt Intels komplexestes CISC-
Design. Er enthdlt 3,1 Millionen
Transistoren im Vergleich zu den
2,8 Millionen in einem RISC-Chip
wie dem PowerPC 601. Es gibt
immer noch genug Raum fiir wei-
tere CISC-Chip-Entwicklungen,
und das Potential fir noch héhere
Takiraten steigt - 120 MHz- und
150 MHz-Pentiums sind bereits
geplant - , aber die RISC-Techno-
logie gewinnt zunehmend an
Popularitét.

CISCs verbrauchen mehr Energie
und sind schwieriger herzustellen
als RISCs, aber die komplexen
Befehle in Anwenderprogram-
men missen fir die RISC-Maschi-
nen weiter vereinfacht werden -
ein Kompromif} zugunsten der
Performance. Dazu kommt, daf3
RISC-Designs mehr Cache brau-
chen, um effektiv zu laufen, was
wiederum die Zahl der Transisto-
ren hoch hélt. Trotzdem stimmen
die meisten Leute darin iberein,
daf3 RISC-Chips der einzige Weg
sind, Hochleistungs-Prozessoren
herzustellen, die weder zu kom-
plex in der Herstellung noch zu

® Der NextGen Nx 586
ist einer der ersten neven
RISC-Prozessoren, der
auch Intel 80x86-Code
verarbeiten kann.

heif3 im Betrieb sind. Selbst Intel
hat angeblich vor, in den P4, den
Nachfolger des Pentiums, RISC-
Elemente zu integrieren. Beide
Architekturen werden in den
kommenden paar Jahren das PC-
Design bestimmen und die Palette
der Gerdte erweitern, die man
mit PC-Soft-
ware betreiben
kann.

weitere Firma,
die Intel-kom-
patible Prozes-
soren herstellt,
hat in ihren
neuen Nx586
Pentium-Class-
Prozessor
bereits RISC-Elemente eingebaut.
Der Nx586 léuft mit 84 MHz, lie-
fert aber die gleiche Leistung wie
ein 90MHz Pentium. Peripherien
wie Grafikkarten, Soundkarten,
Laufwerke und Speicherelemente
sind die gleichen wie in einem
herkdmmlichen PC; nur die
Hauptplatine ist anders. Noch
gibt es dabei weder Performan-
ce- noch Preisvorteile - ein typi-
scher Rechner ist um die DM
250,- billiger - aber das liegt
hauptséchlich daran, daf3 Next-
Gen im Vergleich mit Intel immer
noch eine kleine Firma ist. Mit
steigenden Verkaufszahlen sollten
auch die RISC-basierten PCs billi-
ger werden. Wenn es gelingt zu
zeigen, daf3 eine effektive
80x86-Emulation funktioniert,
kénnte eine Reihe neuer Prozes-
soren die kopflastige Pentium-
Architektur  herausfordern.
Obwohl RISC nicht das Allheil-

mittel ist, das wir erhofft hatten,

Ein gewdhnlicher
NexiGen, cine  Pentium ist ungefahr
85 mal schneller als
ein 6 MHz-PC AT, und
das nach nur 14 Jah-
ren Entwicklungszeit.
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interessieren sich mehr und mehr
Hersteller fir diese Technologie.

Der Hauptkonkurrent, der die
Intel-Vorherrschaft bedroht, ist
zweifellos der PowerPC RISC-
Chip des Firmenzusammenschlus-
ses von Motorola, IBM und

| - Apple. Die urspriingliche Idee

war, mit der RISC-Architektur die
Performance derart in die Hshe
zu freiben, daf3 PowerPCs in der
Lage sein wiirden, sowohl mit
dem Apple-Betriebssystem (das
im Macintosh Verwendung fin-
det) zusammenzuarbeiten als
auch eine MS-DOS-Software-
oder Hardware-Emulation zu
ermdglichen.

Der Power Macintosh hat sich seit
seinem Launch im Frihjahr 1994
sehr gut verkauft, und obwohl es
einige Kompatibilitétsprobleme
mit Mac-fremden Anwendungen
gibt, bieten PowerPC-spezifische
Versionen eine
Lésung. Die
MS-DOS-Emu-
lation, die auf
einem  Pro-
gramm namens
SoftPC basiert,
erlaubt den
Betrieb  von
Windows
immer noch
ausschlieBlich
im Real Mode, den man auf den
meisten PCs léngst aufgegeben
hat.

Trotzdem ist eine Reihe von
PowerPC-Prozessoren schon recht
weit in der Entwicklung, die in
der Lage sein werden, mit beiden
Systemen und IBMs OS/2
zusammenzuarbeiten. Beim
PowerPC 604 handelt es sich um
einen mit 100 MHz getakteten
High-Performance-Prozessor, der
es geschwindigkeitsmaflig mit
jedem gdngigen Intel-Chip auf-
nehmen kann. Der 64 Bit-Power-
PC 620 wird sogar noch weiter-
gehen und mit einer Taktrate von
133 MHz arbeiten. Zur Zeit ist es
der Entwicklungsstand der
Betriebssystem-Software, der die
Hardware bremst, aber wir kon-
nen uns immer noch einen RISC-
basierten PC vorstellen, der in der
Lage sein wird, mit einer Reihe
unterschiedlicher, fihrender
Betriebssysteme - und mit OS/2 -

zu laufen. Es ist mehr und mehr
die Software, die die PC-Industrie
vorantreibt. Software verlangt der
Hardware immer mehr ab, for-
dert von den Prozessoren immer
héhere Geschwindigkeiten und
von den Rechnern immer gewalti-
gere Speicherkapazitdten.
Obwohl die breite Software-
Palette, die den PC so beliebt
macht, immer noch auf die Intel-
80x86-Chips ausgerichtet ist,
sieht es zunehmend so aus, als
ob Software- oder Firmware-
Emulationen von deren Code die
gleiche Software in die Lage ver-
setzen kénnten, mit mehreren
verschiedenen Prozessortypen zu
funktionieren. Das wird den PC
aus Intels Wiirgegriff befreien
und zum ersten Mal neue De-
signs wie die RISC-Architektur im
PC ermdglichen.

Einer der gréfBten Fortschritte fiir
den PC kénnte Windows 95 wer-
den, die neue Version von Micro-
softs fiilhrendem Betriebssystem.
Der Hauptkritikpunkt gegen den
PC war immer dessen userfeindli-
ches Interface mit dem hierogly-
phischen Prompt, an dem man
seltsame Kiirzel eingeben muB3,
um die Maschine zu einem hilf-
reichen Instrument zu machen.
Die Veréffentlichung von Win-
dows war der Anfang vom Ende
dieses Kampfes, und die neue
Version verspricht, die Maschine
wirklich benutzerfreundlich zu
machen.

Obwohl der Wechsel zum Win-
dows-Interface bereits ein grof3er
Fortschritt war, besteht der revo-
lutiondirste Aspekt des Pro-
gramms darin, daf} es die Spei-

'@ Obwohl er schneller ist

als der Pentium, hat der
PowerPC-Chip bis jetzt
noch keinen Eindruck auf
dem PC-Markt hinter-
lassen konnen.
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® Ein Mathematiker wiirde sagen, daf es sich hier um ein gutes Beispiel fiir eine
exponentielle Zuwachsrate handelt. Intel ist auf jeden Fall dieser Meinung.

cherverwaltung des PCs umkrem-
pelte. Windows 95 wird ein
Betriebssystem, das voll und ganz
im Protected Mode lauft, was
bedeutet, daf3 die Programme,
die speziell dafir geschrieben
sind, nicht ldanger auf den
Hauptspeicherblock von 640 K
beschrénkt sein werden. Wenn
man eine 8 MB-Maschine besitzt,
dann sind diese 8 MB - oder was
davon ibrigbleibt, wenn das
Betriebssystem geladen ist - in
ihrer Gesamtheit verfigbar. Die
Kémpfe, die nétig waren, um
anspruchsvollere Programme in
den 640 K-Rahmen zu quet-
schen, und das Herumgefummel
mit EMS-Speichermanagern wird
dann der Vergangenheit
angehdren.

Dies trifft zwar auch auf die heute
gdngigen ernsthaften Windows-
Applikationen zu. Windows 95
wird jedoch auch die Méglichkei-
ten fir Freizeit- und Spielepro-

gramme erheblich erweitern.
Win-G, die Spiele-Extension, die
in das neue Produkt integriert
sein wird, gestattet es, viel mehr
Spiele direkt unter Windows lau-
fen zu lassen, ohne auf DOS-
Ebene zuriickzukehren und ein
im Spiel selbst implementiertes
Protected Mode-Betriebssystem
zu starten.

Wenn es méglich ist, Spiele zu
entwickeln, die unter einem nor-
malen Windows-Interface funk-
tionieren, werden sich viele Kom-
patibilitétsprobleme, die den PC
bisher verfolgt haben, in Luft auf-
l6sen. Eine Stérke des PCs waren
immer Standards, von denen es
ungliicklicherweise ein ganze
Menge gibt. Obwohl sich auf
manchen Gebieten eine Besse-
rung abzeichnet, gibt es praktisch
jeden Monat neue Vorschlége.
Windows selbst schafft allein
schon durch seine weite Verbrei-
tung Design-Standards. Es gibt

IDIE SPIELE

Spiel: Ultima

Release: Oktober 1982

Entwickler: Origin

Prozessor: mind. 8088 XT é

RAM Grafikkarte: mind. 128 K

Ultima war eines der ersten ernstzunehmen-
den Spiele fir den PC, obwohl die vierfarbi-
gen Vektorgrafiken nach heutigem Standard
viel zu wiinschen Ubrig lieBen. Das Game

i wurde auf einer einzigen 5,25"-Diskette aus-
gelrefert und die Hardware—Anforderungen waren minimal: CGA-Gra-
fik, DOS 2.1 oder héher und insgesamt 256 K RAM. Es war einmal,
daf3 man stets geniigend Speicher frei hatte...

immer weniger Leute, die heute
Software entwickeln und sich
dabei nicht nach den Windows-
Konventionen richten.

Creative Labs hat mit dem
SoundBlaster einen Soundstan-
dard geschaffen, den sogar
Microsoft in Windows 95 auf-
greifen will. Mittlerweile ist auch
die SVGA-Spezifikation der Gra-
fikmodi weitgehend etabliert. Es
gibt immer noch eine Reihe kon-
kurrierender Systeme fiir die
Komprimierung von digitalem
Filmmaterial, aber der MPEG-
Standard setzt sich immer weiter
durch.

Der riesige Speicherplatz, den
die CD-ROM zur Verfigung
stellt, wird immer noch einge-
schréinkt durch das 640 K-Seg-
ment, das DOS fir den Betrieb
von Programmen zur Verfigung
stellt.

Eine Entwicklung, die die Bedie-
nung von PCs in der Zukunft mit
Sicherheit erleichtern wird,
Plug & Play, ein Standard, der
dazu dient, die Einrichtung von
PC-Peripherie-Gerdten zu verein-
fachen. Wenn alles so funktio-
niert wie geplant, kann man
demndchst eine Plug & Play-
Karte in einen Plug & Play-PC
einsetzen und davon ausgehen,
daB sie funktioniert. Die endlose
Suche nach den passenden Inter-
rupts, DMA-Channels, Basis-
Adressen usw., mit der PC-User
bis dato zu kémpfen hatten, ist
dann zu Ende.

Ein Plug & Play-PC wird eine
Datenbank mit den angeschlosse-

nen Karten und Laufwerken
sowie deren speziellen Anforde-
rungen verwalten. Er wird in der
Lage sein, mit jeder neven Karte
zu kommunizieren und Inferrupts,
Channels und Adressen so einzu-
richten, daf3 es keine Konflikte mit
anderen Gerdten gibt. Sogar die
bereits vorhandenen Karten kén-
nen dabei miteinbezogen wer-
den, solange ihre Daten in der
Plug & Play-Datenbank verzeich-
net sind. Die Installation wird
dann zwar nicht automatisch
ablaufen, aber dennoch wesent-
lich einfacher funktionieren als
heutzutage.

Das Entfernen einer Karte, z. B.
beim Aufriisten des Systems, regi-
striert das Plug & Play-System
automatisch und macht die frei-
gewordenen Interrupts anderen
Geriéiten zuggéinglich.

Um mit der fortschreitenden Pro-
zessor-Entwicklung Schritt zu hal-
ten, brauchen wir Chips mit
immer mehr Speicher. Jetzt schon
sind 4 MB-Speichermodule
(SIMMs) verbreiteter als T MB-
Elemente, und 8 MB- bzw. 16
MB-Einheiten sind bereits auf
dem Vormarsch. 64 MB-SIMMs
wurden schon gesichtet, sind
aber momentan noch extrem
kostspielig. In der Tat ist Speicher
im Preis wahrend der letzten drei
Jahre nicht anndhernd so sehr
gefallen wie die Prozessoren. 1
MB kostet immer noch um die
DM 80,-, und der Preisnachlaf3
beim Kauf von 4 MB- oder 8 MB-
SIMM s ist gering.

Dies kénnte sich dndern, wenn
Intels Forschung auf dem Gebiet
der Flash-Technologie fruchtbar
ist. Der Konzern glaubt, einen
Weg gefunden zu haben, um
mehrere Informationen in ein und
derselben Flash-Memory-Zelle zu
speichern. Man bewerkstelligt
dies, indem man die Zelle nicht
nur ein- (Spannung) und aus-
schalten (keine Spannung) kann,
sondern verschiedene Spannun-
gen nutzt, um ein, zwei, drei
oder vier verschiedene Informa-
tionen zu reprdsentieren. Wenn
jede Zelle mehrere Informationen
speichern kann, ist es mdglich,
die Zahl der fiir eine bestimmte
Speicherkapazitét notwendigen

Zellen zu reduzieren. Bei Intel



spricht man bereits ber Preise
von weniger als DM 1,- pro
Megabyte und von Maschinen
mit bis zu 1 GB Hauptspeicher.

Mit der Verfigbarkeit preiswerter
Speicherelemente wird auch das
Hauptproblem einer weiteren
kommenden PC-Technologie
schwinden: der Spracherken-
nung. Ein Aspekt der Star Trek-
Technologie, der mit Sicherheit
vor dem 23. Jahrhundert verfiig-
bar sein wird, ist die Fahigkeit
von Computern, verbale Befehle
zu verarbeiten. Novell, WordPer-
fect, IBM und eine Reihe weiterer
grofler Firmen arbeiten bekann-
termaflen an Sprach-Input fir
Anwendungsprogramme, und
die ersten Beispiele sollen in die-
sem Jahr auf den Markt kommen.
Es gibt zwei Levels der Spracher-
kennung: den Befehlslevel und
die natiirliche Sprache. Der
Befehlslevel kann einzelne
gesprochene Worter oder Phra-
sen erkennen, wie z. B. ,Datei,
Drucken, Kopien, Zwei, OK”, um
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Spiel: Ultima Underworld

Release: Juni 1992

Entwickler: Origin

Prozessor: mind. 3865X-16

RAM Grafikkarte: mind. 512 K

Gameplay.

Origins Ultima Underworld bedeutete den
Beginn einer neven Ara auf dem Gebiet der
‘ . R PC-Grafik. Vor diesem Spiel bestand 3D-
- \“*MJ_. W W Bewegung lediglich aus dem Herannahen
monotoner Blécke (wie in Eye of the Behol-
der). Ultima Underworld verfiigte iiber eine richtige 3D-Welt, in der
man sich véllig frei bewegen konnte. Das Fenster war immer noch rela-
tiv klein, aber es bot dem Spieler ein génzlich neues, realistisches

eine neve Spalte fir deren Unter-
schiede ein.” Von diesem Ver-
standnislevel sind wir immer noch
weit enffernt, aber dies wird den
Umgang mit PCs radikal verdin-
dern.

CD-ROM-Laufwerke entwickeln
sich immer mehr zu einem Stan-
dard-Feature moderner PCs - und
das nicht nur fir Multimedia-

zwei Exemplare Maschinen.
eines Dokuments o 5 Die CD-ROM
unter Windows  Eie Stiirke des PCs i o, wilig i
auszm':lrucken. waren immer s.l.un_ der Herstel-
Das ist ver- lung, 5O
gleichsweise ein- durds, von denen @S schwer zu
fach, da die Soft- kopieren und

ware nur den
Sound mit einem
Eintrag in ihrer
Datenbank ver-
gleichen muf3. Diese Art der
Steuerung ist heute bereits in Pro-
grammen wie Creatives VoiceAs-
sist verfigbar, aber interessant
wird es erst mit der natirlichen
Spracherkennung.

Frihe Programme zur natiirlichen
Spracherkennung sollten bereits
in der Lage sein, Sdtze wie
,Drucke zwei Exemplare des
aktuellen Dokuments” zu verste-
hen, wobei zwischen den Worten
keine unnatiirlichen Pausen
gemacht werden. Mit fortschrei-
tender Entwicklung wird es
irgendwann méglich sein, Kon-
texterkennung in den Vorgang
einzubeziehen, so daf3 ein Befehl
wie der folgende verstanden
wird: ,Stelle die Performance-
Resultate fir den Pentium 90 und
den NextGen Nx586 in dem
Worksheet ,Tests” dar und richte

ungliicklicherweise
ein ganze Menge gibt.

hat im Ver-
gleich zu Dis-
ketten eine
derart grofle
Speicherkapazitit, daf3 sie das
ideale Medium fiir die Verbrei-
tung von Software darstellt. Um
die riesigen, mit Disketten gefill-
ten Schachteln aufgeben zu kén-
nen, muf3 jedoch die Mehrheit
der PCs mit CD-ROM-Laufwerken
ausgestattet sein. Dies wird in
den kommenden ein, zwei Jahren
der Fall sein, und verschiedene
Verénderungen an den Laufwer-
ken selbst werden die Technolo-
gie noch weiter etablieren.

Die Datentransferrate eines
DoubleSpeed-CD-ROM-Lauf-
werks ist in etwa viermal geringer
als die einer Festplatte, und sogar
noch niedriger, wenn man einige
der neuen Enhanced IDE- und
SCSI-Festplatten zum Vergleich
heranzieht.

QuadSpeed-Laufwerke sinken im

Preis, kosten aber immer noch

tber DM 300,- pro Stiick. Trotz-
dem bietet Pioneer eine neue
Technologie an, die CD-ROM
revolutionieren kénnte: man hat
dort einen Weg gefunden, einen
Blau-Licht-Laser zu erzeugen, der
mit Raumtemperatur arbesitet. Der
Vorteil des blauen Lichts besteht
darin, daf3 seine Wellen wesent-
lich kiirzer sind als die des heute
gebréuchlichen Rotlichts. Bei
geringerer Wellenlénge bildet
der Laserstrahl auch einen kleine-
ren ,Punkt’. Das bedeutet, daf
man auf der CD-Oberfléiche klei-
nere Pits lesen kann, von denen
auch eine gréflere Anzahl auf
die Disk paf}t. Tatséichlich schétzt
Pioneer, daf3 man in der Lage
sein wird, drei- oder viermal
soviel digitale Filmsequenzen auf
eine CD zu packen - komplette
Spielfilme auf einer Disk - oder
bis zu 10 Stunden von qualitativ
dulBerst hochwertigem Sound. Es
wird noch ein paar Jahre dau-
ern, bis diese Technologie ausge-
reift ist, aber in der Zwischenzeit
kommt die High-Density-CD auf
den Markt.

HDCD ist dafir ausgelegt, die
doppelte Menge an Film auf
einer einzelnen CD zu speichern.
Genutzt wird hierzu eine neue
Routine - MPEG 2 - , die ver-
schiedene Frames unterschiedlich
stark komprimiert. Abhéingig von
den Verénderungen von einem
Frame zum néchsten kann ein
Frame zwischen 1 Mbit und 8
Mbits grof3 sein, und dabei wird
jede Zeile des Bilds komprimiert.
Dies steht im Widerspruch zur
momentan geltenden MPEG 1-
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DIE SPIELE

Spiel: Hundefelsen 4E

Release: September 1992

Entwickler: ID Software

Prozessor: mind. 286S5X

RAM Grafikkarte: mind. 512 K

Als Hundefelsen 4E herauskam, war es das
schnellste 3D-Spiel iiberhaupt. ID Software
hatte eine neuve Engine entwickelt, die es
sogar auf langsamen Rechnern méglich
machte, sich schnell durch die Environments
zu bewegen. Das Game ,mogelte” insofern, als es keine richtige 3D-
Umgebung bot (man konnte nicht nach oben oder unten blicken). Den-
noch konnte man zum Spielen die volle Bildschirmgrofe nutzen.

Konvention, nach der jeder
Frame in gleichem Maf3e kompri-
miert und nur jede zweite Zeile
genutzt wird.

Die CD-ROM hat ihren héchsten
Entwicklungsstand nicht erreicht,
bevor man nicht auch selbst
Daten darauf speichern kann. Bis
vor kurzem kosteten Laufwerke,
mit denen man mittels eines sehr
starken Laserstrahls CD-ROMs
auch beschreiben kann, noch
leicht vierstellige Summen. Dies
wird sich éndern, zumal geeigne-
te Laufwerke bereits im Preis fal-
len und in den USA in diesem
Jahr fir weniger als $ 800 zu
haben sein werden. In ein paar
Jahren kénnten sie durchaus
einen erschwinglichen Bestandteil
der Multimedia-Produktpalette
bilden.

Diese Art des Speicherns auf CD-
ROM eignet sich nur fir einmali-
ge Speichervorgénge, bei denen
kein Editieren erforderlich ist.
Heute ist die CD-ROM weitge-
hend ein einmal beschreibbares
Speichermedium, und obwohl die
Technologie fir Mehrfachbe-
schreibbarkeit bereits existiert,
sind die Disks fir den allgemei-
nen Gebrauch viel zu fever.

Eine weitere vielversprechende
Entwicklung ist die High-Density-
Floppy Disk von Fuji. Diese Firma
hat eine hauchdiinne magneti-
sche Beschichtung fiir Videobdin-
der vorgestellt, die extrem hohe
Datendichten erlaubt. Die gleiche
Beschichtung kénnte auch fir Dis-
ketten eingesetzt werden. Wenn
die Disketten etwa zehnmal
schneller rotieren” als heute

m ublich, wirrde sowohl die Trans-

ferrate als auch die Kapazitét
steigen. Fuji glaubt, eine 3,5
Diskette mit einer Kapazitét von
bis zu 200 MB herstellen zu kon-
nen.

Das einzige Problem besteht
darin, daf die Firma selbst keine
Diskettenlaufwerke produziert.
Obwohl sie durchaus fahig ist,
die Disketten auf den Markt zu
werfen, muf3 sie jemand anders
davon iberzeugen, daf3 es sich
lohnt, die entsprechenden Lauf-
werke herzustellen. Wenn man
davon ausgeht, daf3 es méglich
sein durfte, diese Hiirde zu iber-
winden, kénnte man schon in
einem Jahr preiswerte Disketten
hoher Kapazitét in groferen
Mengen verfiigbar haben.
Groflere Speicherkapazitét ist
essentiell, um mit den riesigen
Datenmengen fertigzuwerden,
die bei Virtual Reality-Anwen-
dungen anfallen. Virtual Reality
ist nicht ausschlieBlich auf den PC
beschrankt, aber die starke User-
basis bildet einen der lukrativsten
Markte fir erschwingliche VR-
Helme und -Anziige. Schon jetzt
gibt es Headsets wie den Cyber-
maxx, die weniger als DM
1.200,- kosten und mit kleinen
LCD-Bildschirmen ein weites

Sichtfeld bieten. Obwohl es bis- -

lang wenig Software gibt, die
diese Systeme unterstiitzt, sollte
die Preisgestaltung und die
Gréfe des potentiellen Marktes
geniigend Firmen davon iber-
zeugen, eine grof’e Anzahl von
Titeln herauszubringen. VR-
Handschuhe und Overalls sind
ebenfalls in der Entwicklung. Sie
ermdglichen es erstmals, auch

daheim véllig in den virtuellen
Raum einzutauchen.

Die Miniaturbildschirme in den
VR-Helmen kénnen auch zur
Darstellung des Fernsehbildes
genutzt werden. Bei richtiger
Codierung wiiren so beim nor-
mal Gbertragenen Signal beschei-
dene 3D-Effekte méglich. Im
Moment scheitert all dies noch an
der Auflésung der LCD-Bildschir-
me selbst.

Es ist bereits moglich, im Win-
dows-Fenster TV-Bilder darzustel-
len, indem man ein von Philips
entwickeltes Chipset benutzt. Die
Chips nehmen das Standard-RF-
Signal von jeder beliebigen Fern-
sehantenne auf und konvertieren
es fir die Darstellung auf dem
PC-Bildschirm, wo es skaliert und
herumgeschoben werden kann
wie jedes andere Windows-Fen-
ster. Dabei handelt es sich jedoch
nicht um ein digitalisiertes Bild.
Das Signal ist immer noch analog
- man kann einzelne Frames
grabben und digitalisieren, aber
es ist nicht méglich, Ausschnitte
fir Echtzeit-Playback aufzuneh-
men. Mit den Verbesserungen in
der MPEG-Kompressionstechnik
wird es aber nicht mehr lange
davern, bis auch dies verwirklicht
werden kann. Allméhlich kom-
men teure digitale Videokarten
aus den USA, die uns in die Lage
versetzen, Fernsehbilder direkt zu
digitalisieren und das Ergebnis
auf entsprechenden Medien zu
speichern. Das enorme Wachs-
tum, das Electronic Mail und

Netzwerke wie das Internet zur
Zeit erleben, beginnt bereits, die
verschiedensten Rechner zu glo-
balen Gemeinschaften zusam-
menzuschlieBen. Obwoh| diese
Systeme noch nicht infuitiv genug
sind, um von der breiten Masse
genutzt zu werden, sind neve
Interfaces schon in der Entwick-
lung, und die PCs werden in der
digitalen Kommunikation an vor-
derster Front stehen. Ein Internet-
Zugang wurde bereits fest in
OS/2 Warp und Windows 95
integriert, und Microsoft hat kiirz-
lich einen eigenen, CompuServe-
dhnlichen Online-Dienst ins
Leben gerufen. Microsofts Ange-
bot zielt sehr stark auf die Heim-
anwender und wird auf ein ein-
fach zu handhabendes Win-
dows-Interface aufbauen.

Im Geschdftsbereich werden PCs

fir Video-Konferenzen genutzt.
Die immer weitere Verbreitung
von digitalen ISDN-Telefonver-
bindungen wird preiswertere, PC-
basierte Verbindungen dieser Art
gestatten, wenn das nétige
Kabelnetz einmal dafir aufge-
baut ist.

Die letzte Version von Corel Ven-
tura Publisher, dem High-End-
DTP-Programm, wurde gemein-
sam von Programmierteams in
Kanada, England, Indien und
den USA entwickelt, die alle iber
ein einziges Netzwerk an ein und
demselben Code arbeiteten.

Auch bei Soundkarten wird Qua-
litét und Ausstattung immer bes-
ser, so z. B. bei Creatives AWE

IDIE SPIELE

Spiel: XXXX

Release: November 1993

Entwickler: ID Software

Prozessor: mind. 386SX

RAM Grafikkarte: mind. 1 MB

Das meistzitierte PC-Spiel aller Zeiten - und
das aus gutem Grund. Wenn man es auf
einem 486er (unabdingbar fir maximale
Wirkung) laufen lief3, stellte XXXX fiir die PC-
Grafik neve Rekorde in Sachen Geschwindig-

keit, Detailreichtum und Realismus auf und lief3 den Spieler in bedngsti-
gender Weise in das Game-Environment eintauchen. Mit einem Schlag
war Hundefelsen plétzlich veraltet, Strategie-Freaks lieBen ihre Lieb-
lingsspiele (zumindest zeitweise) links liegen, und nur die gréf3ten
Pedanten beklagten sich, daf3 einem in dem Spiel keine echte Dreidi-
mensionalitdt geboten wird.




Sicherheitshinweis:
Nicht PC-kompaatibcI.

Zockerregel 9: Hat Deine Maus ein Fell - nicht an den PC anschlieBen, gell!?

PC GAMES - alle Neuigkeiten rund um
die Spielemaschine Nr.1 .

+++JETZT MIT CD-ROM /35

+ + + Kompetente Reportagen und JEEDSeete
Berichte aus der Szene + + + \’Lc
Mit Hardwareteil + + + RIS

Wieder mit Tips&Tricks
zum Herausnehmen
und Sammelin.

Das PC-Spiele-
magazin mit CD-ROM

Fur sensationelle
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Aktuelle Ausgabe jetzt im Zeitschriftenhandel erhiltlich



4 MEHR POWER FUR DEN PC

IDEIE SPIELE

Spiel: Magic Carpet

Release: November 1994

Entwickler: Bullfrog

Prozessor: mind. 486

RAM Grafikkarte: mind. 1 MB

B Magic Carpet bietet die feinsten Grafiken, die
| man bislang auf einem PC gesehen hat. Statt
| den vergeblichen Versuch zu unternehmen,

] IDs XXXX-Engine zu kopieren, hat sich Bull-
frog weiterhin auf seine revolutiondre Fraktal-
Technologie konzentriert. Magic Carpet ist das erste Spiel mit einem
eigensténdigen Pentium-Modus (durchgéngiges SVGA) und gestattet
dem Spieler uneingeschréinkte Bewegungsfreiheit. Klippen verschmelzen
nahtlos mit dem Meer, wihrend iberall um einen herum Feuerbille
explodieren... Das ist wirklich etwas Besonderes.

32, die nunmehr iber 32 Bit-Pro-
zessoren verfigt. Der inferessan-
tere Aspekt dieser Karte ist
jedoch die Wavetable-Synthese,
die sie dazu benutzt, um natirli-
che Sounds einschlieBlich akusti-
scher Instrumente zu reproduzie-
ren. Statt diese Klénge kinstlich
zu erzeugen wie es frihere Kar-
ten getan haben, verwenden die
AWE und andere moderne Kar-
ten Tabellen mit deren Wellenfor-
men. Dadurch ist es méglich, viel
genauere Kopien der Original-
sounds zu produzieren, und
diese kénnen dann als MIDI-Stim-
men mit einer neuen Generation
von PC-Musik-Software verarbei-
tet werden.

Ein weiterer Zugang zum Sound,
der zunehmend in Business-PCs
zum Tragen kommt, ist der Digi-
tal Signal Processor (DSP). Dieser
vielseitige Chip kann per Soft-
ware umkonfiguriert werden, um
- oft gleichzeitig - verschiedene
Aufgaben zu erfiillen. Typische
DSPs lassen sich fir Fax-
Modems, Voicemail-Controller,
CD-ROM-Controller und fir
Soundkarten einsetzen. Das ist
sehr effizient, da der Chip
gulBerst wenig Platz auf Haupt-
platinen oder Erweiterungskarten
im PC beansprucht.

Gréfe und Form eines PCs wird
von den Komponenten bestimmt,
die er enthalten soll, und solange
sich diese nicht andern, bleibt die
Form weitgehend gleich. Es hat
eine Reihe von Versuchen gege-
ben, die Maschinen kleiner zu
machen, aber dadurch entstehen

Grenzen bei der Anzahl der
Laufwerke und Erweiterungskar-
ten, die man dem System
nachtréglich zufigen kann. Die
Flexibilitat des PCs war immer ein
Hauptgrund fir seine Beliebtheit.

Jetzt, wo mehr und mehr PCs an
Privathaushalte verkauft werden,
gibt es einen Trend, Monitor und
Rechner zu einer Einheit zusam-
menzubauen und Multimedia-
Lautsprecher sowie Mikrophone
zu infegrieren. Dadurch wird der
Betrieb natiirlich auch einfacher,
weil man mit weniger Kabelsalat
zu kémpfen hat.
Eine durchaus
denkbare, radi-
kalere Lésung
besteht darin,
Notebook-PC-
Karten statt der
herkédmmlichen
Erweiterungskar-
ten einzusetzen.
Die gdngigen
Erweiterungen
sind wesentlich
grofBer als die
PCMCIA-Karten im Kreditkarten-
format. Man stelle sich einen PC
mit einem halben Dutzend Kar-
ten-Slots an der Gehdusefront
vor. Dann wdre es nicht mehr
notwendig, das Gehduse fir ein
Upgrade aufzuschrauben - nicht
einmal, wenn man eine neue
Festplatte einbaven will - und
man hétte die Méglichkeit, die
Konfiguration am eingeschalteten
Gerét zu dndern.

Ein Rechner, der auf PC-Karten
basiert, mif}te nicht viel grofer

Allein schon seine
Verbreitung stellt
sicher, dafl er fiir die
nichsten zehn Jahre
der erfolgreichste
Mainstream-Desktop-
Rechner bleiben wird.

sein als die Karte selbst und
wiirde mit einem separaten Key-
board immer noch weniger Platz
beanspruchen als so manches
Notebook.

Der PC wird fir derart viele ver-
schiedene Aufgaben eingesetzt,
daf3 er tatséichlich zu einem Vehi-
kel geworden ist, mit dessen Hilfe
man in neve Bereiche der Kom-
munikation vordringen kann.
Allein schon seine Verbreitung
stellt sicher, daf} er mindestens
fur die néchsten zehn Jahre der
erfolgreichste Mainstream-Desk-
top-Rechner bleiben wird.
Obwohl sich praktisch alle Ele-
mente der Maschine in diesem
Zeitraum veréndern werden,
macht die Abwdrtskompatibilitéit
von Hard- und Software den PC
zu einem der wenigen lebens-
feihigen Massenmarkt-Mikrocom-
puter.

Wie sieht denn nun der PC aus,
den wir zum Ende dieses Jahr-
hunderts erwarten kdnnen?
Sicherlich wird Spracherkennung
in finf Jahren eine grofle Rolle
spielen.

Befehle wie: ,Computer, nimm
die kommende Folge von Mr.
Bean auf und l6sche dafiir Star
Trek Next Generation, schneide
den Werbe-
block heraus
und hénge alle
folgenden Auf-
nahmen an die
von Mr. Bean
an”, sind von
der Realitat
gar nicht mehr
so weit ent-
fernt. Bis zum
Ende des Jahr-
hunderts wird
uns all das
ganz selbstversténdlich vorkom-
men.

Spracherkennung wird in die

- neuen Versionen der wichtigeren

Anwendungen wie z. B. in
WordPerfect noch vor Ende die-
ses Jahres eingebaut werden.
Natiirlich wird dies noch beschei-
dener ausfallen als in dem oben-
genannten Beispiel, aber man
steckt eine Menge Geld in die
Entwicklung natiirlicher Spracher-
kennung. Eine Schwierigkeit bil-
det dabei immer noch die man-

gelnde Prozessor-Power. Da es
jedoch nach wie vor keine Anzei-
chen fiir ein Stocken der Chip-
Entwicklung gibt, kann man
davon ausgehen, daf3 der PC des
Jahres 2000 um einiges schneller
sein wird als der heutige.

In der nahen Zukunft wird es ein-
fach sein, TV oder andere For-
men von Video auf CD oder CD-
ghnliche Scheiben zu bannen.
Fortgeschrittene Kompressions-
techniken werden in Kombination
mit héheren Speicherkapazitdten
das komfortable Editieren von
Video und Home Recording auf
Disk ermdglichen. Auch die eine
oder andere Form der beschreib-
baren CD diirfte dann zu einem
erschwinglichen Preis erhaltlich
sein.

Der PC 2000 wird immer noch
einen Bildschirm haben, wahr-
scheinlich einen TrueColour LCD-
Screen, da keine Technologie in
Aussicht ist, die derart leicht und
kompakt erscheint. Vielleicht
unterstiitzt man Berihrungsemp-
findlichkeit, um die Sprachkon-
trolle und den gelegentlichen
Gebrauch des Keyboards zu
erweitern, wo es sich anbietet.
Die transparente Verbindung zu
einer Auswahl an Internet-hnli-
chen Diensten wird automatisiert,
wenn wir von dem dort zu fin-
denden Informationsangebot
Gebrauch machen miissen. Die
Hauptverbindung wird entweder
Uber High-Speed-Fiberglas-Tele-
fonkabel oder iber Satellit herge-
stellt.

Wer das Ergebnis seiner Arbeit
auf dem Papier bewundern will,
kann sein Werk in Farbe auf
einem Desktop-Printer mit einer
Aufldsung von 2.000 dpi oder
mehr drucken. Spiele funktionie-
ren vielleicht mit VR-Overalls,
und die Spielumgebungen wer-
den photorealistisch sein - ohne
die grobpixeligen Effekte, die
man auf den gegenwdrtigen
Headsets zu sehen bekommt.
Schlief3lich und endlich wird die
Desktop-Maschine viel kleiner
werden als der heute géngige
PC. Wahrscheinlich wird sie auf
den PCMCIA-Standard aufbau-
en.

Und da gibt's Leute, die glaub-
ten, der PC sei langweilig...
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Mo. - Fr. 900-1300 4 1330-1800, Sa, 900-1200 Uhr

| CDROMProgramme ||| CDROMProgramme || [ CDROMProgramme | |[  PC/IBMDISKETTEN |
10 JAHRE ,INTERPLAY" ANTHOLOGIE 4990 | INVEST KOMPL. DT 2090 | TZ-STRIP BLACK JACK DT ANL. 3490 | WARCRAFT: ORKS & HUMANS DT. ANL. 3,5° 79,90
11TH HOUR DT, ANL. * 109,90 | IRON ASSAULT % 79.90 | ULTIMATE BODY BLOWS DT. ANLEITUNG 5490 | WARLORDS 2 VGA 3,5° 89,90
1942 PACIFIC AIR WAR GOLD DT. ANL. 89,90 | ISHAR Il KOMPL. DT. 8590 | ULTIMATE GAME COLLECTION INCL. ULTIMA 1-6 / WING COMMANDER ARMADA DT, HANDB. 3,5* 79,90
7TH. GUEST 24,90 | IT CAME FROM THE DESERT + 5 SPIELE D.A, 19,90 JETFIGHTER Il / QUANTUM GATE 6590 | WORLD OF BUSINESS inkl. TRANSWORLD /

CES OF THE DEEP KOMPL DT, 8990 | JUTLAND - THE NAVAL BATTLE OF JUTLAND - 49,90 | ULTIMA UNDERWORLD 14& 2 89,90 MAD TV / BLACK GOLD / WINZER 69,90
ACROSS THE RHINE KOMPL. DT. # 89,90 | KINGDOMS OF GERMANY DT. ANLEITUNG 6590 | USNAVYFIGHTERS KOMPL.DT. % 89,90 | X-MASLEMMINGS 1994 DT. ANL. 3,5 39,90
AEROSMITH: QUEST FOR FAME 9990 | KINGS QUEST COLLECTION 1-6 590 | UNDER A KILLING MOON DT. HANDBUCH 99,90
AIRBUS A340 MULTIMEDIA ENCYCLOPDIE 99,90 | KINGSQUEST 7 PRINCE-LESS BRIDE KOMPL.DT. 89,90 | VIRTUAL VALERIE Ii 75,90 —

