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.Q"*:l ~ Was macht der POWER PLAY-Redak
‘ teurum sommerlicher Gluthitze und spontanem
Buroschmilzen zu entkommen? Er steigt in den nachsten Bil-
Arrgh! Michael spielt eine  ligflieger und besucht eine Computerfirma im kuhlere% al _
pde “The 11th Hour” Im abgelaufenen Sommermonat kannte unsere Reis .;ﬁm ek tla
shalb keine Grenzen. So diste Knut z.B. nach Paris und hat- Renderprofis
in der Stadt der Liebe ein Treffen mit Pressesprecherin
Emma Kreuz und der neuesten Sierra-Soft-
ware. Frank Ubernahm den trendgeman “cool-
sten” Job und fandete auf der Siggraph in Flo-£
ridagiaeh neuen Grafik-Highlights und “Virtuell
eality’-Applikationen. Ob er im Cyberspace
lig geworden ist, erfahrt Ihr in seinem Mes-
sebericht ab Seite 98 ;
‘Michael nutzte sel-nen;Sommerurtaub fiir einen
“ausgedehnten Kalifornientrip, inklusive (Lucas-
Arts sei dank!) Besuch der “Skywalker Ranch”.
Neben einem Koffer voller
Laserdisks und neuen Star-Trek-Modellen  Visionér: Richard
brachte er uns ein Firmenportrét von den  Garriott hat die
“The 7th Guest’-Machern Trilobyte mit. is;.;::f—qukunn s
Volker genol3 derweil die Klimaanlagen
von Texas und plauderte mit Richard
“Origin” Garriott Uber die Zukunft der
Unterhaltungsbranche. Nur Pete muf3-
te weiterschwitzen — der ist noch in
der Probezeit und bekommt kein
Hitzefrei.

Immer einen kihlen Kopf
winscht Euer

Power-Play-Team
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MacStick

Neben den Joysticks der Firma
Gravis und Thrustmaster gehéren die
Steuerkntiippel aus dem Hause CH Pro-
ducts zu den qualitativ hochwertigsten
Joysticks, die derzeit auf dem Markt sind.
PC-Besitzer haben beim Kauf eines Joy-
sticks in den seltensten Féllen Probleme,

Schiner fliegen mit dem Flighistick Pro

Mac-Besitzer stoBen da schon eher auf
Schwierigkeiten. Jetzt gibt es von CH Pro-
ducts den beliebten Flightstick Pro auch
far Macintosh-Systeme. In der Schachtel
sind nicht nur der Stick selber, sondern
auBerdem eine Diskette mit der Treiber-
software und dem Kontrollfeld zum Ein-
stellen der passenden Parameter. mh

System 7.5

Macintosh-Nutzer kennen das:
In regelmaBigen Abstanden bringt Apple
eine neue Betriebssystemversion heraus.
Jetzt ist es wieder soweit. Das neue
System hat die Nummer 7.5 und soll iber
50 Erweiterungen und neue Funktionen
mitbringen. Beispiele hierflir sind der
“Apple Guide”, ein neues Hilfssystem, das
den neuen Anwender auf interaktivem
Weg bei Problemen unter die Arme greift.
Weiterhin wurde der Datenaustausch zwi-
schen Mac und PC-Welt erleichtert und
die Netzoptionen wurden aufgebohrt. Wie