AIR COMBAT CLASSICS INCL. BATTLEHAWKS 1942 / KLIK'N'PLAY KOMPL. DT. 89,90 | VIRTUAL VEGAS (VOICE RECOGNITION) / WIN. 49,90 | Preishits PC DISKETTEN ]
SECRET WEAPONS / FINEST HOUR & SCENERIES 89,90 | KOLUMBUS KOMPL. DT, 89,90 | VIRTUOSO KOMPL. DT % 85,90
ALADIN UND DIE WUNDERLAMPE (MARCHEN) 39,90 | KYRANDIA 2 -HAND OF FATE- 39,90 | VISTAPRO3.12 KOMPL, DT. 109,90 | ACES OVER EUROPE - SIERRA/DYNAMICS - 3,5 29,90
AL QADIM KOMPL. DT, 69.90 | KYRANDYA 3 -MALCOMS REVENGE-KOMPL.DT. 89,90 | WACKY WHEELS DE LUXE DT, ANL. 59,90 | ALONE IN THE DARK | KOMPL. DT. 3,5 29,90
ALIEN LOGIC - SSI - DT. ANL. * 79,90 | LANDS OF LORE DT. ANL. 34,90 | WARCRAFT: ORKS & HUMANS DT.ANLEITUNG 79,90 | ALIEN LEGACY 3,5° 39,90
ALONE IN THE DARK | KOMPL. DT. 3990 | LABRY 1-6 COLLECTION 89,90 | WHALES VOYAGE KOMPL. DT, 2990 | ANOTHER WORLD DT ANL.3,5° 34.90
ALONE IN THE DARK | & Il KOMPL. DT. 6590 | LARRY 5 & PERFECT GENERAL DT. ANL. 3990 | WIAL KATALOG-CD: VIELE DEMOS / SPIEL- ARCADE POOL DT. ANL. 3,5 29.90
ALONE IN THE DARK Il KOMPL. DT. 89,90 | LEGEND OF KYRANDIA| KOMPL. DT. 24,90 BESCHREIBUNGEN CA. 500 MB NURDM4,99 | ARCHER MCLEANS POOL BILLARD 34,90
ARCADE POOL DT. ANL. * 2990 | LEISURE SUIT LARRY | 29,90 ODER GEGEN DM 8,00 IN BRIEFMARKEN FREI HAUS BATTLETECH 2 3,5" + 2 SPIELE 24.90
ARCHON ULTRA KOMPL. DEUTSCH 7590 | LEMMINGS 1&2 DT. ANL. 2990 | WING COMMANDER 1 & INDIANAPOLIS 500 3990 | BETRAYAL AT KRONDOR 35" 29,90
ARMORED FIST KOMPL. DT. 8590 | LEMMINGS 3 DT ANL. 69.90 | WING COMMANDER 1 & 2 DE LUXE EDITION 7960 | BLUES BROTHERS JUKEBOX 3.5° 15,90
B 17 FLYING FORTRESS DT. ANL. 39, LITIL DIVIL DT. ANL. 8590 | WING COMMANDER 3 KOMPL. DEUTSCH 119,90 | CADAVER & PAY OFF DT. ANLEITUNG 3,5 35,90
B.C. RACERS DT. ANL. * 79,90 | LITTLE BIG ADVENTURE KOMPL. DT, 9590 | WING COMMANDER ARMADA DT. HANDB. 8990 | CHAOSENGINE DT. ANLEITUNG 3,5* 29.90
BAP: PIK SIBBE AUCH AUDIO CD 39,90 | LINKS 386 inkl. 2 SCENERYS 8590 | WINGS OF GLORY DT. ANLEITUNG 79,90 | CLASSIC POWER COMP. inkl, SPACE QUEST V /
BATTLEBUGS KOMPL, DT, * 79,90 | LINKS GOLF DT ANL. 2990 | WOODRUFF & SCHNIBBLE OF AZIMUTH K.D.% 85,90 ACES OF PACIFIC / INCREDIBLE MACHINE 59,90
BATTLEHAWKS 1942 19,90 | LODERUNNER DT, ANL. 8590 | WORLD CUP GOLF KOMPL. DEUTSCH 89,90 | COMBAT CLASSICS 2 COMPILATION 39,90
BATTLEISLE 2 KOMPL. DT, 89.90 | LOLLYPOP DT. ANL. 69.90 | WORLD OF BUSINESS inkl, TRANSWORLD / DARK LEGIONS - SSI - PC 3,5 35,90
BATTLEISLE || SCENERY - ERBE DES TITAN - K.D. 54,90 | LOSTEDEN DT. HANDB. % 99.90 MAD TV / TRANSWORLD / WINZER 65,00 | DOGFIGHT DT, HANDB. 3,5° 39,90
BIG RED ADVENTURE DT, ANL. % 8590 | LOTHAR MATTHAUS SUPER SOCCER K.D. % 79,90 | X-MAS LEMMINGS 94 DT. ANLEITUNG 39,90 | DUNE Il - BATTLE OF ARAKIS - 35,90
BIOFORGE DT. HANDBUCH % 9590 | MAGIC CARPET KOMPL, OT. 9590 | XWING COLLECTORS DT. ANLEITUNG 75,80 | EISHOCKEY MANAGER KOMPL.DT. 3,5 39,90
BM HATTRICK SUPPORTER KOMPL. DT. 49,90 | MANIAC MANSION 2 - DAY OF TENTACLE KPL, DT- 89,90 | WRATH OF THE GODS 89.90 | ETERNAM 5,25° 24,90
BUREAU 13 DT. ANL, % 75,80 | MARCO POLO DT. ANL. 7590 | ZOOL2 DT.ANL. 2090 | EVEN MORE INCREDIBLE MACHINE KOMPL. DT.3,5* 29,90
BURNING STEEL & MISSION 1 -3 KOMPL. DT. 8990 | MASTER OF MAGIC KOMPL. DT, 89,90 EYE OF BEHOLDER Il KOMPL. DT. 3,5" 39,90
BURNING STEEL Ii 39,90 | MASTER OF ORION & U.F.O. DT. ANL. 69,90 F15 STRIKE EAGLE 3 DT. HANDB. 3,5* 35,90
CINEMANIA ~ MICROSOFT - 1995 FILMDATENBANK 139,00 | MEGALOMANIA DT. ANLEITUNG 29,80 | PC/IBM DISKETTEN I FALCON 3.0 DT. HANDBUCH 3,5" 34,90
CLASSIC ADVENTURE INCL. LOOM / MANIAC MANSION / MEGA PACK inkl. MEGAFORTRESS & FORMULA ONE GRAND PRIX DT. HANDB. 3,5 35,90
INDIANA JONES 3 / MONKEY ISLAND 1 KOMPL. DT. 99,90 SCENERY OPER. SLEDGEHAMMER 2090 | 1942 - PACIFIC AR WAR- DT. HANDBUCH 3,5 89,90 | FREDDY PHARKAS 3,5 29,90
CLOU KOMPL. DEUTSCH 8590 | MEGARACE DT ANLEITUNG 3590 | 1990 - DAS SPIEL ZUM SUPERWAHLJAHR 94 - 4990 | FRONT PAGE SPORTS: BASEBALL 3,5 45,90
COLONIZATION & CIVILIZATION KOMPL. DT, 89,00 | MENZOBERRANZAN (SSI) INCL. MAUSMATTE 39,90 | AL QADIM KOMPL. DT 3,5° 8590 | GABRIEL KNIGHT - SIERRA ~ 3,5" 35,90
COMANCHE INCL. MISSION 1 & 2 KOMPL.DT. 49,90 | MEPHISTO GENIUS 2.0 DT, HANDB. * 8990 | ALADDIN (DISNEY) DT. ANLEITUNG 69.90 | GATEWAY I-HOMEWORLD- 3,5° 29,90
COMBAT CLASSICS 3 inkl. HISTORY LINE/ MICROCOSM DT. ANL. 3490 | AUFSCHWUNG OST KOMPL. DT, VGA 3,5 7990 | GENESIA 35" 29,90
CAMPAIGN/GUNSHIP 2000 DT. HANDBUCH 89.90 | MICROPROSE SOCCER / SAVAGE /3D POOL / BAULOWE KOMPL. DEUTSCHAWINDOWS 89.90 | GOAL-DINODINIS-KICK OFF 3 DT, ANL. 35" 29,90
COMMANDER BLOOD 85.90 RICK DANGEROUS 2990 | BATTLEDROME KOMPL.DT. 35" 39.90 | GUNSHIP 2000 DT. HANDB, 3,5* 35,90
CONSPIRACY DT. ANL. 24,90 | MG 29 & GUNSHIP DT. ANLEITUNG 3990 | BATTLEBUGS KOMPL.DT. 69,90 | HARPOON 1.21 34,90
CORE SUPER GAMES inkl. HEIMDALL / THUNDERHAWK / MIGHT & MAGIC 3 KOMPL. DT. 39,90 | BIG RED ADVENTURE DT. ANL. 3,5" 7990 | HARRIER JUMP JET DT, ANL.3,5" 39,90
CURSE OF ENCHANTIA DT, ANL 2490 | MIGHT AND MAGIC TRILOGY 3-5 KOMPL.DT. 99,90 | BIING! KOMPL. DT. 3,6"% 8590 | HEART OF CHINA DT. ANL. 3,5 34,90
CREATURE SHOCK KOMPL. DEUTSCH 7990 | MONKEY ISLANDS | KOMPL. DEUTSCH 39,80 | BLACK HAWK KOMPL. DEUTSCH 3,5* 69,90 | HEMDALL Il DT. ANLEITUNG 3.5" 24,90
CYBERIA DT. ANL, 79.90 | MONKEY ISLANDS Il KOMPL. DT, 3990 | CANNONFODDER 2 DT, ANL. 3,5* 6590 | INCA KOMPL.DT 35" 39,90
CYBERRACE KOMPL. DT. 2090 | MONTY PYTHON COMPLETE WASTE OF TIME 89,90 | COMBAT CLASSICS 3: GUNSHIP 2000/ INDIANA JONES 3 ADVENTURE KOMPL. DT, 35,90
CYBERWARS KOMPL. DT. 69.90 | MYST-DT. HANDBUCH 99,90 CAMPAIGN/HISTORY LINE DT, ANL. 69,90 | ISHAR2 KOMPL DT 3,5" 24,90
CYCLEMANIA 79.90 | NASCAR RACING (PAPYRUS) INCL. MAUSMATTE 39,90 | DAWN PATROL KOMPL.DT. 8580 | JIMMY WHITE SNOOKER 3,5 34,90
CYCLONE - SS1 - DT, ANL. * 79.80 | NOCTROPOLIS KOMPL. DT, % 9590 | DASAMT KOMPL. DT. 3,5 8590 | JURASSIC PARK 5,25" 12,90
DARK FORCES Update-fahig DT. HANDBUCH 89,90 | NOVASTORM DT. ANL. 89,90 | DAY OF TENTACLE - MANIAC MANSION 2 KPL. DT.VGA 83,90 | KYRANDIA il - HAND OF FATE - KOMPL. DT. 3,5 39,90
DARK SUN Il -WAKE OF THE RAVAGER- 8590 | NHLICEHOCKEY 95 DT. HANDE, 8590 | DEATHORGLORY KOMPL. DEUTSCH 3,5 8590 | L'EMPEREUR KOMPL.DT. 525" 15,90
DAS AMT KOMPL. DT. 89,90 | OLDTIMER KOMPL.DT. 89,90 | DERCLOU KOMPL.DT.3,5" B590 | LASERSQUAD VGA 5,25' DT. ANL. 19,90
DAS SCHWARZE AUGE: DSK KOMPL. DT, £9.90 | OUTPOST (SIERRA) INCL. MAUSMATTE 39,90 | DERREEDER KOMPL.DT. 3,5" 78,90 | LEMMINGS 2 -THE TRIBES- DT, ANL. 3,5 24,90
DAVID BOWIE ~JUMP- WINDOWS 7580 | PANZERGENERAL (SSI) INCL. MAUSMATTE 39,90 | DIE BOX VOL.1 inkl. BURNTIME / DYNATEGH / LOTHAR MATTHAUS SOCCER 3,5° 19,90
DAWN PATROL KOMPL. DT, 8590 | PATRIOT 44,90 WHALES VOYAGE KOMP. DT. 5490 | MADTV KOMPL.DT. 3,5" VGA 39,90
DEATH GATE 79,80 | PC-JURIST WINDOWS (HGB/BGB/SIGB) 84,90 | DOPPELPASS (ANSTOSS & WORLDCUP) 89,90 | MANHUNTER NEW YORK 3,5' 29,90
DELTA "V* KOMPL. DT. 89,90 | PEGASUS 5.0 -SHAREWARE- 2 CD'S 2990 | DREAMWEE KOMPL.DT. 8590 | MANHUNTER SAN FRANCISCO 29,90
DEPTH DWELLERS (INCL. 3 D BRILLE) 4490 | PETER GABRIEL XPLORA 89,90 | EARTH SIEGE DT ANL. 7990 | MIGHT & MAGIC 5 - DARKS. OF XEEN. K.D. 3,5* 39,90
DER PLANER INCL. DATA DISK KOMPL. DT, 3990 | PGATOUR GOLF 486 DT. HANDB 8590 | EIGHTBALL DELUXEZ20 DT ANL.35" 59,90 | MONKEY ISLANDS 2 VGA 3,5 KOMPL. DEUTSCH 49,80
DER REEDER KOMPL. DT. * 79,90 | PHOTO CD: AUSTRALIA / IRLAND / AEGYPTEN  je 24,90 | EMPIRE DE LUXE (DOS & WINDOWS) KOMPL. DT. 75,90 | ONE STEP BEYOND DT, ANL. 3.5° 15,90
DESCENT DT. ANLEITUNG * 7580 | PINBALL DREAMS DELUXE DT, ANL. 69,90 | F 14 FLEET DEFENDER PLUS DT. HANDBUCH 89.90 | PGA TOUR GOLF PLUS 35 34,90
DESERT STRIKE 3990 | PIRATES! GOLD DT HANDB. 3590 | FIELDS OF GLORY KOMPL. DT. VGA 8990 | PIRATES GOLD! DT. VERS. 3,5" 34,90
DIE BOX COMPIL. inkl. DYNATECH/ POLICE QUEST | 20,90 | FIFAINTERNATIONAL SOCCER DT HANDB. 35 69,80 | POLICE QUEST 3 3,5° 34,90
WHALES VOYAGE/BURNTIME KOMPL. DT, 54,90 | POLICE QUEST 4 (SIERRA) INCL. MAUSMATTE 39,90 | FLUGSIMULATORS.0 KOMPL.DT. VERS. VGA3,5" 134,90 | POLICE QUEST 4 - SIERRA - 3.5° 35,90
DIGGERS 2490 | POWERHITS BATTLETECH: BATTLETECH 142/ FLIGHTSIMULATOR 5.0 SCENERY CARIBBEAN 4590 | POPULOUS INCL, PROMISED LAND 3.5* 34,90
DINOSAURS - MICROSOFT - KOMPL. DEUTSCH 139,80 MECHWARRIOR 49,80 | FLIGHTSIMULATOR 5.0 SCENERY JAPAN 4990 | POPULOUS2 35" 29,90
DISCWORLD DT, ANL 89,90 | POWER UP COMPIL. inkl. PIRATES GOLD / FLIGHTSIMULATOR 5.1 ENGLISCH 3,5" % 8590 | POWERMONGER 3,5 34,90
DOGFIGHT DT. HANDB. 35,90 FORMULA ONE G.P. / F 15 STRIKE EAG 3 DT.ANL. 79,90 | FS 5 RALLY AROUND THE WORLD 3,5" 5590 | RAILROAD TYCOON DE LUXE DT. VERS. 3,5" 39,90
DOPPELPASS (ANSTOSS & WORLD CUP)KPL. DT, 75,00 | PREMIERE MANAGER 3 % 5990 | FRONT PAGE SPORTS; FOOTBALL PRO 05 8590 | REACH FOR THE SKIES 3.5° 34,90
DRAGONS LAIR DT. ANL. 59,90 | PRINCE -SYMBOL INTERACTIVE- GD 105,90 | GAMETEK COMPIL inkl. ELITE 2 / NOMAD / RED HELL KOMPL. DT. 3,5° 24,90
DRAGON LORE - LEGEND BEGINS - KOMPL. DT. 8590 | PRIVATEER & STRIKECOMMANDER DT, HANDB, 89,80 HUMANS KOMPL. DT, 3990 | REUNION KOMPL.DT. 3,5 24,90
DREAMWEB KOMPL. DT 8590 | PROJECT TODESPLADDE 990 | GRANDEST FLEET DT. ANLEITUNG 3,5* 69.90 | SECRET WEAPONS OF GM LUFTWAFFE 3,5" 35,90
DUNE | KOMPL. DT, 3990 | PSYCHO PINBALL * 69,90 | HANSE DE LUXE KOMPL. DT. 4990 | SHADOW OF THE COMET KOMPL. DT. 3,5° 29,90
DUNE (I - BATTLE OF ARAKIS - KOMPL. DT, 3990 | QUARANTINE KOMPL.DT. 59,80 | HATTRICK - BL MANAGER - KOMPL, DT, 89.90 | SIMANT KOMPL,DT. 525" 15,90
DUNGEON HACK - SSI - 2990 | QUESTFOR GLORY 4 89,90 | BM HATTRICK SUPPORTER KOMPL.DT.3,5* 49,90 | SIM CITY 2000 KOMPL. DT. 3,5 49,90
DUNGEON MASTER 2 KOMPL. DT. % 8590 | ranTRAINER KOMPL, DT. 99,90 | HURRA DEUTSCHLAND KOMPL. DT, 69.90 | SIMEARTH KOMPL, DT.5,25* 19,90
ECSTATICA DT. ANL. 89,90 | RAVENLOFT - SSI-KOMPL, DT, 69,90 | ISHARII KOMPL. DT. 3,5 69,90 | SIMLIFE - MAXIS - DT, KURZANL. 3,5° 29,90
EIGHTBALL DELUXE 2.0 (FLIPPER) DT. ANLEITUNG 59,90 | REBEL ASSAULT DT. VERS. 65,90 | KA-50 HOKUM DT. ANLEITUNG 69.90 | SPACEQUEST4 DT ANL.35" 29,90
ELITE 2 - FRONTIER - DT. ANL 39.90 | RED BARON & RAILROAD TYCOON DT, ANL. 39,90 | KLIK'N'PLAY KOMPL.DT. 3,5" 8590 | SPECIAL FORCES 35" + 5 SPIELE 34,90
EMPIRE DE LUXE (DOS & WINDOWS) KOMPL. OT. 7580 | RENEGADE - BATTLE FOR JACOBS STAR - % 8590 | LEMMINGS3 DT. ANL. 5390 | STARLORD KOMPL. DEUTSCH 3,5° 39,90
ERIC THE UNREADY 2990 | RETRIBUTION DT. ANL. 7990 | LINKSPRO (nur ab 386er) VGA 9990 | STREETFIGHTER 2 DT. ANL.3,5' 29,90
EYE OF THE BEHOLDER TEIL | 2490 | RINGS OF MEDUSA KOMPL. DT. 29,90 | LINKS SCENERY BIG HORN 3,5" 4990 | SUBWAR 2050 inkl. MISSION KOMPL.DT.3,5* 59,90
EYE OF BEHOLDER TRILOGY 1-3 KOMPL. DT. 89,90 | RINGS OF MEDUSA GOLD KOMPL, DT. 75,90 | LINKS SCENERY PEBBLE BEACH VGA 35" 4990 | TASK FORCE 1942 DT. ANL. 3,5" 39,90
F117 A NIGHTHAWK 3590 | RISE OF THE ROBOTS KOMPL. DEUTSCH 49,90 | LIONKING DT. ANLEITUNG 3,5* 59,80 | T.FX.- TACTICAL FIGHTER EXP. - DT. HANDB. 35" 55,90
F 14 FLEET DEFENDER GOLD DT. HANDB. 8990 | RISE OF THE TRIAD (APOGEE)-SHAREWARE- 9,95 | LODE RUNNER KOMPL. DEUTSCH/WINDOWS 6990 | TESTDRIVE3 3,5° 29,90
F 14 TOMCAT + 5 SPIELE DT. ANL. 1990 | ROBINSONS REQUIEM ENHANCED KOMPL.DT. 7590 | LOLLYPOP KOMPL.DT. 35" 7990 | TORNADO - DIGITAL INTEGRATION - 3,5* 24,90
F15 STRIKE EAGLE Il DT. HANDB 3590 | ROBOCOP 3 & DUNE 1 39,90 | LORDS OF THE REALM KOMPL. DT. 69,90 | ULTIMA 7 -BLACK GATE- KOMPL. DT. 3,5" 39,90
FALCON 3.0 GOLD INCL. SCENERIES 9990 | ROCK&ROLL YEARS THE 50'S 39,90 | LOTHAR MATTHAUS SUPERSOCCER KOMPL.DT. 78,90 | ULTIMA UNDERWOLRD 3,5° 29,90
FANTASY FEST Inkl. STRONGHOLD / DUNGEON ROYAL FLUSH PINBALL 59,50 | MADNEWS KOMPL. DT. 3,5° 8590 | VEIL OF DARKNESS -SS|-3,5" 29,90
HACK / FANTASY EMPIRE / UNLIMITED SAM & MAX -HIT THE ROAD- DT. ANL. 39,90 | MASTER OF MAGIC KOMPL. DEUTSCH % 9590 | WINTER OLYMPICS DT. ANL. 3,5 15,90
ADVENTURES 8590 | SAM & MAX - HIT THE ROAD - KOMPL. DT. 9590 | MICROMACHINES DT, ANL. 5990 | WORLD CUP USA 1994 DT. ANL. 3,5" 24,90
FIFA INTERNATIONAL SOCCER DT. HANDB, 79,90 | SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE INCL. SCEN. 39,90 | NASCARRACING DT. ANL. 3,5 7590 | YEAGER AIR COMBAT 5,25' DT. ANL. 24,90
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN KOMPL.DT.* 79,90 | SENSIBLE SOCCER INTERNATIONAL EDITION 30,90 | PANZERGENERAL DT.ANL.3,5" 8590 | YSERBIUS - SHADOW OF. - 35" 19,90
FLIGHT SIM TOOL KIT (DOMARK) 2490 | SILENT SERVICE 2 & RED STORM RISING 29,90 | PETERPAN KOMPL.DT. 3,5° 6490 | ZOOL2 DT. ANLEITUNG 3,5° 29,90
FLIGHT UNLIMITED DT. HANDB. * 89,90 | SIMCITY 2000 & DATA KOMPL. DT. 9590 | PINBALL DREAMS 2 (DATA DISK) DT. ANL. 44,90
FORMULA ONE GRAND PRIX DT. HANDB. 3590 | SIMON THE SORCEROR KOMPL. DT. §9,90 | PINBALL FANTASIES DT. ANL. 3,5" 65,90 -
FOTOSHOW;: CHINA / ALASKA / NEUSEELAND  je 44,90 | SPACE QUEST 1-5 COLLECTION DT. ANLEITUNG 8590 | PIZZA CONNECTION KOMPL. DT, 85,90 | PC Soundkarten/Zubehor I
FRONT LINES KOMPL DEUTSCH % 69.90 | SPACE QUEST 4 20,90 | POWERDRIVE DT, ANLEITUNG 3,5" 65,90
FRONT PAGE SPORTS: FOOTBALL 95 8590 | SPACE QUESTI 29,90 | PREMIERE MANAGER 3 3,5" 49,90 | 300 KARTE/CREATIVE LABS D.H. & SOFTWARE 749,00
FRONT PAGE SPORTS: BASEBALL 8590 | SPACE SHUTTLE 2990 | PROJECT X' DT. ANL. 3,5" 3980 | 35° 2HD SONY FORMATTED 10ER 12,90
FULL THROTTLE / VOLLGAS # 89,90 | STARCRUSADER KOMPL.DT. 59,90 | QUARANTINE KOMPL. DEUTSCH 3,5° 59,90 | ACTION REPLAY VERSION 3.0 DT. HANDB, 199,00
GAMETEK COMPIL. inkl. ELITE 2/NOMAD STARCONTROL 1 &2 39,90 | RAVENLOFT -SS|- KOMPL.DT. 3,5° : ELIMINATOR GAME CARD GRAVIS 69,90
HUMANS 1 & 2 DT. VERSIONEN 3990 | STAR TREK 25TH. ANNIV./SPRACHAUSGABE 59,90 | RETRIBUTION DT. ANL. 3,5° 6990 | FLIGHT CONTROL JOYST. THURSTMASTER 185,90
GOLD -TOPWARE- (SHAREWARE) 39,00 | STARTREK: NEXT GENERATION KOMPL.DT.* 89,90 | RINGS OF MEDUSA GOLD KOMPL. DT, 3,5* 8590 | GRAVIS GAME PAD 39,90
GONE FISHIN 89,90 | STAR TREK: NEXT GENERAT. TECHN, MANUAL 9990 | RUESSELSHEIM KOMPL. DT. 69,90 | GRAVIS JOYSTICK ANALOG PRO 54,90
GRANDEST FLEET DT. ANL. 7590 | STERNENSCHWEIF -DSA Il-INCL. SAPKOMPL.DT. 7590 | SAM & MAX - HIT THE ROAD - KOMPL. DT. 3.5 89,90 | JOYSTICK GRAVIS SCHWARZ 49,90
GREAT COURTS 2 DT. ANLEITUNG 2990 | SPRACHLABOR BOEDER (ENGL./FRANZ./LATEIN) 134,90 | SIEDLER KOMPL. DT, VGA 3.5 8590 | JOYSTICK VERLANGERUNG 15POLIG 24,90
GREMLIN COMPILATION inkl. ZOOL / STRIP POKER DT. ANL. 29,90 | SIMCLASSICS inkl. SIMCITY / SIM ANT/SIMLIFE 7590 | MAUSMATTE 1,90
NIGEL MANSELL / LOTUS TURBO 3 2490 | SUBTRADE -BETURN TO IRATA- DT. VERS. 7590 | SPACE FEDERATION DT. ANLEITUNG 3,5 69,90 | MITSUMI FX 400 QUADRO-SPEED INTERN 369,90
GUNSHIP 2000 DT. HANDB. 3590 | SUPERCARATS DT. HANDB. % 8990 | SPACE SIMULATOR - MICROSOFT - 99,90 | PHOENIX FLIGHT & WCS - ADV. GRAVIS - 199,80
HAMMER OF THE GODS * 79.90 | SUPREMACY + 5SPIELE DT. ANL. 19,90 | SSN21 SEAWOLF DT. HANDB. 3.5* 8590 | PRO PEDALS/CHPRODUCTS 169,90
HARRIER JUMP JET DT. ANL. 39,90 | SYNDICATE PLUS KOMPL, DT, 10990 | STAR CRUSADER KOMPL. DEUTSCH 3,5 59,90 | REVENGER JOYSTICK INCL. INTERFACE 149,00
HELL DT. ANL, 9990 | SYSTEM SHOCK ENHANCED KOMPL.DT. 8590 | STAR TREK: JUDGEMENT RITES VGA 3,5" DT. ANL. 78,90 | RUDDER PEDALS - THRUSTMASTER 219,90
HERBERT GRONEMEYER CD-ROM/CD-AUDIO 3490 | TASK FORCE 1942 DT. ANL. 39,90 | STARWARS SCREEN SAVER ENTERTAINM. 50,90 | SCREENBEAT ACTIVBOXEN F. ALLE SOUNDKARTEN 39,90
HERETIC (id-SOFTWARE) ~SHAREWARE-~ 9,95 | TEMPTATION INCL. 7TH GUEST / LAND OF LORE / STERNENSCHWEIF: DSA Il KOMPL. DT 6990 | SOUNDBLASTER 16 ASP DT. HANDE. 299,90
HIGH SEA TRADERS KOMPL. DEUTSCH * 89,90 HAND OF FATE / INDY CAR RACING 89,90 | STERNENSCHWEIF SPEECH PACK KOMPL.DT. 39,90 | SOUNDBLASTER 16 VALUE EDITION DT. HANDB. 179.90
HOHLENWELT SAGA KOMPL. DT. 89,90 | TERMINATOR 2029 8590 | SUBTRADE-RETURN TO IRATA- DT. VERS. 6590 | SOUNDBLASTER AWE 32 DT, HANDB, 459,90
HORDE KOMPL. DT. 89,90 | THE GREATEST COMPILATION inkl. DUNE 1/ SYSTEM SHOCK KOMPL. DT. 3,5* 8590 | SOUNDBL.PRO VALUE EDITION DT, HANDBUCH 149,90
HOT NEWS Il 25,90 LURE OF TEMPTRESS / SHUTTLE DT. ANL. 20,90 | TRANSPORT TYCOON KOMPL. DEUTSCH 9590 | STAR TREK MAUSMATTEN DIVERSE MOTIVE 29.90
HURRA DEUTSCHLAND KOMPL. DT. 89,90 | THEIR FINEST HOUR -BATTLE OF BRITAIN- 39,90 | TRANSPORT TYCOON WORLD EDITOR K.D.* 39,80 | THRUSTMASTER FORMULAT1 DT. ANL. 299,90
INCA KOMPL. DT. 2990 | THEMEPARK KOMPL, DT. 7990 | THEME PARK - BULLFROG - KOMPL. DT. 3,5° 73,90 | VIRTUAL PILOT - PROFESSIONELLER FLIGHT YOKE - 149,90
INDIANA JONES 3 ADVENTURE KOMPL. DEUTSCH 39,90 | TORNADO & FALCON 3.0 DT. HANDB. 6590 | TIEFIGHTER KOMPL, DT. 9590 | WAVEBLASTER II i
INDY CAR RACING (PAPYRUS) INCL. MAUSMATTE 35,90 | TRANSPORT TYCOON KOMPL. OT. 9590 | TIEFIGHTER MISS: DEFENDER OF EMPIRE K.D. 39,90 | WEAPONCONTROLJOYST. THURSTMASTER 199,90
INFERNO KOMPL. DEUTSCH 59,90 | TRANSWORLD KOMPL.DT. 2990 | TIMEOUT SPORTS BASEBALL - WINDOWS - 35" 6590 | WINMOUSE A4 TECH SERIELL 3 TASTEN 39,90
INTERNATIONAL TENNIS OPEN DT, ANL. 8590 | TUNELAND KOMPL. DEUTSCH » 79,90 | ULTIMATE BODY BLOWS DT. ANLEITUNG 54,90

* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR - Irrtum vorbehalten - Preishits nur solange Vorrat reicht! - Liste gegen frankierten Riickumschlag.
Bitte Computertyp angeben. Versandkosten: Nachnahme plus DM 9,00, Vorkasse plus DM 8,00; Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 20 Versand.
Auch bei Vorkasse Inland nur Euroscheck! - Software ab DM 200,00 Bestellwert nur im Inland versandkostenfrei!
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£ INTO THE FUTURE

:: -ﬂ; LR 3 1 @ Flight Unlimited (oben) und Terra
7 Sk 4 "% Nova (unten) - die beiden Spiele, mit
/ ¢ _ f’ - ~+ _ denen Looking Glass hofft, dieses Jahr
#F s g N " den groBlen Durchbruch zu schaffen.

I.ooking Glass

Einer der aufgehen-
den Sterne der
Software-Industrie
ist gerade mit ein
paar Spielen dabei,
sich zur Supernova
zu entwickeln.
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ooking Glass Technology
machen sich gerade selb-
stindig. Aus ihren Entwick-
lungslabors in Cambridge,
Massachusetts erreichten uns eini-
ge der eindrucksvollsten und
unterhaltsamsten Programme, die
jemals fir den PC produziert wor-
den sind - im Auftrag anderer Fir-
men. Aber nun expandiert Loo-
king Glass mit einer Reihe brand-
never Projekte, bei denen sie dlle
Produktionsstadien vom ersten
Konzept bis zum fertigen Spiel
selbst kontrollieren. Play Time
stattete dieser durch und durch
modernen Firma einen Besuch ab
und beobachtete, wie deren Visi-
on von gutem Game-Design die
Zukunft préigen wird.

Die Wahrscheinlichkeit ist grof3,
daf3 Ihr schon einmal ein Spiel
von Looking Glass gespielt habt.
Die Firma wurde 1992 von Paul
Neurath und Edward Lerner
gegriindet, nachdem sich Blue
Sky Productions und Lerner Re-
search zusammengetan hatten.
Inzwischen beschéftigt die Firma
mehr als 40 Entwickler, Program-
mierer, Kinstler und Musiker.
Mittlerweile gilt Looking Glass als

eine der ersten Adressen fir 3D-
Grafik, die auf Produktionen wie
Chuck Yeager’s Advanced Flight
Trainer, F-22 Interceptor, John
Madden Football *93, Links Pro
und Car and Driver zuriickblicken
kann. AuBBerdem entwickelte Loo-
king Glass einige hochangesehe-
ne Projekte in Zusammenarbeit
mit Origin. Die revolutionére 3D-
Engine, die in Ultima Underworld
Verwendung fand, fir Ultima
Underworld 2 verbessert und fiir
System Shock noch weiter verfei-
nert wurde, ging groftenteils auf
das Konto von Looking Glass.

® Seamus Blackley ist
der perfekte Projektleiter
fir Flight Unlimited. Wie
viele Computer-Freaks
kennt Ihr, die zugleich
Mathe-Genies und ausge-
bildete Piloten sind?

INTO THE FUTURE
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® Man kénnte glauben, daf3 diese Screenshots geren-
dert seien. Stattdessen hat Looking Glass jedoch
richtige Luftaufnahmen digitalisiert, Konturen hinzu-
gefigt und die thermischen Bedingungen der Topo-

graphie angepafit.

Die Firmenphilosophie von Loo-
king Glass ist ehrgeizig und
zukunftsorientiert. Man glaubt,
da3 man in Sachen Game-
Design an vorderster Front
kéimpﬁ, und strebt danach, durch
den Einsatz von Technologie die
technischen Grenzen immer wei-
ter zu stecken. Die beiden neuen
Projekte der Firma, Flight Unlimi-

> GROBI'S GAMESHOP ‘9

Aegidienstr. 28 = 37520 Osterode am Harz » Telefon 05522/7 3477 » Telefax 05522/7 5825

ted und Terra Nova: Strike Force
Centauri, haben miteinander
gemeinsam, daf3 bei ihnen
unglaublich viel Wert auf physi-
kalische Details gelegt wird, die
der selbsternannte ,verriickte
Wissenschaftler” Seamus Blackley
(Projektleiter fir Flight Unlimited)
fir sehr wichtig erachtet. ,Wir
arbeiten daran, die Mathematik

Neuerdffnung

Super Nintendo Mega Drive erhltlich
gctior;1 Raﬁlay 2 dt. 99- 32x erhéltlich
lackhaw dt. 119;,- 5
Dragon - Bruce Lee dt. 117,- gag“ag turn dt. 529’
Donkey Kong Country dt.  125,- €ga .a. i :
Earth Worm Jim dt. 129.- Grundgerét jp. incl. Spiel 1349,-
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Indiana Jones dt. 129,- :
Internat. Star Soccer dt. 119,- PapzerlDragon vOrb,
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0y Und viele andere Titel auf Anfrage!
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richtig hinzubekommen”, sagt er.
,Daraus ergibt sich dann alles
weitere.”

Flight Unlimited, das erste Loo-
king Glass-Projekt, ist kein
gewdhnlicher Flugsimulator. Die
Firma hat das herkémmliche
Flight Sim-Design iber Bord
geworfen und es durch ein kom-
plett neues Modell ersetzt. Dar-
iber hinaus bietet es zusétzliche
visuelle Effekte und einen Grad
an Spielbarkeit, von dem die mei-
sten Designer nur trdumen kon-
nen. Seit der Geburt des Flugsi-
mulatoren-Genres hatten nahezu
alle Weiterentwicklungen einen
Aspekt miteinander gemeinsam:
die Methode, mit der die Bewe-
gungen des Flugzeugs berechnet
wurden. Kommerzielle Flugsimu-
latoren dienen dazu, die Piloten
unter genau kontrollierten
Arbeitsbedingungen zu trainie-
ren. Daher sind die Handlungen
des Piloten relativ gut vorherseh-
bar. Wenn dies der Fall ist,
braucht man nicht viel mehr zu
tun als die Bewegungen des Flug-
zeugs zu simulieren, die mit
bestimmten Steuerbewegungen in

Zusammenhang stehen. Wenn
das Programm z. B. weif3, wie-
viel Bewegung durch ein norma-
les Verstellen des linken Ruders
ausgeldst wird, priift es eine
Datentabelle und pafit die Positi-
on des Flugzeugs dem Zustand
an, der entstinde, wenn ein rich-
tiger Pilot denselben Vorgang in
einem echten Flugzeug durch-
fihren wiirde. Diese Tabellen mit
vorweg aufgezeichneten Flugda-
ten nennt man ,Derivative”.
Anstatt solche Datensets zu ver-
wenden, erkennt Flight Unlimited
die Tatsache an, daf} lhr mit einer
Flugsimulation im wesentlichen
Spaf3 haben und kilhne Manéver
fliegen wollt, die Euch im richti-
gen Leben die Fluglizenz kosten
wiirden. Keine Datentabelle wiire
in der Lage, ein derart unbere-
chenbares, unverantwortliches
Flugverhalten vorherzusagen.
Was der theoretische Physiker
Seamus Blackley stattdessen
getan hat, ist, den Lufistrom ber
einem Terrain nachzubilden und
dann zu beobachten, wie sich
eine Formverdnderung am Flug-
zeug (die Form verdndert sich

immer, wenn man ein Steverruder
betdtigt) auswirken wiirde. Auf
diese Weise entsteht ein richtigge-
hend akrobatischer Flugsimulator
mit einem ungeheuer flissigen
Fluggefihl, wie man es in ande-
ren Sims noch kaum erlebt hat.
Wenn all dies dann noch mit
einer photorealistischen Boden-
darstellung kombiniert wird, die
auf echten Luftaufnahmen basiert,
und wenn man aktives Terrain
aus Kontur-Maps sowie wunder-
voll gezeichnete Flugzeuge hinzu-
figt, dann ergibt das einen rei-
chen, geschmackvollen Augen-
schmaus.

Auch der Sound kommt gut
riber. Engagierte Soundtechniker
stiegen mit Kunstfliegern in die
Lifte und nahmen die Motoren-
gerdusche wahrend der Stunts
auf, zu denen Euch das Spiel
ermutigt. Wenn es Euch langwei-
lig wird, einfach nur die Szenerie
zu bewundern und in den Liften
herumzuflitzen, bietet Euch Flight
Unlimited noch einen vollsténdi-
gen Fluglehrgang an, in dem lhr
klassische Flugmanéver trainieren
kénnt und anschlieBend nach

® Dan Schmidt, Projekt-
leiter fur Terra Nova.

realen Kunstflug-Kriterien beurteilt
werdet.

Falls |hr dazu bereit seid, kénnt
lhr Euch auch am Hoop Game
versuchen, einer Ubung, in der
lhr in der Luft feste Schleifen flie-
gen mif3t, was stark an den
SNES-Klassiker Pilotwings erin-
nert. SchlieBlich und endlich
bekommen Spieler Zugang zu
einer realistischen Flugsimulation,
die auch noch Spaf’ macht.

Das zweite Produkt, das fir 1995
zur Veroffentlichung vorgesehen
ist, hat erst kiirzlich einen Namen
erhalten: Terra Nova: Strike Force
Centauri. Play Time besuchte die
Firma einen Tag nachdem man
sich fir diesen Namen entschie-
den hatte, und die meisten Mitar-
beiter sprachen von dem Projekt
immer noch mit dessen Arbeitsti-
tel: Free Falll.

Bei diesem Science Fiction-Spiel
handelt es sich um eine Kampf-
/Strategie-Angelegenheit aus der
Firstperson-Perspektive. Wenn
man etwas Vergleichbares auf
dem aktuellen Markt sucht, kénnte
man das Ganze als eine
Mischung aus Magic Carpet und
UFO: Enemy Unknown charakte-
risieren. Die Spieler fihren Solda-
tengruppen in High-Tech-

® Das selten eingesetzte,
aber flissige Voxel
Space-System (wie man
es aus Comanche kennt)
wurde in Terra Nova:
Strike Force Centauri ver-
feinert durch Texture-
Mapping, das die groben
Pixel im Nahbereich ver-
meiden helfen soll. Der
Splitscreen-Modus des
Spiels (oben links) gibt
Euch die Méglichkeit,
gleichzeitig zu schieBen
und Anweisungen an
Eure Kameraden zu
geben.



® Die bewegliche Plattform
(ganz oben) nutzt Luftdruck
aus einem Kompressor
(oben), um die Mochte-
gern-Piloten durchzuschit-
teln. Hier handelt es sich
um einen Prototypen.

Kampfanziigen ber verschiede-
ne Planetenoberflachen, um ca.
30 Missionen zu erfillen, in
denen es um Angriff, Verteidi-
gung, Aufklérung und Bergungen
geht.

Dan Schmidt, der Produzent,
fihrte uns begeistert die kiinstliche
Intelligenz vor, die in das Spiel
integriert wurde. Vor den eigentli-
chen Missionen muf3 man sich mit
verschiedenen Leuten in der Basis
verstéindigen, mit Mannschaftska-
meraden interagieren und auf
diese Weise erfahren, wo sie ihre
speziellen Fahigkeiten haben und
wie man diese in den Missionen
einsetzen kann. Fiir jeden Auftrag
darf man sich nur drei Begleiter
wéihlen, und die richtige Zusam-
menstellung der Reisegesellschaft
hat auf Eure Uberlebenschancen
ebenso groflen Einfluf} wie Ever
Geschick im Umgang mit Maus
und Tastatur. Die Team-Mitglieder
sind selbstéindig genug, um ohne
gro3e Anweisungen die Missio-
nen in Angriff zu nehmen. Dabei
bewirkt die kiinstliche Intelligenz,
daf3 sich die Figuren in einer sehr

INTO THE FUTURE

® Looking Glass behaup-
tet, daf3 sich Flight Unlimi-
ted gut fir VR-Helme
eignet. Wenn man den
Horizont beim Vollfiihren
einer Flugrolle immer wie-
der an sich vorbeisausen
sieht, dreht sich einem
schon mal der Magen um.

realistischen Art und Weise ver-
halten. Dazu sagt Schmidt: ,Wir
wollen dem Spieler das Bewuf3t-
sein vermitteln, daf} er es in den
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INTO THE FUTURE

Kampfanziigen mit anderen, selb-
stindig handelnden Menschen zu
tun hat, und daf3 er nicht der
grofBartige Kerl ist, der alle kon-
trolliert.”

In der frihen Version war es am
gunstigsten, mit seinen Team-
Kameraden das Dronen-Flugzeug
zu benutzen, zu den Feinden
ruberzuflitzen, auf deren Gebiet
einen genaueren Blick zu werfen
und seine Leute im richtigen
Moment angreifen und fevern zu
lassen. Man kann den Bildschirm
teilen, wenn man die Dronen aus-
sendet, und ist somit in der Lage,
gleichzeitig Anweisungen zu
erteilen und selbst Schaden anzu-
richten - und das alles in Echtzeit.
Bei den Grafiken wird Terra
Nova fir Elemente in grofBerer
Distanz von der Voxel-Technolo-
gie Gebrauch machen. Da der
Spieler jedoch dem Boden so
nahe ist, hat man sich bei den
Close-ups fir Texture-Mapping
entschieden, um die Grobpixelig-
keit zu vermeiden, die bei Spielen
wie Novalogics Comanche so
negativ auffiel.

Das ist der erste Versuch an einer
Spielumgebung dieses Typs, den
Looking Glass unternimmt, aber
man hat viel aus der Entwicklung

r"

® Berge, Felder und
Schluchten bilden zusam-
men die Landschaften
von Terra Nova.

von System Shock gelernt. Der
Steuerungsmechanismus wird
dem jenes Spiels entsprechen: ein
Onscreen-Cursor dient dazu,
Waffen auf das Ziel auszurichten
und sich herumzubewegen.
Woéhrend Blickwinkel von einer
externen Kamera und die M&g-
lichkeit, nach oben und unten zu
blicken, in Terra Nova implemen-
tiert werden, gibt es Schréglagen

nur in eingeschrénktem Maf3e

und keine Querlagen.

Bei den Spielfiguren selbst han-
delt es sich nicht um Sprites. Sie
basieren stattdessen auf Formen,
die wieder einmal Seamus Black-
ley entworfen hat. Er entwickelte
die Simulation eines Zweifif3lers,
die die an verschiedenen Gelen-
ken und Kérperteilen wirkenden
Kréfte in Echtzeit reproduziert.

® Terra Nova ist eine
perfekte Mischung aus
flissiger Grafik und stra-
tegischem Gameplay.

Das bedeutet, daf3 sie akkurat auf
duBBere Einflisse reagieren kon-
nen: sie trotten mithselig Higel
hinaut und rutschen schnell ein
Geflle hinab, und wenn man sie
trifft, werden sie wirklichkeitsge-
treu zuriickgeworfen. Die Hand-
lung wird zusammengehalten von
glénzenden, gerenderten Filmse-
quenzen, wie sie jedem moder-
nen PC-Spieler vertraut sein
dirften.

Den grofiten Teil seiner Ausri-
stung erhdlt man zusammen mit
seinem klobigen Anzug. Sie
umfafBt Jetpacks, Radar-Displays,
Laserwaffen, Infrarot-Sichtgerdte

® Paul Schaffer ist Assi-
stant Producer fir Flight
Unlimited. Die Erfahrun-
gen aus seinem friheren
Job - Luftphotographie
fir ein amerikanisches
Verkehrsleitsystem -
erwiesen sich als sehr
nutzlich.

und kraftvolle Raketenwerfer. Das
Game enthélt auflerdem einen
Szenario-Builder und fertige Mis-
sionen, die sich iiber vier Planeten
erstrecken. Man hofft, daf sich
diese vier Locations nicht nur
durch ihr Aussehen unterschei-
den, sondern auch durch ihre
physikalischen Gegebenheiten.
So wird beispielsweise der Mond
Uber eine geringere Anziehungs-
kraft verfigen, was man beim
Abfeuern von Projektilen mit in
Befracht ziehen muf3. Die geogra-
phischen Details auf allen Plane-
ten umfassen Straflen, Unterwas-
ser-Areale, Geb&ude und B&ume.
Terra Nova wird nicht vor dem
zweiten Quartal 1995 erwartet,
sieht aber jetzt schon sehr vielver-
sprechend aus.

Auf der technologischen Seite
begriif}t Looking Glass die Ent-
wicklung hin zu Virtual Reality mit
offenen Armen und kann sich
moglicherweise als einer der
fihrenden Virtual Reality-Produ-
zenten etablieren. Alle neuen Loo-
king Glass-Produkte werden die
verbreitetsten VR-Helme unferstit-
zen. System Shock ist bereits jetzt
das beste VR-Spiel, und Flight
Unlimited mit Helm ist eine unver-
geBliche Erfahrung, die den
Magen rotieren l&f3t.

Die Firma arbeitet ferner an einer
hochst wiinschenswerten bewegli-
chen Spielplattform. Fiir voraus-
sichtlich um die 3.500 US-Dollar
wird diese bizarre, pneumatische
Konstruktion den eingefleischten
Flight Unlimited-Freaks das ulti-
mative, realistische Fluggefiihl
vermitteln.

Es gibt eine Reihe weiterer Dinge,
die wir von Looking Glass erwar-
ten kdnnen. Wenn das unaggres-
sive Flight Unlimited einmal in
den Softwareshops ist, wird das
Team seine Talente an der Pro-
duktion einer Luftkampfsimulation
versuchen. Man hat bereits eifrig
recherchiert und Fakten gesam-
melt, um zu entscheiden, in wel-
cher Epoche die Handlung spie-
len soll.

Jetzt, wo Looking Glass ihr Licht
nicht langer unter den Scheffel
stellen, sind sie auf dem besten
Weg, eine der wichtigsten Firmen
im Spiele-Business zu werden.
Und das wurde auch Zeit.



filr PC(CD-ROM/Disk) und Amig
zan Spiel’in Zusammenarbeit mit Softy

S
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B Zahlreiche Beispiele aus der Praxis
M Tips & Tricks aus erster Hand
- Wann sollte man die Abseitsfalle einschalten?
-~ Welche Aktien bringen am meisten Profit?
- Welche Versicherung muBB man absehlieBen?
- Wie stark darf man seine Spieler beim Training fardern
- Gibt es den.ultimativen Toto-Tip?
- Was ist beim Transfer zu beachten?
- Wie umgeht man einen drohenden Lizenz-En
- Wie kann.man geschickt Steuern,sparen?

-

B Verbliffend einfache Losungen fir die
meistgesteliten Fragen zum BMH

W Volistindiges Tutorial fir den sChnellen Einstieg

B ALLE Ereignisse und wie man darauf reagiert

W Alles (iber den brandneuen Reality-Modus und
seiné phdanomenalen Maglichkeiten!

AMIGA UND PC.

— -

AUF DISKETTE BZW. CD-ROM:
B Die neueste BMH-Version (Bugfix) B Spielerdatenbank der Saison 1994/95 mit allen
Anderungen B Optimaler Spielstand (PC) B Cheats fiir mehr Geld, bessere Stadien und
erstklassige Teams (Amiga) B Spielbare Demo-Version zum Ausprobieren

Erhaltlich: IM BUCHANDEL mit
Diskette oder CD-ROM. Je nur DM 34,-

-



Woodruff and the Schnibble of Azimuth

Vier gewinn

M Hersteller: Coktel Vision . Preis ca.: DM 120,- I

Wer wiirde sich nicht an den Ratschlag von Supernase Mike Kriiger erinnern: ,Sie misssen nur

den Schnibble durch die Lasche ziehen ...” (oder so dhnlich) trillerte es in den 80er Jahren

aus den Kehlen der Nation. Doch so einfach ist das nun auch wieder nicht, denn: was ist bitte-

schon ein Schnibble? Die Antwort auf diese Frage verriit Euch Coktel Vision im vierten Teil der
P'T-) Goblins-Saga, einer ziemlich einmaligen Mixtur aus Adventure und Denkspiel.




s haben die Gob-
lins mit Star Wars
gemeinsam? Zum
Leidwesen der Fans
sollte nach dem jeweils dritten
Teil der Trilogien endgiiltig
SchluB sein. Nach dem Motto
+Aufgehért wird, wenn’s am
schonsten ist” wollten sich Coktel
Vision-Frontfrau Muriel Tramis
und George Lucas anderen Pro-
jekten widmen. Erstens kommt’s

anders, und zweitens als man
denkt: Wéhrend der Hollywood-

ROOTS

aber die optischen und konzeptionellen
Ahnlichkeiten zu ihren berihmi-beriichtig-
ten Vorbildern Gobliiins, Gobliins 2 und
Goblins 3 vom gleichen Hersteller lassen
sich nicht von der Hand weisen.

Regisseur derweil noch an den
Drehbiichern fir eine Fortset-
zung seiner Kino-Welterfolge
bastelt, veroffentlicht der franzo-
sische Hersteller zwischenzeitlich
+Woodruff and the Schnibble of
Azimuth”. Statt der liebgewon-
nenen Goblins werden nun erst-
mals die nérrischen Buzuks auf
die Menschheit losgelassen, was
aber letzten Endes doch wieder
auf ein Spiel im Goblins-Stil hin-
ausléuft. Hauptdarsteller Wood-
ruff macht sich in seinem Debit
auf die Suche nach dem geheim-
nisvollen Schnibble und erforscht
die Ursachen der Entfilhrung sei-
nes Adoptivvaters Professor Azi-
muth. Natirlich gibt es einen
obligatorischen Obermotz, der
sich sinnigerweise ,Obersack”
nennt und seine Artgenossen
nach Strich und Faden ausbeu-
tet. Per Mausklick tapst Wood-
ruff durch Dutzende von Réu-
men, beméchtigt sich herumlie-
gender Utensilien und unterhlt
sich angeregt mit seinen Freun-
den und Feinden. Die Verwandt-
schaft zum klassischen Adventu-
re wird auch durch das Vorhan-
densein eines Inventory doku-

® Die Sdufergasse macht ihrem Namen alle Ehre - die
hin- und herschwankenden Buzuks entpuppen sich
jedoch als wertvolle Informanten.

® Die meisten Grafiken
erstrecken sich uber meh-
rere Bildschirme und sind
iber markierte Ausgénge
mit benachbarten Rau-
men verbunden.

mentiert. Das Windows-Pro-
gramm kommt ohne Verb- bzw.
Iconleiste aus und schlieft aus
dem angeklickten Objekt, was
der Spieler als néichstes vorhat.

[Lro e e B S SssS =]
Probieren geht iiber Studieren
T g T M 8 5 - i

Wie schon bei den drei voran-

gegangenen Goblins-Teilen darf

® In der Kneipe trifft Woodruff seine alte Lehrerin,

man nicht unbedingt erwarten,
daf} sich die ,Puzzles” aus-
nahmslos mit Logik lsen lassen.
Viele Ratsel, die in den Gehirn-
windungen der Programmierer
gereift sind, erfordern nicht nur
die Fahigkeit des Um-die-Ecke-
Denkens, sondern nétigen auch
zum permanenten Experimentie-
ren mit Gegensténden und Figu-
ren. Die Grafiker haben mit der
,Dummheit” des Spielers gerech-
net und quittieren so manch
Jogischen” Versuch mit einer
witzigen Animation. Umso
befriedigender ist es dann, wenn
man nach unzdhligen Anléufen
(,Einmal probier” ich’s noch ...“)
schlieBlich doch noch auf den
Dreh kommt. Die Erfahrung
lehrt, daf3 sich gelegentliche
Péuschen zur Regenerierung der
kleinen grauen Zellen positiv

die ihm das Lesen beibringt - eine essentielle Voraus-
sefzung, um viele Rétsel iiberhaupt I6sen zu kénnen.

REVIEW N

VIEWPOINT

Wer hitte das gedacht: Nach
mittlerweile drei Goblins-Fol-
gen hat es die Coktel Vision-
Crew unter Leitung von Muriel Tramis doch
noch geschafft, die Puzzles logischer zu
gestalten. Wahrend ich beim direkten Vor-
géinger schon im zweiten Level einem Ner-
venzusammenbruch nahe war, konnte ich
mich bei Woodruff stundenlang locker-
flockig voranspielen. Der Schwierigkeitsgrad
zieht wesentlich maBvoller an als bei Goblins
3 - eine lingst iiberfiillige Korrektur, damit
auch Gelegenheitsspieler eine faire Chance
haben. Die angesprochenen Fehlbesetzun-
gen bei der Sprachausgabe dindern nichts an
der Tatsache, dafl den Franzosen ein irrsin-
nig witziges, herausforderndes Adventure
gelungen ist. Bitte mehr davon!
m———— Petra Maverdder

auswirken - was vor allem des-
halb leicht fallt, weil das Wood-
ruff-lcon nur einen Doppelklick
entfernt ist.

Ab sofort entféllt im Ubrigen die
Einteilung in einzelne Levels;
stattdessen erhsht sich kontinu-
ierlich die Zahl der betretbaren
Raume, was zu immer komple-
xeren Aufgabenstellungen fihrt.

R e e T TP S BT Y E. . P (]
Schan schnell: Hochauflosende
Grafik dank WinG

Zumindest im nachhinein
betrachtet sind fast alle Ratsel
nachvollziehbar und daher auch
fir Goblins-Einsteiger geeignet.

® Vor dem Hauschen
des Professors beginnt
Woodruffs Abenteuer.




Pustekuchen

Nahert sich Woodruff dem
grinen Mutanten von vorne,
wird er kurzerhand von
einem Strohhalm aufgesogen
und in einer riesigen Seifen-
blase abserviert. Schleicht
sich unser Held hingegen
leise von hinten an den
rabiaten Kerl heran,

erschrickt dieser derart, daf3
er panikartig das Weite
sucht.

REVIEW

Die Qualitétssteigerung vollzog
sich allerdings nicht nur im
Bereich der Puzzles, sondern ist
auch sicht- und hérbar. Auffal-
ligstes Merkmal: Das Schnibble-
Drama léuft ausschlieBBlich unter
Windows 3.1x und macht wie
King’s Quest 7 von der Super-
VGA-Auflésung Gebrauch - die
Wounder-Game-Engine WinG

® Ebenso wie das eigentliche Spiel, glénzt auch das
Intro mit hochauflésender und Windows-untypisch
extrem schneller VGA-Grafik.

® Die einzelnen Etagen der Schnibble-Welt kénnen
mit Hilfe der Aufziige erreicht werden, die unseren
Helden zu immer neuven Lokalitéten transportieren.

macht’s mdglich! Die Cartoon-
Grafik erstrahlt in 256 préchti-
gen Farben, wobei die meisten
Bildschirme gescrollt werden.
Beim Ubergang von einem Sze-
nario zum anderen orientiert
sich die Ladezeit hauptsachlich
am Tempo des CD-ROM:-Lauf-
werks - ab der Double-Speed-
Kategorie reduziert sich die
Wartefrist auf ertrégliche zwei
bis drei Sekunden.

Erstaunlicherweise verursacht die
als Bremsklotz verschriene Benut-
zeroberflache kaum Einbuf3en
bei der Geschwindigkeit der
Animationen. Nach wie vor wird
die Goblins-Reihe ihrem Ruf als
Garant fir die verriicktesten
Gags und die abgedrehtesten
Soundeffekte voll gerecht. Im
Zuge der Renovierungsarbeiten
wurden zudem die Dialog-Texte
vom Bildschirm verbannt. Statt-
dessen vertonten ein paar mehr
oder weniger fiéhige Sprecher
die putzigen Kerle. Lobenswer-
terweise ist das Spiel in einer
Ubersetzten Version erhdltlich.

® Die kurze Wartezeit
beim Laden never
Abschnitte wird Euch
durch kleine Grafiken
versufit.

Da sich manche Hinweise direkt
aus den Statements ergeben,
empfiehlt es sich, dem Gequas-
sel der Kreaturen erhdhte Auf-
merksamkeit zu schenken.

Unser Fazit wird niemanden ver-

wundern: Wer den Titel des
Spiels beim Softwarehdandler
fehlerfrei iber die Lippen
bekommt, erwirbt das erste Pro-
dukt innerhalb der Goblins-
Serie, das man bedenkenlos
jedem Adventure-begeisterten
PC-Besitzer ans Herz legen
kann.

Petra Maveréder

® In einem abgelegenen
Bezirk haben die Men-
schen eine Gedenkstéatte
fir den Griindervater der
Stadt eingerichtet, die so
manches Geheimnis birgt.

EAES

Adventure ® 486er ® 4 MB RAM o
Double-Speed-Laufwerk empfehlenswert
* SVGA-Karte ® SoundBlaster

Maus ® MS-Windows ab Version 3.1x ®
Besonderheiten: Deutsche Sprach-
ausgabe

GRARS BEE
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MEGA SPIELE CII.I'F
600 MEGABYTE!

~Hannibal”, ,The Keys to Maramon”,
+~Magic Candie II” & ,Magic Candie 111”

PLUS:

Jetzt im Zeitschriftenhandel erhaltlich

ge der Vorrat reicht!

- I Dieses Angebot gilt nur solar

&/ Das CD-ROM-Magazin von - .
& i/ﬂﬁf Deutschlands fiihrendem PC-

Spielemagazin mit Diskette.

oder einfach bestellen:

Hiermit bestelle ich PC GAMES CD ROM, Ausgabe 04/95
zu DM 19,80 inkl. Versandkosten (Ausland: plus DM 10,-):

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Name, Vorname
StralBe, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort

Unsere Bestellbedingungen:
Coupon ausfiillen, ausschneiden und an nachstehende Adresse schicken.
Bestellt werden kann nur per Vorkasse (Scheck/ Bargeld) (iber:

COMPUTEC VERLAG, Isarstr. 32-34, LESERSERVICE, 90451 Nirnberg.

.




Cyberia (rq)
Teil 2, Seite 385-389

Little Big Adventure (rq)
Teil 2, Seite 390-394

Star Wars (sega)
Teil 2, Seite 395-396

Bisher sind folgende Tips und Komplett-
Losungen in Play Time erschienen:

Skeleion Krew (Amiga)
Seite 397-401

Cannon Fodder (seqga)
Seite 402-403

Donkey Kong (snes)
Teil 3, Seite 404-410

Defender of the Empire (rc)
Seite 411-416

Players Guide
Banshee

Battle Isle (PC)
Bump'n’Burn (Amiga)
Chaos Engine (P()
Clayfighters (SNES)
Colonization (PC)
Cyberia (PC)

Die Siedler (A/PC)
Donkey Kong (Game Boy)
Donkey Kong (SNES)
Dragon (SNES)

Dune 2 (MD)
Earthworm Jim (MD)
FIFA Soccer (MD)
Frontier Elite 2 (A/PC)
Incredible Hulk (MD)
Inferno (PC)

Impossible Mission (AMIGA)

Kanonenfutter (A/PC)
Kid Chaos (Amiga)

Lawnmower Man (PC (D-ROM)

Lownmower Man (SNES)
Little Big Adventure (P()
Lothar Matthdus (A/PC)
Magic Carpet (PC)

Seite

225-228

257-259

308-312

304-307

183, 191

321-326

353-357

178-182

279-284

342-347, 379-384
264-268

173-177

348-352, 371-378
122

118

201-208, 229-231
327-330

219-24

97-105, 129-138
317-320

106-112, 156, 157
123,124
358-362

117

331-336, 365-370

Ausgabe
11/%4
12/94+1/95
1-95

1/95
9/94
2/95
3/95
9/94
12/94+1/95
2+3/95
12/94
9/94
2+3/95
1/94
1/94
10+11/94
2/95
10/94
7+8/9%4
1/95
7+8/94
71/94

3/95
1/94
2+3/95

Ja, ich méchte HELP-Sammelordner fiir meine PLAY TIME Magazin-Tips bestellen:
__ St HELP-Sammelordner ,PLAY TIME Magazin“ je10,- DM

Gesamt DM
zzgl. Verpackungs- und Versandkosten (iniand DM 6,-/Ausiand DM 13-) DM

Ich zahle den Gesamtbetrag von DM
3 bar (Geld liegt bei)

7 per V-Scheck

3 per Nachnahme (+ Nachnahmegebiilr Dll 1,50)

Coupon bitte schicken an:

Computec Verlag
Leserservice
Postfach

90327 Niirnberg

MegaRace (PC (D-ROM)
Mega Man X (SNES)
MicroMachines (Amiga)
MicroMachines (MD)

Normy’s Beach Babe-o-Rama (MD)

Pacific Strike (PC)

Privateer: Righteous Fire (P()

Probotector (Game Boy)
Star Wars (Sega)

Stunt Race FX (SNES)
Super Street Fighter Il
Theme Park (P()

Tie Fighter (PC)
Urban Strike (MD)
Virtual Soccer (SNES)
Zero Tolerance (MD)

Codes
Amiga

Game Boy
Mega Drive
NES

PC (CD-ROM)
Super NES

120, 121
213-218
313-316
337-341

7/94
10/94
1/95
2/95

144-150,161-172,193-200  8+9+10/94

154,155

113-116, 139-143
260-263

363-364

246-253, 285-288
232-237

209-212

254-256, 269-273
238-245, 274-278
119

299-303

Seite

29, 30, 61, 62, 94,126,
158, 159, 192

160

31, 63,95,127, 160
192

27,28, 59, 60, 93,125
32, 64,96,128,159

8/94
7+8/94
12/94
3/95
11+12/94
11/94
10/94
11+12/94
11412/94
7/94
1/95

Ausgabe
4+5+6+7+8+9/94

8/94
445+6+7+8+9/94
9/94
4+5+6+7/94
4+5+6+7+8/94




| Im Cyberia-Komplex stehst du unzéahligen Korridoren mit gefahrlichen Fallturen,

versteckten Sprengkoérpern und unfreundlichen Wachtern gegenuber. In diesem Monat
fihren wir euch durch den letzten Abschnitt dieser ganz und gar unheimlichen Welt.

Plattform-Sektion

E
.

1. Setze deinen Weg durch diese lange Sicherheits-
schleuse und dann durch die erste Tir rechts fort.
Dahinter befindet sich der Speiseraum der Wéchter.
Renne auf keinen Fall weiter den Gang entlang, du wirst
sonst durch einen der zahlreichen Wéchter erschossen.

3. 8ind die ersten zwei eliminiert, verstecke dich hinter
einer Kiste in der Ecke. Solange du dich dort befindest,
bist du in Sicherheit. Schnelle nach oben, indem du den
oberen Pfeil driickst, und erschieffe die zwei
verbleibenden Wachter.

5. Gehe den Gang zuriick, nachdem du das Krankenhaus
wieder verlassen hast. Betritt den Raum hinter der ersten
rechten Tur und nédhere dich dem Computer-Terminal.
Wenn du an der richtigen Stelle bist, wird es dadurch
aktiviert.

2. Direkt hinter der Tir erwarten dich vier Wachter mit
ihren geladenen Waffen. Die zwei dufleren lassen sich zu
Boden fallen, die beiden in der Mitte bleiben stehen.
Bewege deinen Arm schnell nach rechts und erschiefle
den ersten der mittleren Wiachter. Wiederhole diese
Vorgehensweise und mache auch mit dem anderen
Wéachter kurzen Prozef.

4 ca= 3 J .

4. Verlasse den Raum und erforsche den langen Korridor
weiter, bis du an die zweite rechte Tiur kommst. Du
befindest dich nun im Krankenrevier. Schaue dich um,
auf diese Weise erhiltst du Anhaltspunkte auf die hier
stattfindenden Experimente. Betrachte ebenfalls das Bild
von Albert Einstein genau.

6. Lies alle Video-Mail-Nachrichten, sie liefern dir
wichtige Hinweise in Bezug auf das Schicksal von
Cyberia. Dariiber hinaus solltest du von einem
vorldufigen Passcode héren, den du bendétigst, um durch
spétere Levels zu kommen.




VI e

7. Sobald du alle Nachrichten abgefragt hast, verlasse
den Raum und gehe am Krankenhaus vorbei, bis zu dem
groflen Sicherheitsschlof am Ende des Korridors. Hinter
der ndchsten Tur befindest du dich in einem Raum voller
Tische.

9. Erschieffe den Wéachter auf die selbe Art und Weise wie
in friheren Levels. Erinnere dich: Wenn er das Feuer
erwidert, muf3t du dich ducken. Ist der Wichter
eliminiert, kannst du den Raum durch die Tir hinter ihm
verlassen. Du befindest dich nun wieder in einem der
Hauptgéinge.

11. Verlasse den Raum und gehe wieder in Richtung
Konferenzraum. Die Fahrstuhltiiren 6ffnen sich, sobald
du sie passierst. Erschiefe den Wachter, bevor er die
Granate wirft. Renne schnell vorwérts zur Liftkontroll-
tafel.

8. In der Ecke des Raums siehst du einen Bogengang.
Bleibe direkt dahinter stehen. Du stellst fest, daR der
Konferenzraum von zwei Wéachtern besetzt ist. Warte, bis
sie ihre Konversation beendet haben, und renne dann
hinter die Kiste.

10. Folge dem Gang bis zu der Tir ganz am Ende. An
dieser Stelle kannst du den Fahrstuhl noch nicht
benutzen, versuche es also gar nicht erst. Laufe wieder
zum Computer-Terminal und gib den Code ,Einstein“ ein.
Lasse dir die V-Mail-Nachrichten zeigen. In den
Personalfiles findest du den Passcode.

12. Du hast nur ein paar Sekunden den Passcode einzu-
geben. Beeile dich. Warst du erfolgreich, schliefen sich
die Fahrstuhltiren, und du kannst deine Mission
fortsetzen, indem du den Gang entlang und durch den
Konferenzraum gehst.




13. Bewege dich weiter durch den Gebadudekomplex, bis
du im Korridor neben dem Speiseraum angekommen bist.
Hinter dem groffen Sicherheitsschlof® mufit du durch die
linke Tiar gehen. Du befindest dich nun in einer
Warenhausabteilung.

15. Gehe durch die Tir, solange der Wachter nicht im
Fenster sichtbar ist. Laufe durch das Zimmer, bis du links
neben der Glaswand stehst. Wenn sich der Wéachter tiber
seine Aufzeichnungen beugt, renne an der Glaswand
vorbei zu der Tur auf der anderen Seite.

17. Verlasse den Raum und folge dem Korridor nach
unten bis zu dem Hauptsicherheitsschlofs am Ende.
Gleich wenn sich die Tur 6ffnet, tauche nach links ab,
indem du die linke Pfeiltaste driickst. Erschiefe den dir
am nichsten stehenden Wichter zuerst (mit Hilfe der
oberen und der linken Pfeiltaste).

14. Nachdem du den Raum durchquert hast, schiebe die
Kiste in der Ecke iiber den Boden. Wende dich rechts
herum und gehe den geheimen Durchgang entlang. Stelle
dich in den Frachtfahrstuhl und fahre mit ihm nach
unten.

16. Nun solltest du dich nach links wenden und durch
den Hauptkorridor bis zu der ersten linken Tur gehen.
Spédhe um die Ecke der Kiste und feuere auf den Wachter,
wenn dieser anfédngt zu schreien.

18. Sind beide Wachter erledigt, drehe dich um und renne
den Flur entlang, bis hinter den Raum mit der Glaswand.
Betritt jetzt die Quarantédne-Uberwachungsstation. Wenn
du durch die Glaswand schaust, entdeckst du eine rote
Keycard.




19. Mit Hilfe des Computer-Terminals muft du die
Entliftungslécher 6ffnen und du siehst den toten
Patienten. Hole dir die Keykarte, verlasse schnell den
Raum und gehe wieder den Korridor entlang.

21. Schiebe das Gitter zur Seite. Du entdeckst den
Eingang in ein Ventilationssystem. Folge dem langen
Tunnel rechts bis zum Ende. Die Tir ist nicht zu 6ffnen,
stattdessen solltest du zu der kKleinen Réhre in der linken
Wand laufen. Hier muf3t du die rote Karte plazieren.

23. Die rote Schlusselkarte 6ffnet die Tir, und du
gelangst in den Kéltechirurgieraum. Wieder muf’t du dir
am Computer-Terminal die Informationen ausgeben
lassen. Du erhéltst die Information, welcher Impfstoff
gegen das Virus hilft. Driicke eine der drei numerierten
Sektionen, um ,Licht in das Virus“ zu bringen, d. h. es
genauer bestimmen zu kénnen.

R0. Betritt nun wieder den Raum mit der Glaswand und
mache den Wédchter am Schreibtisch unschédlich.
Durchquere den Raum und gehe durch die Tir, die zum
Frachtlift fihrt. Wende dich dann so bald wie méglich
nach links.

R2. Verlasse das Ventilationssystem und wende dich zu
der Sicherheitstiir, die von zwei Soldaten bewacht wird.
Wéhle die links vom Sicherheitsschlo gelegene Tir.
Rechts der Tur entdeckst du ein Keycard-SchloR.

TERNINAL - N

24. Mit Hilfe der Nanotechnologie muf3t du einen
gewissen Prozentsatz der Viren im Krankenhaus
vernichten. Du hast zwar einen unbegrenzten
Energievorrat, der Laser wird jedoch mit der Zeit
langsamer.




25. Von Zeit zu Zeit tauchen goldene Steine auf, dies sind
deine Ziele. Jedesmal wenn du keinen Treffer landest,
vermehrt sich das Virus wieder, und der Prozentsatz der
vernichteten Viren senkt sich. Verliere keine Zeit, du
mufdt selbst im hértesten Level nur auf 80 % kommen.

27. In der Immunisierungskammer muf3t du eingeben,
welches Gebiet vom Virus befreit wurde. Bewege dich auf
dem Keypad um dir selbst eine Dosis des Gegenmittels
zu verabreichen. Danach geht es weiter zur Charlie-
Sequenz.

29. Wenn du eine Sektion gerdumt hast, wird sich Charlie
automatisch auf dem Boden verteilen. Verlasse das
Terminal und gehe durch die Tir in die infizierte Gegend.
Folge dem Korridor, und du gelangst zum letzten Puzzle
des Spiels.

26. Sobald eine der Kulturen sicher ist, erhédltst du eine
entsprechendeNachricht. Schreibe dir die Nummer auf
und verlasse die Kéltechirurgie. Gehe bis zum
Sicherheitsschlof und setze den Weg zu dem
verseuchten Geldnde fort.

28. Laufe zum Terminal und lerne so viel wie mdglich
uber Charlie. Wenn du damit fertig bist, bewege Charlie
durch die Korridore der infizierten Gegend und befreie sie
von den Viren.

30. Damit sich die Tir 6ffnet, mufRt du die Ventile fillen.
Zuerst das zweite, dann das vierte, danach das dritte und
zum Schluf! das erste Ventil. Alle sollten am Schluf die
gleiche Fiillhohe haben. Mache dich nun bereit fur das
letzte Abenteuer, die Cyberia-Waffe héchstpersénlich...

Fortsetzung folgt...
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LITTLE BIG ADVENTURE

Im zweiten Teil startest du in Oldsburg. Du hast alle deine Krifte zuriickgewonnen

und kannst nun dein Ziel, Dr. Funfrock zu besiegen, weiterverfolgen.

Player’s Guide

|

1. Rede mit dem unheilvollen Rabbibunny neben dem
Eingang nach Oldburg. Er stimmt zu, dich zu einem
Freund zu geleiten, damit du auf diese Weise in den
bewachten Teil der Stadt kommst.

- ko a

3. Nachdem der Schlosser das Tor gedffnet hat, gehe
hindurch. Krieche herum und hinter den Grobo-Clone. Du
findest einen Bazaar und eine Bar. Sprich mit dem Hasen,
dann kannst du am Grobo-Clone vorbeischleichen.

5. Entferne das Gitter und rede mit dem Astrologen.
Nachdem du alles Nutzliche fir dich in Erfahrung
gebracht hast, warte, bis der Astrologe die Truhe fiir dich
sucht und du wieder ein bifchen Geld bekommst.

7. Laufe in den Keller und suche alle Gegensténde, die dir
Gesundheit und Magiepunkte liefern. Wechsle in den
»verschwiegenheitsmodus*, bevor du den Keller verlaft.

2. Folge seinem Freund in das Haus und schiebe den
Ausgu’l weg. Eine Geheimpassage 6ffnet sich, und du
gelangst zum Haus des Schlossers. Dies ist der einzige
Weg, den Torschliissel zu erhalten.

-

4. Das Kaninchen schiebt den Grobo-Clone von der Treppe
weg. Laufe die Stufen hinauf und dann nach rechts. Dort
findest du den vergitterten Eingang zum Haus des
Astrologen.

6. Gehe die Treppe hinab und krieche durch den
schmalen Bogengang. Du wirst jedoch leider nicht in der

Lage sein, den Astrologen zu befreien, und stellst fest,
daf} die Eingangstiir zu seinem Haus blockiert ist.

o R ; .
8. Krieche im Geheimmodus hinter den Grobo-Clone und
bewege dich hintiber zur Wand neben dem weiblichen

Rabbi-Bunny. Klettere Giber die Wand und wechsle wieder
in den Normalmodus.




Pinguin kaufen. Wenn du genug Geld hast, solltest du
ebenfalls deine Energie und deine Magie fiir den
néchsten Abschnitt aufladen.

11. Untersuche alle Gebdude entlang der am &stlichsten
gelegenen Strafle, bis du Julia findest. Sie informiert dich
uber ihre Freundin in der Pegleg-StraRe. In Julias Haus
findest du ebenfalls Vorréite, die du mitnehmen solltest.

13. Wenn sich der Soldat in Richtung des Baumes dreht,
schwinge dich auf das Fahrrad und radle zu dem
Wasserturm. Berithre den roten Sirup im Wasser und
sammle die Truhen mit den Gesundheitsreserven und
den Kleeblédttern ein.

15. Kehre in die Pegleg-Strale zuriick. Bekdmpfe den
Soldaten, damit du an die Kiste mit dem Klee kommst,
die er bewacht. Ist dies geschafft, fihrt dich dein Weg
weiter zur anderen Seite der Insel.

TR ' :i" ,
10. Gehe direkt nach dem Basar in die Bar und unterhalte
dich mit den Géasten tiber die Wasserversorgung in

Oldsburg.

und rede dort mit Beatrice. Sie sagt, da® du das Kleeblatt
direkt draufen finden kannst. Verlasse das Gebdude und
folge der Strafie.

14. Wahrend du dich auf dem Wasserturm herumbewegst,
solltest du dem Teleporter ,,ein breites Bett“ schenken.
Fille deine Benzinreserven aus den Kannen in der Ecke
des Turmes auf.

16. Laufe bis ganz an das Ende der Insel und ndérdlich des
Militédrlagers. Renne an den zwei Wéachtern vorbei und
setze deinen Weg zur Bibliothek fort. Bevor du
hineingehst, solltest du den Abfalleimer untersuchen.
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17. Unterhalte dich mit dem Bibliothekaren und gib ihm
deinen Personalausweis. Drehe dich schnell herum und
setze den Soldaten, der in die Blicherei hineinrennt,
aufler Gefecht. Kimmere dich nicht weiter um den
Mitarbeiter der Bibliothek, sondern gehe lieber weiter.

geheimen Buch. Nachdem du es gelesen hast, muf3t du
dich zum Ausgang bewegen.

R1l. Setze deinen Weg uiber die Militdrbasis fort, bis du zu
der Anlage hinter dem Toilettenblock kommst. Steige in
den Buggy und fahre zum Hafen von Belooga.

R3. Bevor er dich zu der weilen Wiiste geleitet, wirft er
einen Fisch Uber seine Schulter. Diesen solltest du
mitnehmen, er bedeutet einen Gesundheitsbonus fiir
dich. Jetzt kénnt ihr zum Boot laufen.

18. Du muf3t den Brunnen hinter der Blicherei finden und
dann die Stufen neben ihm hinaufsteigen. Das Héschen
berichtet dir, daR es sehr gliicklich tiber den neuen
Geschmack des Wassers ist.

20. Schleiche dich vor der Blicherei an den Wachen vorbei
und renne lber die Militdrbasis. Du muft die Sandsidcke
und die Rabbi-Drone finden. Wenn die Drone aus dem
Weg geht, springe tiber die Sandsécke.

e
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R2. In Port Belooga angekommen, muft du zu dem
abgelegenen Gebdude gehen. In ihm findest du Geld,
Gesundheit und Magie. Laufe nun zum Ende des rechten
Briickenkahns und rede mit dem Hasen, der dort fischt.

-2 w7 =

24. Sobald die Fahre am Land festmacht, gerdtst du unter
heftigen Beschufl. Springe tiber die Lécher zwischen den
Higeln und gehe dabei den Kugeln aus dem Weg.
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5. Wenn du das Land erreichst, solltest du im felsigen
Gelande des Strandes bleiben, um den Minen zu
entgehen. Bewege dich in siidéstlicher Richtung, bis du
einen Wichter neben dem eingezidunten Gebiet siehst.

27. Nachdem ihr ein wenig geplaudert habt, springe
hinter dem Gitarrenspieler in den Brunnen, und du
gelangst in den Tempel von Bil. An dieser Stelle solltest
du das Spiel zwischenspeichern.

29. Nachdem du den Hebel oben an der Treppe gedriickt
hast, bewege dich an den Klingen vorbei zu der Statue.
Sie sieht aus wie Twinsen. Schiebe die Statue zu den
beweglichen Plattformen, damit sie neben deinem
Startpunkt steht.

31. Driicke den zweiten Hebel, um die Statue zum Pickup-
Punkt zu bewegen. Bringe sie nun weiter zur nédchsten
Plattform und gehe die Stufen hinunter, zu den zwei
Skeletten. Die Statue muf} sich direkt an der Kante der
Plattform befinden.

BIG ADVENTURE

Player’s Guide
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26. Vernich

-

te den Wiachter mit dem magischen Stein und
nimm den Schliissel, den er fallen 14#t, mit. Laufe durch
das Tor in die Wiiste, und du findest den alten Hasen mit
der Gitarre.

28. Arbeite dich durch die Hé6hlen und Tunnel weiter
voran. Am Fuf der Treppe siehst du einen Hebel. Rase die
Stufen hinauf. Wenn du das Gerdusch der rollenden
Stacheln hérst, drehe dich um und renne zurtick.

30. Wenn du die Statue zur ersten Plattform gebracht
hast, hiipfe nach unten und betédtige den ersten Hebel.
Bewege dich zurlick nach oben und springe von der Ecke
hinunter und lande auf dem Mittelstreifen. Auf diese
Weise erreichst du den zweiten Hebel.

32. Bekdampfe die Skelette von einer sicheren Position aus,
etwa auf der Halfte der Stufen. Wirf deinen Ball nach ihnen.
Du bist an dieser Stelle auf der Treppe relativ sicher. Sollten
sich die Skelette auf dich zubewegen, bleibe an deinem
Platz und erledige sie auf die normale Art und Weise.

— P
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33. Wenn du die Statue ans Ende der Stufen gebracht
hast, kannst du sie auch gleich bis in die Mitte der vier
Vasen neben dem Tempeleingang schieben. Vergewissere
dich, da® du sie nur bewegst, wenn der Ball sich nach
oben bewegt.

35. Nachdem du das erste Loch im Boden erreicht hast,
mufit du anhalten und dich nach rechts in Richtung des
Korridors drehen. Wenn du deine Spriinge hier klug timst,
kannst du warten, bis der Klotz wieder verschwindet, und
dann weitermachen.

37. Laufe in den zweiten Abschnitt und sammle das
Extraleben und das Gold ein, indem du oben auf den
Wénden entlangbalancierst. Am Ende bist du auf gleicher
Hohe mit dem Hebel.

39. Hinter der Treppe muf}t du auf den Felsblock warten,
der an dir vorbeirollt. Driicke den Hebel und renne die
Stufen hinunter in den zweiten Raum. Stelle dich an die
rechte Seite der Leiter. So entgehst du dem zweiten
Felsblock.

34. Die Tur neben den vier Vasen 6ffnet sich. Gehe
hindurch und renne nach links den Tunnel entlang, der
nach Osten fithrt. Dies ist kein leichtes Unterfangen, da
du wieder einmal von stacheligen rollenden Stdmmen
verfolgt wirst.

36. Folge dem Gang bis zum néchsten Abschnitt und
gehe dabei immer geradeaus. Vernichte das Skelett,
welches einen Hebel zu deiner Linken bewacht, der dich
am Fortkommen hindert.

38. Folge dem Ball nach oben zum Hebel. Die Plattform
schiebt sich entlang der Wand in deine Richtung und du
kannst aufspringen. Springe am Ende auf die Wand, die
du normalerweise nicht erreichen kannst. Jetzt kannst
du bis zum Ende laufen.

40. Tote das Skelett in dem Alkoven und setze den Weg
zur Tir und dem Buch von B fort. Indem du aus sicherer
Entfernung deinen Ball gebrauchst, kannst du die zwei
weiteren Skelette ebenfalls vernichten.

Wird fortgesetizt...
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Der letzte Teil fuhrt dich in die finale Schlacht gegen den Super-Sternenzerstorer, und du
bist endlich in der Lage, das Universum zu retten und Darth Vader ins Jenseits zu beamen.

Generelle Tips

1. Du hast den Todesstern vernichtet und stellst dich
einer neuen Herausforderung, dem Kampf gegen die Tie-
Fighter. Solltest du deine Protonen-Torpedos einsetzen,
ist es notig, das Ziel nicht aus den Augen zu lassen, bis es
endgiiltig zerbréselt ist. Andernfalls wére dies eine
unnotige Munitionsverschwendung.

3. Wenn die Schlachten problematischer werden, muf3t
du Weitblick beweisen und die feindlichen Bewegungen
vorhersehen. Wechsle zwischen den beiden Ansichten
deines Schiffes hin und her und setze den Radar ein,
wenn der Feind in Schuf3weite kommt.

5. Die Kdmpfe werden schwieriger, die Tie Fighter greifen
mit mehr Geschick und héherer Geschwindigkeit an. Du
muRt listiger werden und dich geschickt aus den
Gefahrensituationen herausmandévrieren.

" 1] 4 Fr ".‘
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7. An dieser Stelle wirst du nicht nur angegriffen. Die
feindlichen Flieger versuchen, dich auch noch einzu-
kreisen und dich abzufangen, indem sie von allen Seiten
auf dich zurasen. Du kannst ihnen zuvorkommen, wenn
du mit Argusaugen den Radar beobachtest und schnell
aus der Gefahrenzone verschwindest.

2. Den dich verfolgenden Schiffen kannst du ein
Schnippchen schlagen, indem du fiir ein bis zwei
Sekunden beschleunigst und dann plétzlich bremst. Auf
diese Weise zwingst du die Verfolger, an dir vorbei zu
fliegen, und du kannst sie mit Leichtigkeit ins Visier
nehmen und abschiefien.

4. ..Wenn du den Fighter auf deinem Radar entdeckst und
vor dir siehst, halte den Finger auf dem Torpedoknopf
und schiefle, was das Zeug halt.

6. Beim Kampf gegen die letzten Tie Fighter, ist es leicht
moglich, da® du die Geduld verlierst. Die Flieger kommen
né&mlich nicht nahe genug, um sie abzuschief3en. Diesem
Problem kannst du jedoch vorbeugen, indem du
beschleunigst und hinter den Feinden herjagst. Setze den

Radar ein und feuere, wann immer sich die Moéglichkeit
zum Schuf bietet.

8. Du kannst die Tie Fighter vernichtend schlagen und
den Sternenzerstérer erreichen, indem du aggressiver
agierst. Verfolge den Feind, jage ihn durchs All und
verteidige dich trotzdem gleichzeitig, wenn sie dich
angreifen.
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9. Jetzt ist es an der Zeit, dir den Sternenzerstérer
vorzunehmen. Reise durch das riesige Raumschiff und
sprenge die Maschinen. Deine ganze Geschicklichkeit
und dein Flugkénnen miussen zum Einsatz kommen,
damit du in der Lage bist, die engen Passagen zu
durchfliegen.

2 i Dle S1t.uat10n in den Tunnels ist extrem brenzhg Du
hast nicht viel Platz, dich zu bewegen. Setze die Torpedos
ein, die Kanonen k(’mnen einen extremen RiuckstoR
haben und du krachst in eine der Wande.

’ - - = k -
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13 An dleser Stelle mufdt du klug mit dem Gaspedal

| umgehen. Je nachdem muf3t du extrem beschleunigen
oder auch das Tempo verlangsamen. Bremse, wenn du
Kanonen in den Tunnelwdnden entdeckst. Beschleunige
und wechsle die Flughtéhe, wenn die Kanonen auf dich
zielen und schiefien.

WARNING!.
‘NG Sh"l e_l d i, L'@:F :

15. An der Gabelung solltest du die linke Bahn wéhlen.
Hier gibt es nédmlich nur drei Kanonen in den Wénden,
die du treffen muft. Im anderen Gang wirst du gegen
mindestens sechs Laserstationen bestehen miissen. Die
Wahl des Tunnels fillt also leicht.

10. Du mufdt deme Torpeclos auf die heramaahenden Tie
Fighter abfeuern. Bewahre kithles Blut, sobald du in
Schuposition kommst, und zerlege die feindlichen
Schiffe in ihre Bestandteile.

12. Versuche, dir Platz zu schaffen, wenn du durch die
Passagen fliegst. Setze nicht durch unkontrollierte
Flugbewegungen deine Schutzschilde aufs Spiel.

14. Ein Kanonier ist in diesen Situationen sehr hilfreich.
Er kann sich der Kanonen annehmen, wihrend du dir das
Zentrum freirdumst. Im anderen Fall muft du als Pilot
viel zu viele Flugbewegungen vollfithren und gleichzeitig
die Gefechtsstellungen angreifen bzw. dich verteidigen.

16. Auch wenn es hier viele Dinge gibt, die du in Besitz nehmen
konntest, vergi nicht das Ziel deiner Mission, ndmlich die
Zerstorung der Maschinen. An diesem Punkt angelangt, muft
du alle Waffen, die dir zur Verfiigung stehen, einsetzen, um den
Level und das Spiel abzuschlieien.

-A——-J
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Als Mitglied der Skeleton Krew besteht deine Aufgabe darin, Moribund Kadaver zu fangen und ihn
zu besiegen. Dies muB dir gelingen, bevor seine Psyko-Maschinen die Welt tiberrollen.

Sektor 1: Monstrocity -

Ext.Kryogenic Plant

Glelch am Anfang muﬁt du d1ch aus dleser brenzhgen Sltuatxon
herauskdmpfen. Schiee auf alles, was sich dir in den Weg stellt. Du
solltest aus der Ecke heraus auf deine Feinde zielen. Auf diese Weise
schldgst du zwei Fliegen mit einer Klappe. Du kannst angreifen und
dich gleichzeitig gegen das feindliche Feuer schiitzen.

Oben auf der Rampe entdeckst du zwei Gefechtstiirme.
Plaziere dich hinter den kleinen Gebduden und lasse die
Tirme durch deine Schiisse zu Staub zerfallen. Sobald
dies passiert, nimm die Kasse und die Beine in die Hand.

Du hast den Gegner besiegt. Gehe zur rechten unteren
Ecke und nimm den Kash dort mit. Wandere nach links
und folge dem Level nach unten.

Damit du die Laserschranke ausschalten kannst, mufdt
du auf die Kiste tiber ihr feuern und zwar so lange, bis sie
zerstort ist. Jetzt kannst du passieren.

Der erste Level-Endgeg-
ner begegnet dir. Damit
du diesen riesigen Ro-
boterkopf unschédlich
machen kannst, gehe
wie folgt vor: Bewege
dich gleich dem Gegner
nach rechts und links
und beschieffe ihn aus
einem Winkel heraus.
Auf diese Weise kannst
o ' I BT : du ihn treffen, er dich
aber nlcht Wenn der Roboter seinen Laser einsetzt, halte
dich entweder links oder rechts, die Strahlen kénnen dich
dort nicht erreichen. Ein Tip: Die Augen sind am
empfindlichsten, darauf solltest du dich konzentrieren.

Blelbe wahrend du den Gang hmunt.erlaufst dicht an der
Aufienwand und feuere wieder aus einem Winkel auf die
angreifenden Feinde. Hinter einer Wand befinden sich
drei Wachter. Stelle dich vor sie, damit sie aufstehen.
Wenn das passiert, feuere was das Zeug hilt, bis sie
besiegt sind.

An dieser Stelle muft du den Generator hinter dem
kleinen Gebdude zerstoren. Die Laserschranke wird
deaktiviert und du kannst das Hindernis tiberwinden.

- - = e g - ~— .
Setze den Weg nach rechts fort, bis du die drei Wéchter,

die sich hinter der Plattform verstecken, triffst. Springe
auf die Plattform und wirf drei Bomben. Wiederhole dies
gegebenenfalls, bis die Bomben explodieren und die
Wachter in die Luft gesprengt werden. Springe nach oben
zu der grofRen Tir und bombardiere sie ebenfalls. Wenn
du die Tir passiert hast, ist der Level beendet.

| ! TR
T R
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Hier bewegst du dich auf einer langen ,Wasser-
rutschbahn“ hinunter. Schie3e auf die drei Aliens, die
herumfliegen. Erledige zuerst den Alien in der Mitte, die
anderen werden dadurch gestoppt, und du kannst den
Abschnitt beenden.

. p

Es folgen eine Reihe von Levels, in denen du die Aliens
vernichten muft. Die drei hier Gezeigten feuern solange
Projektile auf dich ab, bis du jeden von ihnen fiinfmal

getroffen hast. Danach ist dieser Abschnitt abge-
schlossen.

Bleibe in der Mitte des Bildschirms und feuere in eine
Richtung, bis alle Aliens vernichtet sind. In diesem Teil

des Spiels solltest du eigentlich keine grofen
Schwierigkeiten haben.

Im né&chsten tberfluteten Raum mufRt du die
auftauchenden Tentakel erledigen. Am effektivsten ist es,
die Bomben einzusetzen. Du hast eine reichliche Reserve.

Wirf also so viele Bomben wie nétig sind, um alle Feinde
zu téten.

- , -

Auch hier gilt es, die Aliens zu vernichten. Halte dich dabei von
den Augen, die unter der Wasseroberfldache auftauchen, fern.
Richte dein besonderes Augenmerk auf den Alien unter Wasser.
Zerstore es jedoch nicht, du verlierst sonst ein Leben. Nimm
dich besser der Aliens iiber Wasser an, um weiterzukommen.

Der letzte Teil in den uberfluteten Rdumen endet mit
zahlreichen Robotern, die dich mit Raketen beschiefRen.
Verstecke dich hinter dem Alkoven und greife von da aus
an. Wer rastet der rostet, bleibe also in Bewegung, damit
du nicht gefangen wirst.

Es geht munter mit neuen, frischen Aliens weiter. Tentakel
schldngeln sich aus dem Boden und versuchen, dich zu greifen.
Auerdem bespucken dich grofe Pflanzen mit Kugeln. Deine
Féhigkeiten als Scharfschiitze werden hier auf eine harte Probe
gestellt, du muBt dich nach allen Seiten hin verteidigen. Damit
du nicht allzuviel Schaden an deiner Gesundheit nimmst,
solltest du versuchen, schnell vorwartszukommen.

= i | | ' ‘,__-L.-E"(_‘“ S FL e oy
Halte Ausschau nach Stufen, die dich auf héhere Ebenen
bringen. Dort kannst du eine Menge Kash finden. Am
Fufle der Treppen bist du immer ein leichtes Ziel fir
Angreifer. Springe zwischen den Feuersalven schnell
hinauf und bekdmpfe die Feinde mit deinen Bomben.

m—— 0 ——
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Die Pflanzen hier feuern ihre Geschosse kreisférmig ab.
Einige befinden sich auf Plattformen und sind leicht zu
vernichten, wenn du dich auf gleicher Héhe befindest. Die
Pflanzen unterhalb solltest du mit deinen Bomben
bearbeiten. Entledige dich zuerst der Pflanzen und nimm
dir dann die Aliens vor.
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Im weiteren Verlauf erreichst du diese Gruppe von
Stufen. Da du nicht nach oben schiefen kannst, solltest
du jeweils eine Bombe auf den Stufen, auf denen sich
Aliens befinden, plazieren. An den Seiten der Treppen
kannst du oft Kash sammeln.
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Die ersten Lebewesen, die dir auf dem Mars begegnen,
sind Frosche. Sie hiipfen in einer geraden Linie und
feuern drei Bélle. Sie sind leicht mit einer Bombe
auszuschalten.

Damit der Level abgeschlossen werden kann, ist es notig, die vier
quadratischen Tirme zu zerstéren. Sie befinden sich an den
Seiten und kénnen nur mit deiner Kanone aufler Gefecht gesetzt
werden. Halte dich méglichst weit im Hintergrund und bewege
dich nach rechts und links, um den Schiissen zu entgehen.

Die fliegenden Aliens sind extrem gefédhrlich. Ihre Waffen
sind jeweils drei Kugeln, die dir folgen. Wirf eine Bombe
unter die Aliens und renne in entgegengesetzter Richtung
davon. Generell bedeuten die fliegenden Auflerirdischen,
daf sich hier ein wichtiger Abschnitt im Level befindet.

Aus diesen Rohren entweicht Dampf. Solltest du in den
Rauch hineingeraten, ist dies deiner Gesundheit ziemlich
abtraglich. Warte, bis sich der Rauch verzogen hat und
bewege dich dann erst vorwéarts. Du kannst jedoch auch
versuchen, um die Rohre herumzulaufen, um dem Dampf
zu entgehen.

2. Nachdem du den Geheimpfad
liberquert hast, gehe zum Ende dieses
Sektors und nimm das Geld und die
zwei Extraleben. Laufe dann den
verborgenen Pfad wieder zuriick und
setze das Spiel fort.

1. Bewege dich die Rampe hinauf, und
du findest eine Bonusebene. (Du
verschwindest hinter der Rampe). Gehe
weiter hinauf, mit Hilfe der verborgenen
Rampe gelangst du tiber den Lavafluf’.
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1. Du muf3t diesen Pfad, der aus Metallgittern besteht,
iberqueren. Zerstore alle schwimmenden Bélle, sobald du
sie siehst, und tiberwinde vorsichtig die Feuerbille.

Empfang genommen. Verliere keine Zeit, wirf alles was
du besitzt nach ihnen und versuche, sie so schnell wie
méglich zu zerstéren. Gehe zu dem Luftabzug und
klettere auf die hohe Plattform. Du muft den Generator
in der Ecke entweder beschieffen oder bombardieren.

3. Der zweite Raum ist eher wie ein Durchgang angelegt. Die
Hindernisse, die es zu iberwinden gilt, sind Feuerbille und
ynormal“ abgeschossene Bélle. Behalte im Gedéchtnis, daR sich
die Reichweite der Feuerbélle erhoéht, je ndher du ihnen
kommst. Du kannst sie nicht zerstéren. In diesem Teil muft du
gleich drei Generatoren vernichten. Benutze die Plattformen.
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5. In diesem Raum mit den zahlreichen Luftschéchten
mufdt du vier Generatoren aufler Gefecht setzen. Mit Hilfe
der Luftschéchte gelangst du zu den Generatoren und

kannst dich ihrer annehmen.

Kadaver’s Lair

Die Karte zeigt dir finf Ausgédnge. Du muft dir zu allen
Raumen Zugang verschaffen und dort die Generatoren
vernichten, bevor du zu Kadaver gelangst.

bendétigst, folge dem unteren Pfad bis zum Ende. Du muft
zwar wieder gegen einen Auflerirdischen kdmpfen,
bekommst aber viel Kash als Belohnung. Sammle es ein
und zerstore dann den Generator.

4. Damit du den zweiten und dritten Generator erreichen
kannst, ist es notig, dich an den Wanden entlangzu-
bewegen, damit du den Feuerbéllen entgehst. Schleudere
deine Bomben und zerstoére schnell die Generatoren. Die
schwimmenden Béille solltst du aus einiger Distanz
erledigen und so den Schiissen entgehen.

6. Die Schéchte sind sehr hilfreich fiir dich.Wenn du dich
nédmlich ganz oben befindest, kénnen dir die Aliens
nichts anhaben. Belohne ihren Versuch, dich zu téten,
indem du deine Bomben auf sie wirfst oder sie iiber die
Abgriinde hinweg erschieft.
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Hauptsachhch gilt es hler dem einen Pfad zZu folgen, um
in die Hauptabteilung zu gelangen. Um diesen Punkt
sicher zu erreichen, ist es noétig, alle schwimmenden und
umherfliegenden Feuerbélle zu zerstoren. Sei vorsichtig
und verlasse das Geldnde auf der anderen Seite.
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Wenn du alle Generatoren in den vier Rdumen der Venus
ausradiert hast, darfst du dich nun dem finften und
letzten Raum zuwenden. Zuerst gelangst du in eine
Passage, die dich zu Kadaver selbst bringt.