und zu welchen Kosten das Update zur -

Verfiigung steht, erfahrt man beim Apple
UpDate-Service in Munchen. mh

6

Microprose bastelt zur Zeit an
einem Nachfolger von Sid Meiers
beriihmt-berltchtigtem Railroad Tycoon.
Transport Tycoon, so der Name der Simu-
lation, ist eine Mischung aus Sim City und
A-Train. Spielflache ist eine isometrische
Landschaft, die man fast beliebig heran-
und wegzoomen kann. Hauser, Fabriken,
Bahnhofe, Stadien etc. sind dank der
SVGA-Grafik detailreich entwickelt. Um an
gentgend Bauland in dem doch relativ
unebenen Gelande zu kommen, kann
man wie in Populous weitrdumiges
Terraforming machen. Gespielt
wird Transport Tycoon wahlweise
im Zweispielermodus gegeneinan-
der oder alleine, sozusagen als
groBe Spielwiese zur Entwicklung
einer eigenen Infrastruktur mit
Zlgen, StraBen, Schiffen und Flug-
zeugen. Ziel ist in jedem Fall,
das Stadtewachstum Uber das
normale Maf3 hinaus zu beschleu-
nigen. Geld verdient |hr durch
den Transportverkehr, der neben
Personen auch Rohstoffe und
Waren zum jeweiligen Bestim-
mungsort bringt. Das heiB3t also, je

Transport Tycoon

groBer Eure Stadt ist, desto fetter Euer
Reibach. Zu erwahnen bleibt nur noch,
daB Transport Tycoon diesmal nicht von
King Sid Meier, sondern John Davis ent-
wickelt wurde. ps

Ein feiner Zug: Transport Tycoon |aBt die Rader rollen

Pasta .Propel_lrer

Italien ist beriihmt fiir seine
Nudelgerichte, die tolle Landschaft und
freundliche Menschen. Etwas weniger
bekannt ist die italienische Programmier-
szene. Virtuali srl heiBt die Firma, die jetzt
extra fir den Microsoft Flightsimulator eine
spezielle Italien-Szenariodiskette zusam-
mengestrickt hat. Auf der Scenery ltaly 1.2
befinden sich nicht nur rund 110 original
italienische Flughéfen, sondern es wurden
zudem die verschiedenen Navigations-
hilfen wie “VOR”, “TACAN" und “NDB”
verwendet. Selbstverstandlich kénnen alle
historischen Sehenswirdigkeiten (iberflo-
gen werden. Wer also einmal dem Papst
auf den Kopf spucken mdchte, der kann

t MODE 2 VIEWS

Mit der ftaly 1.2
und dem Flight-
simulator 4.0b
fliegen wir beim
Papst vorbei

eine Runde Uber dem Heiligen Stuhl im
Petersdom kreisen. Ohne die nétige
Hardware (min. 4 MByte RAM, 6 MByte
Festplatte, 386DX) und den originalen
Microsoft Flugsimulator 4.0b oder Version
5.0 sowie den Microsoft Aircraft & Scenery
Designer, bleiben die Alitalia-Flieger
jedoch auf dem Boden. mh
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Darauf haben die Computer-
spieler gewartet. In Let's talk about...
Liebe, Lust und AIDS lernen verschreckte
Joystickartisten endlich, mit Frauen umzu-
gehen. Wem die Madchen zu Hunderten
hinterherlaufen oder wer Probleme mit
dem anderen Geschlecht hat, wird mit
dem Spiel der Bundeszentrale fir gesund-
heitliche Aufklarung auf den sicheren Weg
gebracht. Via Dialogsystem erfahrt lhr,
wie |hr es mit wem am besten tut oder
nie tun solltet und wer mit wem am besten
wo etwas benutzt. Ob Jingling oder
Madel — beide konnen mit Let’s talk
about... ihrer Fantasie freien Lauf lassen
und vor abendlichen Disco- oder Party-
Sessions Anmachen proben oder (Kon-
dom-)Anproben machen. Neben dem all-
wissenden AIDS-Lexikon gibt's hilfreiche
Tips flrs erste Mal und was danach am
besten zu bewerkstelligen ist (“So jetzt
werden wr romantisch und rufen gemein-
sam die AIDS-Beratung an!”). Da das ubri-
gens nur unter Windows lauffahige Pro-
gramm kostenlos zu beziehen ist (BZgA,
51101 Koln), stellt es erstmals eine gelun-
gene Alternative zu den mitunter recht
schmuddeligen VTO- und Busen-CD-

Lubber mull sein

ROMs dar, ist dabei zwar weniger ero-
tisch, dafiir um einiges interaktiver. Jetzt
muBt lhr die Pubertat nicht mehr selbst in
die Hand nehmen, sondern werdet von
einem niedlichen Programm, wenn auch
grafisch und musikalisch unauffallig, hilf-
reich unterstitzt. Unsere Empfehlung:
Unbedingt zulegen und losflirten! kn

wirklich wollt!