Du muflt vier Generatoren vermcht,en Drei von ihnen
sitzen in der Mitte, einer auf einer schmalen Bricke,
links des Hauptgebiets. Bleibe nahe am Rand und
schiefRe aus kurzer Entfernung auf die Generatoren.
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Um eine schnellere Route zum Ende des Spiels zu finden,
tippe auf dem Charakterauswahlbildschirm: I WOULD
RATHER BE WATCHING FOREST. Zwischen den Woértern
und dahinter muft du jedesmal ein Leerzeichen
eingeben. Benutze im Spiel den Punktknopf Uiber der
Leerzeichentaste, um einen Level anzuwédhlen. Driicke
dann Enter auf der Tastatur, und du erhéltst neun Leben.

1. Wenn du am Ende auf Kadaver triffst, mut du als
erstes deine Kanone zu Hilfe nehmen und auf diesen Teil
der drei Schutzschilde schieflen, damit sie deaktiviert
werden. Ziele gut, sonst kann es passieren, daf ein
deaktivierter Schild wieder aktiviert wird.

2. Sobald du die drei Schilde deaktiviert hast, erscheint
Kadaver und bewegt sich durch den gesamten Raum.
Dabei schiet er Kugeln kreisférmig ab. Bleibe am Ende
des Raumes stehen, feuere und bombardiere deinerseits,
um ihn zu eliminieren.

L I e




— 1202 J{0), ) —
@ CANNON FODDER *

Zuerst hat Cannon Fodder den Amiga begliickt, jetzt kommen die Konsolen in den
GenuB dieses Spiels. Auch der anspruchsvollste Gamer wird an diesen zahlreichen
Levels seine Freude haben.

Generelle Tips

LB - TR A S
eine Truppen davor bewahren, entdeckt und

1. Du kannst d
verwundet zu werden, indem ihr euch in den umliegenden
Béumen, hinter Wanden und anderen Gebduden versteckt.
Von hier aus ist es ein leichtes, Granaten zu werfen. Wenn
du den Pointer weiter als nétig positionierst, kannst du die
Granaten mit grofRerer Reichweite schleudern.

\!“" 3

3. Der beste Weg, die Raketenwerfer ins Jenseits zu
beférdern, ist, deine Truppen zu teilen, so daf du einen
Soldaten hast, der weder eine Rakete noch eine Granate
besitzt. Klicke den Pointer direkt auf dein Ziel und -
solange du dich bewegst - werden die Raketen hinter dir
einschlagen. Du kannst nun den angreifenden Soldaten
retten und die Raketenwerfer vernichten.
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5. Im schlechtesten Fall, wenn deine Truppen durch
Verluste auf ein Minimum reduziert wurden, ziehe dich
zurick. Es ist sinnlos, einen verlorenen Kampf
weiterzufiithren.

Jeeps vertraut machen und sie beherrschen lermen. Auf
diese Weise fahrst du die Rampen im richtigen Winkel an
und bist perfekt beim Angriff und wihrend des Riickzugs.
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2. Hast du einen Hubschrauber zur Verfiigung, lande
einfach auf dem Feind. Du schlégst so zwei Fliegen mit
einer Klappe, du riskierst keine deiner Truppen und hast
bei heftigen Angriffen den Vorteil auf deiner Seite.
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4. Eine Hutte ist nicht eher zerstoért, als bis die Tir
weggesprengt wurde. Ist dies nicht der Fall, wirst du
weiterhin von den feindlichen Truppen angegriffen.
Schicke also nochmals eine Rakete oder eine Granate in
die Hutte.

nicht genau auf dem Bildschirm siehst. Ziele mit dem
Pointer auf das Geb&dude, lasse es durch eine deiner
Raketen zerreiffen und stiirme dann hinein, um die
letzten Uberlebenden zu téten.

Action Replay Codes

FF1D6700XX - Levelauswahl, ersetze
XX durch 00-47.

FF3911000A - Unendlich viele Granaten.
FF3917000A - Unendlich viele Raketen.

FF1D7900FF - Unendlich viele Rekruten.
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8. In vielen Missionen hast du die Kontrolle iiber eine
Menge Truppen. Am besten ist es, dir einen oder zwei
Ménner auszuwédhlen und zusammen mit ihnen den
Level zu bestehen. Auf diese Weise verlierst du nadmlich
nur diesen einen Mann und nicht gleich den ganzen Zug.

10. Das Geldnde hat den Vorteil, dafd es sehr tibersichtlich
ist und du alle Hindernisse, wie Schlaglocher in den
Strafen und zerbrochene Briicken, gleich siehst. Pausiere
notfalls das Spiel und vergewissere dich, daf® der Weg
zum Ziel freigerdumt wird.
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12. Lies sorgfaltig die Anweisungen, die deine Mission
betreffen. Verliere keine Zeit, indem du Geschitztiirme
angreifst, die fiir den Abschluf} des Levels irrelevant sind.
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Behalte im Gedédchtnis, da® du auch feindliche
Gefechtsstdnde und Panzer fiir deine Zwecke einsetzen
kannst.

9. Manchmal besitzt du nicht genug Waffen und
Munition, um alle Gebdude zu sprengen. Plaziere dich in
diesem Fall hinter dem zu vernichtenden Geb&ude,
gegentiiber einer feindlichen Raketenabschufistelle und
warte einfach ab. Deine Feinde werden ihre Raketen auf
dich abfeuern und aus Versehen ihr eigenes Gebiude in
die Luft jagen.

-

11. Neben den Hauptgebaduden des Feindes findest du oft
Munitionslager. Versuche, die Gebdude zu zerstéren und
die herauslaufenden Méanner unschadlich zu machen.
Falls du einen Waffenvorrat bendétigst, solltest du dich
vorher eindecken, da oftmals das Lager bei der Explosion
mit in die Luft fliegt.
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13. Begib dich am besten immer hinter die Baumgruppen,
wenn du den Entschlufl gefafdit hast, die Truppen zu
teilen. Die eine Héalfte kann sich so gut verstecken,
wéahrend die andere Héalfte die Mission abschlief3t.

15. Wenn du in einem Fahrzeug sitzt, muf3t du immer in
Bewegung bleiben. Ansonsten werden deine Angreifer mit
dir leichtes Spiel haben. Lasse zur Sicherheit immer ein
paar Méanner zuriick, die dir den Riicken stérken. So gehst
du auf Nummer Sicher und verlierst nicht die ganze
Truppe, auch wenn dein Fahrzeug lahmgelegt wird.
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Im letzten Losungsteil findet ihr weitere Geheimraume und bekommt zusatzlich noch
ein paar affenstarke Cheats geliefert.

Elevator Antics

In diesem Level gibt es drei Geheimrdume

Diesen Geheimraum kannst du auf secret Room 1

zwei Arten entdecken. Renne auf
der oberen Ebene vom Start weg
entlang und springe dann nach
unten auf den Boden. Die zweite _
Moglichkeit ist, sich von Liane zu Al M B , {1
Liane weiterzuhangeln. : !

1
|
1
H

|
i
!
1
]
I

Wenn du diese drei Seile erreicht hast, klettere am
dritten Seil hinauf und springe nach rechts in die
Wand. Du gelangst in einen Geheimraum und
kannst ein Bonusspiel spielen.

Am Ende des Levels gelangst du zu diesem Lift.
Springe nach unten und dann nach rechts und
dann auf einen Vorsprung. Von hier aus gelangst
du in den dritten und letzten Geheimraum.

.......

Auch wenn es hier im Unterwasserlevel keine Geheimraume gibt, kannst du Abkiirzungen nehmen. An diesen drei
stacheligen Béllen angekommen, laufe nach links und schwimme durch die Wand. Hier siehst du einen Tierbonus und
ein Kanonenfaf, das dich durch die gegeniiberliegende Wand katapultiert.

W om0 S —
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Mine Cart Madness

Hier findest du drei Geheimrdume

Geheimfaum 1

Meistens hast du nur eine Chance, mit der Minenlore den Geheimraum zu erreichen. Beeile dich. Springe an dieses Seil,
wenn der Karren nach unten fallt. Hipfe von hier aus nach rechts und in ein anderes Gefdhrt. Wiederhole dies, bis du

bei dem sehr schwierig zu erreichenden Raum angekommen bist.

Geheimraum 2

Hier muft du aus deiner Kohlenlore heraus und auf diesen Reifen hiipfen. Springe dann
nach rechts und in das Faf? hinein. Nun wirst du in den verborgenen Raum gefeuert.

Am Ende des Levels kannst du dich auf dieser stabilen Plattform etwas
ausruhen, anstatt die Schienen herunterzurasen. Von der letzten
Plattform aus mufdt du nach links und auf die Reifen springen, bis du
dieses Faf erreicht hast. Es katapultiert dich in den letzten

v -,
=

Anilgal Token

Hier kannst du einen Tierbonus ein-
sammeln. Direkt hinter dem Buchstaben ,,0¢
mufRt du eine Liicke brechen. Schlage ein
i Stiick von der Schiene
V & heraus, fahre auf ihr
zu dem Tierbonus und

nimm ihn an dich.




e

DONKEY KONG COUNTRY

Blackout Basement...

In diesem Level sind zwei Geheimrdume

Geheimraum 1 ™

Sei extrem vorsichtig auf diesem Terrain. Das Licht Um in den ersten Geheimraum zu kommen, mufft du auf
flackert und geht immer an und aus. Gehe in diese beweglichen Plattformen hiipfen. Achte auf deine
kleinen Schritten vorwéarts und versuche, immer FluRe, die Plattformen verschwinden, sobald du darauf-
festen Boden unter den FiiRen zu haben. stehst. Auf der letzten und vierten muf3t du stehenbleiben

und mit ihr nach unten in den Geheimraum fahren.

Du muft extra hoch hinaus, damit du den Buchstaben , 0% einsammeln
kannst. Lande auf dem schwarzen Kasten am Boden und nimm das
goldene ,,0%

A

. Die Trommel zégert kurz bevor sie zu Boden fallt. In der
Du landest wieder im Level, und es offenbart sich dir ein Zwischenzeit mufit du jeweils einmal auf die K6pfe der

stdhlernes Fafchen. Nimm es mit und wirf es gegen Gegner springen. Jedesmal wenn du einen erwischt
diese Wand, um den Eingang in den zweiten Geheim- hast, fallt die Trommel herunter und bringt dir Extrazeit.

raum freizulegen.

r
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Tanked Up Trouble

In diesem Level gibt es erneut zwei Geheimraume

Geheimraum 1

Um in den ersten Geheimraum
zu gelangen, muft du auf der
Plattform bis zu diesem Punkt
vorwartsgehen. Lasse dich in
ein Faf} fallen, und du wirst in
den Geheimraum geschossen.

Geheimraum 2

urh

Die Plattformen werden von den
Benzinfdssern angetrieben. Die
Lichter geben an, wieviel Benzin
sich in den Fiassern befindet. Griin
bedeutet voll, rot leer. Du darfst
keines der Fasser verpassen, wenn
du den Level abschliefen méchtest.

Damit du in den zweiten Raum
kommst, lasse dich nach unten zu
den Bananen fallen und dich dann in
den Raum nach oben feuern.

Hier findest du drei Geheimridume

Geheimraum 1

rechts gegen die Wand. Es erscheint der Eingang zu dem verborgenen Zimmer.

Springe mit Donkey Kong auf die Krushas und nimm das Faf von der vorherigen Ebene. Wirf nun das Faf3 nach
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Dies ist eigentlich kein Raum, sondern mehr
eine Abklurzung, um in den néchsten
Geheimraum zu kommen. Springe auf diese
Kante und gehe durch die dunkle Tir auf
der rechten Seite. In dem Raum findest du
den Buchstaben ,,G“.

Wenn du die Abkiirzung hinter dir gelassen
hast, kannst du nun das TNT-Faf}, das auf der
Kante hinter dem Ausgang liegt, mitnehmen.
Bringe es zu der bezeichneten Stelle und
schmeifle es gegen die Wand. Dahinter
kommt der geheime Eingang zum Vorschein.

Hier findest du zwei Geheimrdume

Klettere an dem Seil nach unten. Du
siehst ein DK-Faf® und eine Plattform zu
deiner Linken. Springe darauf, gehe
durch den Bogengang, und du bist
mitten im Bonusspiel.

Hebe das TNT-Faf auf, wenn du den
Expressobonus oben in der Luft siehst, und
laufe dann nach rechts. Springe tiber die
Falltiiren und passe dabei gut auf, da® das FaR
nicht explodiert. Wirf das Faf nun wieder gegen
die Wand, und der Bonusraum wird sichtbar.
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Loopy Lights

Auch hier findest du wieder zwei Geheimrdume

" Wenn du nach Loopy Lights
Geheimraum 1 kommst, lasse dich in den
Minenschacht fallen, und du wirst

in den ersten Raum katapultiert.

Dort findest du den Buchstaben ,,K*.

Den Raum hier kannst du nur schwer
erreichen. Er erfordert viel Mut und
Geschicklichkeit. Nimm zuerst die
Tonne unter dem Necky. von hier aus
gehe mit dem Faf nach rechts. Sei
extrem vorsichtig, wenn die Lichter
leuchten, mufdt du die Tonne auf diese
Kante werfen, um in den zweiten
Geheimraum zu kommen.

Geheimraum 2

In diesem Level gibt es zwel Geheimrdume

Geheimraum 1

Rolle das Fa? auf den Krusha, um dich g

seiner zu entledigen. Springe nun auf Gehen‘nraum 2
die bewegliche Plattform rechts. Renne 5
von hier aus schnell nach rechts unter IS ..k
die Plattform, auf der du begonnen hast. S A —
Die versteckte Plattform bringt dich zu

einem Kanonenfaf, und du wirst in den

Geheimraum geschossen.

Die letzte gewellte Plattform bringt
dich nach unten. Wieder muf3t du dich
beeilen. Setze Diddys Rolling Jump ein,
um die untere Plattform zu erreichen,
die obere verschwindet ndmlich wieder.
Von hier aus kannst du sicher in das
Kanonenfaf? springen.
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Neckys Revenge The Complete Game

andy’s Game Save
| 09:19

Wenn du alle Geheimrdume des gesamten Spiels
gefunden hast, gehe zur Karte und schaue dir den
endglltigen Namen an. Steht ein Ausrufezeichen
hinter dem Wort, hast du alle Buchstaben gefunden. Du
mufit 101-prozentig erfolgreich sein. Ein Stern (das
101te Prozent) erscheint dann, wenn das Spiel beendet
ist.

Um Necky endgiiltig zu besiegen, muft du den
Reifen in der Mitte des Raumes benutzen. Er bringt
dich weit nach oben, und du kannst tiber die Niisse
hipfen, die Necky nach dir wirft. Katapultiere dich
finfmal auf Neckys Kopf, und du hast ihn besiegt.

Am Beginn der Attacke muft du dich vor King K Rool aufstellen und springen, um den Kronen auszuweichen, die er
nach dir wirft. Er rennt auf dich zu. Springe dreimal auf seinen Kopf und wehre die Kanonenkugeln, die vom Himmel
fallen, ab. Springe erneut dreimal auf des Kénigs Kopf, und es hagelt Credits. Du hast immer noch keine Zeit zu relaxen,
der Kbnig greift immer noch an. Hiupfe wieder dreimal auf seinen Kopf. Diesmal verfolgt er dich auch noch zuséitzlich.
Ducke dich, damit dich das Gewicht des Monarchen nicht erdriickt.

Um 50 Leben zu bekommen, rufe den Save-/Erase-Schirm Auf dem Save-/Erase-Schirm muf3t du die Erase-Option
auf. Wahle Erase an und dricke die Knépfe B, A, R, R, A anwahlen und die folgenden Knépfe driicken: Unten, A,
und den L-Knopf. Wenn du jetzt ein gespeichertes oder R, B, Y, Unten, A und Y. Fahre fort Auswahl zu driicken,
ein neues Spiel beginnst, hast du 50 Leben. um die verschiedenen Sounds abzuspielen und

verdndern zu kdnnen.




DEFENDER OF THE EMPIRE

Hier kommt die erste Beilage zu Tie-Fighter. In diesem Losungshandbuch fiihren wir
euch durch drei Schlachten, die ihr gegen den verraterischen Zaarin schlagen miBt.

Schlacht 8 - Mission 1

1. Nachdem du dich aus dem Hyper-
weltraum gerettet hast, muf3t du all
deine Energie in deine Schutzschilde
transferieren und deine Laser wieder voll
aufladen. Fliege mit geringer Geschwin-
digkeit, bis der erste Gegner auftaucht.

2. Wechsle zu den Aufschlagztind-
raketen und ziele auf den ersten der
Tie-Bomber. Schicke deine Fliigel-
ménner hinter dem zweiten Tie-
Bomber her.

3. Sobald die Tie-Bomber vernichtend
geschlagen wurden, nimm den Rake-
tenwerfer auf der Fregatte Raptor ins
Visier. Greife sie mit deinen Ionen-
kanonen und zusammen mit deinen
Fliigelménnern an.

1. Zusammen mit deinen Fliigelmé&nnern
solltet ihr nun die Modulartrdger einen
nach dem anderen vernichten und
gleichzeitig den Correliantransport
verfolgen. Beschief3t ihn so lange mit
den Lasern, bis der Schild herabfallt.

2. Wechsle nun zu den Torpedos und
versuche, jede Corvette mit je zwei
Torpedos zu treffen. Vernichtend
schlagen kannst du die Corvettes mit
deinen Lasern.

3. Eile deinen Fliigelménnern zu Hilfe und
vernichtet zusammen die Modulartrager
mit den Jonenkanonen. Wenn sie verwundet
sind, schicke deine Fligelméidnner zum
nédchsten Angriffsziel und versetze den
Modulartrdgern den TodesstoR.

1. Lade deine Schutzschilde auf und
beschleunige hinter der Fabrik auf
maximale Geschwindigkeit. W&hle die
schweren Raketen und vernichte die
Corvette so rasch es geht.

2. Sobald der Carrack-Kreuzer auftaucht,
bombardiere ihn mit den verbleibenden
Raketen und setze ihn einigen deiner
Laserangriffe aus. Stoppe deine
Attacken in dem Moment, in welchem
sich der Transporter in Gang setzt.

3. Deine Fliigelmédnner sollen den ersten
der Transporter angreifen, wiahrend du
dir die anderen zwei vornimmst. Wenn
du deine Aufgabe erfiillt hast, verfolge
die Kanonenboote mit deinen Lasern
und suche dann deine Fliigelmé&nner.




1. Beschleunige auf Héchstge-
schwindigkeit. Ignoriere die Y-Wings
und verfolge die B-Wings. BeschiefRe
sie mit Doppelraketen und einem
kleinen Platzregen deines Laserfeuers.
Verliere auch hierbei keine Zeit.

R. Greife nun die zweite Gruppe der B-
Wings und Y-Wings an. Diese stellen
fir dich die groRte Bedrohung dar.
Beeile dich und halte dich mdglichst
nicht mit den Headhuntern auf.

3. Wenn alle Starfighter vernichtet
sind, wende dich der Corvette zu. Setze
deine verbleibenden Ionenkanonen
und Raketen ein, fir diese Mission
benétigst du keine weiteren Waffen
mehr.

1. Fliege sofort zu dieser Plattform.
Setze deine Laser auf maximale Ladung
und reaktiviere deine Schutzschilde,
bis sie vor Energie knistern. Beschiefle
die Plattform mit einigen Raketen und
setze den Raketenwerfer aufder Gefecht.

2. Nachdem sich die Plattform in Nichts
aufgeldst hat, erscheint ein Transporter
mit duflerst interessantem Feindpe-
rsonal an Bord. Du vernichtest den
Transporter, indem du ihn minutenlang
mit den Ionenkanonen bombardierst.

3. Deine nachsten Ziele sind die X- und T-
Wings. Entferne dich nicht zu weit von deinen
Alliierten, sonst bist du den Fliegern
hoffnungslos ausgeliefert. Solltest du in einen
Zweikampf verwickelt werden, ziehe dich
zuriick und wende dich einem, dem anzugrei-
fenden Transporter ndhergelegenen Ziel zu.

1. Den Interdictor muft du mit schweren
Weltraumbomben angreifen. Befehle deinen
Fligelméannern, dich und die Tie-Bomber zu
unterstiitzen, damit Zaarins Raumschiff
vernichtend geschlagen werden kann.

R. Ignoriere die feindlichen Starfighter, die
versuchen, euch aufzuhalten. Um die Flut
der feindlichen Flugzeuge zu stoppen,
muRt ihr den Interdictor kontinuierlich
unter Beschuf nehmen, bis er zerstort ist.

3. Wieder solltest du die Starfighter
aufBer Betracht lassen und dich der
Fregatte annehmen. Schwiche sie mit
den Ionenkanonen und zerlege sie
anschlieRfend in ihre Bestandteile.

—ce. |




1. Die erste der Frachtfdhren kannst
du nicht zerstdéren. Konzentriere dich
also darauf, nahe genug an die
Plattform heranzukommen. Von hier
aus kannst du besser angreifen.

2. Jede der Fahren muf mit zwei
Raketen und einer kleinen Laserfeuer-
salve getroffen werden. Deine Gefolgs-
manner sollten dir den Riucken
freihalten, widhrend du deine Angriffe
fliegst.

3. Auf dem Weg zwischen der zweiten
und der dritten Frachtfdhre mufdt du
viermal auf die Plattform feuern.
Versuche, aufler Reichweite der
Warhead-Raketenwerfer zu bleiben,
und vernichte ihn mit deinen Raketen.

1. Wende deinen Flieger, so daf du dich
in die entgegengesetzte Richtung
bewegst. Wechsle zu den Raketen und
beschiefe damit die Assaulttransporter.

R. Verlangsame dein Tempo, bis du mit
der gleichen Geschwindigkeit wie die
Transporter fliegst. Eréffne das Feuer,
bis sie alle vernichtet sind. Bleibe
nahe dem Sternenzerstédrer, so
erreichst du dein Ziel schneller.

3. Setze deinen Tractor-Strahl auf
maximale Leistungsfahigkeit, wenn es
nun gilt, die Tie-Abwehr vernichtend
zu schlagen. Verstreue deine Fliigel-
méanner und greift von mehreren
Seiten gleichzeitig an.

1. Bleibe nahe der Plattform und lade
deine Schutzschilde auf, wéhrend du
auf die erste der angreifenden Armeen
wartest. Die Assault-Kanonenboote
solltest du mit méaRiger Geschwindig-
keit angreifen.

2. Wenn der Imperiale Sternen-
zerstérer auftaucht, fliege mit Héchst-
geschwindigkeit darauf zu, schneide
den Starfightern den Weg ab und
hindere sie auf diese Weise daran, die
Plattform zu erreichen.

3. Die Feindtransporter stellen eine
groRe Gefahr fur die Stabilitédt der
Plattform dar. Vernichte sie mit den
Zwillingsraketen.
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1. Verlangsame das Tempo auf ein Drittel
der Normalgeschwindigkeit und ziele auf
die herannahenden A-Wings. Du solltest
drei von ihnen treffen, bevor sie an dir
vorbeifliegen. Transferiere die gesamte
Laserenergie auf die Schilde und setze die
Laser auf maximale Schufkraft herauf.

2. Wenn die B-Wings auftauchen,
beschleunige, fliege auf sie zu und
befehle den Fluigelmé&nnern, die A-
Wings anzugreifen.

3. Die B-Wings sind die grofite
Herausforderung und am schwierig-
sten zu besiegen. Vergewissere dich,
daf’ keiner von ihnen ubrig bleibt und
dir gefdahrlich werden kann, bevor du
dich den drei Transportern zuwendest.

1. Zuerst muRt du die Transporter
angreifen. Zwei deiner Raketen
missen sie jeweils treffen, erst dann
kannst du dich neuen Dingen widmen.

2. Vernichte zwischenzeitlich noch
zwei der Minen. Damit du méglichst
wenig Schaden davontrigst, ist es
notig, mit voller Geschwindigkeit
durch das Minenfeld zu fliegen.

3. Nachdem du die Transporter gestoppt
und das Minenfeld gerdumt hast, gilt es
nun, einigen Sternensuchern das Firchten
zu lehren. Danach holst du zum Vernich-
tungsschlag gegen den Kreuzer aus.

1. Vernichte die B-Fluigler mit den Raketen
und lasse dich evtl. von deinen Leuten
unterstitzen. Bringe deine Motoren auf
Hochstleistung, damit du die feindliche
Gruppe erreichst, bevor sie deinen
Allijerten den Lebenssaft entziehen.

2. Mische die Gruppe der A-Wings, die
die B-Wings unterstiitzen, auf und
assistiere dann dem Kanonenboot
beim Kampf gegen die X-Wing-
Geschwader.

s

3. Die T-Wing- und Y-Wing-Geschwader
sollten so schnell wie méglich angegriffen
werden. Unterbrich die Angriffe gegen die
A/X-Wings und halte stattdessen
Ausschau nach den T/Y-Wings.

w0 s e —
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DEFENDER OF THE EMPIRE

Schiacht 10 - Mission 1

1. Bearbeite die Transporter so schnell
wie moglich mit deinen Ionenka-
nonen, wédhrend du mit langsamer
Geschwindigkeit voranfliegst. Sobald
du den Befehl zum Angriff erhéltst,
solltest du reagieren.

2. Hier muf3t du die drei Sternenjéger
vernichten, bevor sie sich wieder in
Bewegung setzen. Setze einzelne
Raketen ein und vergewissere dich am
Schluf3, ob du ebenfalls den Sternen-
jager Nummer Sechs ausgeschaltet hast.

3. Halte dich direkt hinter dem Shuttle
und folge ihm zum Treffpunkt.

1. Bleibe neben dem Red Claw, bis der
erste Tie-Defender auftaucht. Lade
deinen Traktor-Beam auf und fliege
direkt auf den Tie-Defender zu.

2. Setze deine einzelnen Raketen ein
und eliminiere ein paar der Defender,
bevor du in eine direkte Schlacht gerétst.
Versuche, immer erst alle Defender einer
Gruppe zu vernichten, bevor du dich der
nédchsten Gruppe annimmst.

3. Kdampfe weiter gegen die Tie-
Defender und warte auf diese Weise,
bis die zweite und die dritte Corvette
erscheinen. Nun erhéltst du méchtige
Unterstitzung und kannst dem Red
Claw weitgehend Schutz bieten.

FUSELALE

1. Beschleunige das Raumschiff und fliege auf die T-
Wings zu. Deine Laser sollten nattirlich ihre
maximale Leistungsfahigkeit fiir dieses neue
Unterfangen haben. Eréffne so schnell wie mdglich
das Feuer und wehre die Raketen, die auf den
Modularfrachter hinter dir abgeschossen werden, ab.

2. Wende dich erst den T-Wings zu,
wenn du sicher sein kannst, daf alle
Raketen abgeschossen wurden. Sobald
die erste Gruppe besiegt ist, gib Gas
und fliege auf die Pflanze zu.

3. Richte dein Augenmerk auf die
Transporter und schlage die Gruppe
mit Hilfe deiner Raketen und
Gefolgsménner in die Flucht. Bleibe
neben der Pflanze und fange die
Feindflugzeuge ab.




1. Das Raketenboot ist bis an die Zdhne
bewaffnet. Du bist also in der Lage, den
Kreuzer anzugreifen und vernichtend
zu schlagen, bevor der Feind reagieren
kann. Greife mit den Spacebomben und
den Lasern an und lasse erst nach,
wenn der Schutzschild zerstort ist.

2. Wenn der Kreuzer endgultig
kampfunfdhig ist, kannst du dich den
Transportern zuwenden und sie in
einem Hagel deines Raketenfeuers in
die Luft sprengen. Rechne mit zwei
Raketen pro Transporter.

3. Bevor du die Mission abschliefdt,
fliege zu der Sonde und zerstdre sie
mit einer einzelnen Lasersalve. Als
Belohnung bekommst du einen
Extrabonus.

1. Beschleunige auf Uberschallge-
schwindigkeit und setze ermeut deine
Laserkanonen ein. Visiere dein Ziel,
den Carrack Cruiser an und feuere die
Spacebomben und Raketen ab, bis
alles vernichtet ist.

2. Wenn das Shuttle auftaucht, fliege
mit Uberschallgeschwindigkeit und
zerbrosele das Luftschiff in seine
Bestandteile.

LBz ~ iy ER
3. Kehre zu den Kreuzern zuriick und
erledige sie. Fliege zum Hauptraum-
schiff zurtick und tanke Waffen und
Munition auf.

1. Versuche, so viele Tie-Defender wie
moéglich auf deiner Mission und auf
dem Weg zur Fabrik zu vernichten.
Beschief3e sie mit den einzelnen
Raketen, bevor sie die Chance haben,
ihre Krifte neu zu sammeln.

2. Du solltest 50 %

rdumen.

der Minen
ausschalten, bevor du dir die Fabrik
vornimmst. Auf diesem Weg kannst du
den Weg fiir die Tie-Bomber frei-

3. Sobald die Fabrik beschadigt wurde,
taucht ein Correliantransporter auf.
Bahne dir einen Weg und vernichte
den Transporter mit zwei deiner
Raketen. Unterstiitze auf diese Weise
die Kanonenboote.
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Discworld

I Hersteller: Psygnosis . Preis ca.: DM 120,- W

ort leben noch Drachen,
Hexen und Zauberer...
und auch Rincewind,
der Held dieser
Geschichte, der in seinen besten
Momenten etwas an Catweasel
erinnert. Rincewind wird von sei-
nem Chef, dem Oberzauberer,

it

REVIEW

auf die Suche nach einem bésen
Drachen geschickt, um diesen zu
beseitigen. Was unser etwas fol-
patschiger Held auf dieser aben-
teverlichen Reise alles erlebt,
daran kann der Spieler in
Discworld teilhaben. Man lernt
die kauzigsten Ureinwohner ken-
nen, sucht dunkle Héhlen und
geheimnisvolle Labyrinthe auf;
und schlieBlich gelangt man
tatséichlich zusammen mit
Rincewind an den Rand
der Welt und sogar
noch dariiber hinaus.

T e W WEs
Gut als Buch = Gut als
Spiel?

Die Fantasy-Romane um
die Scheibenwelt des eng-
lischen Autors Terry Prat-
chett haben sich bereits
mehr als sieben Millionen

Was schwebt auf dem Riicken einer Schild-
krote durchs Weltall, gestiitzt auf den Riicken
vieler turmhoher Elefanten? Die Scheiben-
welt!

mal in Gber 18 Sprachen welt-
weit verkauft. Was liegt also
ndher, als ein Computerspiel
daraus zu machen und damit
dhnlich gut abzuréumen2 Doch
kann das gutgehen? Betrayal at
Krondor des Fantasy-Autors
Raymond E. Feist konnte zumin-
dest einen Achtungserfolg erzie-
len und gilt als Geheimtip bei
Rollenspielern. Discworld kommt
nun nicht im Rollenspiel-Gewand
daher, sondern als Adventure
und hat die besten Chancen,
einer der Adventure-Hits 1995
zu werden. Denn bei der
Mischung der Adventure-Zutaten
stimmt bei Discworld wirklich fast
alles.

SRS INC IS TR0 S L] s LU e L
Urige Typen - Tolle Grafiken
SRS AR TR T e DU T

Das Geschehen wird dem Spie-
ler im Vollbild-Modus présen-
tiert, d. h. keine Menueleiste,
keine Inventory- oder Verbenlei-
ste stort den Blick auf die Spiel-
handlung. Die Untertitel werden,
wenn man nicht darauf verzich-
ten mdchte, direkt eingeblendet
und sind, je nachdem wer




dem Drachen.

spricht, farblich unterschiedlich
dargestellt. Das Inventory wird,
wie bei den letzten Spielen aus
der Ultima-Reihe von Origin, per
Doppelklick auf die Spielfigur
akfiviert. An dieser Stelle sei ein
ganz witziges Detail erwdhnt:
Rincewood hat, um zusatzliche
Sammelstiicke transportieren zu
kénnen, einen sechsbeinigen

Koffer spendiert bekommen, der

ihm (fast) iberallhin folgt und
alles, was nicht niet- und nagel-
fest ist in guter Adventure-Tradi-
tion aufnehmen kann.

Ahnlich King’s Quest VII wartet
auch Discworld mit sehr gut ani-
mierten Figuren auf, die einem
Zeichentrickfilm entsprungen sein
kénnten. Und wie kauzig und
urig diese Typen aussehen,
davon kann man sich am besten

® Rincewind vor einem einschldgigen Etablissement.

e o, S
® Wie redet man die
Wachter nun an, um

durch’s Tor gelassen zu
werden?

ein Bild aus den Screenshots die-
ses Artikels machen - beschrei-
ben lassen sich diese Ureinwoh-
ner der Scheibenwelt nur
schwer. Uberhaupt ist die grafi-
sche Gestaltung superb gelun-
gen. Die einzelnen Szenarien
erstrecken sich teilweise Uber
mehrere Bildschirme, und es
wird butterweich in alle Richtun-
gen gescrollt, sobald Rincewind
an den entsprechenden Monitor-
rand gelangt.

W e R T AR e S ]
Per Mausklick unterwegs in der
Scheibenwelt

Per Maus navigiert es sich
bequem durch die ganze Schei-
benwelt. Eingetippt muf3 nichts
werden auf8er dem Namen des
zu sichernden Spielstandes. Ein
Klick mit der linken Maustaste,

Will man Discworld mit einem anderen
Spiele vergleichen, so gibt es, was das Aus-
sehen der Hauptfigur betrifft, Ahnlichkeiten
mit Simon the Sorcerer. Bei Kyrandia 3

kann man, dhnlich wie bei Discworld, ein-
stellen, wie die Antworten des Protagonisten
ausfallen - freundlich oder drohend...
Betrayal at Krondor hat auch einen Fan-

tasy-Autoren zum Vater, bietet die Story
aber in Form eines Rollenspiels dar. Bei oll
diesen Ahnlichkeiten ist Discworld aber

durchaus eigenstindig.
e ————— L ——

und Rincewood setzt sich in
Richtung des sternchensprishen-
den Mauszeigers in Bewegung;
ein Klick mit der rechten Mausta-
ste und Rincewood liefert uns
eine ausfihrliche Beschreibung
des unter dem Mauszeiger
befindlichen Gegenstands. Und
fihren wir mit der linken Maus-
taste einen Doppelklick aus, so
wird der entsprechende Gegen-
stand benutzt. Wenn es sich um
keinen Gegenstand, sondern um
eine Person handelt, so nimmt

Der Uberblick

Verschiedene Landkarten
helfen, schnell von einem Ort
zum anderen zu kommen.
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® Dieser schmale Steg fiihrt Rincewind zu einer geheimnisvollen Héhle, in der
einige feurige Uberraschungen auf den kleinen Zauberer warten.

benteuer.

Rincewind seine A

Rincewood ein Gespréich mit der
betreffenden Person auf - falls
diese uns was zu sagen hat.
Diese Gespréiche laufen weitge-
hend automatisch ab und sind
eines wie das andere zum fota-
len Ablachen bestens geeignet -
eine Pointe jagt hier wirklich die
andere.

Bequeme und umfangreiche

Abentever
R st e e i =

Fir den Eingriff in den
Gespréichsverlauf - es missen ja
auch Ratsel geldést und nicht nur
Witze gerissen werden - bietet
Discworld ein &hnliches System
wie Kyrandia 3, bei dem iber
Stimmungsbarometer eingestellt

® Die Perspektiven und die Sicht des Spielers auf das Geschehen wechselt wird, ob Malcolm freundlich ant-
stindig. Dabei zoomen sich die Spielfiguren von Pixel- fast auf Bildschirmgrofie. wortet, ob er ligt o. & Doch

ﬁ | [ Avfgepaft 3

%1 Die Begegnung mit dem Gevatter Tod in luftiger Hohe fahrt Rincewood gehérig in die Glieder.
e O-Ton Gevatter: Spuck doch in die Hénde.
- O-Ton Rincewind: Dann wird es hier ja noch glitschiger und ich stiirze ab.
O-Ton Gevatter: Ware das denn wirklich so schlimm?
| Ob Rincewind dieser Situation entkommt, und wenn ia, lebend?




VIEWPOINT
Discworld ist meiner Ansicht
nach ein echter Adventure-
Knaller. Psygnosis hat die
besten Aussichten, damit den Adventure-Hit
1995 gelandet zu haben. Discworld zieht
den Spieler von Beginn an in seinen Bann.
Uiber manche Dialoge konnte ich mich bie-
gen vor Lachen, iiber manche mufite ich
schmunzeln; die Stimmung, die Terry Prat-
chett in seinen Romanen iiber die Discworld
aufkommen i, wurde hervorragend ein-
gefangen. Wer Spafl hatte an Kyrandia 3
oder wer ein Fan der Fantasy-Romane von
Terry Praichett ist, der MUSS hier einfach
zugreifen.

sssssssss——— Adrian Vogler

Discworld gibt sich dabei etwas
flexibler: man kann nicht nur
lcons auswdahlen, die steuern, ob
Rincewind sich freundlich mit
dem Gegeniiber unterhdlt, ob er
ihn etwas fragt oder ob er ver-
sucht, durch Drohungen etwas
herauszubringen, sondern je
nach Spielsituation kommen wei-
tere lcons hinzu, um es Rince-
wind z. B. zu ermédglichen,
gezielt nach der Enzyklopéadie
der Drachen zu fragen.

Diese Flexibilitét ist auch nétig,
denn die Scheibenwelt ist grof3,
und es gibt viel zu sehen und zu

® Anfangs trifft man in den Dungeons nur auf die

erforschen. Vom Umfang her
gehort die Scheibenwelt némlich
eher zu einem der gréf3eren,
wuchtigeren Vertreter des
Adventure-Genres. Also keine
Angst, der Sierra-Effekt, daf3 das
Spiel an einem kurzweiligen
Nachmittag bereits durchgespielt
ist, tritt bei Discworld nicht auf.
Und trotz der Lénge sei nochmal
gesagt: an Langeweile wird man
in der Gemeinschaft mit Jung-
Rincewood auch nicht leiden
mussen.

(D-ROM voll ausgenutzt

Das Spiel erscheint auf CD-ROM
(eine Disketten-Version wird es
voraussichtlich nicht geben) und
nutzt die Mdglichkeiten des
Mediums voll aus. Gespielt wer-
den kann von der CD-ROM
selbst, nur die gesicherten Spie-
lestande werden auf der Fest-
platte abgelegt. Und selbst mit
einem simplen DoubleSpeed-
Laufwerk kommt man in den
vollen Genuf3 des Scrollings der
ausschweifenden Szenarien. Nur
ab und an, wenn Jung-Zauberer
Rincewind ein neues Gebiet
betritt, muf3 kurz nachgeladen

freundlichen Vertreter der Zwergenrasse...

¥ ‘
Entschuldigqung. Bist du *'l!l_."u"‘-r genschrmed?

jp——

werden; aber das halt sich dann
auch in (zeitlich) vertretbaren
Grenzen.

Komplette Sprachausgabe

Wie es sich fir ein Adventure
heutzutage gehort, bietet
Discworld volle Sprachausgabe
wahrend des ganzen Spiels. Die
einzelnen Rollen werden von
professionellen Komédien-Dar-
stellern gesprochen. Fir die
Hauptrolle des Rincewind ist Psy-
gnosis ein besonderer Gliicks-
griff gelungen: Der Monty
Python-Mitbegriinder Eric Idle -
bekannt aus ,Das Leben des
Brian” - leiht dem Jung-Zauberer
seine unverwechselbare Stimme.
Um in den vollen Genuf3 der
Sprachausgabe zu kommen,
muf3 man zugegebenermaflen
Uber gute Englischkenntnisse ver-
figen. Doch glicklicherweise
kann man die deutschen Unterti-
tel zuschalten, und am Ende des
Spieles hat man sich nicht nur

BTX: Althoff#
TEL : 05431-913191
FAX : 05631-913192

Preisliste kosfenlos - Versand Im Sicherheltskarton
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gut unterhalten, sondern einen
kompletten Englisch-Kurs absol-
viert - besser als in jedem
Sprachlabor.

Adrian Vogler

710 EITE

Adventure, Tastatur, Maus, 486er und
DoubleSpeed-CD-ROM, Mem 560 KB,
V6A, Adlib, Sound Blaster, Besonderhei- |
ten: englische Dialoge mit deutschen |
Untertiteln. |
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Psycho Pinball

Verruckt

B Hersteller: Codemasters . Preis ca.: DM 90,- I

Flipper-Simulationen kann man nie genug

haben - inshesondere dann, wenn sie schick

aussehen und mit originellen Uberraschungen

avfwarten. Die Codemasters-Crew aus Eng-

land hat fiir den PC ein Paket mit vier phan-

tasievoll gestalteten Tischen geschniirt.

nthalten sind die Rum-
melplatz-Variante ,Psy-
cho”, ,Wild West”, die
Unterwasserwelt ,The
Abyss” und ein Horror-Szena-
rio namens ,Trick'n Treat”. Den
Begriff ,Simulation” darf man
bei dieser Kollektion nicht allzu
wortlich nehmen. Zwar weisen
die Automaten samt und son-
ders die Merkmale ausgewach-
sener Flipper auf (Bumper,
Rampen, Ballfallen usw.), doch
damit hat sich’s auch schon mit
den Gemeinsamkeiten. Von
ausgesprochen realistischen
Versionen a la Eight Ball Deluxe
unterscheidet sich Psycho Pin-
ball allein schon durch das aus-
geflippte Design. Bei ,The
Abyss” wird das Kugelverhalten
gar vom Wasser beeinfluf3t,
was jedoch nichts an der Dyna-
mik dieses Tisches @ndert. An
allen Ecken und Enden laufen
Kettenreaktionen (z. B. Seebe-
ben) ab, die man mit geschick-
ten Treffern nur noch initiieren
muf3. Viele Elemente sind zeit-
gestevert oder treten nur dann
auf, wenn mehrere Kriterien
gleichzeitig erfiillt
" sind. A
Mit ,Psycho” steht %  ".' >
zudem ein wasch-
echter Multitable-
Flipper zur Verfi-
gung, der unter ¥
bestimmten Vor-
aussetzungen zu den drei ande-
ren Tischen verzweigt. Dort
kann man so lange weiterflip-

VIEWPOINT

Viermal abwechslungsreiches
Flipper-Vergniigen fiir zwi-

schendurch - Psycho Pinball

ist die ldngst fallige Wachabldsung fiir Pin-
ball Fantasies und Konsorten. Gegeniiber
der oft viel zu konservativen Konkurrenz
nuizten die Programmierer alle (Narren-)
Freiheiten, um in Sachen Gameplay még-
lichst viel aus dem Genre herauszuholen.
Grafik und Sound setzen neve Mafistibe -
hier gibt's mehr zu gucken und zv héren
als bei einer Parade in Disneyland.
I Pctra Maueroder

pern, bis sich die Kugel im
+Aus” verirrt. Besonders clever:
Geboten werden nicht nur die
iblichen Boni, sondern mit
etwas Gliick darf man sich
sogar an kleinen ,Spielen im
Spiel” beteiligen, wie z. B.
Blackjack im Western-Saloon,
einer Art Muschel-Senso oder
beim Hitchenspiel auf dem
Jahrmarkt.

e L, A S e
Ein feucht-frahliches Quartett

mit Uberraschunseffekt ‘

Selbstverstindlich bietet Psycho
Pinball die blichen Tugenden
dieses Gen-

B res: Tilt- und
Multiball-

8% Funktion,

N dhlbare

Tastenbele-

# gung, unter-
schiedliche
Schwierigkeitsgrade, Mehrspie-
ler-Modus usw. Die Grafikqua-
litct ist in zwei Stufen wahlbar:




Wahrenddessen wird man von
abgedrehten Soundeffekten
formlich Uberschittet: Wer bei
dem Klingeln, Rattern, Klicken,
Tuten und Pfeifen nach ein
paar Stunden exzessiven Flip-
perns nicht zum Psycho-pathen

wird, muf3 schon ein sehr
widerstandsfahiges
Nervenkostim vorwei-
sen. Nichtsdestotrotz
tént der gesampelte
Soundtrack recht blechern aus
dem Lautsprecher - und dies ist
gleichzeitig der einzige Kri-
tikpunkt an Psycho Pinball,
das sich wegen
der exzellenten

 Kugeln

Neben den wblichen 320 x 200
Pixeln steht ein zweiter Modus
mit hoherer Auflésung zur Ver-
figung. Auf einem herkdmmli-
chen 486er lieBen sich jedoch
keine nennenswerten Unter-
schiede zwischen den beiden
Versionen feststellen: Die Kugel
saust stets wie ein gedlter Blitz

iber den Bildschirm, und der

Volksfest-Tschingderassa-
bum und kernige Coun-
try Music, bei der die
Fufle automatisch im
Takt  mitwippen,
wechseln sich ab mit
dem atmosphdari-
schen Blubbern
und Gluckern

von ,The i Spielbarkeit
sichtbare Ausschnitt scrollt  Abyss” und als Alternative
dabei in mindestens genauso  der gespen- 4 zu den eta-
beeindruckendem Tempo mit. stisch- blierten Produk-
Die Musikbegleitung orientiet disteren ten empfiehlt.
sich natirlich an der Thematik Friedhofs- Pefra

der Tische: Ausgelassenes stimmung. Maveréder

TGRS

Flipperaction,

Mind. 486er, 4MB
VGA/SVGA-Karte

Tastatur

SoundBlaster

Adlib

Besonderheiten: Multiplayer:
I - 4 Spieler am selben PC

(AL
SOLNE

GBUALES IMULTTRBLE-SPIE

Psycho Pinball bietet die Méglichkeit, drei Tische einzeln anzuwiihlen oder die Mulito-
ble-Variante mit vier Flipper-Layouts zu spielen. Dabei startet lhr im ,Psycho®-Flipper
(rechts). Uber verschiedene Rampen und Bumpers, konnt Ihr Eure Kugeln auf einen der
drei anderen Tische schiefBen. Die Zugdnge sind als kleine Zirkuszelte dargestellt.

1 ITrick & Treat bietet ein | 2 |Reward spielt in einem | 3 [The Abyss ist ein

ozeanisches Vergniigen,
dessen wahnwitzige Ram-
penkonstruktion hervor-
sticht. Vorsicht vor Wasser-

gruseliges Horror-Szenario. kleinen Western-Stédichen.
SchieBt die Kugel in das Mit der Kugel miifit Ihr die
obere Stockwerk (oben Bank knacken, das Geféing-
links) und sammelt fleiBBig nis sprengen oder im Sa-
loon Black Jack spielen.

Bonuspunkte.




Super Karts
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W W Hersteller: Virgin/Manic Media . Preis ca.: DM 120,- I

Kart, spielt sich fast genauso spritzig
und ist das Debitwerk eines jungen

TTrT ‘l"(‘

: englischen Programmierer-Teams: Super
5 Karts von Virgin verwandelt den
heimischen PC in eine digitale Go-
Kart-Bahn, auf der sich bis zu acht

Spieler tummeln dirfen!

®

® Hat man sich
einmal auf

den verzwick-
ten Rundkur-
sen verfranst
ist es besser
gleich neu zu
starten.

% Armored
Fist CD PLAR TIHE STHE

Mit der CD-Version des Voxelspa-

ce-Panzersimulators belegt Ihr nicht

nur weniger Festplattenspeicher
fempfohbnmﬂm 6MBJ,

kommt auch wéhrend des Intros

17)| ® Diese sandi-
& ge Wistenpi-

| ste zdhlt noch
zu den
| Strecken mit
| griffiger Unter-
lage.
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schrauberreferenz Comanche ver-
fehlt, ist das Gameplay auBBeror-

eder hat mal klein ange-
fangen: Der Mann, der
kirzlich zum Formel 1-
Weltmeister  gekiirt
wurde, hat seine Runden noch
vor ein paar Jahren in einem
Go-Kart im heimatlichen Ker-
pen gedreht. Die kleinen Flitzer,
liebevoll gepflegt und bis zum
Geht-nicht-mehr mit modernster
Technik vollgestopft, erfreven
sich immer gréfBerer Beliebtheit

und das nicht erst seit dem
Ausbruch des Schumi-Fiebers
Wer an dieser Gaudi bequem

vom Sofa aus mit dem Joystick
bzw. Gamepad teilhaben woll
te, griff bislang zum SNES
Kniiller Super Mario Kart. Auf

dem PC konnte allenfalls Apo-

gees Wacky Wheels einen Ach-
tungserfolg verbuchen - ein ech-
ter Super-Hit steht also noch
aus. Wie stehen die Chancen
fir Super Karts2

Jiger und Sammler on

the Road again

Bei diesem Rennspiel, das von
der britischen Programmier-
Crew Manic Media entwickelt
wurde, darf man in einem Go
Kart Platz nehmen und iber
einen der insgesamt acht Par
cours rasen. Mit von der Partie
sind jeweils sieben teils hoch
kardtige Fahrer, die Euch um
den Sieg und die dazugehérige

Pramie bringen wollen. Dle

und im Spielverlauf in den Genuf3
phantastischer gerenderter Full-
Motion-Video-Szenen. Obwohl die
Grafik um Bruchteile die Hub-

dentlich gelungen und trotz Komple-
xitéit gut iiberschaubar. ih
PC CD-ROM « Novallogic » ca. DM 130;- ‘ N
Grafik 87 Sound 57+ Fun 86« Engine und klarer Sprachausgabe

* wurden die Figuren erbérmlich ani-  ganz mit dem Original mithalten.
% Bureau 13 miert, die Screens lieblos gezeichnet  Vor allem die Steverung der wilden
Das komplett englische Bureau 13 und mit Spritefehlern tberhéiuft, Alienjagd verlangt mindestens drei
enthdlt sowohl Adventure- als auch ~ Schade drum! ih  zu koordinierende Héinde. lg
Rollenspielelemente. Mit zwei von PC CD-ROM * Gametek © ca DM 130,- PC » 551 /Mindscape © ca. DM 130,
sechs méglichen Charakteren (Pfar-  [Grafik 55% Sound 73% Fun 55+  [Grafik 72% Sound 68% Fun 70|
rer, 200jéhriger Vampir, weiblicher
Maschinenmensch usw.) macht lhr -~ % Cyclones % Gadget
Euch in einer modernen Stadt auf  Jeder Hersteller muf3 mindestens In diesem interaktiven Movie werdet
die Suche nach einem geféihrlichen  einen 3D-Baller-Clone herausbrin-  Ihr in die nostalgischen 20er und
Attentéter namens Withers. Trotz gen. Dieser jedenfalls kann grofisch  30er Jahre entfiihrt, reist mit einem
einer inferessant anderen Game- und vom Spielspaf3 her leider nicht  Zug zu verschiedenen Schauplétzen



Kevin Moore
USA o» »

Charlie Smith
England

Klaus Krugel
Deutschland

Aki Sun
Japan

Die Konkurrenten
p b8 A‘ Todd Mate

Avustralien

Luiz Sanchez
Brasilien

Mustafa Gee
Indien

Ivan Zoomski
RuBBland

Bahnen sind in verschiedenen
Landern (England, Australien,
Brasilien, Japan, RuBBland usw.)
angesiedelt und weisen neben
dem oft tickischen Verlauf der
Strecke ortsabhéngige Beson-
derheiten auf: Vereiste
Abschnitte, Wasser- und
Schlammgrében, nasse Straf3en
und Schnee erfordern Eure
ganze Aufmerksamkeit. Auf kei-
nen Fall ausweichen sollte man
den tberall versteckten Extras,
die sich meist in unibersichtli-
chen Kurven oder weitab von
der Ideallinie befinden. Wird
eines der Utensilien durch einfa-
ches Dariiberfahren eingesam-
melt, erhoht sich z. B. kurzzeitig

die Geschwindigkeit.

1-Geschdft begin- |
nen die Rennen in |
Super Karts mit |5
einem spannen- |5
den Ampelstart.

B s e eSS ———————————
Wieso kompliziert, wenn's auch

einfach Eeht?

Der scharfste Rivale eines NAS-
CAR Racing-Spielers ist nach
wie vor die Steverung. Und
genau hier liegt der Vorteil von
Super Kart gegeniiber einer
Simulation - das Manic Media-
Spiel ist herrlich unrealistisch
und denkbar einfach in der
Bedienung. Euer fahrbarer Un-
tersatz nimmt es nicht krumm,
wenn ihr ihn mal etwas zu stark
an die Bande driickt oder einen
Gegner kurzerhand von der
Strecke abdréngt. Ein Tasten-
druck geniigt, um sich wieder
ins Geschehen einzuklinken.

Verschiedene Modi und Einstel-

LI

® Wie im Formel mlg&__

|

~ und erfahrt dort von Wissenschaft-
~ lern schier unglaubliche Dinge iber
~ z. B. einen sich der Erde néhernden
~ Kometen oder ein kleines Raum-

- schiff. Irgendwie erinnern die gelun-
~ genen, stimmungsvollen Grafiken
~an die Welt eines Jules Verne.
~ Etwas anspruchlos fir die kleinen
- PCCD-ROM * Synergy * ca. DM 120,-
| Grafik 80+ Sound 70% Fun 77%|

-

% Guilty

das 22. Jahrhundert, wo lhr die
hindern miif3t. Ever Weg fishrt Euch
dabei von einer Raumstation iber
eine Dschungelwelt bis hin zu einem

REVIEW N

® Die Strecke
im nebligen
London fihrt

| durch enge

| Gassen. Nur
die Zielgerade

" kann gut zum
1 Uberholen
genufzt wer-
™| den.

® Durch kleine
Extras auf der
Strecke, das
~8” in der Bild-

mitte, kénnt thr |

Eure Flitzer mit
Turbos oder
mehr Grip ver- |~
sorgen. [

VIEWPOINT
Potzblitz! So ein knuffiges,
kleines Rennspiel hat uns
gerade noch gefehlt. Keine
Frage: Super Karts gehdrt zu den typischen
Zwischendurch”-Programmen, die man hin
und wieder hervorkramt, um ein paar Stiind-
chen Spafl zv haben. Ganz im Gegensatz zu
Papyrus (die NASCAR Racing-Macher, eben-
falls bei Virgin unter Vertrag) hat sich das
Manic Media-Team mehr um das Gameplay
als um High-Tech-Grafik bemiiht - weshalb
ich Super Karts wesentlich sympathischer
finde als hyper-realistische Simulationen. Vor
allem im Mehrspieler-Modus fahrt das Go-
Kart-Spektakel zur Hochstform auf.

s Pctra Mauveroder

lungen sorgen fir langanhalten-
de Motivation: Ob alleine
gegen den PC oder ein Rennen
in trauter Zweisamkeit mit Joy-
stick und Tastatur - Super Karts
erlaubt jede denkbare Kombi-
nation. Wer etwas mehr Zeit
mitbringt, darf auch alle acht

noch die einfache Maussteverung.
Lediglich der Sound wirkt mit der
Zeit eintdnig. Ebenfalls zu erwdh-
nen ist, daf3 zwischen zwei Helden
mit jeweils verschiedenen Lésungs-
wegen gewdihlt werden kann.  tw
PC CD-ROM » Psygnosis * ca. DM 120,-
|Grafik 70+ Sound 50% Fun 73%|

% Hardball 4 -

Mit sehr guter (SVGA)-Grafik, digi-
talisierten Animationen aller Betei-
ligten, packenden Soundeffekten
und der typischen Meniivielfalt pré-
sentiert sich dieses Baseballspiel.
Neben der optischen Brillanz ist die

Super Karts macht bereits vom Namen her
keinen Hehl daraus, daff es sich als weitliu-
figer Verwandter des Nintendo-Straflenfe-
gers Super Mario Kart sieht. In Sachen
Spielspaf} wird das betagte Konsolen-Origi-
nal zwar nicht ganz erreicht, aber im P(-
Bereich hievt sich Manic Media damit man-
gels ernstzunehmender Konkurrenz souve-

ran an die Spitze des Genres.
e =

Strecken in einer sogenannten
,Saison” hintereinander absol-
vieren oder wahlweise nur an
den ,Hinrunden” teilnehmen.
Desweiteren a3t sich die Run-
denzahl ebenso verdndern wie
das Kénnen der gegnerischen
Fahrer. Wahrend eines Rennens

herausstechendste Merkmal. Freun-
de des Genres diirfen blindlings
zugreifen, alle anderen kénnen sich
von den Eigenarten des seltsamen
Sports in keinem anderen Spiel der-
art gefangennehmen lassen.  Ig
PC * Accolade © ca. DM 120,-

(Grafik 89% Sound 75% Fun 85%)
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Von RuBlland iiber Indien bis ins sonnige Kalifornien fihrt die Weltreise, die Euch bei einer kompletten Sai-
son bevorsteht. Die Beispiele zeigen, daB die Grafiker jeder Strecke ein eigenes Outfit - passend zum jewei-
gestartet wird, verrét Euch ein landeskundiger Insider, auf
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PC Nevheiten 3¢

® Etwas klischee-

tes Industriegebiet

mit Hilfe der Funktionstasten
anpassen, um jederzeit einen
optimalen Uberblick zu behal-

Technfk-AbteflunE

Man merkt der Game-Engine
an, daf3 die Programmierer ihr

dargestellt. | =i

% Operation:

ten
schwanger wird die
bundesdeutsche
Strecke als versmog-
Body Count

Als Einzelkémpfer einer Elite-Einheit
miif3t lhr in 3D-Ich-Perspektive ein
von Monstern belagertes Hochhaus
erstirmen. Ein verwirrendes Génge-
labyrinth, verschiedene Waffen und
die Suche nach dem Zugang zum
néichsten Stockwerk charakterisieren

jeden Level. Trotz Netzwerk-Option
ist die technische Ausarbeitung der-
art mif3lungen, da OPC von jedem

Shareware-Spiel dieser Art um Lén-
gen iberholt wird. tw
PCCD-ROM » Capstone * co. DM 100,
|Grafik 40% Sound 30% Fun 20|

% Picture Perfect Golf
Ahnlich z. B. World Cup Golf wer-
den auch hier die Szenen nicht
berechnet, sondern ein zur aktuel-
len Lage des Balles passendes, digi-
talisiertes Bild von der CD geladen.
Eine Neuheit ist das Fehlen der
Spielerfigur, was offenbar ein reali-
stischeres Gefiihl zum Griin vermit-
teln sollte, aber leider nicht tut. Die

Tuning der 3D-Grafik gelegt
haben - CPU-belastende Details
wurden vorsichtshalber so spar-
sam wie mdglich dosiert. Den-
noch ist z. B. die Rennstrecke in
Los Angeles mit Werbeplakaten
gepflastert, und schattige
B&ume séumen die engen Gas-
sen. Bei riskanten Brems-
mandvern fliegt Euch der Sand
um die Ohren und bei einem
Frontalcrash mit einer Palme

: s Bl i
30 . :“. ::t::[. SHOM BMD XCE. H ‘-; TP,
£ BEWARE 8F FLYINGC NARIS? =
(3] v s %
darf man die Kamera-Position Boxenstop in der Hauptaugenmerk auf das werden kleine Spdne abgeras-

pelt. Eher stiefmiitterlich wurden
hingegen die tristen Hintergriin-
de behandelt, die mehr eine
Alibifunktion erfillen. Doch wer
hat schon Zeit, wihrend eines
nervenaufreibenden Rennens in
Sightseeing-Manier die Land-
schaft zu begutachten? Bei Per-
formance-Problemen schaltet
man z. B. die Schafchenwolken
am Horizont einfach ab und
erreicht so ein etwas héheres

ein Kurs verfiigbar, obwohl weitere
in Kiirze erscheinen sollen. Der
Sound wirkt ebenso diirftig wie die
Farben einen ausgewaschenen Ein-
druck machen. ih
PC CD-ROM » Lyriq » co. DM 120,-
Grafik 74+ Sound 65% Fun 72%]
% Pirates! Gold

fiir Windows

Absolut spielgleich zur DOS-Vari-
ante présentiert sich die Windows-
Version von Pirates! Gold. Als Frei-
beuter macht Ihr die Meere unsicher
und versucht, méglichst viele Titel,
Léndereien und natiirlich Gold ein-
zuheimsen. Trotz der Windows-Ein-
bindung mit all ihrem Komfort ist
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Bargeld lacht! Die bessere Halfte
T Aufristen oder fir die FUEL e ‘ -
FoRul ™3| Endabrechnung sparen RNE Lok

THnnne™ - Ay

- das ist hier die Frage.
LTV LY (T R AT R A Wer fleiBig griine

Lk e Scheinchen sammelt, 1]& ““h \ "l
kann seine Kiste nach
jeder Runde mit diver- _1 t“&
sen Zusdtzen tunen.
A"erdm s ist es eine Uberlegung wert, ob man das
Geld mc?vf stattdessen spart, um nach Abschluf3 der
Saison mit einem fetten Kontostand die Mitspieler
auf die hinteren Plétze zu verweisen.

® Im Season- RACE RESULY - LOS llﬂlts 1

Modus erhalt : _
T CHARLIE SAITH 2? "lﬂ
man natirlich ¢ :1_, LUIZ SANCREZ 2699 - lm Zwei- Spleler -Modus wird der Bildschirm

nach jedem §58 - -+ feinsdéuberlich in der Mitte gesplittet und jeder Fah-
Einzelrennen Bt 3 RKL SUN 2803 rer kann sein individuelles Rennen in einer der
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Tempo. Ab einem 486 DX/2- und Qualitdt noch etwas néhert sich je nach Standort)

: . ; : ok . ; InfoBits
Rechner erreicht die Super Feinschliff vertragen; lediglich vermittelt so etwas wie Renn- 486er empfehlenswert
Karts-Grafik Optimalwerte. das engagierte ,Brumm- Atmosphdre. 4 MB RAM
Weniger bedeutsam ist die Lei- Brumm” der Go-Karts (die AdLib, SoundBlaster
stung des eingebauten CD- Gerduschkulisse entfernt oder Pefra Maveroder Unferstiitzt u. a. Joystick, Thrustmasfer,
RQM-Laquerks, c'ienn die Lade: ® Verschiede- | PRI, | RN ST GamoPod
zeiten halten sich auch bei ne Kameros Rl (WSS SR o0 W Besonderheiten: bis zu acht Spieler
SingleSpeed-Gerdten in engen einstellungen | AP e | im Netzwerk
Grenzen. sind méglich.
Ever stindiger Begleiter bei den Verniinftig
spafligen Wettbewerben ist der ~ fahren kann
flotte Audio-Soundtrack, der man aller-

wunderbar zu der Dynamik des dl'ngs"nur in
Spiels paf3t. Hingegen kénnten der Ru"f"h"'
die Effekte mangels Quantitét sicht.

Achter-Bahn

Wem die nétige Hard- und Software zur Verfiigun
steht, darf mit einem NetBIOS-kompatiblen Netzwer!

T—» o 728l mehrere PCs zusammenschlieBen. Auf diese Weise
WS C VNI konnen Turniere mit maximal acht Teilnehmern ver-
ALA FRLE: §S00928 anstaltet werden, was das Vergnigen natirlich
AEA USED 2871296 potenziert!

2 A Wb ki el rilalbon reiies

SVGA-Grafiken und viel Spielwitz.
Einige Hardliner versuchen, die e | y y
kommunistische Regierung wieder Bischoff & Partner

b A ol Tel.: 03 35/5 61 52 10 » Fax 03 35/5 61 52 90 » BTX: BISCHOFF#
o die Ma:h'm bnngen. Mit drei Fiirstenwalder Strafie 46 ® 15234 Frank furt /Odein

stark gegnerischen Figuren mii3t lhr PC_ Amiga PC Amiga PC Amiga
dies natiirlich verhindern. lg | oddn DA 620M Die Sidler DV BIDM 490M NoscorRodng DA 74 DM
LR Armored Fist DA 68 DM FIFA Intern. Soccer DV 71 DM 56 DM Sim Gity 2000 DV 86DM Vorb.
PC e Core Design * ca. DM 120,- Bock Howk DV 69 DM lhar 3 DV 68DM 620M SystemShock OV 81 DM
: Bundeslg. Manoger 3DV 86 DM 81 DM Lemmings 3 DA 62DM 56DM T Fighter DV 91DM
B |Grafik 78% Sound 72% Fun 76%] | oo™ oy 510y Lon King DA 62DM Tronsport ycoon DV 91 DM
A . B DL g : ' Dos schworze Auge 20V 81 DM L Matthius Sup.Soc. DV 68 DM 68 DM  Warcraft DA B4DM
der Klassiker heute leider nicht ? _
mehr ganz up fo date. lg (D-ROM PC  CD-ROM PC  CD-ROM PC
. - Aces of the Deep DV B2DM  Die HohlenweltSoga DV 86DM  Nascor Racing DA BIDM
PC * MicroProse ® ca. DM 130,- MoneintheDok3 DV 86DM Hell-ACyberpunk Thiler DA 86.DM  Ponzer General DA BIDM
' 3 Armored Fist DA 74DM Inferno DV 93DM  System Shock enh. DV  86DM
Grafik 64+ Sound 48+ Fun 63+ Comanche DV 79DM Kings Quest7 OV 890OM TomsportTyoon OV 91 DM
] (reature Shock DV 910M LileBigAdventure DV 910M  US Navy Fighter oV 9IDM
Cyberia DA B9DM  Magic Carpet DV 91DM Wing Commander3 DV 103DM
% The 'I' R.d Dos schw. Auge 2 OV BIDM Mefalfech- Eorthsioge DV 84DM  Wings of Glory OV BIDM
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® Die VooDoo-Priesterin hat fiese Tricks auf Lager.

Shaq Fu

NBA-K

M Hersteller: Ocean . Preis ca.: DM 80,- I

n Oceans Beat “em Up kann

die Shaq Attack endlich all

das tun, was ihr das Regel-

werk der NBA verbietet.
Shaq Fu présentiert sich dabei
als ein etwas anderes Beat ‘em
Up. Seine iberragenden sportli-
chen Fahigkeiten setzt lhr im
Kampf gegen finstere Méachte
und scheinbar unbezwingbare
Gegpner ein.

Vélliger Schwachsinn:
Wer denkt sich nur immer die

Background—Srories aus?

Vor langer Zeit sann der macht-
hungrige Zauberer Sett dariber
nach, die Erde zu erobern.
Dazu schuf er aus seinem Schat-
ten einen treuen Mdrder, das
Biest, welcher fir ihn den Pha-

® Shagq fightet sich von
Insel zu Insel.

() f

Ein Baskethall-Spieler als Titelheld eines Priigelspiels? Shaquille 0'Neil,
der ,Bad Boy” der NBA, liebt knallharte Action nicht nur unter den Korben. Neben
dem roten Leder hat er noch eine zweite Leidenschaft: den Kampfsport.

rao von Agypten vernichtete.
Sett bestieg getarnt den Thron,
konnte jedoch den Sohn des
Pharaos nicht téuschen. Dieser
rief befreundete Hexenmeister
zur Hilfe, und sie Gberwadltigten
Sett, verbannten ihn in eine
Pyramide. Setts ergebener Die-
ner Biest jedoch befreite seinen
Meister, welcher sich nun an
Nezu, einem Nachkommen des

Pharaos,
rachen  will.
Sett, Biest und
ihr Heer finste-
rer Gesellen
sind zu einer /
letzten ver- M
heerenden

Schlacht
bereit.

Just zu

Der schone Grofie und die Biester
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Die , Blue Box”

| dieser Zeit bestreitet Shaq gera-
~ de ein Wohltatigkeitsspiel mit
. dem Allstar-Team in Tokio.
Vor dem Spiel bummelt er

¥ durch Tokios Downtown
. und bleibt vor einem klei-
nen Kung Fu Dojo stehen.

d Ein alter Mann grif3t und
bittet ihn, einen kleinen
Jungen namens Nezu zu
retten. Dazu misse er
nur durch ein Portal
treten. Shaq kommt
 seinem Wunsch nach
i und findet sich auf einer
| fremden Insel wieder...
| Hier trifft er auf verschie-
§ dene Kampfer, die er in
maximal drei Versuchen
besiegen muf3, um auf
die ndchste der insgesamt

drei Ebenen der Insel zu gelan-
gen und schlieBlich im letzten
Kampf gegen Sett anzutreten.

Duelle und Turniere

stehen im Miﬂe!unkt

Neben der Méglichkeit, im
Story-Mode in der zweiten Welt
grofiter Shaq Fu Meister aller
Zeiten zu werden, kénnt |hr
Euch auch in Duellen (jeweils
Best of Three) mit dem Computer
oder einem Eurer Freunde mes-
sen. Die Option Turnier erlaubt
sogar ein richtiges Ausschei-
dungsturnier mit bis zu acht
Konkurrenten, bei dem in Vier-
tel- und Halbfinale bis zur
Endrunde der Champion ermit-
telt wird. Im Gegensatz zum Ein-

zelspieler-Duell, bei dem der
Gegner sozusagen ausgelost
wird, kann hier jeder seine Figur
wdhlen. Um véllig gleiche

Bedingungen zu wahren, ist
ebenfalls die Wahl eines ein-
heitlichen Ké&mpfers, z. B.
Shags, méglich. Habt Ihr Euch

® Bei Leotsus Feuerbdllen wird es sogar dem mdchti-
gen Biest viel zu warm ums Herz.

Der schone Grofie und die Biester

LEDTSU
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Shaq Fu in der
500er Version

fir den Modus entschieden, so
werdet |hr gleich mit dem grof3-
ten Minuspunkt von Shaq Fu
konfrontiert - der sténdigen Dis-
kettenwechselei. In dieser Hin-
sicht kann Oceans Game es mit
jeder herkdmmlichen DJ-Ausbil-
dung aufnehmen. Pro Kampf ist
durchschnittlich ein viermaliges!
Wechseln des Datentrégers
nétig, wobei man das ungute

Gefihl nicht los wird, der Rech-

® Guurdinn

.i
A~
_ A

Aliens haben die Erde iiberfallen.
Letzte Rettung kann nur Ever Einsatz
bringen. Als Kampfflieger rast Ihr
durch 3D-Szenarien etwas simpler,
aber dafiir umso schnellerer Poly-
gongrafik. Das AbschieBBen der
unzéhligen Feinde erfordert wegen
der fast an die Spielbarkeitsgrenze
gehenden Geschwindigkeit viel
Ubung, ist fiir Joystickartisten aber

® In den phantasievollen Locations kommen die

magischen Special Moves besonders gut zur Geltung.

ner durchsuche dabei die Dis-
ketten verzweifelt nach den pas-
senden Kémpfern und Hinter-
grinden.

Tolle Animationen

durch Diaf-Graﬁk

Bevor der Kampf in seine heif3e
Phase geht, werfen sich die Kon-
kurrenten noch coole Spriiche
an den Kopf, um dem jeweils
anderen klarzumachen, was sie
von ihm halten, oder ihm zu
verraten, was ihm nach der
unvermeidlichen Niederlage
droht. Ist die Stimmung dann
genug aufgeheizt, hebt sich der

VIEWPOINT
Besonders motiviert hat
mich der Story-Mode. Die
kleine Drumherum-Geschich-
te hebt das Spiel ab von anderen, blutigen
mich nicht lange begeisternden Beat ‘em
Ups. Wire da nicht die frustrierende Disk
wechselei, Shaq Fu kannte ein Lieblingspri
gelspiel werden

—— ngolf Held

ein Mordsspal3. Etwas mehr
Abwechslung und besserer Sound
hétten Guardian gutgetan. ih
Amiga 1200 * Acid Software © ca. DM 80,

\Grafik 74+ Sound 60 Fun 72+

% Konig der Lowen
Leveldesign und Animation des
anfangs sehr jungen, spéter aber
geféhrlich ausgewachsenen Helden
Simba sind gelungen. Aufgrund

Vorhang zur ersten Runde. Die
Animation der digitalisierten
Kampfer ist hervorragend gelun-
gen (siehe Kasten). Nicht nur
Shaq mit seinem Ténzeln ist nett
anzusehen, auch die anderen
Fieslinge, allen voran die feurig
rote Kreatur Biest, wurden gut in
die gezeichnete Umgebung ein-
gebaut und bewegen sich
schnell und harmonisch. Die
Schauplétze der Kampfe sind
stets etwas dister und mystisch
angehaucht, was im Story-Mode
noch mehr durch das Suchen
des néchsten Gegners auf der
Insel unterstitzt wird und dem
Spiel wenigstens etwas Hinter-
grund vermittelt. Die Kampfe
sind zwar hart, aber auf jede
Ubertriebene Brutalitat wurde
verzichtet. Neben den Ublichen
Ausweich-, Schlag- und Trittbe
wegungen gibt es jede Menge
Special Moves, die man selbst
schnell entdeckt. Darin liegt der
halbe Reiz dieses Spieles. Da
nicht nur Shaq iber diese

der schwierigen Steverung und
einiger fechnischer Macken
erreicht das Jump & Run nicht die
Qualitét Aladdins. Zu tun bekommt
lhr es mit Echsen und Igeln, miif3t
Hyéinen vertreiben, Flisse mit der
Hilfe von Affen iiberwinden und
spektakulér vor einer Gnuherde
fliehen. Nicht nur fiir Disney-Fans:
Zugreifen. ih

Amiga 1200 * Virgin * co. DM 80,-
(Grafik 82+ Sound 85 Fun 73+

% Kick Off 3

European Challenge
Ancos Kick Off-Reihe ist um einen
Nachfolger reicher. Neu sind euro-
péische Spitzenteams und infernatio-

!
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besonde-
ren Fahig-
keiten verfugt,
sondern auch
Eure Gegner bevor-
zugt mit Special
Moves angreifen,
bedeutet  jeder
Bruchteil Unaufmerk-
samkeit und jeder klei-
ne Fehler eine erhebli-
che Abnahme des
Gesundheitsbalkens.
Der Schwierigkeits-
grad von Shaq Fu ist
nicht gerade niedrig,
aber dafir ist es
erlaubt, im Zweikampf
den Gegner mittels
eingeblendetem
Behinderungszahler

zu  schwachen.

Damit kommen auch

weniger Versierte

auf ihre Kosten

Trotz dieser beson

ders grafisch guten

Voraussetzungen laf3t

nale Pokale bis zur Weltmeister-
schaft. Trotz Optionenvielfalt verwei-
sen Méngel wie ruckelige Animatio-
nen, langweiliger Sound, die gegen-
Uber isomefrischen Realisierungen
uniibersichtlichere Seitenperspektive
und die fehlenden Namenslizenzen
Kick Off 3 European Challenge ins
Mittelfeld des Genres. ih
Anco » Amiga 1200 « co. DM 80,-

|Grafik 65 Sound 60+ Fun 63+
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' Shaq’s Special Moves

vor allem denen von Shaquille,
ist ein personlicher Test nur ans
Herz zu legen.

Ingolf Held

[INEQBINSH

Beat 'em Up,

4 Disketfen,

keine HD-Unterstiitzung,
2. Lfw. wird unterstiitzt,

balken steigt. Gelingt es sogar
mehrmals nacheinander, so
kocht das Gegeniiber vor Zorn,
wird gefahrlich und véllig
unberechenbar, ist dadurch
aber auch wesentlich leichter
zu verletzen. Insgesamt hat
Ocean mit seinem ,Multi-
World-Fighting-Game” einen
ernstzunehmenden Konkurren-
ten im Genre auf die Beine
gestellt, und den vielen Fans,

Kampfen den richtigen Rhyth-

mus zum Warmwerden.

das Gameplay stellen-
weise ein wenig zu
wiinschen Ubrig,
Bewirkt wird
dies durch
eine etwas
ungenaue
Steverung der
Figuren und

verhindert
bei man-
chen

Ein Wutindikator it den
I(iimefer zum Berserker werden

Um dem Kampf noch mehr
Wiirze zu geben, wurde bei
jedem Fighter eine sogenannte
Fopp-Bewegung vorgesehen.
Wendet man diese an, so reizt
das den Gegner, und sein Wut-

® jun’h S"Ik. wurde unverdndert ibernommen, ist  das mittelalterliche Deutsche Reich
aber nach wie vor ansehnlich. hochzuarbeiten. Im Vordergrund
Action-Freaks werden auch an stehen geschickte Kriegsfiihrung,
Jungle Strike Gefallen finden.  ih  der Bau von Burgen und Héfen
Amiga 500 © Ocean * ca. DM 80, sowie die Ausbeutung von Boden-
[Grafik 75% Sound 50% Fun 76%| schdtzen. Schlompiger Umgang mit == - —
der Historie, technische Unzuléing- fe aber th n ,_
® Klngdcms of Germany lichkeiten und mangelnde Abwechs- '“’g’mﬁk, g Ll f"?_,‘“"j
im Nochfolger von Desert Srike ung sorgen deir, dof dos Procuks  3° 7 8 e el 2
muf3 man einen Atomanschlag im Genre keine Chance hat.  ha idoi faﬂslos: ;m ’ :
siidamerikanischer Drogenbosse Amiga e Starbyte * co. DM 80,- BOI:.:: cons unda:l: Mru,-d";m
auf die USA verhindern. In acht Grafik 62% Sound 55% Fun52%| .. sound erwarten Euch. P
komplexen Missionen voller vielfclti- sorack hisomabal
B o Aufgaben sishen auBer dem % Top Gear 2 m:f g-rundms:hh;buwvdm:lb“
 Comanche-Hubschrauber auch ein == ===l Wirklich neu an Top Gear 2 st nur ;:s:':n ih
" F117-A Stealth Fighter, ein Hover- In diesem Vikings-éhnlichen Strate-  der Name. Die Aufmachung wurde Aniga 1200 » Gremiin nter, » s DM 80- m
~ craftund ein Motorrad zu Verfi-  gie-Epos gilt es, sich gegen mehrere  gegeniiber den legendkiren Lotus- ' '
gung. Die grafische Aufmachung  Mitbewerber zum Herrscher iber  Spielen icht veréindert. . h. (Grafik 60 Sound 20% Fun 58%|

i LD

® Shaquille O’Neil steht in Shorts einem ehrwiirdi-
gen Kampfsport-GroBmeister gegeniber.

Besonderheiten: héufiges Disketten-
wechseln

SR ARCHEH
oG e
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Dawn Patrol

M Hersteller: Empire . Preis ca.: DM 100,- I
Typisch Mensch! Kaum hatten die Gebrider Wright es geschafft, sich mit einer klapprigen

Kiste fiir lingere Zeit vom Boden zu erheben, iiberlegte man schon, wie man die neve Erfin-

dung im Krieg nutzen konnte. Rowan Software und Empire filhren uns nun vor, wie man sich

vor 80 Jahren in der Luft gegenseitig die Kopfe einschlug.

allschirme sind schlecht
fir die Moral”, befanden
die britischen Komman-
@ deure im Ersten Welt-

krieg und lief3en ihre Piloten
a kurzerhand ohne dieses lebens-

rettende Utensil in die Lifte stei-
g 9 Damit konnten sie sicher
>

sein, daf} kein Luftkdmpfer aus

Angst vorzeitig sein teures Flug-
zeug verlief3 und die Flucht
nach unten antrat. Denn Angst
konnte es einem wirklich wer-
den in den windigen Gebilden
aus Tuch und Holz, die lediglich
mit einem armseligen Maschi-
nengewehr ausgestattet waren.
Zudem verliefen die ersten Luft-

E . wl.e ].n e"nem The Farst Air W
The manseoorad i
< Buch kann |} i st

man sich durch = p e : o e
The +igtvter umwnmm—:mmmm"&ﬂ:c

Dawn Patrol
~blattern”,
Infos sammeln
und Missionen
mit steigendem
Schwierigkeits-
grad wdhlen.

&u Miss oM :O:

The Flying Circus S meved
mu?.-.na' ez o chaar

kédmpfe recht chaotisch: da
schof3 man schon mal einen
Verbiindeten ab, weil man ihn
nicht als solchen identifizieren
konnte - es dauerte néamlich

eine Weile, bis es den krieg-
fihrenden Parteien gelang, ihre
Flugzeuge klar mit den jeweili-
gen Nationalfarben zu kenn-

- ¥

FILETED AT HEADANG
EAT WP ;

5 1 L. MG

ITEN TYeE

% Dreamweb
End_zeit-Adventure im Hardcore-Stil
aus der Vogelperspektive. Die
Spielfigur Ryan ist die letzte Rettung
der Welt, er muf3 die sieben mysti-
schen Waichter des weltbeherr-
schenden Dreamweb besiegen.

Dabei wird auf Leib und Leben kei-
nerlei Riicksicht genommen. Morbi-
de Atmosphére durch tollen Sound-
track. Durchschnittliche Grafik und

fummelige Maussteverung. ~ em

Amiga * Empire * ca. DM 99,95
|Grafik 60 Sound 75° Fun 78%|

% Bump 'n’ Burn

Action ohne Ende wird verspro-
chen. Leider hat man die langen
Ladezeiten der Diskettenversion bei-
behalten, so daf3 man vor Rennbe-
ginn schon mal kurz fiir kleine
Kénigstiger gehen kann. Auch die

zeichnen. Dementsprechend
kurz war damals die Lebenser-
wartung eines Piloten.

RTINS IR TR
Doeeeldecker statt Diisenl'et

Mit Dawn Patrol legt der briti-
sche Entwickler Rowan Software
nach Overlord und Reach for

® Zugegeben:
die grafische
Darstellung der
Flieger ist nicht
&l gerade sehr

| detailreich,
aber das Flug-
gefihl laBt
trotzdem kaum
Wiinsche offen.

Grafik wurde eins zu eins von der

Amiga 500-Version iibernommen,
lediglich ein paar kleine Musik-
stiicke und spartanische Sprachaus-
gabe wurden dem Silberling
gegnnt. rg
Amiga (D32 » Grandslam  ca. DM 100,-
|Grafik 67 Sound 75% Fun 652/

% Defender of

the Crown Ii
In der Zweitauflage des Actionklas-
sikers sollt Ihr Kénig Richard von
Léwenherz aus der Gefangenschaft




® Wenn feindliche
Flugzeuge am
Horizont auftau-
chen, wird’s rich-
tig spannend:
Man hat wirklich
das Gefihl, mit-
ten im Kampfge- |
schehen zu sein.

PILOTES acm WEACIND D SPoTn kP
T W |REL eRC W Restr EE) MILES
lm:_ REL rru-] eRnE W CTLEE
: samct QY WILES

ALT 2651 FT

® Einen der-

art waghalsi-

gen Sturzflug

o hdtte auch

| der Rote

| Baron nicht
vollfihrt -

dabei bricht

schon mal

ein Fligel ab!

the Skies seine dritte Flugsimu-
lation mit realem historischen
Hintergrund vor. Waren Over-
lord und RftS noch im Zweiten
Weltkrieg angesiedelt, so
beschdftigt man sich nun bei
Dawn Patrol mit den allerersten
Luftkdmpfen. Die Leute von
Rowan haben eine plausible
Erkldrung dafiir, warum sie lie-
ber zuriickblicken, statt Simula-
tionen mit modernen High-Tech-
Disenjets zu entwickeln: Die
alten Flugzeuge waren einfach
wesentlich langsamer, so daf3
man mit dem Feind viel intensi-
veren Kontakt hatte als in den
heutigen Jagern, die in Sekun-
denbruchteilen aneinander vor-
beizischen. Auch bei der
Bewaffnung hatte man sich mit
sehr viel bescheideneren Mitteln
zufriedenzugeben: keine intelli-
genten Lenkraketen standen
damals zur Verfigung. Um zu

befreien. Doch das Lésegeld zu

berappen ist keine leichte Aufgabe.

lhr besucht Ritterturniere, erobert

~ feindliches Gebiet oder iiberfallt ein
Burgen. Fihlt Ihr Euch alleine nicht

 stark genug, so kénnt Ihr wéihrend

~ des Spieles dreimal die Hilfe von

~ Robin Hood in Anspruch nehmen. rg

~ Amiga (D32  Commodore * ca. DM 70,-

~ |Grafik 74 Sound 83% Fun 70%

~ % Dragonstone

- Bekannte Action-Adventure-Kost.

- Zudem schméilern technische Man-
 kos den Spaf3. Auf Aktionsgeréiu-

tberleben, muf3te man stattdes-
sen wahrend des Flugs meister-
haft mit dem Maschinengewehr
umgehen kdnnen.

Digitales Geschichtsbuch

Wie schon bei Overlord, gab
sich Rowan Software auch bei
Dawn Patrol sehr viel Mishe,
dem Spieler neben der reinen
Flugsimulation auf unterhaltsa-
me Weise eine Menge histori-
sches Wissen zu vermitteln.
Diesmal wdhlte man zur ,Ver-
packung” die Form eines Buchs,
in dem man auf dem Bildschirm
nach Herzenslust schmékern
kann. Abgehandelt werden in
einzelnen Kapiteln u. a. der
erste Luftkrieg, die wichtigsten
Flugzeugtypen und die beriihm-
testen Fliegerasse des Ersten
Weltkriegs. Auf jeder Seite fin-
det der Spieler neben interes-

sche neben dem Hintergrundsound
hat man vorsichtshalber ganz ver-
zichtet, und auch die Spielfigur wei-
gert sich des fteren, die einfach-
sten Handlungen durchzufiihren.
Dennoch bietet Dragonstone relativ

AMIGA 500 REVIEW N
chthofen

lle spielt in
der deutsche

,,Krlegshel anfred von Richt-
hofen, der wegen seines roten
Dreideckers von den Alliierten

uch der ,Rote Baron” genannt
wurde. Richthofen galt in den
Jahren 1916 bis 8 als der
erfolgreichste deufsche Jagdflie-
ger. Am 21. 04. 1918 wurde er
in der Nadhe von Vaux-sur-

Somme abgeschossen und starb
im Alter von knapp 26 Jahren.

santen Fakten zum gewdhlten
Thema auch Fotografien von
Piloten oder Flugzeugen und
hat iberdies die Méglichkeit,
eine den realen Vorkommnissen
nachempfundene Mission zu
fliegen. Und da wéren wir beim
eigentlichen Thema...

Der Rote Baron hebt ab

Zundchst fallt die im Vergleich
zu anderen Flugsimulationen
spartanische Ausstattung auf:
keine Instrumentenbatterien,
kein riesiges Waffenarsenal.
Doch das ist nebenséchlich.
Was zahlt, ist die Art, wie sich
das Flugzeug in der Luft steuern
l&Bt, und nicht zuletzt die Span-

VIEWPOINT
Dawn Patrol ist eine Klasse
fiir sich: eine ausgereifte,
actiongeladene Flugsimulati-
on, die ausnahmsweise mal gewissenhaft
mit historischen Fakten umgeht. Stérend
empfand ich allerdings die Kritiklosigkeit,
mit der in Programm und Handbuch Kriegs-
helden wie Richthofen verherrlicht werden.
s Herbert Aichinger

nung, die sich aus dem Kampf
mit gegnerischen Fliegern
ergibt. Und da schneidet Dawn
Patrol ziemlich gut ab.

Die Bewegungen des Flugzeugs
gestalten sich fir Amiga-Ver-
héltnisse cufBerst flissig - da ist
kaum ein Ruckeln spirbar.
Nicht besonders eindrucksvoll
erscheint dagegen zundchst die

Gl ® Nicht nur aus
| der Luft wird
| man bedroht:
- | so manche
| Bodenstation
| verfugt Uber
_ | Flak-Geschiit-
ze, die einem
ganz schon ein-
heizen!

viel Abwechslung, und eingebaute
Rétsel stellen weitere Herausforde-
rungen dar. rg
Amiga D32 * Core Design * co. DM 99,95
\Grafik 68 Sound 35% Fun 60|

% Roadkill

Bei diesem Autorennen istder
Name absolut Programm, denn im
Kampf um den ersten Platz ist so
ziemlich alles erlaubt. In der Drauf-
sicht im Format MicroMachines
wird der Rundkurs abgefahren und
werden Raketen auf die Gegner

abgeschossen. Brillant an diesem

Spiel ist der Vorspann, der jedoch ein
wenig brutal das Ziel des Spiels ver-
anschaulicht. Mager ist dagegen das
eigentliche Spiel, das iiber das Préidikat

,Nett” nicht hinauskommt. me
(D32 » Acd Software * ca. DM 80,-

Grafik 65+ Sound 65% Fun 62% | GE,
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Nalh an der Nealitit

fiken von Dawn Patrol vergleicht,
erkennt man, wieviel Wert die Ent-
wickler von Rowan auf Authenti-
zitat gelegt haben.

Wenn man
die Ausstai-
tung des ori-
ginalen

| Cockpits
einer S.E.5
mit den Gra-

Bodendarstellung, die kaum
mehr bietet als ein Dutzend
andere Flugsimulationen: grob
hingeklotzte Flidchen aus einge-
farbten Polygonen. Das ist
jedoch schnell vergessen,
sobald die ersten gegnerischen
Flugzeuge am Horizont auftau-
chen. Dann entwickelt das
Spiel eine ungeheure Dynamik,
die einen fiir lange Zeit an den
Bildschirm fesselt. Leicht gert
man im Kugelhagel in Panik
und ist froh, wenn es einem
gelingt, den hartnéckigen
Widersacher mit einer gezielten
MG-Salve zu Boden gehen zu
lassen.

Hiten sollte man sich allerdings
vor allzu gewagten Flug-
mandvern. Rowan hat némlich
sogar die geringe Belastbarkeit
der antiken Fluggerdte mit
beriicksichtigt. So kann einem

kmm' "-'i.'__- % !"‘t 5
® Das Ende eines erfolg
losen Einsatzes. Da hilft
nur der Fallschirm...