Wolf und Du, Ihr schiaft zusammen.
Eine neue Erfahrung fir Dich, aber Du
flihist Dich sicher, da lhr Kondome
benutzt und nur das tut, was lhr

OK

Das Kondom

des Grauens:
Aids-Aufkldrung
via Computer ist
heutzutage nicht
nur hip, sondern
auch sinnvoll.
Erwiesenermalien
verbringen die
Kids fast genauso
viel Zeit vor dem
Computermoni,
wie vor der
Glotze, und Fern-
sehen ist weniger
interaktiv, aber
wesentlich
teurer.

DOUWE
LGHENTS
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6 x Kénig

Flinfzehn Jahrchen sind Roberta
und John Williams schon um unser Wohl
als Computerspieler bemiiht und haben in
dieser Zeit eine der erfolgreichsten Unter-
haltungs-Software-Firmen Amerikas aufge-

baut. Sierra-Programme haben sich einen
festen Platz besonders in den Herzen der
amerikanischen Spieler erobert. Grund
genug, das fast runde Jubildum gebuhrend
zu feiern und die verschiedenen Spielseri-
en noch einmal in gebtindelter Form und
zum moderaten Preis auf den CD-ROM-
Markt zu werfen, schlieBlich kann man
dabei auf einen reichhaltigen Spielefundus
zurlickgreifen. Den Anfang macht, wie
konnte es anders sein, Robertas King's
Quest Serie, die bald schon in die siebte
Fortsetzung geht. In lockerer Folge werden
dann noch die Space Questund Larry Laf-
fer-Reihen aufbereitet. Wer einen der
ersten sechs Teile von Kings Quest ver-

Neulich im Marchenwald:
Wir klicken uns durch
Sierra’s Phantasien

paBt haben sollte und
daneben auf leichte Mar-
chenkost steht, darf sich
die Sammler-Edition ohne
zoégern kaufen. Dem
ersten, schon reichlich
angejahrten Teil hat man
sogar neben dem origi-
nalen Text-Parser einen
neuen lcon Parser verpaBt, mit dem es
sich etwas flotter Abenteuern laBt.

Neben den ersten sechs Teilen gibt's als
nette Dreingabe ein kleines Video-Inter-
view mit Roberta, ein Demo des néachsten
Teils, der tbrigens auch noch in diesem
Jahr erscheinen soll und eine komplette
Entwicklungsgeschichte der Serie. vw

Steve Jackson

pl‘lf“it‘lllh‘

~/
Pantastische interaktive Spiele am Tel

efon i‘ﬁ

Die scfiwere, eisenbeschilagene Tiir
schifief3t sich fiinter Dir. Du 6ist alfein.
Dein Fluchitweg ist abgeschinitten.

Wirst Du den morderiscfien Kampf mit
Monstern und Fallen, die in Xaddis Ra s
sagenumwobenem Labyrinth des Horrors auf
Dich warten, liberstefien? Nimm den Kampf auf!
Das Tefefon ist Dein Zugang in diese Weft.
Weiifife - wenn Du es wagst !

in Deutschland

- 0190 242 999

C_i.ompuTel GmbH - 12 Sekunden = 0, 23 DM
in Osterreich

0450 199 000 999

Mo. - Fr. , 8:00 -18:00 = 8,67 OS / Min. , sonst 6,67 OS / Min.