% Skeleton Krew

In dem sechs Levels plus Bonuslevels
umfassenden Endzeit-Actionspiel
stevert lhr wahlweise ein Mitglied
der dreiképfigen Elite-Einheit , Ske-
leton Krew”, die halb Mensch, halb

leicht beim halsbrecherischen
Sturzflug ein Fligel abbrechen,
womit dann das Schicksal des
Fliegers besiegelt wére...
Rundum gelungen prasentiert
sich auch die Soundkulisse, die
mit realistisch donnerndem MG-
Geknatter und zeitgemdfler
,Grammophon-Musik” aufwar-
ten kann.

s

Steverung: Tastatur, Joystick
Wahlweise 16 oder 32 Farben
Disketten: 3
Besonderheiten: Viele individuelle Ein-

stellmoglichkeiten.
CRARI -
o1k

Maschine sind. Eure Aufgabe ist
es, Monster City, wo dunkle, feindli-
che Mchte ihr Unwesen treiben, zu
befreien. Das Spielgeschehen wird
in einer ibersichtlichen isometri-
schen 3D-Perspektive dargestell.
Die Spielfiguren sind zudem gut
animiert. Fetzige Musik mit ein-
drucksvollen Soundeffekten komplet-
tiert die gute Spielatmosphére.
Actionfreaks sollten hier zugreifen.
Einziges Manko: Die ungewshnli-
che Steverung. rg
Amiga (D32 © Core Design * ca. DM 99,95
[Graﬁk 79 Sound 53 Fun 75

1) SPACE HULK

Ein verlassenes Raumschiff ist von auBerirdischen Truppen
besetzt worden. Extrem gefahrlich und mit riesiger Geschwin-
digkeit versuchen sie, ihre Gene in menschlichen Kérper zu
plazieren...Sie missen das verhindern!

cmmmmmmmmm e 2l Amigas b Kidkstart 12 [D))Y)] £3E) O

2) DONK
Folgt der Samuarai-Ente DONK! durch 7 fabelhafte Welten
auf der Suche nach den kostbaren Juwelen.®

_____ 1.M8 notig, Amiga 500, 500+, 600, 1200, 4900 ) }Y)] ),

3) ULTIMA V

Panik bricht aus in Britannia, als sich die Nachricht verbreitet,
der Herrscher Lord British sei bei seiner letzten Expedition
verschollen. Blackthorn ibernimmt die Regentschaft, und mit
ihm regiert die Gewalt und Unrecht. Nun liegt das Schicksal
Britannias in Deinen Handen. Nur Du kannst die mysteriésen
Umsténde der Expedition aufkldaren und Britannia von der
Schreckensherrschaft befreien. m a2 Sl

Utima X

Worrions of Destiny

4) DOOFUS

Insgesamt 12 Spielstufen in drei verschiedenen Welten war-
ten bei diesem farbenfrohen Jump 'n"Run-Spiel darauf, von
Dir entdeckt zu werden. Zahlreiche Gegner und gefahrliche
Fallen machen Dir und Deinem Hund das Leben schwer und
konnen oft nur mit Hilfe von Bonus-Gegenstanden gemeistert
werden. Bist Du bereit fur diese Mission? @ ~ iyl
Amiga 512 kB, nicht Amiga 1000, ab Kickstart 1.3 1)/}, | 3-@9;;)@

-------------------------------

5) EDD THE DUCK 2

Mit Edd der Ente durch Dodge-City. Jump'n’ Run.@
=m0 008 800, 1200 | (D)) ] C),C)ES

6) UNIVERSAL WARRIOR

Wilkommen in Alpha-City - Ihr werdet schon erwartet...
Futuristisches Arcadespiel.@

o e e 8,500, 5001, 600, 1208 2 )| C)C)ES

?g LORDS OF DOOM

Uberneht in ,Lords of Doom* die Rollen der zwei Freunde
Sharon und Charlie in ihrem verzweifelten Kampf gegen die
Ziet und gegen das Bose. Versucht die zwei am Leben zu
erhalten. Ein Adventure, das Euch garantiert in Atem halten
wird. @

........ it il e LR D VB9 19 5
8) SPORT TOP 10:

WORLD SOCCER, INTERNATIONAL ICE HOCKEY, AME-
RICAN TAG TEAM WRESTLING, WORLD CRICKET,
KENNY DALGLISH SOCCER MANAGER, INTERNATIONAL
TENNIS, CARNAGE, INTERNATIONAL TRUCK RACING,
WORLD RUGBY, GRAEME SOUNESS SOCCER MANA-
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] SONSTIGES: Bn
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[ 17) 10 BESTEN AMIGA-SPIELE I
i AUS AMIGO! UND AMIGA FUN (0. Abb.) [p)[V]] 92(0) = |
______________________________ - 29,
! 18) UBERRASCHUNGSPAKET |
| AMIGASPIELE FUR ALLE , DIE SICH NICHT i
il | ENTSCHEIDEN KONNEN (o. Abb.) DM 'Bf)f' I
R e e e . 7
_ |1 19) UBERRASCHUNGSPAKET I
B il AMIGASPIELE FUR ALLE , DIE SICH NICHT |
% PR N T B
13) DOC CROCS
Begleite Join Doc Croc, das verriickte Krokodil, und seine
Kumpanen in einem verriickten Abenteuer. Jump 'n'Run.@®
MEngl Anleitung  _________________. for AMIGA 500+, 600 __[0)[}Y)] ©), )5
¢DuAneiung — 14) FIST FIGHTER
)
Kampfspiel im Ein- oder Zweispielermodus. Mit variablen
_ gampffemdund Lllnterschie{é:ichen Platzen. Mach’ Dich
: ereit flr den ultimativen StraBenkampf! @
. _ 9)LEMMINGS 2 far AMIGA 500, 500+, 600, 1200 ) (e). ()5
thrt 12 Lemmings-Stamme durch eine abenteuerliche Reisequer ~  TTTTTToomossssmoossssmessssssssss DIMEOSOD!
W Uber die Lemmings-Insel. Trefft Hochland-Lemminge, Weltraum- 1 5) Jockey Wilson's
., Lemminge, Strand-Lemminge, Zirkus-Lemminge und viele, viele DARTS CHALLENGE
g - Sders noht LS HSONRe Ihes & (hen. . B beinhaltet alles, was ein Dartspi INbraucht Zweispielermo-
- ~ oy ; artspie : Zwei
gj!’ SIS P N L b s DIV @999“3 dus, Spiel gegen die Zeit und die ultimative Herausforde-
& 10) EISHOCKEY MANAGER Luorr\‘ : .eln Kampf gegen den Champion selbst: Jockey Wil-
Limited Edition fir AMIGA 500+,600 __ ) Y] 2).©)SF
Gégclmtunos#h, Ihr habt es escl?afft. r?a%n ,Eisbf&en“zl;%bt Ihr dgs Fell ] """"" '“( Vg -\-V-i-l """""""" 2
Uber die Ohren gezogen, die ,Haie“ haben sich die ne an Euch aus- i
gebissen. Nachste Woche musst Ihr in der BrehmstraBe antreten. Wie 6) é%%l:yENDI?loMn . £fD S
stellst Du die Mannschaft taktisch ein? Welches Trainingsprogramm ! ; 1 O ART
absolviert lhr? Puckjager und Penalties und Playoff-Runden bestimmen Hier kann man Jockey Wilson in sechs verschiedenen
ab sofort Dein Leben. Du bist der Manager - entscheide Du! ® Dartvariationen herausfordern. ® iy
............ far AMIGA 500, 500+, 600, 1200___[0) Y]] ©),©)S

1 MB nétig, alle Ami \l (o)
"""""""""""""""" 2ILEE @LU.' @@995 Dﬁsqs&ggebotgim%ra solange der }I?‘Lrat miglglﬁp%%ﬂsr ;gl’o?‘harten. Cpupclm autsﬁglzena.da;éso“sscﬁnaigenﬁe
11) SPAGEWARD HO! auf eine Postkarte n und abschicken an erlag, Leserservice, Isarstr, 32-34, rmberg.

ist ein Spiel, in dem Du den Weltraum erobern muBt. Du beginnst mit
einem raumfahrenden Volk, das es gerade erst geschafft hat,
seinen Planeten zu verlassen. Doch sei sehr vorsichtig, denn...
Spaceward Ho! macht siichtig! @

_______________ 1 MB ndig, alle Amigas, Kickstartab 1.2 [D)(}Y)] #29),©)5
12) INDIANA JONES IV

The Fate of Atlantis - 1939 - Agenten sind auf der Suche nach der ver-
sunkenen Stadt Atlantis. Sie wollen die geheimnisvollen Krafte der alten
Kultur fir lhre finsteren Zwecke mi3brauchen. Es liegt an Indy, dieses
zu verhindern. Ein Wettlauf gegen die Zeit beginnt... @

AMIGO! JETZT NEU!

Ab Ausgabe 1/95 gibt es
AMIGO! in einer neuen,
sichereren Verpackung.
Auf Diskette:

W noch bessere Spiele,
® noch mehr Spannung,
® noch mehr Action!

\b-'

s

Ab 07.04. im
Zeitschriftenhandel!

Hiermit bestelle ich folgende(n) Artikel:

Stck. Spiel/Artikel Preis

GESAMTSUMME
(bei Vorkasse Unkosten-

Gewiinschte Zahlungsweise (bitte ankreuzen): beitrag nicht vergesssen!)

1 per VORKASSE, Verrechnungsscheck bzw. Bargeld tber den

entsprechenden Betrag habe ich beigelegt ( Kosten fir die bestellten Artikel plus
DM 5,- Unkostenbeitrag Inland, bzw. DM 20,- Unkostenbeitrag Ausland)

M per NACHNAHME, d.h. ich zahle das Geld bei Wareniibergabe plus

DM 10,50 Nachnahmegebiihr. (Gilt nur im Inland!)

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Name, Vorname

StraBe, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort



C64 REVIEW

Panzer Strike

er ein gutes, histo-
risches Strategie-
spiel sucht, viel
Zeit hat, aber
wasserscheu ist, der sollte sich
einmal Panzer Strike ansehen.
Vor dem Hintergrund des
Zweiten Weltkrieges bietet das
Programm die Méglichkeit,
einige Schlachten nachzuvoll-
ziehen oder sich selbst mittels
,Construction Set” die
gewiinschte Kombination
zusammenzustellen. Schon
dadurch garantiert das Pro-
gramm einen lang anhaltenden
Motivationsfaktor. Ob man
dabei die Rolle der Deutschen,
Briten, Italiener, Franzosen
oder Russen ibernimmt, bleibt
dem persénlichen Geschmack
vorbehalten. Freizeitrambos
sind mit diesem Produkt aller-
dings ganz falsch beraten, das

o R

sich an kihle Taktiker wendet,
welche auch bereit sind, das
sehr umfangreiche (leider eng-
lische) Handbuch zu lesen.
Mehr als 250 Waffengattun-
gen wollen erst einmal iber-
schaut und sinnvoll befehligt
werden. So ganz nebenbei
erféhrt man auch Wissenswer-
tes Uber den historischen Hin-
tergrund. Dieses Spiel ist auch
nichts fiir hektische Zeitgenos-
sen. Ein einzelnes Szenario ist
schon in 1 - 2 Stunden zu
bewdiltigen. Fir ein vollsténdi-
ges ,Campain Game” sollten
aber schon 5 - 30 Stunden ver-
anschlagt werden. Die Grafik
wurde ziemlich vernachlassigt,
der Sound ist kaum vorhanden.
Allerdings spielt das bei dieser
Art Programm auch kaum eine
Rolle. Wer mit Schach deutlich

unterfordert ist, sich am
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® Die etwas mangelhaf-
ten Detaildarstellungen
der Landschaft erfordert
leider viel eigene Phanta-
sie. Uber Geschmack
kann man zwar streiten,
aber sie erfillen ihren
Zweck.

militdrischen Gehabe nicht

stort und viel Zeit mitbringt, ist

der richtige Kunde fir Panzer
Strike.

Rainer Rosshirt

C64 © 551 » ca. DM 35,-
rﬁ'@&‘m% Sound 36% Fun 64+

Pot Panic

Hochsta

alls Thr zu den friedferti-
gen Zeitgenossen gehért,
etwas Spaf3 haben méch-
tet, keine grofle Einarbei-
tung wiinscht, aber dennoch die
graven Zellen in Wallung brin-
gen méchtet, empfehle ich Pot
Panic. Ein nettes Spielchen fiir

: : ‘ .
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| i | | ! | 8 3
| | : ] 1 ] A 1
{ | | i b 5§ i ]|
[ | 3 |BEST POTPANICS
] EERETI TS
| | | 2. RJEJD22
! ——3, 6xP+020
| | 1 4. _TPR.O%G
i \ 5'—FTE ais
: — ]g.—scn{-gig
**T—s:zgﬁ Tuugg
Eq N T Eﬂg%
EEEEEEE
- [ 1] |
y *_— [ | | ! | ;

|
P .
—
PR

zwischendurch. Kurz zur Hand-
lung: Wdhrend Géste im
Nobelrestaurant ,Le Gourmant”
auf ihr 7-Géinge-Meni warten,
stapelt sich in der Kiiche das
Geschirr zu bedrohlich schwan-
kenden Tirmen. Kénnt |hr die
Ehre des Besitzers Monsieur
Perdi retten und das drohende
Fiasko verhindern? Schnelligkeit
und Ubersicht beim Ordnen
und korrekten Stapeln der Tépfe
und Pfannen sind hier gefragt.
In Bindeln von je drei Stiick
kommt Geschirr von oben her-
abgeschwebt, kann mit dem
Stick bewegt und sollte am

® Nicht von ungeféhr
kommt die verbliiffende
Ahnlichkeit zu , Tetris”.
Frech abgekupfert - aber
dennoch fast ein eigen-
standiges Spiel.

-
LA _,m‘-,u

T ﬂ FICK |
ﬂBJ[fT

Alle Muster wurden zur
Verfiigung gestellt von:
Independent Softworks
Markenhofstr. 22
79199 Burg am Wald
Tel.: 076 61-9 31 11

Boden gestapelt werden. Wenn
von einer Art finf gleiche
Gegensténde zusammenkom-
men, verschwinden diese. Sollte
allerdings der Stapel die
Kiichendecke erreichen, ist das
Spiel beendet. Wer hier Ahn-
lichkeiten mit Tetris entdeckt,
liegt durchaus richtig. Aber
auch gut geklaut kann eine
etwas angestaubte Idee viel
Freude bereiten. Selbstversténd-
lich wurde auch der Zwei-Spie-
ler-Modus nicht vergessen.
Nette, bunte Grafik und ein put-
ziger Soundtrack runden den
positiven Gesamteindruck ab.
Ein Spiel, das sich fir alle
Altersgruppen eignet, auch
wenn es nicht an den Suchtfak-
tor des grof3en Vorbilds heran-
kommt. Aber wer wird bei dem
Preis schon so kleinlich sein?
Rainer Rosshirt

(64 * Kingsoft * ca. DM 19,-
Grafik 68% Sound 65% Fun 69%




The Story of Thor

M Hersteller: Ancient/Sega . Preis ca.: DM 149,91

ega scheint auf den Das Tea

Geschmack gekommen zu
sein: Nach dem genialen
Abenteuverspektakel Land-
stalker und dem erst kiirzlich
erschienenen Zelda-Killer Soleil
bringt der japanische Video-
spielkonzern das bereits dritte
Action-Adventure mit deutschen
Texten heraus. Im Gegensatz zu
den bisherigen RPG-Titeln wurde
das Gameplay allerdings kréftig
auf Action getrimmt, denn statt
einem blof3en Schwerthieb ver-
fiigt Ever Held iiber viele, ausge-
feilte Kampftechniken, die man
bisher nur von horizontal scrol- Qe
lenden Beat “em Up-Spielen
gewohnt war. Dieses herausste-
chende Merkmal ist allerdings |
nur eine von vielen kreativen W/
Ideen, die die pFiFFigenﬁh A

Designer speziell fir Segas \Lﬁ

neves Adventure-Spiel ertif-
telt haben.

1001 Nacht

treets
of Rage kgenie
d wid-

Yuzo Kos
mete sei

einem Ac

Eine mérchenhafte A NS

Aladdin-Romantik *? T O f
bildet den Schauplatz die- - Ty
ses 24 MBit umfassenden Aben-
teuers. In einem idyllischen Land-
strich namens Oasis tobte vor
Hunderten von Jahren ein _
sagenumwobener Krieg zwi- :
schen dem mdéchtigen Kénig
Reharl und dem finsteren Fiirsten
Agito. Beide verfeindeten Herr-
scher bezogen ihre Macht
hauptsdchlich aus magischen
Amuletten. Im Laufe der
Zeit eskalierte der Krieg
schlief3lich so sehr,
daf3 beide Anfishrer
sich  gegenseitig
umbrachten. Nach all
den Jahren ranken
sich die Legenden
um den Verbleib def™
magischen Schmucks

Euer Abentever beginnt‘mif d

ST,
< e

o T

v

MEGA DRIVE REVIEW N

Entdeckung des goldenen Amu-
letts. Prinz Ali, der offizielle
Thronfolger des Kénigreiches
Qasis, und ein ambitionierter
Schatzsucher stofen bei einer
Erkundungstour unvermutet auf
ein magisches Amulett und keh-
ren mit stolzgeschwellter Brust
zuriick. Doch hier erwartet Prinz
Ali eine faustdicke Uberra-
schung: Eine wilde Horde von
Feinden attackiert den Blond-
schopf in einem Dorf. Der Grund
fir die heimtiickische Tat wird
ihm nach einem Gesprdch mit
dem Weisen des Dorfes gewahr:
Ein boser Ddmon ist seit kurzem
im Besitz des Gegenstiicks und
mdchte nun mittels des noch feh-
lenden goldenen Amuletts die
absolute Herrschaft iber die
Welt erreichen. Somit wird aus

dem Kanigssohn ein Held wider
Willen.

The Art of Fighting

Auf den ersten Blick bietet Story
of Thor die genreiblichen Ele-
mente eines Action-Adventures.
Mittels Joypad kénnt Ihr Euren
Heldensprite in acht verschiede-
ne Richtungen iiber eine Ober-
welt dirigieren, die in drei ver-
schiedene Kategorien unterteilt
ist. In Stiidten und Dérfern geht
es noch vergleichsweise gemiit-
lich zu, da feindlich gesinnte
Mitmenschen in der Regel nicht

il auftauchen. Deshalb bleibt

\l.l' 3 . \.‘ 4

auch immer geniigend Zeit
fir eine ausgiebige
Konversation mit den
Einwohnern (deutsche
Texte!), um wichtige

Informationen zu
B\ erhalten. Man-
\ che von ihnen
®_ gewdhren Euch sogar
' ginen Einblick in ihre Pri-
vatsphdre. Dies ist oft-
mals eine gute Gelegen-

(103



MEGA DRIVE REVIEW

® Die Spn'tedlchfe ist streckenweise enorm, ohne daf
die CPU dgbei merklich in die Knie geht.

%
P

e

heit, diverse Items wie Lebens-
energie in Form von Nahrungs-
mitteln oder auch Waffen einzu-
sammeln.
@ Actionbetont geht es hin-
gegen wdhrend der
» Uberland-Reisen zu.
Hier attackieren bei-
spielsweise gesetzlose
Ritter oder mutierte
Ratten. Doch Ali ist
keineswegs wehrlos.
Auf Knopfdruck zieht der
blaublitige Junge gekonnt

® Selbst die Phasen zwischen zwei Dungeons wurden
mit actionreichen Szenarien iGberbriickt.

ROOTS

seinen relativ kleinen Dolch und
hélt sich so Feinde vom Leib. Mit
einem bloflen Schwerthieb
gaben sich die Entwickler von
Ancient allerdings nicht mehr
zufrieden: Wie bei ihrer Streets
of Rage-Trilogie kénnt lhr mehre-
re Special Moves durch aufwen-
dige Joypadkombinationen auf
die Feinde loslassen (siehe Extra-
kasten), so daf} die ansonsten
eher beiléufige Monsterpriigelei
hier regelrecht kultiviert wird und
einiges zum Spielspaf} beitrdgt.

Die actiongeladene Kombination aus Adven-
ture- und Beat “em Up-Elementen stellt im
Prinzip ein Novum im Konsolenbereich dar.
Im direkten Vergleich zum Genre-Kollegen
Landstalker mangelt es an Atmosphdre und
Liebe zum Detail.

EGUNGSK UNSTLER

Des:gner wohl ginen der ag||sten Heldensprltes der Vldeosplelgeschlchte was vor allem an seinen

—i_ Sega Neuheiten

o GBS
= ¢t e
= .
- N SE—
Einfacher Schlag: Starker Schlag: Rundschlag: Tritk: Sprungattacke:
Die Schlagtaste nur Die Schlagtaste léingere ~ Vor dem Schlag 360°-  Aus dem Sprung heraus ~ Zuriick, vor + Schlagta-
kurz antippen. Zeit gedriickt halten. Drehung vollfihren. zuschlagen. ste driicken.
% ATP Tour Tennis feld sind allerdings schwer auszu-  beschréinkt sich auf die nétigsten trimmt Monster und I6st Réitsel.
T e e machen und die Computergegner  Pick Ups. Die stilgerechte grafische  Befehle werden mittels eines Cursors
2 . spielen schwach. us  Ausfilhrung, das beinharte, aber in bester Point & Click-Manier aus-
“ -3 Mega Drive * Sega * ca. DM 129,95 stets faire und abwechslungsreiche  gefishrt. Sehr komplex und
3ot | 1};;‘ Grafik 62+ Sound 7 1% Fun 76% Leveldesign sowie das mehrfache t.msprucl?voﬂ, von der Sp::elan!aqe
5 5 . Wechseln des Schlumpf-Akteurs jedoch zéh (lange Ladezeiten) mit
i % Die Schlimpfe heben das Modul in die obere viel Leerlauf und einer farblosen
Riege. us  Grafik. us
Detailverliebte Tennis-Simulation. Mega Drive  Infogrames /Sega * Mega CD Il « JVC « co. DM 129,95
Viele aktuelle und Altstars stehen ca. DM 119,95 |Grafik 58+ Sound 70% Fun 65%)
zur Wahl. Ein eigener Tenniscrack Grafik 7 1% Sound 68 Fun 7 | %|
kann zudem erstellt und gespei-
chert werden. Die Animation fiel _ » Dunn(oon Master I - e '
unbeabsichtigt komisch aus, : il Sk"l ’ gi, f{‘:
ithrend s Sosntlefiskieirashs D:e. blaven Zw missen im Forfselzung des legendamn Rollen- P FN
m stisch wirken. Die Spielbarkeit ist Spielverlauf vier Artgenossen befrei-  spiels. In der Ich-Perspektive wan- ,
nicht sonderlich variabel, aber ins- €M Das Gameplay bietet altbekann-  delt Ihr mit Eurer vierkspfigen Party
gesamt gelungen. Balle im Halb- te Jump & Run-Elemente und durch Héhlen und Waélder, ver-
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EURE VIER WEGBEGLEITER

Der kraftige Efreet steht
fir das Feuer und ver-
drischt mit seinen mdchti-
gen Armen mit Vorliebe
auftauchende Feinde.

= 4
Dieses dustere Schatten-
wesen folgt Euch auf
Schritt und Tritt und orga-
nisiert auf Kommando
auch unerreichbare ltems.

Die kleine Fee Dytto
beherrscht vor allem die
weifle Magie. So heilt sie
Euch, wenn |hr die A-
Taste zweimal driickt.

Erst spater schlie3t sich
Euch diese unersdttliche
Pflanze an, auf deren
Speiseplan auch stérende
Stahltiren stehen.

VIEWPOINT

Story of Thor ist erfrischend
anders: Durch ein reichhalti-
ges Schlagrepertoire wird
das Monstervertrimmen hier regelrecht
zelebriert. Die ungewdhnlich detaillierten
Grafiken entfernen sich zudem vom sonsti-
gen Knuddelstil bekannter Action-Adventu-
res. Insgesamt ein unkompliziertes und
ideenreiches Modul, das auch Abenteuer-
muffel motivieren dirfte.
s Ulf Schneider

Um noch mehr Abwechslung in
die Keilerei zu bringen, kénnt Ihr
die Unholde auch mit eingesam-
melten Gegenstinden bearbei-
ten, wobei Extrawaffen, wie ein
hartes Stahlschwert, nur eine
limitierte Anzahl von Schlégen
vollfihren kénnen.

Die letzte Spielumgebung bilden
schlieBlich die Dungeons. Neben
zahlreichen Durchschnittsmon-
stern lavern hier zum Abschluf3
noch extrafiese Obermotze am
Ende eines Dungeons herum.
Neben dem gekonnten Umgang
mit der Waffe sind hier auch
zahlreiche Ratsel zu |6sen, die

meistens daraus bestehen,
Schlissel zu entdecken oder
Schalter in die richtige Position
zu bringen. Durch die gelungene
Kombination aus Action und
Geschicklichkeit sind Dungeons
die abwechslungsreichsten und
spannendsten Abschnitte des
Spiels.

Hilfreiche Geister

Der besondere Clou bei Story of
Thor ist sicherlich der Einsatz des
goldenen Zauber-Amuletts. Mit-
tels dieses praktischen Utensils
seid lhr in der Lage, insgesamt
vier verschiedene Geister zu
stevern, die jeweils fir ein
bestimmtes Element stehen. In
einem Wasserschrein entdeckt
lhr zum Beispiel als erstes eine

® Die Ubersetzung der
Texte ins Deutsche geriet
teilweise etwas kindlich
(oben).

® Dieser Raum ist das
reinste Paradies fir einen
Waffennarren (unten).

% Ecco 2 CD

3k

L o)

Unterwasser-Abentever mit einem
Delphin als Heldensprite. Mittels des

~ Sonars und seiner Schnauzattacke

miissen Puzzle-Aufgaben gelost

bzw. zahlreiche Meeresbewohner
- bekémpft werden. Sieben zusétzli-
~ che Zwischensequenzen in schén-

ster gerenderter Computergrafik

sowie eine herrlich meditative
- Sounduntermalung verleihen dem

ungewdhnlichen Adventure eine
Mega CD Il » Sega * co. DM 129,95
[Grafik 86+ Sound 57 Fun 85|

Edutainmentspiel der sinnlosen Art.
Auf einem Bauplatz sollen auf spie-
lerische Art vier Fahrzeuge mit drei
Befehlen gesteuert werden. Platte
Gags und aufmunternde Spriiche

- ‘;‘...

L

sorgen zwischendurch fir infantile ~ der 2-Spieler-Modus und die
Heiterkeit. 20 Minuten Nettospiel- streckenweise gelungenen Endgeg
zeit, 3des Gameplay und vor allem  ner sorgen fiir ein kurzweiliges Bal-
die englische Sprache macht diese  lervergniigen. us
Spielerei hierzulande sinnlos fiir die ~ Mega Drive ® Time Warner Interactive /SCl «
anvisierte Zielgruppe. us DM 119,95

Mega CD Il * Digital Pictures * ca. DM 119,95 |GraﬁkGI%Somﬁ§6$j-'gnm!
(Grafik 70 Sound 70% Fun 29|

% Mega Swiv

Futuristische Ballerei mit zwei ver-

schiedenen Vehikeln zur Auswahl:

Der Jeep kann in verschiedene Rich-

tungen schiefen, wéhrend der Heli- s 3
kopter mit dem unwegsamen Tor- I
rain keine Probleme hat. Das Level- % NFL Quarterback Club
design wirkt etwas hausbacken und  Poppig aufbereitete American Foot
wiederholt sich zudem. Lediglich ball-Version mit einigen Gimmicks
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MALERISCHE
ENDGEGNER

Obermotze haben bei Story
of Thor durch die fast bild-
schirmfillende Gréf3e einen
besonders spektakuldren Auf-
tritt, wie beispielsweise der
wunderbar in Szene gesetzte
Feuverdrache beweist. Auch
das Gameplay kann sich in
dieser Phase sehen lassen,
denn jeder Boss ist nur mit
einer gewissen Taktik Gberlist-
bar. Die Riesenkrabbe sollte
zum Beispiel nur von hinten
attackiert werden.

am Rande. Neben einem ordentlich
spielbaren Team-Modus kann man
in einem speziellen Modus mit einem
Quarterback mehrere Disziplinen
wie Treffsicherheit absolvieren. Klei-
nere Méngel im Gameplay (Pass
Interference kann fast nach Belieben
provoziert werden) verhindern letzt-
endlich eine héhere Wertung.  us
Mega Drive * Acclaim * ca. DM 149,95
Grafik 70+ Sound 68+ Fun 78

® Erst im Verlauf des Spiels konnt Ihr
massives Gestein zu verschieben.

kleine Fee namens Dytto, die
sich Euch anschlieft. Durch die
A-Taste kénnt |hr den Geist nun
kontrollieren und einige tolle
Aktionen, wie beispielsweise
eine Heilung, bewirken. Die
Féhigkeiten der Geister unterlie-
gen allerdings ein paar Ein-
schréinkungen: Sie kénnen ném-
lich nur dann ins Leben gerufen
werden, wenn lhr mit Eurem
Energiestrahl das entsprechen-
de Element anschief3t, was nicht
immer ganz einfach ist, da in
manchen Gegenden beispiels-
weise nicht ein einziger Was-
sertropfen zu finden ist. AuBer-
dem verbrauchen die Geister
magische Energie, die durch
einen zweiten Balken unterhalb
Eurer Lebensenergie angezeigt
wird. Sobald Euch die magi-
sche Energie ausgeht, ver-
schwindet Euver kleiner Freund
automatisch, was in manchen
Situationen ziemlich unange-
nehme Folgen hat. Daher solltet
lhr auch sehr beddchtig mit
Euren magischen Aktionen
umgehen, um den praktischen
Weggeftihrten nicht allzuschnell
wieder zu verlieren.

% Ristar

Spiele-Star gibt auch auf dem
Game Gear in einem hervorragend
inszenierten Jump & Run-Spiel sei-
nen Einstand. Mittels seiner weit
ausstreckbaren Arme ebnet sich der
agile Akteur seinen Weg durch

- zahlreiche Planefen. Die Technik ist

gerade zu sensationell fir den

e = e
Technische Glanzleisfung

Gerade in technischer Hinsicht
tragt das Modul deutlich die
Handschrift des Streets of Rage-
Programmierteams. Statt Knud-
delsprites mit Japan-typischen
Kindchen-Gesichtern (grofle
Augen, kleine Nasen) wirken die
Sprites eher realistisch. Beein-
druckend ist zudem, wie
abwechslungsreich und farben-
froh die gesamte Oberwelt
gestaltet wurde. In keiner Phase
des Spiels fallen unangenehme
Farbkompositionen oder layout-
technische Schwéchen auf, so
daf3 Story of Thor mit die durch-
gestylteste Optik im Adventure-
Bereich bietet. Der vielleicht ein-
zige grafische Schwachpunkt
sind die Animationen der Sprites,
die im Konsolenbereich besten-
falls im oberen Durchschnitt
anzusiedeln sind. Zu der gelun-
genen Grafik gesellt sich eine
Sounduntermalung a la Yuzo
Koshiro: mal bringt eine distere
Bassline knisternde Spannung ins
Geschehen, mal erklingen feierli-
che Fanfarenklinge, wenn Euer
Held sich in die Wildnis begibt.

® Armbrustschiitzen sind unangenehm,
wenn lhr in einem Infight steckt.

Altbekannt diirften die Soundef-

fekte sein, da viele Voice-Sam-
ples einfach von Streets of Rage
ibernommen wurden, was nicht
immer gliicklich war, denn die
Kampfgeréusche klingen nach
heutigem Standard etwas ble-
chern. Ulf Schneider

N6 e

Action-Adventure,

24 MBit,

I Spieler,

moderater Schwierigkeitsgrad

Besonderheiten: deutsche Texte,
Batterie, Musik von Yuzo Koshiro

GRARIK
COUIT

lasScroﬂmg, Grafik fast in16 Bit- setzt und bietet neben viel Tempo

Qualitét. Die Levels wirken durch-  gelungene Animationen, witzige

dacht, machen viel Hipflaune und ~ Exiras sowie eine Musik, die sich

erreichen auf Segas Kleinstem fast  nach den Aktionen der Sprites rich-

das hohe Niveau der Sonic-Spiele.  fet. Die Liebe zum Detail ist dem

Eines der besten Geschicklichkeits-  Spiel anzusehen. Leider huscht man |

spiele fir Segas Kleinsten. us  aber allzuschnell durch die Levels

Game Gear * Sega * ca. DM 89,95 einem frihen Ende enfgegen.  us |

|Grafik 86% Sound 78 Fun 84+ Mega Drive * Sega * ca. DM 119,95 |

% Road Runner- Grafik 72+ Sound 7 | % Fun 64+ ]
Desert Demolition 4

Rasantes Jump & Run-Spiel mit den

beiden Zeichentrickfilm-Stars. Ihr

diirft wahlweise mit dem Road Run- H

ner oder Willie E. Coyote auf Rei- |
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TESTEN!

LR Ut Dy Einfach Coupon ausfillen, ausschneig é Py itha!
COMPUTEC Verlag, A 3 - -
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XJa, ich will SEGA MAGAZIN testen.

Eine Ausgabe kostenlos (DM 59,-/ Jahr; Ausland 83,-/ Jahr), dazu erhalte ich kostenlos die
abgebildeten 5 PINS in der Geschenkbox (Art.-Nr. 800), die ich in jedem Fall behalten darf.

Gefallt mir SEGA Magazin. so brauche ich nichts weiter zu tun. Dann erhalte ich ,SEGA
MAGAZIN“ im Abonnement zum Vorzugspreis von 15% gegeniber den Einzelkauf am Kiosk.
Versandkosten tibernimmt der Verlag!

Gefallt mir SEGA Magazin wider Erwarten nicht, so gebe ich dem Verlag - gleich nach
Erhalt des Heftes - kurz schriftlich Bescheid. Postkarte geniigt.

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfillen) Widerrufsbelehrung:

Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von

10 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung der
R —— Frist, die mit Absendung dieser Bestellung anléuft,
Name, Vorname gengt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs
an: COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG,
Aboservice, Postifach, 90 327 Nirnberg. Ich bin
damit einverstanden, dal3 die Post bei einer
Adressénderung dem Verlag meine neue Anschrift
mitteilt. '

Strasse, Hausnummer

PLZ Wohnort

e s e T = 2. Unterschrift gi;f. des Erziehungs-
Teleton (fr-evil. Fickiiagen) berechtigten (ich versichere mit der Unterschrift,
daB ich das 18.Lebensjahr vollendet habe.)

1. Un_r_érschrffi’ ggf. des Erz.‘ehu_ngsberechﬁgren Bitte beachten: Testabonnent kann nur sein, wer in
(Ich versichere mit der Unterschrift, daf ich das 18. S M & Mnsten ARG AR VO R RGN

Lebensjahr vollendet habe.) SM PT04

Widerrufsbelehrung:

Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist,
. die mit Absendung dieser Bestellung anlduft, gentigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an:
iy OLTARK COMPUTEC VERLAG GmbH &Co.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Niirnberg.
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NBA Jam Tournament Edition

B Hersteller: Acclaim . Preis ca.: DM 179,- (SNES), DM 149 - (MD) m

Oftmals haben Updates erfolgreicher Spiele

nicht entscheidend mehr zu bieten als das
jeweilige Vorbild, dies scheint auf den
ersten Blick auch bei der Tournament
Edition von NBA Jam der Fall zu sein.

® Schade,
daf3 Larry
Bird nicht
mitspielen
darf. Ricken-
probleme
zwangen ihn
zum Ruicktritt
aus der NBA.

ei genaverem Hinsehen
zeigt sich jedoch, daf
das Gespann Acclaim/
Iguana zum zweiten
Mal ein Fun-Sport-Game der
Giiteklasse 1a aus dem Boden
gestampft hat. Werfen wir
jedoch zundichst einen kleinen
Blick zuriick auf das NBA All
Star Game 95
vom 12. Februar
in Phoenix, Arizo-
na. Der Westen,
angefihrt von Sir
Charles Barkley
und dem Modell-
athleten Karl Malone, demon-

tiert die Eastern-
Conference mitsamt
Shaquille O’Neil durch traum-
hafte Kombinationen und sen-
sationelle Dunks am laufenden
Band. Jeder halbwegs Sportbe-
geisterte dirfte spétestens nach
diesem Game der Superlative
Gefallen am Basketball gefun-
den haben, auch wenn in deut-
schen Landen immer noch
Kénig FuBball uneingeschrankt
das Zepter schwingt. Auf Kon-
sole zumindest hat sich durch
das Original-NBA Jam und EAs
NBA Live der Abstand in der
Beliebtheitsskala der Sport-
Freaks nahezu auf Null redu-
ziert, so daf3 es nur eine Frage
der Zeit war, bis Acclaim mit

Sega Neuheiten

QR stirmann

% Road Rash 3

chen Mustern entstehen. Pro Level
miissen sieben vorgegebene Sym-
bole auf diese Weise abgerdumt

vier Straf3en-Cracks, um anschlie-
Bend Scotty Pippen héchstpersén-
lich fordern zu diirfen. Im Prinzip

“Einfach-Simulation”, hauptséich-
lich wegen ihrer ausgereiften
Steverung, weiterhin im 16 Bit-

]

2 S i Bereich die unangefochtene Nr. 1! ein reines Reaktionsspiel, bei dem  werden. Nach anféinglicher Sucht-
T ’ \_.“_'? 2 sg man im richtigen Augenblick eine erscheinung sinkt die Motivation
29 ¥ el Mega Drive « EA » DM 129,- _ bestimmte Aktion auskihren muf3. schnell, da die Abwechslung auf-
o 2 ' i =%\ E Grafik 67+ Sound 57+ Fun 79+ Anfangs noch ziemlich witzig, auf  grund mangelnder Méglichkeiten
s U el Daver wiederholen sich die Situa- auf der Strecke bleibt. us
Beim 95er Update von EAs wilder % Slam Ciiy tionen aber, und das Abwehrver- Game Gear ® Acclaim * ca. DM 99,95

Interaktives Basketballspiel. In der
Ego-Perspektive kémpft man gegen

halten ist zu undurchsichtig. us
Mega CD Il « Digital ictures * ca. DM 119,95

Grafik 72 Sound 70% Fun 58+

Bikerhatz fallen vorrangig der
wesentlich héhere Schwierigkeits-
grad und das noch mehr auf
Action ausgelegte Spielprinzip auf.
Der Rest fillt unter die Rubrik Fein-
tuning. komplett neve Grafiken bei

Grafik 54 Sound 59 Fun 7 | %

=

el T T T T B

% Stargate
Denkspiel der simplen Machart:

den Strecken, mehr Waffen, Up-
grades fir die Bikes - mehr Schein
als Sein. Trotzdem bleibt diese

Herunterfallende Symbole sollen in
einem runden Tunnel so geordnet
werden, daf3 Tirme mit drei glei-




der Tournament

Edition auch Midways
aktuellsten Spielautomaten kon-
vertieren lief} - wie gewohnt
gleich fir mehrere Systeme.
Den Anfang machen nun die
16 Bit-Versionen fir das SNES

® Pippen und Malone - zwei Superstars

heben ab!

und MD, die sich bis auf hard-
wore-bedingte Unterschiede
gleichen wie ein Ei dem ande-
ren.

W TTEATE (RSN M A VTR RN e L R
Neve Minner braucht das Land

Die 27 NBA-Teams bestehen
nun nicht mehr nur aus zwei
Akteuren, sondern haben drei
bis finf Spieler in ihren Reihen.
Gespielt wird natirlich wie
gewohnt mit einem Duo, das Ihr
jedoch in den Viertelpausen je
nach Leistung oder Erschép-
fungszustand auswechseln
kénnt, wodurch das urspriing-
lich rein auf Action ausgelegte
Spielprinzip nun auch etwas
taktisches Geschick verlangt.
Untermavert wird dies durch
die neuen Spielerattribute, die

MEGA DRIVE /SNES REVIEW I

® Das Endre-
sultat wird
einmal in
Viertelergeb-
nisse und in
einer ge-
samtumfas-
senden
Spielstatistik
eingeblen-
det.

mit einer achtfachen Gliederung
die doppelte Anzahl an Infor-
mationen gegeniiber dem Ori-
ginal beinhalten. Durch das
genave Studium dieser Statisti-
ken findet man auch recht
schnell sein eigenes Lieblings-
team, hohe Dunking-Werte sind
fir spektakulére Monster-Dunks
unerl@Blich, Distanz-Fanatiker

VIEWPOINT
Die Fun Sport-Meflatte setzt
wie bisher Acclaim mit NBA
Jam, nur durch die Tourna-
ment Edition eben noch ein Stiickchen
haher. Sowohl in technischer als auch in
spielerischer Hinsicht wirken beide Versio-
nen ausgereifter als das Vorganger-Modul.
Kritikpunkte sind glatte Fehlanzeige, vor
allem im Vier-Spieler-Modus konkurrenzlos
gut!

S tephan Girlich

® Nach dem Anwurf verdinnisiert sich
der Pfeifenmann.

% Striker

Optionsverliebtes FuBballspiel mit
drftiger Technik und drei einstell-

~ Rasenvariante darf man auch in der
Halle kréiftig bolzen oder sich mit
reinem ElfmeferschieBen begniigen.
Das Gameplay ist durchschnittlich
und bietet Fufball-Action der einfa-
chen Art. Vor allem die méf3igen
Féhigkeiten des Torwarts und die

schwachen Computergegner sowie
die viel zu kleine Spielfeldgréfe las-
sen wenig Dribbellaune und Wett-
kampffieber aufkommen. us
Mega Drive ® Sega * ca. DM 119,95

(Grafik 5 1% Sound 70% Fun 55%|

% True Lies

Ein aus einer leicht verschobenen
Vogelperspektive dargestelltes
Shoot ‘em Up. Auch auf dem Mega
Drive ist von dem explosiven Kino-
vorbild nur ein miides Feverwerk
iibrig geblieben. Technisch zwar
sehr solide, allerdings mit hammer-
hartem Schwierigkeitsgrad verse-
hen, leidet das Spiel insbesondere
unter dem monotonen Levelaufbau.

e —

FlsesaseNs

Da reifBen auch die netten Digi-Bil-
der nicht mehr viel heraus. Allen-
falls besserer Durchschnitt. sg
Mega Drive ® Accim » DM 140,-

|Grafik 60% Sound 57% Fun 56% |

% Wolverine

Actionbetontes Jump & Run-Spiel
mit einem X-Men-Helden als Akteur.
Mit einem reichhaltigen Schlagre-
pertoire muf sich der Wolfsmensch

e FIIIIIl. SCORE =~

achten dagegen auf die Three
Point-Einstufung. Dies gilt aller-
dings nur dann, wenn der nor-
male  Tournament-Modus
gespielt wird. Im Options-Menu
habt lhr némlich auch die Még-
lichkeit, den Juice-Mode, Bonus-
zonen und Power Ups zu akti-
vieren, wodurch die Spielerwer-

In dieser Trainings-Option
habt Ihr die Méglichkeit,
ohne stérenden Gegner
Alley-Hoops, Monster-Dunks
oder Drei-Punkt-Wiirfe ein-
zustudieren, zudem kann die
Wirkungsweise des Turbos
nach Herzenslust ausprobiert
werden.

durch eine Reihe von extrem langen
Levels priigeln. Das Leveldesign ist
konventionell und biefet eine gute
Grafik, aber schwache Soundunter-
malung. Letztendlich sind einige
unfaire Stellen (viel zu kurzes Zeitli-
mit) das Hauptmanko des Spiels.

us
Mega Drive ® Accim  co. DM 119,95

Grafik 70% Sound 55% Fun 6 1% |
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P: Power

allem die Abwehrarbeit.
T: Turbo

3: Three Point
D: Monster-Dunkings

Stelle des gesamten Courts.

S: Speed

F: On Fire
Aktiviert den On Fire-Status.
B: Bomb

bl L ™ =0 R N I™S

Aktiviert lhr im Options-Menii den Juice-Mode, finden sich auf
dem Parkett insgesamt sieben Power Up-Symbole, durch die Ihr
Euren Spielern gewaltig unter die Arme greift.

Steigert das Durchsetzungsvermégen und erleichtert vor

Fir die Daver des Symbols sténdiger Turboeinsatz méglich.
Steigert die Trefferquote auf nahezu 100%.

Erméglicht die blickfangtréichtigen Monster-Dunks von jeder

Erhsht die Laufgeschwindigkeit bis auf das Vierfache.

Schleudert die restlichen drei Spieler zu Boden und schafft so
freie Bahn oder bringt Euch in Ballbesitz.

te betréchtlich an Bedeutung
verlieren. Zum einen flitzen die
baumlangen Ballkiinstler mit
bis zu vierfacher Geschwindig-
keit Ubers Parkett, durch das
Berihren oder Aufsammeln
von insgesamt sieben verschie-
denen Symbolen laBt sich
zudem das Leistungsvermégen
auf vielféltige Art und Weise
steigern (siehe dazu Kasten).

Alles beim alten und doch
komplett neu

Die Spiele selbst laufen nach
altbewéhrtem Muster ab. Ihr
betrachtet das Geschehen von
der Seite und dirigiert Ever
Team wie gewohnt mit drei
Tasten von Korb zu Korb. Der
Einsatz des Turbos ist erfah-
rungsgemdf mit Vorsicht zu
genief3en, da der permanente
Gebrauch die Regenerations-
zeit des dafir zustandigen
Energiebalkens enorm anstei-
gen laf3t. Ein imagindrer Spre-

cher ist ebenfalls wieder mit
von der Partie und kommen-
tiert die abgefahrenen Aktio-
nen mit einem passenden
Spruch, so daf} letztendlich
trotz der etwas schwichlichen
Zuschaverkulisse fir eine tolle
Atmosphére gesorgt ist. An
den optisch ungemein wir-
kungsvollen On Fire-Status

® Malone und Stockton (bester Pa3geber in der NBA-

® In der Abwehr ist Timing bei den Rebounds beson-
Geschichte) spielen fiir Utah.

ders wichtig.
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miam
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e Nintendo Neuheiten 3§

2

sg
Super NES « U.S.Gold » DM 130,-

aus der Vogelperspektive durch die

% Power Drive zusammen motiviert wie gehabt lei- e % True Lies
‘ der nur eine gewisse Zeit. Fir — P Auch auf dem Super Nintendo
oo+ T BBB™  Micro-Machines-Fans inferessant, schlijpft Ihr in die Rolle von Arnold
x ~ trotzdem unbedingt anspielen! e \ y Schwarzenegger und ballert Euch

&
ﬁ - *

Das von Rage Software fir U.S.
Gold entwickelte Rennspiel aus der
Vogelperspektive wartet wie auf
dem Mega Drive mit sechs unfer-
schiedlichen Fahrzeugen und
umfangreichen 48 Strecken auf.
Redlistisches Fahrverhalten, ver-
schiedene Unfergriinde, Skill-Test,
Nacht-, Schnee- und Regenfahrten,
Prémien, Reparaturen, all das

Grafik 69 Sound 46+ Fun 67|

% SeaQuest

Unter der Regie von THQ setzte
Malibu Games Steven Spielbergs
wenig erfolgreiche Unterwasser-
Serie um. Als Kapitin des hochtech-
nisierten Untersee-Bootes SeaQuest
reftet lhr Menschen, zerschlagt Dro-
genringe oder schweif3t das Leck
eines gesunkenen Olfankers zu.
Neben dem futuristischen U-Boot

stevert lhr je nach Einsatzart der
Missionen sechs andere kleinere
Geféhrte durch die Tiefen der Oze-
ane. SeaQuest gefdllt durch seine
solide Aufmachung, der extrem
hohe Schwierigkeitsgrad aber
schrammt nur knapp an der Frustra-
tionsgrenze vorbei. Fir Tiefsee-Feti-
schisten und Tiftler. sg