%

:

Das erste und beste
Fantasy-Abenteuer
am Jelefon

S



Genug ist genug! Wir haben die Nase
voll von inkompetenten Polithanseln, roten
Socken und schwarzen Amigos. Jetzt
werden wir selber Bundeskanzler und
machen aus Deutschland ein Paradies.
Wie's gemacht wird, erfahren wir in Rain-
bow Arts Kohl-Simulation Hurra Deutsch-
land. Dort startet lhr Eure Karriere als
kompletter Politblddmann und lehrt hof-
fentlich bald der Konkurrenz von rechts
und links das Grausen. lhr schaltet z.B.
Wahlwerbespots, geht auf Vortragstour
durch die Provinz , freundet Euch mit aus-
landischen Politikern an oder dist quer
tber den Globus.

Wer alles richtig macht, steigt in der
Beliebheitsskala der Bundesbirger und
wird bald zum Kaiser von Deutschland
gewahlt. Flr die notige Spieltiefe und
Komplexitat sorgt Spieldesigner Ralph
Stock, spatestens seit Mad TV und Mad
News kein Unbekannter. Atmosphérische
Unterstitzung holte man sich bei GUM.
Der Truppe, die die ARD mit politischen
Gummipuppen versorgt. Wundert Euch
also nicht, wenn Ihr Uber einen digitalisier-
ten Blim oder Saddam stolpert. vw

Alle vier Joahre darf dann das Volk Kaiser Helmut |
wiederwidhlen, I I
“" oo JI

Touch me, Rita!
In Hurra
Deutschland
rollen wir

Bonn aui.

Boris grinst:
Internationale
Freundschaft
und Vilker-
verstandigung
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DM 8,-- auf Konto-Nr. 1217 884 bei der Sparkasse Eschweile

Tel. (02403) 21 88 - Fax (02403) 353 51



Gewinner!

Hier die glucklichen Gewinner
des Magic of Endoria-Wettbewerbes.

Der 1. Preis — die Teilnahme am Live-
rollenspiel geht an:

Peter Ehrhardt aus Stuttgart

Je ein Magic of Endoria-Computerspiel
haben gewonnen:

Sylvia Peukert, Veinsberg Stephan Schéfer, Daxberg
Ulrich Naumann, Melsdorf Christian Lange, Vellmar
Andreas Holstein, Voerote Jens Bock, Erfurt

Birger Degen, Andernach Alexander Schmidt-Dedestron,
Felix Spangenberg, Rosengarten- Berlin

Westheim Stephan Friese, Rielasingen

Je eine Magic of Endoria-Sporttasche
geht an:

Yvonne Hettler, Hamburg

Martin Volck, Bonn

Thorsten Schneider, Nepten-Deuz
Angela Pohlmann, Waldkirch

Alle Gewinne werden den Siegern direkt
von der Firma Bomico zugeschickt.

Stadf zu gewinnen

Ohne Frage ein Klassiker. Sim
City ist eines der wenigen Programme,
die man auch in finfzig Jahren noch spie-
len wird. Damit auch CD-ROM-Besitzer
nicht auf ihren multimedialen Hauserbau
verzichten mussen, hat Maxis kurzerhand
eine “Enhanced Version” des urspriingli-
chen Spiels herausgebracht. Hier wird die
Stadtplanung reichlich mit Full Motion-
Videoeinlagen und digitalisierten Ratge-
bern gewdrzt.

Zur Feier des Tages verlosen wir zu-
sammen mit dem GroBhandler Horma
Computerware aus Pfalzgrafenweiler fiinf
dieser edlen Scheiben.

Schickt einfach bis zum 15.0ktober die-
sen Jahres eine Postkarte mit dem richti-
gen Namen des Designers von “SimCity”
an folgende Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
“Kennwort SimCity”
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen

Der Rechtsweg ist natirlich wie immer
ausgeschlossen. Mdge der Glucklichste
gewinnen!