Super NES » THQ « DM 149,-
Grafik 78+ Sound 70% Fun 72+

in 16 Levels aufgeteilte Story des

Kinovorbildes. Viele Power Ups und
einige Schlissel sind helfende Uten-
silien im Kampf gegen die oft iiber-
mdchtig erscheinende Feindesschar.
Der hohe Schwierigkeitsgrad und

~~~~~~~~~




® Magic
Johnson ist
ebenfalls

nicht mehr

mif von der

NBA Jam-
Partie.

haben die Iguana-Entwickler
natirlich auch gedacht:
nach drei Treffern in Folge
eines Spielers, ohne daf} der
Gegner Punkte erzielen konnte,

NBA Jam

NBA Jam  Toyrnament Edition
Spieler/Team 2 3-5
Spieler insgesamt 54 22
Spielerattribute 4 8
Auswechseln nein ja
Versteckte Charakiere 12 38
Coaching Tips 16 28
Halftime Show ja nein
Tournament ja nein
Timer einstellbar nein ja
Wourf-Timer einstellbar nein ja
Verlangerungs-Timer einstellbar nein ja
Bonus-Zonen nein ja
Power Ups nein 7
Juice-Mode eingeschrankt ja
Verletzungen nein ja
Practice nein jo
Gleiche Team Match Ups nein ja
Superstar Match Ups nein ja
Spielstande speicherbar PaBwort PaBwort/Batterie
Modulkapazitét 16 Mbit 24 Mbit

Der Vorgiinger NBA Jam sorgte letztes Jahr
fiir eine regelrechte Basketball-Hysterie auf
den 16 Bit-Geriten. Gnadenlose Parkett-
Action und vor allem die spektakuldren

Dunkings waren in aller Munde.
e e corn

landen so gut wie alle Wurf-
versuche im Korb und verbren-
nen zudem das Netz. Die rest-
lichen Neuerungen fallen wohl
eher in den Bereich Facelifting.
So wurde die Zahl der einge-
blendeten Coaching-Tips von
16 auf 28 erhoht und statt 12
kénnen nun 38 (!) versteckte
Charaktere aus Sport, Musik
und Politik Gber ein Pafwort
als Spieler aufgerufen werden.

der langweilige, da zu gleichformi-
ge Spielaufbau driicken jedoch wie
auf dem Mega Drive schnell auf die
Motivationskurve. Nur fir echte Bal-
ler-Freaks und unerschiitterliche
Fans des Hollywood-Stars interes-

sant .

g
Super NES ® Acclaim DM 159,-

Grafik 63 Sound 59% Fun 55%|

% Star Trek:
Star Fleet Academy
Als junger Kadett der Star Fleet
Academy stiirzt lhr Euch in diese
gelungene Genre-Mixtur aus Strate-
gie und Action. Grafisch werden
zwar sicher keine neven Maf3stéibe
gesetzt, durch eine sehr durchdach-
te Benutzerfihrung und die erfreuli-

cherweise intelligente Steverung der
verschiedenen Raumschiffe diirften

MEGA DRIVE/SNES REVIEW I
w28
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Uber selbiges werden auch
personliche Rekorde festgehal-
ten.

Stephan Girlich

® Schon in der Halbzeit
werdet lhr mit ausfihrli-
chen Statistiken ver-
sorgf.

Sueer NES Meaa Drive

NEOES

24 Mbit

1-4 Spieler
Pafiwort, Batterie
Besonderheiten:

Multiplayer iber Multitap
GRARICEEE
COUNT ,_j_“__‘:

i

sich letztendlich jedoch nicht nur die

{INEQIBIRSH

24 Mbit

1-4 Spieler
Pafiworl, Batterie
Besonderheiten:

Multiplayer iber Sega Tap
GRARIKE
(() ”fr)

Vorbilder kann auch diese Version

vielen Fans der Star Trek-Serien nicht iiberzeugen, was wiederum
angesprochen fihlen. Aufgrund des  der wenig ausgereiften Steverung
guten Gesamteindrucks ist es insge-  zuzuschreiben ist. Grafisch wird
samt einen Tick besser als das Next  allenfalls nur Durchschnitt geboten
Generation-Konkurrenzmodul von und der Sound nervt mit undefinier-
Spectrum Holobyte. barem Gedudel.

sg sg
Super NES © Interplay © DM 140,- Game Boy » U.5.Gold » ca. DM 69;-
|Grafik 67° Sound 66% Fun 72%|  |Grafik 47°% Sound 38% Fun 28%|
% Winter Gold

Abfahrt, Slalom, Skispringen, Bob-
fahren, Biathlon, Trickski und Eis-
kunstlaufen, das sind die sieben
Disziplinen, die auf diesem Game
Boy-Modul angeboten werden. Wie
schon die etwas betagteren 16 Bit-

] mescp [




Nintendo Neuvheiten ¢

®

BN SNES REVIEW
Pocky & Rocky 2

M Hersteller: Natsume . Preis ca.: DM 129,95 W

Nachdem der erste Teil hierzulande eher ein
Schattendasein fiihrte, sollen beim Nachziig-
ler nevartige Ideen dem putzigen Shoot "‘em
Up-Duo endlich zum Durchbruch verhelfen.

SCORE0004S22 TIMEAODS ~-00 SIN=0 s

er kleine Junge Pocky
und sein Waschbar
Rocky, die beiden

Hauptakteure dieses
Shoot “em Up-Spiels, schlittern in
eine altbekannte Kidnapping-

grundstory ist allerdings so ziem-
lich das einzige, was an dieser
Ballerei konventionell bzw.
genre-ublich ist. Denn statt wil-
der Raumschiff-Hatz oder strikt

horizontalem Scrolling wuselt ihr Solo fiir Zwei

eine zusdtzliche Spielfigur aus-
zusuchen, die Euch dann im

Story hinein: Prinzessin Luna alleine oder im Duett durch Bereits vor dem eigentlichen  Spiel auf Schritt und Tritt ver-
heif}t dabei die holde Weiblich-  fernsstliche Landschaften und ~ Spielbeginn werdet thr mit dem folgt und Euch, vergleichbar mit
keit und Gimpa ihr niedertréichti-  begegnet dabei Spielelementen, ~ersten auBergewshnlichen Fea-  einer Drone, tatkréftig bei der
ger Entfihrer. Die abgedrosche-  die in dieser Kategorie von Spie- ture konfrontiert: Vor jedem Rettungsaktion unterstiitzt. Jeder
ne ,Hilfe, rette mich!“-Hinter- len eher ungewshnlich sind. Level habt Ihr die Mdglichkeit, der drei anwéhlbaren Wegbe-
f Inn keeper:
kersikie,y 87 3 __."'" ™ P e I;‘;‘E‘..(_;-‘: ‘ :{ ..,»-.,,. V S _‘ " ;.._m V7
4 L u- d ..‘.. X > ‘e = --‘. £ _~__.' " . L - ‘
y < - -"' - L W e A e N N LL“"TPE:F
® Die kleinen Konversationssequenzen smd bei die- ® Das Scrolling wechselt oftmals nach der
sem Spiel ohne gréf3ere Bedeutung. Hdilfte des Levels.
% Clayfighter 2 gegner und farbliche Varianten Mavulwurf”, Zement-Maschine,
judgm.n} CIQY eines normalen Charakfers, der Bdlle-Jonglieren, ein Memory-Spiel
Acht verschiedene Kneffiguren in ohnehin im Spiel vorkommt.  us  sowie Briicken baven. Die spieleri-
einem verriickten Beat'em Up-Thril-  SNES  Interplay ® ca. DM 159,95 sche Einfalt ist geblieben: Meistens
ler. Die Grafik wurde digitalisiert |Grafik 79+ Sound 72% Fun 72%|  konnt lhr eine Spielfigur lediglich
und siehf sehr ansprechend aus. um Weﬂige Positionen V&rSChiean

Die Spielbarkeit fordert Anfénger
wie Profis gleichermaBBen und geht
insgesamt in Ordnung. Letztendlich
fehlt dem Priigelepos aber der néti-
ge Femschhﬁ sowie ,wahre” End-

(Géhnl). Die Grafik ist dirftig, das
Original-Gepiepse kann gliickli-
cherweise durch eine halbwegs
verniinftige Musik ersetzt werden.
Nur fiir Nostalgiker. us
Game Boy * Nintendo * ca. DM 69,95
|Grafik 28+ Sound 43% Fun 20%|

% Jelly Boy

Antiquierte Hopserei fiir die jinge-
ren Jahrgénge. Ein Stiick Gelee
verwandelt sich durch Power Ups

% Game Boy Gallerie
Finf uralte LCD-Spiele wurden
noch einmal reaktiviert: ,Hau den

in diverse Gegensténde und erle-
digt dabei Jump & Run-spezifische
Aufgaben in einer Spielzeugwelt.
Viele Levels mit wenig Spielwitz
sind umrahmt von einer Technik,
die sich auf 8 Bit-Niveau bewegt.
Der Schwierigkeitsgrad wurde
zudem zu hoch angesetzt, da die
Steverung sehr sensibel ausfiel. us
SNES * Ocean * ca. DM 119,95

|Grafik 53% Sound 55% Fun 5 | %




Grafisch, aber nur bedingt spielerisch wer-
den hier Erinnerungen an The Legend of the
Mystical Ninja wach, wobei Rocky & Pocky
2 auf die Hiipfmaglichkeiten génzlich ver-
zichtete und stattdessen das Gewicht auf's
blofe Ballern legte.

gleiter verfigt Uber individuelle
Fahigkeiten, die sich vor allem
durch eine unterschiedliche
Bewaffnung dufBern. So bewirft
beispielsweise der Waschbar
Rocky seine Feinde mit Bléttern,
und er verfigt zudem Uber eine
hohe Grundgeschwindigkeit.

Doch damit haben die Spielde-
signer die zweite Spielfigur

Der Trainingslevel

Im ersten Level kénnt |hr auf
Wounsch in sieben Runden
die verschiedenen Angriffs-
techniken erlernen. Die

abschlieBende Beurteilung
erfolgt in Prozenrpunkten

Der Denksprelklassrker- als portabfe
Version. Unzéhlige todessiichtige
Lemmings missen mittels eines
Fadenkreuzes und diversen Befeh-

~ len zum Ziel dirigiert werden.

Uber 40 verschiedene Lemming-

 Eigenschaften werden angeboten,

um die 12 Stémme zu retten. Die

- umsténdliche Steverung und

noch nicht vollkommen ausge-
reizt. Driickt lhr namlich die R-
Taste, packt Pocky automatisch
seinen Freund und mi3braucht
ihn anschlieBend als wirkungs-
volles Wurfgeschof3, das dem
getroffenen Feind durch eine
mdchtige Explosion ordentlich
Lebensenergie abzieht - eine
Taktik, die vor allem bei lasti-
gen Endgegnern nijtzlich ist.
Auf Knopfdruck kénnt Ihr Euch
sogar fir kurze Zeit in den ent-
sprechenden Wegbegleiter ver-
wandeln und so dessen indivi-
duelle Angriffskiinste ausnutzen.
Natirlich verfigt auch unser
Held Gber ein ansehnliches
Waffenrepertoire. Seine bevor-

® Diese betorende
Schneekénigin setzt
Euch im sechsten Level
besonders hart zu.

zugte Waffe sind dabei Spiel-
karten (lhr merkt schon, es geht
hier vergleichsweise harmlos
zu), die er im rasanten Tempo
seinen Feinden entgegenschleu-
dert. Durch Power Ups laf3t sich
diese Waffe in drei Stufen aus-

baven, so daf’3 aus den kleinen

Karten ein treffsicherer Streu-
schuf3 bzw. Uberdimensionale

SNES REVIEW [

Wourfgeschof3e werden. Last but
not least hat Pocky noch einen
Fécher im Gepéick, mit dem er
sich auch im Nahkampf gut
behaupten kann. Routinierte
Zocker sind damit sogar in der
Lage, feindliche Schiisse abzu-
wehren, so daf3 dem Fécher
auch ein defensiver Charakter
zukommt.

“— =
- ¥

wm.é.v arkE i) TRsETs ) £= D-i./.f’ Ji}: o

% 2 (8.

®In dleser Szene .wurde gerade der Freund als Wurfgeschof3 mlerauchr und
sprengt mit einer grofen Explosion die stérende Barrikade weg.

systembedingte Unibersichtlichkeit
machen die urspriingliche Genia-
litéit des Games fast vollsténdig
zunichte. us
Game Boy  Psygnosis * o DM 69,95
(Grafik 50 Sound ©0 Fun =< |

% John Madden 95

Umsetzung der bekannten Ameri-
can Football-Simulation. Spielt mit

einem NFL-Profiteam um den
Superbowl. Viele Statistiken und
Spielziige versuchen den Eindruck
zu erwecken, daB es sich um eine
Simulation handelt. Die uniber-
sichtliche Grafik und das viel zu
hohe Spieltempo degradieren den
Spieler allerdings zum blofBen
Zuschaver. Gegliickte Aktionen
scheinen zuféllig. us
Game Boy * THQ « ca. DM 69,95

(Grafik =~ Sound ©7 Fun 47|

% Mr. Toff

Ein AbriBroboter im Kampf gegen

Militérdroiden. Hiipfender- und vor
allem schlagenderweise bahnt sich
der Held seinen Weg durch die

! E

e 1 s
Q‘\;.;*un : (- !‘ })— - | M )
| St g_ 'IHI'. ous |}

Suchanachneuan'. frawc

ansatzweise alnfallsreich B;_g Tec :
nik pendelt sich auf gutem Durch-
schnittsbereich ein. Letztendlich
reiht sich Mr. Tuff brav in die Reihe
der unzhligen Hipfereien ein. us g
Super Nintendo » Ocean # co. DM 129,95 "S-
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Kleinere RPG-Einlagen

Das Leveldesign ist fir das Shoot
‘em Up-Genre héchst unge-
wdhnlich. Zum einen zwingt
Euch kein Daverscrolling zum

® Die Oberwelt mit den sechs Levels und dem Endszenario (oben).
Das Angriffsmuster der Bosse ist relativ leicht zu durchschauen (links).

eines Levels fir eine Route ent-
scheiden dirft. Hin und wieder
stehen auch diverse Hauser in
den kunterbunten Landschaften
herum, die zum Einkehren einla-
den. Hier erhaltet lhr oftmals nur
weitere Informationen iber
Euren Widersacher, was fir den
Spielablauf ziemlich irrelevant
ist. Manchmal begegnet |hr aber
auch einem von drei weiteren

Japanische Grafikkunst

Die grafische Gestaltung dieser
putzigen Knallerei fiel so kinder-
gerecht wie bunt aus. Kein Trop-
fen Blut ist zu sehen und Gewalt
wurde entweder stark verschlei-
ert oder tunlichst vermieden.
Feinde verpuffen zum Beispiel
einfach nach einer Kollisionsab-

attackieren. Untermalt wird die-
ses abwechslungsreiche Gra-
fiklayout von passenden fernsst-
lichen Musikklangen, die fiir die-
ses Spiel allerdings etwas ver-
fremdet wurden und durch einen
dezenten Beat beschwingt pop-
pig im Hintergrund dudeln.

Ulf Schneider

standigen Weitergehen, zum ~ Wegbegleitern, die sich Euch frage, und selbst die groferen 2 { ’(' . \_(- S
anderen gibt es auch Gabelun-  fortan anschlieBen werden und  Mittel- und Endgegner sehen ” \| J [: -
gen, so daB |hr Euch innerhalb Is:lchh Su.rch noch' speziellere  meistens wfel zu h(:frm!os aus, als Shoot ‘em Up, 16 MBi, 1-2 Spieler
dhigkeiten auszeichnen. Prak-  daf3 man sie als wirkliche Feinde Sl
tisch sind vor allem aber die klei-  identifizieren kénnte. Im ersten glefchz.emg, 'Pf.'ﬂworfsy sre{n, 6 Lovels
Die dl‘el Gefdhrten = S : und ein Trainingslevel, einstellbarer
nen Shops. Hier kénnt |hr Ever Level beispielsweise versperrt SE
. | Waschbér Rocky gesammeltes Geld, das die Euch eine breite Mauer den Stf‘fmerfgketrsgra{!
, benutzt.selne besiegten Feinde mitunter hinter- Weg, von der babyartige Zyklo- ( ‘_P / [T | {/
1 vegetarische Kost | ; AR A
. assen, gegen hochkarétige ltems  pen herunterfallen und Euch in
| als Waffe. eintauschen. Neben den konven- unbeholfener Art und Weise ” ' [l-
- Little Ninja ist tionellen Pick Ups, wie Lebens- VIEWPOINT J
ol =S| sehr flink und energie in Form eines Kleidungs-  p ¢ p 5 it i o —
: laf3t Wurfsterne stiicks oder eines Extralebens, tes, ideenreiches Schiefspiel
sprechen. gibt es auch Schliissel in unbe-  joc b durch i Mangai
Bombser Bob grenzten Mengen zu kaufen.  grufik deutlch von den iibrigen Shoot “em
bewirft die Fein- Mittels dieser Schlissel kénnt thr  yp.Spielen abhebt. Vor allem zu zweit
de Y T — die begehrten Schatzkisten 8ff-  bersitet diese muntere Ballerei auch linger-
B ben Die groBe nen, die hin und wiec?ler abseits  fristig Vergniigen, wobei man den Schwie-
Trc:ghelt ist sein gravieren- in den Levels herumliegen und rigkeitsgrad aufgrund des PaBwortsystems
dar Seidhounkt besonders niitzliche Items bein-  auf keinen Fall zu niedrig einstellen sollfe.
halten. s Ulf Schneider
g punl. 'obbl. und unglaublich motivierend. sie fiir neve Steine Platz machen.
Wahrend der ]-Spte!erModus zu Da in jedem Level sieben Symbole

SchieBlastiges Denkspiel mit zwei
Drachen als Hauptdarsteller. Mit-
tels einer drehbaren Seifenblasen-
kanone muB ein riesiges Blasenge-
bilde durch gezielte Schisse dezi-
miert werden, indem drei gleichfar-
bene Blasen miteinander verbun-
den werden. Temporeich, witzig

richtig die Post ab Jetzf schon ein
Klassiker! us
Neo Geo * Taito ® ca. DM 399,

|Grafik 54+ Sound 55% Fun 80%]

% Spiderman TV
Spiderman im Kampf gegen ein
ganzes Rudel von Superschurken.
Das Game bietet Jump & Beat der
geradlinigen Art. Die Steverung ist
Uberladen und unprézise, so daf3
der Fight gegen die Feinde einer
Filigranarbeit gleichkommt. Die
Grafik ist eher schlicht, wéhrend
Spidy exzellent animiert wurde.

Eine bedrohliche Techno-Musik
hémmert zudem im Hintergrund.
Letztendlich eine frustierend schwe-

re Actiongranate.
SNES » Acclaim © ca. DM 129,95
Grafik 67 Sound 63% Fun 63%|

% Stargate

In einem Schacht miissen Tirme
oder Reihen mit drei gleichen Sym-
bolsteinen gebildet werden, damit

us

weggerdumt werden miissen, ist

Konzentration, und Vorausplanung
vonnéten. Die Faszination hélt nur
kurz an, da die spielerischen Még-

lichkeiten begrenzt sind. us
Game Boy * Acclaim © ca. DM 69,95
|Grafik 53 Sound 58% Fun 7 1%]




MEGA FUN hat die
ir Zocker!

LEC

A : _ e
Zockerregel 10: Ist der Zocker voll schockiert - ist das besser als wenn er friert! (Dialekt! v

MEGA FUN - Jeden Monat den Uberblick
iber alle Konsolen und Handhelds + + + /™
Interessante Specials & News ga ™

zu kommenden Top-Hits 2L

+ + + Ausfiihrliche Tests + + + B

Wieder mit 32 Seiten <‘_
Tips&Tricks zum Heraus-
nehmen und Sammein.

| Das unabhangige
~ Videospielemagazin
=/ fiir konkurrenzlose

Aktuelle Ausgabe jetzt im Zeitschriftenhandel erhaltlich!
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GAME BOY REVIEW

Wario Blast Featuring Bomberman

> - -
x ' ;

M Hersteller: Nintendo/Hudson Soft . Preis ca.: DM 69 -

Bomberman und kein Ende. Fast
finf Jahre mufite die GB-Fange-
meinde auf ein neves Abenteuer
mit den knuddeligen Sprengstoff-
Experten aus dem Hause Hudson
Soft warten, als kleine Entschuldi-
gung diirft lhr dafir Nintendos Vor-
zeige-Bosewicht Wario ordentlich

Zunder geben.

erantwortlich fir dieses

Aufeinandertreffen der

beiden Konsolen-Stars

ist natiirlich wieder ein-
mal Wario, der durch Zufall
eine geheime Pforte entdeckt,
die eine Verbindung ins Reich
der Bomberménner darstellt.
Wario wdre nicht Wario,

wiirde er sich nicht sofort auf
den Weg machen, um die Mad-
bomber zu unterjochen und zu
befehligen. Nun liegt es an
Euch, einem von beiden unter
die kurzen Arme zu greifen, auf
den Spielverlauf hat die Wahl
des Helden jedoch keine Aus-

wirkungen.

® Der letzte End-
gegner verwan-
delt sich zweimal
und hat ein paar
Uberraschungen
auf Lager.

% Cannon Fodder

Die Sensible Soccer-Rambos ziehen
nun auch auf dem Super NES in die
Schlacht. Aus der Vogelperspektive
dirigiert Ihr einen Minitrupp durch

GAME OVER

insgesamt 30 kontinuierlich schwie-
riger werdende Levels. Der putzigen
Aufmachung steht ein éuf3erst
gewaltvolles Spielprinzip gegen-
iber, das schon auf dem Amiga fir

Kontroversen gesorgt hat. Technisch
ohne Makel, daher Geschmacksa-
che. sg
Super NES  Virgin » ca. DM 139,-

Grafik 74+ Sound 72+ Fun 75%|

% Golf Classic

Hinter diesem vielversprechenden
Titel verbirgt sich ein katastrophales
Golfspiel. Optionen und Spielauf-

Alles wie gehabt

Der Story-Modus erstreckt sich
Uber insgesamt acht Levels, die
in jeweils vier Runden aufgeteilt
sind. In der ersten mif3t lhr nur
einen Gegner wegsprengen, in
der zweiten zwei und in der
dritten drei, zu guter Letzt war-
tet natirlich noch der obligatori-
sche Endboss auf Euch, der wie
gewohnt mit einigen Uberra-
schungen aufwartet. Die Szena-
rien sind grafisch nicht beson-
ders Uppig in Szene gesetzt und
scrollen allesamt iber ca. vier

bau sind zwar o.k., bei der Schlag-
steverung missen die Programmie-
rer jedoch in einem Zustand geisti-
ger Umnachtung gewesen sein, da
sich der kleine Ball im Grunde iiber-
haupt nicht kontrollieren léf3t, weil
weder fiir die Richtung noch fiir die
Schlagstéirke Anhaltspunkte gege-
ben sind. - 59
Game Boy ® Malibu Games * ca. DM 69,
Grafik 53 Sound 46+ Fun 265

% Jungle Strike

Der verriickte Madman muf3 nun
auch auf dem GB nach Strike-iibli-
cher Manier gestoppt werden. Der
Spielablauf hélt sich eng an die

Screens. Als Standard-Extras
kénnt |hr von Anfang an Explo-
sionserweiterer, Extra-Bomben
(maximal vier) und auch den
wenig hilfreichen Totenkopf frei-
sprengen, die finf restlichen
(siehe Kasten) kommen jeweils

einzeln nach einem der ersten
funf Levels hinzu, ein PaBwort
nach jeder Runde halt Zwi-
schenergebnisse fest.

Perspektive, gegliederte Missionen,
Extras, hoher Schwierigkeitsgrad,
alles wie gehabt. Die Spielbarkeit ist
wider Erwarten trotz des kleinen
Screens ausgesprochen gut, mit
SGB exzellent. Fiir Taktiker und
geduldige Baller-Freaks Pflicht.  sg
Gml_oytﬁm'u.mlb‘),-

Grafik 68+ Sound 5 | % Fun 78%)




® Die Power &
Ups konnen 5
im Battle 5
Modus ein- |&
oder ausge- |5
schaltet [z
werden. &

Ban ey s et A e i, iy sy |
A, &' e O A o N N
Y Y Y

e e e s A e B W R TR
Super Game Boy-Pflicht

In den Genuf3 des Battle-Modus
kommen leider nur die Besitzer
eines Super Game Boys, fir vier
menschliche Bombenleger
gleichzeitig ist gar noch ein
Multitap nétig. Es will mir nicht
ganz einleuchten, warum auf
eine Option Uber Link-Kabel
génzlich verzichtet wurde, da
der Story-Modus fiir sich alleine
mit Sicherheit nicht zum Kauf
ausreichen dirfte und nicht

9= =1 ® Mit einem
= Motorrad

8 konnt lhr
Hindernisse
& Ubersprin-
= gen.

i R

—— o —— . — . T

VIEWPOINT
Das Bomberman/Wario-Duo
schliigt sich auch auf dem
6B hervorragend, die wenig
gliickliche Mehr-Spieler-Option mal aufler
acht gelassen. Technisch ohne Mangel, vor
allem der Sound weiff zu gefallen, spiele-
risch motivierend wie eh und je - Bomber-
man ist und bleibt Kult. Trotzdem muf ich
mich fragen, ob es letztendlich nicht sinn-
voller wire, gleich auf das SNES-Modul
zuriickzugreifen, denn wie oft spielt man
Bomberman schon alleine.
s Stephan Girlich

jeder GB-Besitzer auch ein
SNES samt benétigtem Zubehor
sein eigen nennen kann. Nun
gut, die Wege der Nintendo-
Herren sind unergrindlich, der

® Nach jeder iiberstande-
nen Runde werdet Ihr mit
dem bekannten Victory-
Bildchen belohnt.

GAME BOY REVIEW N

PECIAL-POWER UPS
i ol i el B Kicks:
~ § Damit kénnen Bomben

- '} bis zu einem Hindernis
| weggekickt werden.

..... —— s, —— o, — . — . 5, — .}

Dashin: |
Beschleunigt Euren Hel-
den kurzfristig.

The Trouncer:

Funktioniert nur in Ver-
bindung mit dem , Da-
shi;:” und err;lac'i li;gr
Euch, Gezner einfach uber

i den Haufen zu rennen.

Liner: §
Eine geschlossene Reihe §EE
Bomben legen. § 5=

| Moto:

' Damit kénnt lhr einzeln
| stehende Hindernisse
Uberspringen.

® Jede Runde verlauft
nach dem Best of
Three-Prinzip.

Battle-Modus dagegen schon.
Acht verschiedene Hintergriin-
de, mit oder ohne Extras, 2 - 4
Spieler, mehr gibt es nicht zu
sagen, aber mehr braucht es
auch nicht, um verdammt viel
Spaf3 zu machen.

T BITE

Arcade Action

Stephan Girlich 1-4 Spicer

EINS,

- - - — - - p—

3

Wie steht es in der Anleitung: ,,Was wdre Bomberman aber ohne seinen Battle-
Modus?”. Richtig, ein nettes Wuselspiel, nicht mehr und nicht weniger. Erst bei /
mehreren menschlichen Teilnehmern zeigt sich das gewaltige Fun-Potential des

Pafiwort
Besonderheiten:
Multiplayer-Option nur mit Multitap

und Super Game Boy

GRARLK

SOUNE

Hudson Soft-Klassikers, so auch diesmal. Der Ein-Spieler-Modus ist von geiibten
Zockern relativ ziigig gemeistert und verliert dadurch natirlich schnell an Reiz,
der Battle-Modus lebt dagegen wie alle Multi-Player-Games vom Wettbewerbs-
gedanken, von Langeweile also keine Spur. Voraussetzung fir dieses Party-
Vergniigen ist allerdings, daf8 lhr ein SNES mitsamt Super Game Boy und auch
ein Multitap (ansonsten nur maximal zwei Spieler) zur Verfiigung habt, da auf
eine Link-Option seltsamerweise verzichtet wurde.




/| LESERBRIEFE

Nun ist es endlich amtlich! Unsere Miss Joystick ist... an dieser
Stelle sollte man sich einen kleinen Tusch denken... Spatzel aus
Zweibriicken! Entweder sind unsere Leser besonders tierlieb
oder sie haben einen merkwiirdigen
Geschmack in puncto Frauen. Ever Wunsch sei
mir Befehl - zumindest
in diesem Punkt. Aller-
dings muB3 selbst ich
zugeben, daf3 mir das
seidige Fell und das put-
zige Ndschen gefallen
haben. Leider hat Spatzel nicht geschrieben, auf
welchem System sie zu spielen pflegt, was sie
schleunigst nachholen sollte! Themawechsel... Die Menge der Zuschrif-
ten hat in den letzten Monaten etwas nachgelassen. Ich kann Euch
zwar verstehen - wer will schon etwas mit mir zu tun haben - aber so
kann es nicht weitergehen. Darum werden nun unter den veréffent-
lichten Leserbriefen der néchsten Ausgaben (man beachte den Plural!)
jeweils finf Preise verlost. Wobei hier weniger der Zufall entscheidet -
mehr ich. Die preistréchtigen Briefe sollten besonders lustig, interes-
sant oder informativ sein. Bestechungs- und Einschleimversuche wan-
dern in den Milleimer. Uberall kann man Avutos, Traumreisen oder Mil-
lionen gewinnen. Wie langweilig! Nur bei mir gibt es die ganz besonde-
ren Preise. Diese Preise sind garantiert geschmacklos, nutzlos und iiber-
flissig, zu absolut nichts zu gebrauchen, aber dennoch umweht von einem
Hauch der Exklusivitét. Was es ist, wird nicht verraten - Rickgabe und
Umtausch sind jedoch ausgeschlossen! Zu den riesigen Nebenwirkungen
befragen Sie bitte den Arzt lhres Apothekers.
Der Eure bis die Holle gefriert: RR

Die Miss Joystick-Kandidaten

-

Sand}'a + Anja

Hier also noch einmal alle unsere Teilnehmerinnen fiir unsere Ms. Joystick-Wahl. Das Rennen machte
m ganz klar ,Spatzel”, was auch kein Wunder ist, da sie doppelt so viele Beine hat.




LOCH IM BAUCH

Hallo Rainer!

Ich habe ein paar Fragen zu
meinem PC CD-ROM.

1. Ich habe im April Geburts-
tag und will mir ein CD-ROM-
Spiel zulegen. Kannst Du mir
eine Flugsimulation empfehlen
(auBBer Wing Commander 3)2
2. Ich schave am Freitag im
Fernsehen immer X-Base an.
Da haben sie ein Preview iber
Command & Conquer gezeigt.
Dieses Spiel hat mir gut gefal-
len, doch leider habe ich das
Erscheinungsdatum nicht mit-
bekommen. Kannst Du mir
sagen, wann C&C auf den
Markt kommt?

3. Was kostet die PlayStation
in Deutschland?

4. Wird der Saturn wirklich
DM 899,- kosten?

5. In einer friheren Ausgabe
habt Ihr die PlayStation im

schlagt oder die PlayStation
den  Saturn  abhéngt.
Hauptséchlich war dann noch
Virtua Fighter gegen Ridge
Racer getestet. Als ich den
Bericht durchlas, konnte ich
keine klare Antwort finden.
Kannst Du mir weiterhelfen,
welches System jetzt eigentlich
besser ist?

Mit freundlichen GriiBen:
Michael Wiesinger

1. Mich kannst Du da
nicht fragen. Ich kann
FluSis nicht ausstehen.
Hier in der Redaktion
sind sich aber alle einig,
daf3 Strike Commander
blind zu empfehlen
wadre.

2. Eigentlich sollte es im
Marz erscheinen.

3. Momentan mufi man
dafir noch mit Import-

schneiderischen DM
2.000,- bluten. Wenn
das Gerat offiziell in
Deutschland auf den
Markt kommt, soll es
allerdings mit ca. 700
milden DM abgegolten
sein.

4. Mit der Schétzung
wirst Du ziemlich sicher
rechthaben.

5. Ich denke gar nicht
daran, diese Frage so
pauschal zu beantworten
- ist auch schlecht mog-
lich. Was sich durchset-
zen wird, ist nicht zuletzt
vom Angebot an Soft-
ware abhdngig. Jaguar-
User konnen ein trauri-
ges Lied davon klagen.
Hier kann man nur
abwarten und beobach-
ten. Lies weiterhin die
Serie ,Das Duell”, in

LESERBRIEFE -

glichen, so daf3 sich mehr
und mehr ein klareres
Bild abzeichnet. Da mein
Nachname nicht Nostra-
damus ist, verweigere
ich jegliche, momentan
hochst kihne und

gewagte Voraussage.

STIMMVERG

Hi Rossi!

lhr seid mit
beste.... (hier ko
10-zeilige Schle
die ich Euch -
mir - ersparen mdchte. Anm.
v. RR). So, Rossi, da Du der
bestbezahlte LM (Leserbriefma-
ster) bist, sollst Du auch was
tun fir Deine DM 8.000,-
monatlich. Fragen beantwor-
ten!

1. Was haltst Du vom C 642

2. Wo hast Du Deine Edelson-

Duell gegen den Saturn Schwarzmarktpreisen jeder Ausgabe werden nenbrille her?
beschrieben. Inhalt war, da3  von wucherhaften DM hier neue Informationen 3. Wie findest Du die Super-
entweder Sega Sony nieder- 1.200,- bis zu halsab- iiber beide Systeme ver- - sparmenis bei MdConalds?

SIEHST DU DORT AM WALDRAND
LINKS, NEIN RECHTS NEBEN DER
ALTEN EICHE DAS KLEINE HAUS-
CHEN, ARNHOLD ? DAS IST MEIN
ZUHAUSE! DA LEBT MEINE MUTTER...

WER WAGT ES, AN MEINE
TUR ZU KLOPFEN 7!
RITTERSMANN
ODER ORK?

" |CH BIN
GERUHRT ! /&

W o st " ’ " ICH BIN'S, MUTTI!

g nB RUNHlLDE wi ElN GUTER SOHN

S R e

WO HAST DU DICH SO LANGE RUM-
GETRIEBEN ? DEINE ARME MUTTER
DENKT VOLLER SORGEN TAG UND
NACHT AN DICH UND DU SCHREIBST
MIR NICHT MAL EINE POSTKARTE!

VERZEIH MIR,
MUTTI, ABER ICH
KANN DOCH GAR
NICHT SCHREI -

BEN!

DAS MACHT DOCH NICHTS, MEIN
HERMANNCHEN! MUTTI HAT DICH
TROTZDEM

TJA, LIEBE IST
EBEN DOCH MEHR
ALS EIN WORT MIT

5 BUCHSTABEN!

-
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4. Du als der schonste LM (Na,
weifit Du noch, was das
heif3t2) kannst mir sicher doch
sagen, wem Du bei der Wahl
zur Miss Joystick Deine Stimme
geben wiirdest?!

So, das war's firs erste. Mége
die gefrorene Hélle mit Dir
sein:

Mr. Sonic McCool

ett und schicke mir
der Play Time, in
n kreatives Schrift-
ruckt wird. Ich sehe
mich allerdings nicht in der
Lage, es zu bezahlen. Aber lhr
habt ja Geld, so daf} Ihr mir
dieses Heftchen sicherlich
gerne schenken - Betonung auf
schenken - werdet.

Igitt - missen diese
ellenlangen Schleimerei-
en eigentlich wirklich
sein? Ist ja echt peinlich!
In Zukunft wird davon
nur ein einziger Satz
Ubrig gelassen, der Rest
fallt der Kirzung zum
Opfer. Nicht, daB ich
oder wir etwas gegen
Lob haben, aber man
kann auch iGbertreiben!
Zudem ist es fir andere
Leser auch nicht beson-
ders unterhaltend. Um
die 8.000,- bekomme
ich tatsdachlich, aller-
dings keine DM, son-
dern Lire. Ein altes itali-
enisches Sprichwort
sagt: , Vielleicht verdie-
nen wir nicht das, was
wir wollen, aber Haupt-
sache wir bekommen
nicht das, was wir ver-
dienen!” Hm.. ich bin
mal wieder dabei ab-
zuschweifen...

1. Was habe ich dieses
Kdstchen geliebt -
damals. Nicht, daB3 ich
ihm etwas Schlechtes
nachsagen will, aber
inzwischen ist der nette
Kleine wirklich nicht
mehr konkurrenzféahig.
2, Brillen der Marke
~Ray Ban” gibt es bei
allen gutsortierten Opti-

kern gegen Uberlassung
eines mittleren Vermo-
gens. Ich habe seit mei-
ner Kindheit (ja, das
war schon in diesem
Jahrhundert) darauf
gespart.

3. Da ich bekanntlich
nur fiinf lebenswichtige
Organe besitze - drei
davon sind Mégen -,
kann ich selbst so etwas
verkraften.

4. Meine Stimme steht
hier nicht zur Frage -
Eure sollte den Aus-
schlag geben. Zudem
werde ich mich hiten,
hierzu etwas zu sagen,
da alles gnadenlos
gegen mich verwendet
werden kann - und auch
wird!

P.S.

Natirlich bin ich nett.
Allerdings nur ich - nicht
mein Chef Red. Der hat
auch Geld. Was nicht
zuletzt darauf zurickzu-
fihren ist, daf3 er seine
Hefte verkauft, nicht
verschenkt. Wobei hier
die Betonung auf ,ver-
kauft” liegt. Aber weil
ich ein weiches Herz
habe, werde ich das
Heft, in welchem Dein
~kreatives Schriftwerk”
zu finden ist, aus eige-
ner Tasche bezahlen
und Dir schicken. Aller-
dings warte ich immer
noch auf ein , kreatives
Schriftwerk” von Dir.
Schick mir doch mal
eines - das werde ich
dann auch abdrucken.

LOS AMIGOS

Hallihallo Rossi!

Rainer, Du hast mich ent-
tauscht! BVB nix Bier von Bay-
ern, Ballverein Borussia. Ah,
naja. Eure Zeitschrift finde ich
echt... es geht. Im Ganzen ist
die PT recht ordentlich. Doch
da gibt es so ein Ding, das
mich etwas stért. Der Konso-

lenteil wéchst, und bald wird
der Amiga-Teil auf die Gréfe

des C 64-Blattes geschrumpft
sein, oder? Nun habe ich

noch ein paar Fragen:
1. Wie Du

| immer

h mich,
auf die

nehmen!).
Ist denn Rebe sault oder
Wing Commander 3 vom PC
auf den Amiga umsetzbar?
Nicht, oder?

3. Wie findest Du den FCB2

4. Da ich (16) die Wirtschafts-
schule besuche und mein
Taschengeld so aussieht wie
anscheinend Dein Gehalt,
weifd ich nicht, wie ich zu
einem Pentium kommen soll.
Hast Du eine Idee?

Das war’s. Oh, tun mir die
Griffel weh! Darf ich noch ein
paar Grifle loswerden2 Oh,
danke! Hiermit grifle ich
Bianca, Jessica und David.
Der Eure bis die Fische ertrin-
ken: Toni Zigri

1. Daf3 es momentan um
den Amiga nicht gerade
rosig bestellt ist, sollte
es sich allgemein her-
umgesprochen haben.
Wie - und ob - es wei-
tergeht, wird sich erst
zeigen miissen. Ich kann
mir nicht vorstellen, daf3
ein nennenswerter
Markt fallengelassen
wird. Formel: Wenn
Amiga = Umsatz, dann
Nachschub = sicher,
dann goto Zukunft. Ja...
man kann ja nicht
immer geistreich sein,
gonnt auch mir meine
verbalen Tiefflige!
Wenn es iber den
Amiga etwas zu berich-
ten gibt, dann tun wir
das auch. Aber wir kén-
nen - und wollen uns
nix aus den Fingern
saugen. Momentan tut
sich auf dem Konsolen-
markt einfach mehr.
Nimm das doch nicht
personlich. Noch ist
nicht aller Tage Abend

(ich bin wirklich
vrlaubsreif).

2, Dazu sollten wir erst
einmal kldren, was ein
~Amiga” eigentlich ist.
Ein A500 mit einem MB
und einem zweiten Lauf-
werk? Hier wird die
Vorstellung absurd. Auf
einem ,aufgemotzten”
A4000 sollte es aber
ohne weiteres maoglich
sein. Merkst Du was?

3. FCB? Falsche Camper
Blodeln?? Frohliches
Chamaéleon Blau??? Far-
bige Cumulus Bewol-
kung???? Was sollen
eigentlich in letzter Zeit
die stdndigen Abkiir-
zungen? Verschont
mich!

4. Wirke ich so, als ob
ich Dir erkldren kénnte,
wie man zu einem Pen-
tium kommi#? Ich kénnte
Dir héchstens erkldren,
wie man zu einem
Schnupfen kommt.

An Deine Grifie an
Bianca und Jessica
schlieBe ich mich an.
David kannst Du alleine
grifien.

VERRECHNET

Hallo Rainer!

Seit zwei Jahren lese ich die
Play Time und finde sie....
(Naaiiinn! Hért doch endlich
mit dem Geglibber auf. Ein
kurzes ,,...finde ich perfekt” tut
uns sehr gut und ist auch aus-
reichend. Anm. v. RR). In der
PT 3/95 ging es im zweiten
Leserbrief um den Pentium.
Nun gehére ich zu den Glick-
lichen (oder Ungliicklichen?),
die ein solches Gerat (vom
Vater) benutzen. Leider
scheint mein alter Herr nichts
von der Umtauschaktion zu
wissen und weigert sich, den
Prozessor austauschen zu las-
sen, da er angeblich korrekt
arbeitet (der Vater oder der
Prozessor?2 Dumme Zwi-
schenfrage von RR). Nun woll-
te ich von Dir wissen, wie
stark sich dieser Fehler denn
nun wirklich auswirken kann.




Fur Hilfe ware ich Dir sehr

dankbar.
Viele
Kammrath

Grifle: Tobias

Der eingebaute Rechen-
fehler des Pentiums ent-
behrt zwar nicht einer
gewissen Komik (nun
soll die Konkurrenz erst
einmal versuchen, das
nachzubaven), aber an
der allgemeinen Panik-
mache méchte ich mich
nicht so recht beteiligen.
Ich gehe mal davon aus,
daf3 den Fehler die
wenigsten User iber-
haupt bemerken. Da er
eigentlich nur in ellen-
langen Berechnungen
auftritt, wird er Dich
auch kaum beldstigen.
Selbst meine Steuerer-
kldarung hat ein solcher
Computer korrekt
errechnet (DM 1,254).
Wenn Du nun bei Wing
Commander 3 stdndig

OH, ENTSCHULDIGE BITTE,
MUTTI! HATTE ICH FAST

VERGESSEN... H|ER, FUR

danebenballerst, hast
Du allerdings eine wirk-
lich prima Ausrede!

ALTE BEKANNTE

Happy Birthday, Rainer!!!
Dank meiner genialen Spione
habe ich selbstverstandlich
erfahren, daf3 Du am ZEN-
SIERT. Geburtstag hattest.
Wenn Du jedoch glaubst, ich
wiirde Dich nur deshalb mit
meinen Fragen verschonen, so
bist Du vollkommen schief
gewickelt. Fir was héltst Du
mich eigentlich? Sehe ich so
aus, als wisrde ich fotoscheuen
Leserbriefonkeln kostenlosen
(111) Urlaub beschaffen2 Nie-
mals! Extra fir Dich wieder
einmal ein paar Fragen:

1. Warum weigerst Du Dich,
die Play Time einer
Schénheitsoperation zu unter-
ziehen? Du druckst meine
Briefe nicht mehr ab!

2. Wann darf ich mit ,All
Terrain Racing” (lechz) fir

meinen Amiga rechnen?

3. Was findest Du so toll an
weiblichen Lebewesen? Sicher,
Méadchen sind hitbsch und oft
auch rihrend naiv, aber ist das
denn schon Grund genug, in
der 1/95 gleich 3 (in Worten:
drei!) Leserbriefe von ihnen
abzudrucken, zumal sie Dir mit
Prigeln und dem Abschneiden
wichtiger Organe drohen?

4. Woher bekomme ich das
Geld fir einen ansténdigen
PC?

5. Ein Lob an Hermann! Er hat
sich in letzter Zeit enorm
gebessert.

6. Was ist an Donkey Kong
Country so toll2 OK, die Grafik
ist plastischer als sonst, aber
reicht denn das schon fir 96%2
90 hatte vollauf gereicht!

7. Wie beurteilst Du mein
geniales Schreiben?

Und wieder verabschiede ich
mich mit meinem bewdhrten
Pseudonym:

Der Waldbockelheimer Nerv-
funk

RICHTIG MAGER SIEHST DU AUS, HER-
MANNCHEN ! GIBT’S DENN DA UNTEN
IN DEINEN DUNGEONS NICHT GENUG

ZU ESSEN?

DOCH... AH... SCHON,
MUTTI, ABER...

DICH!

LIEB VON DIR,

AAH! EIN ORKHORN!

50 EINE UBERRASCHUNG !
DAS WIRD 5ICH UBER DEM
KAMIN GUT MACHEN!

MEIN JUNGE !

LESERBRIEFE -

MuBlt Du Nase wieder
davon anfangen?
Denkst Du etwa, es ist
angenehm, immer wie-
der daran erinnert zu
werden, daf8 man schon
wieder ein Jahr alter
geworden ist? Ich bin in
diesem Punkt etwas
empfindlich. Bei dlteren
Herren ist das eben so.
Zum Gliick hast wenig-
stens Du ein paar Fra-
gen. Das bringt
Abwechslung in die
Leserbriefe. Da wir noch
etwas Kaffee haben,
bringen wir es hinter
uns.

1. Weil ich in letzter Zeit
immer eine Alternative
hatte. Leider kamen in
diesem Monat so wenig
Briefe, daf3 ich selbst
vor Deinem nicht
zuriickschrecken kann.
Hart ist das Leben an
der Kuste!

2. Leider ist es um

ERZAHL DOCH MAL, WAS DU
50 ALLES ERLEBT HAST !

ACH, DA GIBT'S
NICHT VIEL ZU ER-
ZAHLEN, MUTTL...

HAST DU MIR WE-
NIGSTENS ETWAS
HUBSCHES MITGE-
BRACHT?
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~ATR” recht still gewor-
den. Selbst mehrere
Versuche telefonischer
Nachforschung, ein
Voodoo-Zauber und
eine Befragung des Ora-
kels blieben ohne
Erfolg. Sobald ich etwas
in Erfahrung bringen
kann, werde ich Dich
aber dariiber unterrich-
ten. Vertrau mir...

3. Was ich an ihnen so
toll finde, darf ich hier
leider nicht schreiben.
Unerhebliche, kleine
Nachteile mu8 man da
eben in Kauf nehmen.
4. Ich konnte Dir nicht
einmal sagen, woher Du
das Geld fiir einen
unanstdndigen PC
bekommst. Arbeit soll
aber im allgemeinen
dabei sehr hilfreich sein.
3. Das sagt seine Freun-
din auch.

6. Du hast recht - wir
haben das Game eigent-
lich etwas zu hoch
bewertet. Es hdtte
95,7% bekommen sol-
len.

7. Toll - wirklich toll! Es
hat genau die Lénge,
die mir zum Fillen die-
ser Seite gefehlt hat.
Wenn Du nun noch
einen interessanten
Inhalt auf die Reihe
bekommen kénntest,
wdre das der Beginn
einer wundervollen
Freundschaft.

MARCHENSTUNDE

An Dich! |
Wieder einmal begebe ich
mich auf eine lange Reise (gei-
stig), fernab in ein Land, wel-
ches noch so beschaffen ist wie
unseres vielleicht niemals war.
Nur hier begegnen mir kleine,
grine, hilfsbereite Wesen wie
z. B. Hermann oder sein noch
hilfsbereiterer Freund Arnold.
Ich entdecke viele lustige Trolle
oder auch Schreiberlinge, wie
man sie hier nennt. Zusammen
mit ebenso netten ,Miss Spaf3-
stockchen” leben diese in einer

Gemeinschaft, die nur dank
eines armen Hirten namens
Ross zu dieser prachtigen Welt
aufblihen konnte. Eigentlich
war Ross ein ebenso armer
Schreiberling wie Hunderte sei-
ner Freunde, aber eines Tages
erlangte er mehr Wissen. Man
munkelte, es sei mit Hilfe eines
Orakels geschehen, so daf} er
nicht nur Fragen stellen, son-
dern diese auch beantworten
konnte! Als sich solch ein men-
taler Wandel in ihm vollzog
(Verunendlichfachung von
Erfahrungspunkten), brach eine
neve physische Epoche an - er
wurde so weise, daf3 er einen
langen Bart bekam und nur
noch sein Haupt sein eigen
nennen durfte. So denn schijtz-
te er sein kostbares, leserbrief-
studierendes Augenlicht vor
negativer Strahlung (Chef Red)
und verbarg es hinter geténtem
Glas. Was aber tun, dachte er,
ohne eine Hand? Wie sollte er
seine Antworten auf das Papy-
ros niederschreiben? Aus Liebe
zu den vielen, ihn taglich um
Rat anflehenden Schreibern
beschlof} er, seine Seele fir
eine Hand zu verkaufen.
Sodann stieg der zu Weisheit
gelangte Hirte namens Ross in
die Tiefen der Unterwelt hinab,
um einen Pakt mit dem Dé&mon
zu schlieBen. Und als es gera-
de Play Time fir ihn war, brach
der orkdhnliche Damon plétz-
lich das Ritual ab und sagte:
»Hirte, da Du Dein Papyros von
einem Stamm namens Bléhteim
erhdltst, werde ich Dir auch so
helfen (er war Aboist)!” So
wendete sich alles zum Guten,
und bis dato schreibt der Teufel
all das beseelte Wissen des
Hirten nieder und l&f3t es sogar
per eigenem Versand (die
Tsop) allen Wesen zukommen.
Ich hoffe, lhr kénnt nun alle
verstehen, warum die Hélle nie-
mals gefrieren darf. So, meine
Schreiberlingsarbeit wére
getan, fir Fragen sind andere
zusténdig, ich suche mir erst
einmal eine dieser neften ,Miss
Spaf3stsckchen”, um mir einige
Anregungen fir das ndchste
Stiick Papyros zu holen.
Thompson

P.S. Spenden gibt es keine,
schliefBlich hast Du erst neulich
(PT 3/95) zwar die Vernied|i-
chungsform verwendet - aber
es trotzdem grof3 geschrie-
ben... Was? ,Gehaltchen”!
P.P.S. Da wir nun ja alle ganz
genau oder berhaupt rein gar
nicht wissen, was ,P.S.” heifdt,
wirde mich Deine Interpretati-
on von ,P.P.S.” doch stark
interessieren!?

War der arme Schreiber-
ling schon iiber alle
Mafen gestraft durch ein
ungliickseliges Schicksal,
welches ihm auferlegte,
immer und immer wie-
der Leserbriefe fiir ein
hungerléhnchen zu
beantworten, ellenlange
Schachtelsétze, die sich
des Verstehens der Leser
ebenso gdnzlich entzo-
gen wie dem des Lektors
(hallo Hérbért, blickst Du
noch durch? - Wenn man
es global betrachtet und
alle in Erwégung zu zie-
henden, einer nédheren
Betrachtung fiir wiirdig
erachteten Aspekte
wohlwollend gepriift hat
und bericksichtigt: Nee!
Anm. Héarbért) zu bilden
und im diisteren Keller-
gewdolbe, welches der
gar grausame Chef Red
gern als ,Roman-
tikbiiro” bezeichnet, sein
Dasein zu fristen, konnte
es an manchen Tagen
besonders schlimm kom-
men. An solch grausa-
men Tagen war die
Anzahl der Leserbriefe
so erbarmlich, daB selbst
die zweifelhaften Aus-
lassungen eines ominé-
sen ,Thompson” abge-
druckt werden mufiten.
Der arme Schreiberling
konnte nur hoffen, daf8
die im Vorwort in Aus-
sicht gestellten Preise die
Auswahl nennenswert
steigern wiirde, oder
sich einen Strick nebst
zugehdrigem, kréftigem
Dibel besorgen.

P.S. Wie konnte mir nur

dieser Lapsus unterlau-
fen.

P.P.S. ,,P.P.S.” bedeutet
natuirlich ,,Punktuell Pue-
rilitdtisches Schreiben”.
Fir alle, die in der Schu-
le nicht aufgepaflt
haben: Puerilitéat ist das
lateinische Wort fiir ein
kindliches Wesen. Play
Time lesen bildet!

HORPROBE

Hallo Rainer!

In einer der letzten Ausgaben
der Play Time habe ich gehért,
daf3 Origin schon an einem
vierten Teil von Wing Com-
mander arbeiten soll. Warum
habt lhr dariiber noch nichts
berichtet? Das werdet lhr doch
wohl hoffentlich nachholen!
Ansonsten bin ich aber mit
Euch ganz zufrieden.

Viele Grifle: Marcus Gerrrer

Du hast in einer Ausgabe
der Play Time etwas
gehért? Diese kiihne
Behauptung wirbelte bei
uns viel Staub auf. Unse-
re Sekretédrin Marion (sie
ist blond!) horchte ange-
strengt an 45 alten und
37 neuen Ausgaben,
jedoch ohne etwas ande-
res zu héren als alige-
meines Gelédchter und zu
Boden fallende Redak-
teure. Um unsere Marion
zu reften, mochte ich
Dich bitten, uns die Aus-
gabe der Play Time, in
welcher man etwas
héren kann, zuzu-
schicken.




AnstoB

SimCity 2000

Syndicate

816 Punkte

539 Punkte

381 Punkte

354 Punkte

3 Rebel Assault 332 Punkte

I8 K .

(] MortaR (1 317 Punkte
Diverse

7 KX 310 Punkte
ID Software PC

@ Sam & Max 270 Punkte
LucasArts PC

9 X-Wing 254 Punkte
LucasArts PC

10 Privateer 218 Punkte
Origin PC

Leser bestimmen
ihre eigene Hitliste! g

Was auf Eurer Festplatte wird am haufigsten gespielt? Welches g
Modul landet sténdig in Eurem Konsolen-Schacht? Hier seid lhr
aufgerufen, die besten Spiele fir die Leser-Charts selbstzu ||
bestimmen. Es funktioniert ganz einfach: Tragt im untenstehen-
COUPON den C.oupop Eure drei 3
Play Time Leser-Charts Favoriten ein, vergef

nicht, Ever System

R T R anzugeben (Amiga,
PC, Super NES, Mega
2.- ------------------------- Drive usw.), und ab I
- SSENE HIER damit in den Brief- |}
MEIN SYSTEM: . kasten! Unter allen
Einsendern verlosen I
BSOS o i v e e o o i e wir ein brandaktuelles i
------------------------- Spiel fur Ever Spiel-
............................ system aus einem
S""d’“l : °"mf°d°9 Gmbgfgh:g Test der nevesten i
' PLAY TIME.

lsarstrafe 32-34 90451 Nijrnberg

i Die Siedler 66 Punkte
B N D N B O T B I N . .

Blue Byte Diverse

2 SimCity 2000 38 Punkte
Maxis Diverse

3 00X X000KKX 1l 20 Punkte

_Diverse Diverse

3 Theme Park 20 Punkte
Electronic Arxrts Diverse

5 Wing Commander I 17 Punkte
Electronic Arts PC CD=ROM

6 XXX 12 Punkte
ID Software PC

6 XXX 1l 12 Punkte
ID Software PC

6 Privateer 12 Punkte
Electronic Axts PC

9 Bund. Man. Hattrick 11 Punkte
Software 2000 Diverse

10 Syndicate 10 Punkte
Electronic Axts Diverse




@ PLAY TIME BASAR

Wer hiitte das gedacht, eine villig neve Rubrik in der Play Time. Von nun an werden jeden
Monat iiltere Klassiker, aber auch neveste Brett- und Rollenspiele sowie Miniaturen und Model-
le aller Art angeboten. Ein wechselndes Sortiment mit durchwegs niedrigen Preisen, wenn
dadurch nicht umstiindliches Stobern bei ausverkauften Fachhiindlern iiberflissig wird...

I Starter Deck (in Deutsch)
Best.-Nr.: TSR1116G
Preis. DM 18,-
2 SPELLFIRE

I Booster Deck (in Deutsch)
Best.-Nr.: TSR1117G
Preis: DM 5,50

I 3STAR TREK
Starter Deck

I Best.-Nr.: DECO0150
Preis: DM 17,30

| 4 STAR TREK
Expansion
Best.-Nr.; DECO0151

LPreis: DM 15,80

5 MAGIC THE
CATHERING

Fallen Empire Expansion

Best.-Nr.: WOC16505

Preis: DM 2,70

6 AD&D
MENZOBERRANZAN
Best.-Nr.: TSR1083G

Preis: DM 70,-

Menzoberranzan, die ruhmreiche Stadt
der Drow, nun endlich enthiillt! Drei
Biicher, ,Die Stadt’, ,Die Hauser” und
,Das Abenteuer”, sind in dieser Box neben
vielen anderen wichtigen Utensilien (vier
grof3en zusammenpassende Karten der

Stadt und Umgebung...) enthalten.

Hiermit bestelle ich folgende(n) Artikel:

DIE DROW AUS

DEM UNTERREICH
Erweiterungsband/Softcover

Best.-Nr.: TSR9326G

Preis: DM 36,-

Hier erwachen die Drow zum Leben, wer-
den ihre Kultur und ihre Kréfte erstmals
dargestellt. Dieses Quellenbuch bietet:
neve Zauber, neve magische Gegenstén-
de, Einblicke in Lolths Geheimnisse, Mon-
ster und vieles, vieles mehr!!

8 AD&D
UNTER DER
DUNKLEN SONNE

Erweiterungsbox

| Stck. Artikel

| Best. -Nr.:

MENZOBERRANZAN

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Name, Vorname

StrafBe, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort




Best.-Nr.: TSR2400G
Preis: DM 55,-
Wagt Euch ins Feuer der Dunklen Sonne

I und betretet die bisher anspruchsvollste

AD&D-Spielwelt. Im Sand von Athas trifft
man unter anderem auf drei neue Rassen
und drei neue Klassen.

9 AD&D

WAFFEN UND
AUSRUESTUNC
Erweiterungsband/Handbuch

fir Spielleiter

Best.-Nr.: TSR2123G

Preis: DM 35,-

Zur Freude und Erleichterung aller Spieler
und Spielleiter gibt dieses Buch Auskunft
Uber jede Menge Ausriistungsteile und
Waffen. Mit seinen zahlreichen Illustratio-
nen bietet es wertvolle Beschreibungen
und Tabellen fir eine Vielzahl von Ristun-

gen, Waffen und RoBBpanzern.
10 AD&D

MONSTERKOMPENDIUNM |
Best.-Nr.: TSR2102G

Preis: DM 55,-

Was wire ein Fantasy-Rollenspiel ohne
Monster? Das Monsterkompendium | pra-
sentiert Spielern und Spielleitern auf 132
Seiten neue und Uberarbeitete Monster
der 1. Auflage. Neue lllustrationen, aus-
fuhrliche Beschreibungen und vollsténdige
Angaben sind fir jedes Monster in die-
sem Band vorhanden.

11 PLUESCH. POWER &
PLUNDER (PPaP)
Best.-Nr.: EP100000B

Preis: DM 22,-

- S

Das Rollenspiel um Teddies und andere
Knuddeltiere, aber solche, die es in sich
haben! Warum die kleinen Plischis zum
Leben erwachten, wie und wo sie leben,
wird in ausfihrlichen Hintergrundberich-
ten beschrieben und bietet einen guten
Einstieg in die Stofftiersphére!

12 IN NOMINE SATANIS
Best.-Nr.: ET00666I

Preis: DM 26,-

In Nomine Satanis, ein Dark-Fantasy-Rol-
lenspiel, bittersif3 und rabenschwarz! Nur
etwas fir Leute mit guten Nerven und
Sinn fur sehr, sehr schwarzen Humor.
Spielt den Démonenprinzen aus der
Unterwelt, Eure Heimat ist die Holle!

13 MACNA VERITAS
Best.-Nr.: ET00666M

Preis: DM 26,-

Magna Veritas, ein Dark-Fantasy-Rollen-
spiel, ebenso bittersif3 und rabenschwarz
wie ,In Nomine Satanis”, nur spielt |hr
hier den Engel und kémpft gegen Démo-
nen und Untote. Allerdings braucht man
auch hier starke Nerven und vielleicht
noch mehr Sinn fir tiefschwarzen Humor!
14 Star Wars

CAS ROLLENSFPIEL
Best.-Nr.: 4000

Preis: DM 55,-

Es war einmal vor langer Zeit in einer weit,
weit entfernten Galaxis. Wer kennt diesen
Satz eigentlich nicht? Das Rollenspiel zu
,Krieg der Sterne” féingt dank seiner einfa-
chen und flexiblen Regeln, seinen ausfihr-
lichen Informationen und den vielen Farb-
seiten das volle Flair der Filme ein.

15 Star Wars
ERBEN DES IMPERIUMS I
Best.-Nr.: 4030

Preis: DM 42,-

Der Quellenband mit Hintergrundmaterial
zum ersten Band der Trilogie von T. Zahn. I
Fir jede Gruppe, die nach Endor spielt, I
schon fast ein absolutes Muf3.

16 Star Wars I
SPIELL EITERSET

Best.-Nr.: 4010

Preis: DM 22,50

Der Sichtschirm faf3t alle wichtigen Tabel- l
len und Listen zusammen und présentiert I
sie in Ubersichtlicher Form. Das Heft ent-
halt auBerdem Abenteuer-Entwiirfe und I
jede Menge Szenario-Outlines.

17 MACIC JACK |
Best.-Nr.: FUNO1000

Preis: 29,80 |
Der ,Magic Jack” ist ein brandneues
Spielzeug aus der Kategorie der ,Brain-
Jogging-Games”, das alles bisher Dage- I
wesene in den Schatten stellt. Der Spieler I
wird durch immer neu gestellte Aufgaben
und das Herantasten an deren Lsungen l
standig zum Weiterspielen angespornt,
wodurch daverhafter Spielspaf3 garantiert
ist. Ein anspruchsvolles Spielzeug fir
jedes Alter (6-60 Jahre), das Kombinati- I
onsgabe und réumli-
ches Denken ebenso [

fordert wie Strategie
und Durchhaltever- ]
mogen!

Monsterkompendium |
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PC

Verk. AOE, AAOTP, Inca 2,
SQ5, FIFA, Zeppelin, Burntime,
Syndicate + Data, Eish. Man.,
Anstof3 WM usw. je DM 50,-
Tel. 07531/17258

Verk. od. tausche: PQ4, 1942,
Magic Carpet, Subw. 2050,
suche: Pizza Connection,
Mad News, A.W.E.
Tel. 06172/75566

Verk. SoundBlaster 16 Basic
(mit Registrierkarte) und Sound
Galaxy Wavetable  Kit
Tel. 05874/1574 VB DM 400,-

Wer schenkt mir seinen Compu-
terschrott? - Software, Hard-
ware! Ruft an Tel. 02408/2434
M. Pitz

Verkaufe Top-PC-Spiele, z. B.
Wing Commander 3. Schreibt
an Marco Eggerling, Wilhelm
Leuschner Str. 95, 64347
Griesheim Tel. 06155/77266

Verk. 3865X33, 4 RAM, 80
MB, CD-ROM, 5,25 u. 3,5
Laufwerk, Maus, Softw., Spiele,
1/2 Jahr gebraucht DM
1.200,- Tel. 034606/20177

Frank verlangen

Suche Fields of Glory fiir PC
3,5” Disk. Keiho Stengel,
Tel. 07579/1459

Verk. 286/16 MHz, 14“
SVGA-Monitor, SoundBlaster,
3,5" u. 5,25" LW, Maus, 45
HDD, Zubehér, Tisch VB DM
450,-, Tel. 03693/890327

Suche dringend fir Commodore
PC 10 Il Startdiskette
und MS-DOS-Programm VB
Tel. 0331/964365

Suche entweder 486DX4/100
oder Pentium giinstig im Kreis
Recklinghausen. Julian Weber,
Rebhuhnweg 1, 45721 Haltern

Verk. Protostar, Bloodnet u. Eye
of the Beh.-Trilogie auf CD

sowie Seal Team, privat, X
Wing u. a. Tel. 07071/41482

Verk. PC 286/16 MHz, 3,5 v.
5,25 LW, 80 MB HD, DOS,
Windows, MS Works, Sound-
Blaster, Tastatur DM 650,-
Tel. 06362/2539

Suche Roland SCC1, Roland
Rap 10, Turtle Beach Multi-

sound o. Monterey (preisgiin-
stig) Tel. 03733/57895

Suche Komplettlosung zu: Ulti-
ma 8, Alone in the Dark. An:
Frank Seepe, Diezerstr. 53,
65549 Limburg

AMICA

Biete aktuelle Software fir den
Amiga & PCl! Verkaufe Kopier-
stationen fir SNES & Mega
Drive Tel. 05731/96596 oder
49451

Tausche MD + 3 Sp. + 2 Pads
geg. guterhaltenen Amiga 500
mégl. mit viel Zubehsr, mégl.
Drucker. A. Kirschsein, Werf-
ring 13, 15890 Eisenhitten-
stadt

Amiga 500 + 170 Disks + 1
MB RAM + 2 Joysticks + 2.
Laufw. + Action Replay 2 fiir
DM 350,- Tel. 05451/6698
oder 6638

Verk. Amiga 500 Plus, Floppy,
Monitor, 150 Spiele, 20 Orig.
DM 1.200,- Alex Dengler, Dr.
Boecale Str. 10, 92331 Pars-
berg

Originale: Space Hulk DM 30,-,
Schwarzes Auge DM 30,-,
Space Crusader + Data Disk
DM 30,-, Eishockey M. und
andere Tel. 0211/724060

Neuveste Demo, Musicdisx usw.,
Abo méglich! Infodisc kosten-
los! C. Dahl, Feldstr. 53, 21335
Lineberg

Uber 3.000 Cheats, Tips, Codes
usw. Auf 2 Disx! Nur DM 10,-!
DM 10,- an Christian Dahl,
Feldstr. 53, 21335 Lineberg

Verk. A600 HD mit 7 Original-
spielen u. Zubehor fir DM
280,-. M. Pabst, Poststr. 64,
06556 Borxleben. Suche PC!

Verkaufe A500 (1 MB) + Moni-
tor + ext. Laufwerk + 24 Nadel-
drucker + 200 Disks fir DM VB
700,- Tel. 06172/44614 ab
16 Uhr

Verk. A500 (1 MB) + ROM 2.0
+ TV Tuner + ca. 3.500 Disks +
Biicher + Drucker NP DM
1.200,- fir DM 700,-, viel
Zubehor Tel. 0451/8993063

Verk. A500 + 1 MB + 2 Lw. +
A750 CD Lw. + 5 CDs +
Drucker + 300 Disk + 14 Orig.
Spiele + Zubehsr! DM 1.000,-
Tel. 05327/3157

Verk. Hacker II, Spherical zus.
DM 20,- und 1 MB Speicherw.
fir DM 40,- Tel. 035722/6825

nach Enrico fragen ab 15 Uhr

SNES

Verk. SNES mit 12 Spielen, 2
Pads, Maus NP DM 1.300,- fir
VB DM 650,-, Ronny Ehren-
hardt, Strafle der Jugend 13,
04571 Rétha

Verkaufe SNES + 5 Top-Spiele
+ zwei Autofire-Joypads.
Till Sudbrack Blocksberg 27,
21465 Reinbeck

Verkaufe/tausche SNES +
MD-Module. Habe z. B. WWF
Raw, Black Hawk, Pitfall
u. viele andere mehr.

Tel. 0641/791740

Suche Neuheiten u. Modul-
sammlungen fir  SNES-
NES-GB-MD-MCD-32X etc.

z. B. Snatcher, Soleil usw.
Tel. 0641/71250

Verkaufe NES m. 2 Controllern
u. 2 Spielen nach Wahl. Dennis
Rothacker, Hinter den Bergen

14, 68766 Hakenheim

Modulkopierer 95er Modelle,
Profighter XII & Dualfighter fijr
SNES, MD & GB. Spiele von
Disk laden!! Tel. 06182/22593
Verk. SNES/Pal, 3 Spiele: Sim-
City, Super Mario All Stars, S.
Ghouls *n” Ghosts, VB DM
250,-. Stefan Moritz, Barwalder
Str. 17, 01127 Dresden

Verk. Alien 3, Jurassic Park,
Zelda, Castlevania 1V, Die

Schlimpfe, Bust’s Loose, je DM
50,- Tel. 04526/8318

MEGA DRIVE

Mega Drive Super Street Fighter
Il neu originalverpackt, DM
120,-, Game Gear James Pond
Il DM 50,-, Tel. 0731/721960

Benjamin

Suche Aleste, Greylancer v.
Tigerheli, zahle ca. DM 70, je
Sp. Nils Tager, Wesenberger
Weg 13, 17235 Klein Trebbow

Nur Schweiz: Verk. Sega MD +
32X + 16 Spiele, 2 for 32X
und 14 fir MD. MuB3 abge-
holt werden. FR 1.200,-
Tel. 01/8531546

Verkaufe: Super Street Fighter 2
fir MD fir DM 120,- und James
Pond 2 fir GG fir DM 50,-.
Beides neu + orig.-verp.
Tel. 0731/721960

€64 (128

Cé4 Club, Zeitschrift. An/Ver-
kauf von Spielen. M. Vernau,
Bottchenbachstr. 29a, 06543
Wippra

Suche seridsen Cé4-Software-
Tauschpartner in Hessen!
André Pépperl, Riesengebirgstr.
10, 35285 Gemiinden,
Tel. 06453/1380

Suche Anleitung z. Spiel Druid.

Tel. + Fax 06409/1797. Ich
rufe zuriick. Bobby

Suche MSE V1.0 u. V2.0,
Checksummer 64V3, User
Help V1.0 und Kopierprogram-
me (alles fir Cé4) Ralf
Bretthorst, Pr. Stroehen 25,
32369 Rahden

Suche Cé4 mit Floppy evil.
Drucker sowie weiteres Zubehdr

P——



und Literatur, preisw. Tel.

03533/510486 ab 18 Uhr

Suche dringend Drucker fir
Cé4! Ruft mich an und ver-
langt Christian. 18-20 Uhr
Tel. 07231/355230

Suche fir C64 MIDI-Interface.
B. Toczkowski, Almstadtstr. 33,
10119 Berlin Tel. 030/
2479876

C128D (Blech) + C128 + Moni
+ 2x 1572 + BTX-Modem +
CPM Software + viel Zubehér.
DM 498,- komplett. Tel.
0211/348847

Suche Drucker fir Cé64. Typ
egal, funktionstichtig fur
Héchstpreise. Angebote nur
unter Tel. 03984/802130

Suche 1581 Floppy, 3,5" und
das Spiel Pirates fir Cé4.

Sascha Bimmerlein, Botckestr.
273, 55252 Kastel

Suche Software fir Cé4. Sven
Rimann, Suderstr. 13, 25746
Heidt

Suche fir den Cé4 einen
Eprom-Brenner, Merlin, Rex,
Dela. Keinen von Conrad, der
geht nicht. Tel. 04106/2824

Suche das Spiel Colony. Zahle
gut! Telefon 0911/458237,
werktags 19-21 Uhr

Verk. C64 + FL + Drucker +
Papier + Monitor + Datasette +
Maus + 2 Diskbox + 2 Joys +
ca. 30 Disks + Handb. VB DM
500,- Tel. 02244/80216

D32

Verk. fir CD32: Whale’s V.,
Lotus Trilogie, Castles 2 je DM

30,-, J. Sycker, Blockmannstr.
15, 01069 Dresden

CAME BOY

Suche
u. Neuheiten fir GB-
SNES - MD - MCD - 32X etfc.
Tel. 0641/71250 Kirsten

Verk. Game Boy mit 8 Spielen
wie z. B. SML 2, Kirby 2 v. a.,
Mario Braseke, Strafle der
Freundschaft 26, 19357 Karstadt

Modu|sc:|mm|ungent$j

GCAME CEAR

Verk. GG-Spiele: NBA Jam
DM 50,-, MicroMachines
DM 50,-, Mortal Kombat DM
45,-, Ottifants DM 40,-
Tel. 0521/874089

NES

Verk. NES mit 8 Spielen, div.
Magazinen u. Berater fir DM
250,-, Tel. 0351/2513557
fragt nach Gregor

Verkaufe NES mit 5 Spielen +
Reinigungsdisk + 4 Spielerad-
apter + 4 Pads fir DM 300,- VB
Tel. 02244/80216

KONTAKTE

Multi-User-Club ,Syndicate”
sucht Mitglieder! Informationen

kostenlos bei: S. Sponsel, Kirch-
str. 30, 93092 Barbing

Spieleclub jetzt mit eigenem
Adventure. Mach mit geg. DM
1,- Infos. T. Meyer, Fraunhofer
Str. 15, 47057 Duisburg

DIVERSES

Biete aktuelle Software fir den
Amiga & PC!! Verkaufe Kopier-
stationen fir SNES & Mega
Drivell Tel. 05731/96596 oder
49451

Suche Nebenverdienst von
Zuhause aus (z. B. Schreibar-
beiten, Versandarbeiten v.a.),

auch Ausland, Hoffmann,
Gothaerstr. 64, 98574 Schmal-
kalden

Top Nebenverdienst mit dem
PC. Gratis Info v. B. Stuhler,
Raiffeisenstr. 16, 70794 Filder-
stadt Fax 0711/7778976

Komplettl., Codes, Action
Replay Codes fir
PC,MD,MCD,SNES, schickt DM
5,- und Name des gewiinschten
Spieles an: Mario Eggimann,
Bifangstr. 20, CH 5022 Rom-
bach

Hoher Heimnebenverdienst! DM
100,- bis DM 200,-/Tag.
Schreibtatigkeit vom Schreib-
tisch aus. Unterlagen gg. DM
1,- Rickp. (in Briefm.): Serter
Versand, Mittelstr. 31, 40789
Monheim

Biete aktuelle Software fir den
Amiga & PC!! Verkaufe Kopier-
stationen fir SNES & Mega
Drive Tel. 05731/96596 oder
49451

Super Nebenverdienst von
Zuhause aus (ganz legal). Info
gegen Rickporto bei: Alexan-
der Sétter, Grenzbachstr. 9,
22177 Hamburg

Superverdienst von Zuhause
aus. Arbeitseinsatz  4-6
h/Woche, Verdienst DM 1-
2.000,-/Monat. Info gegen DM
5, (Schein) bei OBV PV, Post-
fach 40, A 1165 Wien/Oster-
reich

Biete Top Nebenverdienst mit
PC. Info geg. frank. Rickum-

KLEINANZEIGEN -]

schlag: Matthias Kornatz,
Wandjesstr. 9, 47139 Duisburg

Nebenverdienst mit PC von
Zuhause. Info gegen DM 2,- in
Briefmarken. Sofortstart gegen
DM 15,- bar/Scheck (Adresse)

Superverdienst von Zuhause
(Versandarbeiten): Stephan

Wild, Gottschedstr. 34, 04109
Leipzig

Super Méglichkeit, Geld zu ver-
dienen. Hohes Gehalt Info gg.
DM 2,- bei Ch. Kuhnert, Ludwig
Jahn Str. 8, 06773 Gréfenhai-

nichen

Die Méglichkeit! Wie man tég-
lich 100 Briefe mit je DM 10,-
bekommt und dadurch die
Menschheit rettet! Anleitung
und Nachdruckrechte gegen
DM 10,-/Schein. Pejic + Co.,
Minchener Str. 22, 51103 Kéln

Bis zu DM 100,- Nebenver-
dienst tdglich! Fir jeden sofort
durchfihrbare leichte Tatigkeit,
ganz legal. Info gegen frankier-
ten Rickumschlag. Frank Kott-
wirtz, Lettiner Weg 5, 06193
Morl

Bitte verodffentlichen Sie in der nachsten erreichbaren Ausgabe von PLAY TIME den
folgenden Kleinanzeigentext unter der Rubrik:

Private Kleinanzeigen: maximal 4 Zeilen mit je 26 Buchstaben inkl. Absender; Postlageradressen nicht moglich!

DM 5,- liegen (1in bar [ als Scheck bei. Bitte keine Briefmarken! Bei Angeboten: Ich bestétige, daB
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KA ROLLENSPIELE

Die Schlacht durch das wilde Getiimmel auf der Spielwarenmesse hat
sich gelohnt. Habt Ihr schon unseren Basar entdeckt?! Selbst fiir
Nicht-Rollenspieler ist etwas dabei. Dieser Wiirfel, der aus 26
kleinen, frei beweglichen Wiirfeln besteht, hat es wirklich in sich.
Aber bleiben wir bei den RPGs. Das Star Wars-Rollenspiel scheint
langsam Gestalt anzunehmen. Neben dem hier vorgestellten ,Erben
des Imperiums” wird bereits das niichste Extra angekiindigt, »Angriff

auf Hoth”.

Erben des Imperiums
Spielhilfe fiir Star Wars

Jeder Star Wars-Fan hat sicher-
lich schon die Timothy-Zahn-Tri-
logie gelesen und méchte jetzt
diese neugewonnenen Informa-
tionen natiirlich auch fir sein
bevorzugtes Rollenspiel ein-
setzen.

,Erben des Imperiums” bietet
jedoch mehr als nur ein paar
Hintergrundinfos. Samtliche
wichtigen Charaktere werden
sowohl beschrieben als auch in
lhren Werten offenbart. Allein
die allgemeine Darstellung der
drei Sturmtruppen-Arten bean-
spruchen zwei Seiten. Gleiches
gilt fir zahlreiche Planeten und
ihre Bewohner. Was leider
immer noch fehlt, ist eine grofle
Karte der teilweise erkundeten
Galaxis. Das ist natiirlich langst
nicht alles, die 135 Seiten sind
wirklich prall mit allem gefillt,
was nicht mehr im Grundregel-

werk Platz fand. Ein paar neve
Kréfte der Macht werden erklart
und dirften den einen oder
anderen Jedi auf die dunkle
Seite ziehen. Viele Raumschiffe
jeder Art und Grofle sind
sowohl skizziert als auch kurz
umrissen. Ebenso sind einige
Waffen, Fahrzeuge (z. B. die
Speederbikes) und technische
Gegenstande erklart. Auf-
gelockert wird dieses umfang-
reiche Zusatzpaket durch pas-
sende Statements bekannter
Charaktere. Alles in allem laf3t
sich sagen, daf3 ,Erben des
Imperiums” zusammen mit dem
.Spielleiterset” jene Licken aus-
fillen, die trotz des ausfihrli-
chen Grundregelwerks geblie-
ben sind.

Hersteller: Welt der Spiele
Telefon: 069 / 50 40 71
Preis: ca. DM 45,-
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Alexander Geltenpoth

Formlich
fiee = ==_ === = = S = 5 ]

Sehr geehrter Herr Geltenpoth!
Als jahrelanger begeisterter
Rollenspieler ... méchte ich
lhnen und Ihren Lesern einige
Tips zum Thema ,Solospiel”
geben, die sicherlich nicht so
viele kennen:

1. Es gab vor Jahren hier in
Deutschland die Serie ,Einsa-
mer Wolf” Band 1-12 bei
Goldmann. Diese Serie wurde
hier damals eingestellt ... Tat-
sache ist aber, daf3 man Uber
den amerikanischen Verlag
,Red Fox” die Serie bis Band
22 bekommt ... alle zwei bis
drei Monate erscheint ein
never Band.

2. Es gab bei Thienemann (in
festem Einband) und bei Gold-
mann (als Taschenbuch) die
Abenteuer-Spielbiicher von lan
Livingstone und Steve Jackson
in der deutschen Ubersetzung.
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Goldmann und Thienemann
haben diese Serie seit Jahren
eingestellt. In England gibt es
mittlerweile 57 Bdnde davon,
der letzte ist gerade Anfang
Februar erschienen. Bezugs-
quelle fir Fans: Puffin Verlag
(der mit dem Pinguin).

3. Wubtet lhr eigentlich, daf3
es sogar ,Sonic den Igel” in
Englisch als Gamebook gibt?
Vom gleichen Verlag wie oben
Ubrigens. Anbei schenke ich
Euch einen echt coolen Band
als Beweisstiick A. Von Sonic
gibt es in England mittlerweile
vier Bande, dann gibt’s noch
Eternal Champions (genau,
das Beat “em Up als Solospiel)
und ebenfalls vom gleichen
Verlag erscheinen demnéichst
(ohne Witz) die Lemmings
Band 1 und 2. lhr seht also,
die Amis und Englénder sind
in solchen Sachen viel verriick-
ter als wir.

Okay, Herr Geltenpoth, fir
heute machte ich mich verab-

schieden. Ich bedan...

Ihr und Ever
Bernd Schulmeyer

P.S. Rainer Rosshirt ist echt wit-
zig und schlagfertig mit seinen
Antworten, obwohl er schon
mal cooler war (aber noch
biste gut drauf, Rainer). Peace!

Sehr geehrter Herr

Schulmeyer,

im strahlenden Licht lhrer
Weisheit baden zu dirfen, ist
zuviel der Ehre, deswegen
muf3te ich lhren Brief auch
gnadenlos kiirzen. Vielen Dank
fir den Sonic, tatscchlich war
eine Serie wie diese Herrn
lppisch schon bekannt. Rainer
meinte Ubrigens, ich zitiere:
,Man wird eben dlter”. Tja, da
muB ich ihm recht geben (nein
Rainer, ich |6sch das nicht
weg). Da |hr Brief ja keinerlei
Antwort bedarf (was mir nur
recht ist), verbleibe ich im Dun-
keln mit Sonnenbrille, in ban-
ger Hoffnung auf die néchsten,
noch gldnzenderen Ergisse
aus |hrer Feder.

P.S. Als jahrelanger begeister-
ter Rollenspieler haben Eure
Herrlichkeit sicherlich Verwen-
dung fir das in lhrer Néhe
selbstverstandlich verblassende
,Handbuch der Erwachten
Wesen, Band 1”.

ED - SR
Hallo Alex,
1. Was ich beim Lesen des
englischsprachigen Shadow-
run-Quellenbuchs ,Tir Tairngi-
re” entdeckte, diirfte nicht nur
mir, sondern auch einer
ganzen Menge von SR/ED-
Spielern zu denken geben.
Damit beziehe ich mich auf
eine gewisse Jenna Ni’Fairra.
Diese Elfendame hat in ihren
Gemdchern ein sehr altes
Gemdalde hdngen, das eine
weibliche Person zeigt, die ihr
ungeheuver dhnlich sieht, bis
auf einen Unterschied - aus
ihrem Kérper wachsen Dornen.
Ist sie eine Blutwald-Elfe?
Warum ist der Name der elfi-
schen Sprache in beiden RPF-
Systemen ,Sperethiel“2 Wieso
lauft mir, wenn ich hére, daf3
die Elfen in Tir ihre Regierung
,wieder”-einsetzen, ein leichter
Schauer Gber den Riicken?
Aber wenn ED und SR so eng
miteinander verbunden sind,
was ist dann mit den ,Biichern
von Harrow”2 Sind Insekten-
geister Dédmonen, Vorboten
der Plage? Werden in Seattle
demndchst Windlinge durch
die Lifte sausen, T°Skrangs aus
den Timpeln kriechen und
Obsidianer aus den Wolken-
kratzern treten2 Auf jeden Fall
bieten sich hier Spielern und SL
jede Menge Themen fir inter-
essante Spielabende an.
2. Warum davert es so lange,
vorhandenes RPG-Material ins
Deutsche zu iibersetzen?
3. Stimmt das Geriicht, Teile
der alten SR-Bestiinde wiirden
berhaupt nicht mehr ins Deut-
sche ibersetzt?
4. Wann kommt ,Harlequin“?
5. Falls Du bei der Spielwaren-
messe irgendwelchen neuen
einsamen, herrenlosen SR- und

ROLLENSPIELE B

ED-Kram auffindest, wiirde ich
mich gerne seiner annehmen.
6. Ubrigens sagt Paulus im
zweiten Brief an die Korinther,
9,7: Einen frohlichen Geber
hat Gott lieb. Bis bald

Dein Sebastian

Ich méchte gar nicht wissen,
was Du schon dlles abgegriffen
hast, aber ein guter Brief muf3
belohnt werden.

zu 1: Wie jeder weif3, ED und
SR sind vom selben Hersteller.
Wen wundert es da noch, daf3
einige Spielinhalte nahezu
identisch sind. Natirlich kann
jeder nach Gutdiinken ED mit
SR kombinieren.

zu 2: Der Ubersetzer muf3 sich
mit dem Spiel auskennen wie
der Verfasser selbst, und dann
missen auch noch alle Uber-
setzungen (bei mehreren Spiel-
hilfen) die gleichen Waérter
beniitzen, um nicht unnétig
Verwirrung zu stiften.

zu 3: Welche alten SR-Mate-
rialien meinst Du damit?
Soweit ich informiert bin, sind
die Originale selbst oder sogar
Uberarbeitungen  bereits
geplant.

zu 4: Hab ich auf der Spielwa-
renmesse schon gesehen,
ndichste Ausgabe, okay?

zu 5: Leider konnte ich da
nichts Interessantes abgreifen,
aber trotzdem bekommst Du
noch aus unseren alten Bestén-
den ein ED-Spielleiterset.

zu 6: Sagte er also? Was
bekomme ich dann von Dir?

Oder bist Du nicht fréhlich?

Wanted!
Dead or Alive!

Suche eine Gruppe im
Umkreis Guntersblum, bei
der ich mitspielen kann.
Habe Erfahrung mit DSA und
AD&D. Bitte meldet Euch bei:
Thorsten Demandewicz,
GotzensiraBe 18

67583 Guntersblum

Telefon: 0 62 49 / 78 29
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Hasestr, 48
49074 Osnabriick

Taschenbiicher, Romane,
& Computerspiele fiir viele
bekannte Rollenspiele

Miniaturen - Bausétze
Wiirfel - Farben

Info Hotline: Tel. 0541/ 21152.
Ihr ruft an, wir geben Auskunft.
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== GAME OVER

DIE SCHLUEMPFE

Peyos niedliche blave Waldbewohner wirbeln

sechs Monate nach der Super
NES-Version endlich auch auf dem

-~ e ey

Mega Drive herum. Wie sich die

Suche nach den von
Gargamel verschlepp-

ten Artgenossen prd-
sentiert, lest lhr in

der néchsten Play

Time.

CEBIT 1995

Unterhaltungselektronik, Computer- und Kommuni-
kationstechnik wachsen immer mehr zusammen.
Wéhrend Videospiele, als Spielzeug deklariert,

weiterhin auf3en vor bleiben, wird

gen CeBit in Hannover die Présenz der Entertain-

ment Software weiter zunehmen.

Euch die Monster-Messe und picken die spielrele-

vanten Highlights fir Euch heraus.

auf der diesjdhri-

Wir besuchen fir

Play Time 5/95
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STONEKEEF

Das 3D-Rollenspiel tauchte schon
vor zwei Jahren auf verschiede-
nen Spielemessen auf und sorgte
damals fir grofes Aufsehen. Seit
dieser Zeit warten wir gespannt
auf den Grusel-Spaf3 aus den
Interplay-Dungeons. Von Monat
zu Monat wurde der Release
immer weiter hinausgeschoben,
auch von einer Einstellung des
Projekts war schon die Rede. Ob
die lange Entwicklungszeit der
fertigen Version geschadet hat,
sehen wir in der ndchsten Ausga-
be. In den letzten zwei Jahren
hat sich die technische Qualitét
der PC-Spiele jedenfalls rasant
verdndert.

3.4.95

Abonnement:

Play Time kostet im Abonnement (12 Ausgaben)
DM 69.- (inkl. 7% Mehrweristeuer).

(64-Kombi kostet im Abonnement (12 Ausgaben)
DM 144 - (inkl. 7% Mehrweristeuer).

Manuskripte und Einsendungen: Mif der Einsen-
dung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfosser die
Lustimmung zum Abdruck in den von der Verlagsgruppe her-
ausgegebenen Publikationen. Eine Gewdhr fir Eie Richtigkeit
der Verdffentlichung kann nicht dbernommen werden.

Urheberrecht Text: Alle in Play Time verdffentlichten
Beitrige sind urheberrechtlich geschiltzt. Jegliche Repro-
dukfion oder Nutzung bedarf der vorherigen schriftlichen
Genehmigung des Verlages.

Wir danken Future Publishing und der Redaktion des Edge
Magazine fir die freundliche Unterstiitzung.

Hotline: Mo.-Fr., 13-16 Uhr, Tel. 09 11 - 6 4277 62
Abobetrevung: Tel.0911-5325179
Leserservice:  Tel.0911-64277 63
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STARKS EWING  MAXWELL OLAJUWON  MAJERLE MANNING  KUKOC PIPPEN  GILL KEMP  BOGUES

CHICAGO
BULLS

27 NBA-TEAMS INKLUSIVE ROOKIE- UND FLIEG UBER DAS SPIELFELD MIT DEM VERSENK DEN 7-PUNKTE-WURF VOM BRANDNEUE JAMS
ALL-STAR TEAM 122 NBA-SPIELER SUPER SLAM DUNK HOT SPOT AUS

SUPERNINIEND].  mece oanve: cavecear § mowar  AKlaim

ENTERTAINMENT SYSTEM

A AND INDIVIDUIAL NEA TEAM IGENTIFICATIONS USED ON OH N THIS PRODUCT ARE TRADEMAHKS, COPYW IS OF INTELLECTUAL PROPERTY O NOA PROMEATIES, ING. ANG THE RESPECTIVE TEAMS ANU MAY NOT LE UUELL I WHOLL O IN PART. WITHOUT THE PRIOR WIITTEM CONSENT OF NEA PROFEHTILL ING 0 1M
PROPERTIES. NG, ALL FIGHTS RESERVED SUB-LACENSED FROM MIDWAY 0 MARKUFACTURING COMPAN SEH NINTENDO ENTERTAINMENT STETEM ANG THE OFFICIAL SEAL HLGITLHED THAGEMARKS OF SINTENDO SEGA, MEGA DFIVE AND GAME GEAN ARE  THADUBMANKS OF SEEA DNTERPHGES, LTD
NTECATAINSEENT, INC & & 0 T4 ACCLAIM ENTERTAINMEN ALL IGHTEH RESTRVED
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Das ist die SNES-FuRballsensation.

Das Videospiel, das Ma3stabe neu setzt.

Was hat das Game, was andere nicht haben?

' Digitalisierte Spieler und Bewegungen!

. Internationale Superstars, die jeder FulBballfan optisch klar wiedererkennt!
Tolle Optionen: WM-Turnier, Liga-Modus, Szenario-Modus, Training, ElfmeterschieRen ... Fallriickzieher,

Flanken, knallharte Tacklings, TV-Kameraperspektive, Zeitlupe, «Live-Kommentar» und grandiose
Stadionatmosphare.
Das sind nur einige Facts. Selber spielen tiberzeugt weit mehr.

Das schreibt die Fachpresse:
SUPER PRO 2/95:
Wertung 91 %
MEGA FUN 2/95:
« ... technisch brillant ... perfekt spielbar ... unglaublich realistisch ...”.
. ... eines der besten Konsolen-Sportgames tiberhaupt ...”. Wertung: 90%
PLAYTIME 3/95:
» Hut ab vor KONAMI, International Superstar Soccer gehort zweifelsohne
in den Olymp der besten Sportspiele”. Wertung: 90%
VIDEO GAMES, Dirk Sauer 3/95:
.« - fur mich eindeutig das beste SNES-Fuf3ballspiel auf dem Markt".
NINTENDO FUN VISION 3/95:
~Realistischer kann man auf dem Super Nintendo kaum FuRball spielen.”
Gold-Funny-Award

Jeder kann mitmachen
und mitgewinnen!

£ Im Marz, Qualifikations-Wettbewerbe in
12 deutschen Stadten.

¢t Finale um die Deutsche Meisterschaft in Berlin mit den 12 Stadtmeistern. Reisekosten, Hotel auch fiir eine
Begleitperson werden von KONAMI iibernommen.

& Der Deutsche Meister erhalt einen riesigen Soccer-Spielhallenautomaten mit 2 Monitoren, fiir bis zu 4 Spieler.
& Aktuelle Hinweise , Wer wird Deutscher Meister mit KONAMI” in den Spielwarenabteilungen bei Karstadt und Hertie beachten.
¢ Berichte und Reportagen findet lhr auRerdem in der ,MEGA FUN”, ,PLAYTIME” und in der Sendung X-Base im ZDF.

KARSTADT HERTIE® 557700 PLAYTIME

GUT IST UNS NICHT GUT GENUG OALS VIDECRIL APASe FiUR ALE ITE

KONAMI Videospiele: Adventure — Action — Fun — Intelligenz — Sport gibt's fir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei

KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 062 /95 08 12-0, Telefax 069 /9508 12-77 ,
Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as "TM" are trademarks of Nintendo. KONAM| is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI.
Alle Rachte vorbehalten. Unbarechtiotes kopieren. verleihen oder weiterverkaufen iealicher Art stranastens verboten.
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