Pro und Kontra

In der letzten Ausgabe der POWER
PLAY fragten wir: “Gehort DOOM auf
den Index?”. Eurer Meinung nach
nicht: Satte 80 Prozent finden den
Doomschen Index-Abschuf3 der BPS
absolut unverstandlich, und nur 20
Prozent sind der Meinung, daB
DOOM auf den Index gehort.

“Gehort Doom auf den Index?”

80% nein

In diesem Monat lautet die Frage:
“Sind CD-ROM-Spiele zu teuer?”
Sahnen die Firmen unverschamter-
weise fiir alte und neue Kamellen ab
oder sind die Preise durch die hohen
Entwicklungskosten gerechtfertigt?

Schreibt Eure Antwort — Nur ein
“Ja” oder ein “Nein” reicht aus — auf
eine ausreichend frankierte Postkarte
und schickt sie an folgende Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
Hans-Pinsel-Str. 2
POWER PLAY
Stichwort: Pro & Kontra
85531 Haar bei Miinchen




Vor gut einem Jahr konnten wir
Euch schon erste Bilder von Bullfrogs
Teppich-Simulation vorstellen. Jetzt gibt's
arabischen Grafik-Nachschub in 640 x 480
mit 256 Farben. Spielerisch ist natirlich
alles beim alten geblieben. Ihr startet
gegen sieben andere Teppichreiter und
kampft mit ihnen um die Weltherrschaft.
Um die Fliegerei weiter zu erschweren,
sind die Wisten und Weiten mit allerlei
garstigem Sagengetier angeflllt, das uns
und unserem Teppich an den Wollfaden
wollen. Zum Gluck stehen uns reichlich

Carpet Update

magische Waffen zur Verflgung, mit
denen wir z.B. Feuerbélle schleudemn, Vul-
kane und Erdbeben auslésen kénnen oder
gleich ganze Bergriicken abtragen diirfen.
Fir die nétige Orientierung sorgt ein magi-
scher Miniglobus, der automatisch mit-

Tausend und
Eine Nacht in
High-Res: Bullfrog
1dBt den magischen
Teppich jetzt in
hoher Aufldsung
durch den PC
fliegen

scrolit und unseren Aufenthaltsort anzeigt.
Bullfrog bastelt auBerdem an einem Mul-
tiplayer-Modus, in dem acht Computer-
teppiche Reiter gleichzeitig gegeneinander
loslegen kénnen. Ein verlockender Gedan-
ke, den wir aber noch etwas auf Eis legen
mussen: Leider wird's wohl friihestens um
die Weihnachtszeit etwas mit der magi-
schen Fliegerei. vw

Das ultimative Computergame.
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und jede Men

® KELLOGG COMPANY, USA © 1994 KELLOGG COMPANY

Aber nicht vergessen:

Jeweils volistandige Angabe von Deinem Namen und Deiner Adresse. Und ab geht die

Ganz einfach Coupon
sowie Verrechnungs-
scheck ausfillen und
beides an KELLOGG
(Deutschland) GmbH,
Stichwort: COMPUTER-
GAME, Postf. 1042 40,
28042 Bremen,
schicken.

Bestell-Coupon
KELLOGG’S COMPUTERSPIEL

NEme:. R ¥

Adresse: ...

e i (el TN e
PC-Format [] Amiga-Format [] (vitte ankreuzen;
Anzahl der Spiele: ............ (DM 13,- pro Stick)

Zu Uberweisender Betrag: ...................... DM

Mein Verrechnungsschec.ﬂl-is‘t ﬂahell
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Und sie siegen doch! In LucasArts’

3D-Ballerei Dark Forces siegt lhr als
Geheimagent ganz allein gegen das Impe-
rium. POWER PLAY siegt mit.

Das hatten wir uns auch an einem
Stormtrooper abzahlen konnen.
Actionspiele, in denen wir uns durch eine
dreidimensionale Welt bewegen und nach
Lust und Laune um uns schieBen, sind
derzeit “in”. Sie sind so “in”, daB wohl jede
Softwarefirma einen Mitbewerber im Ent-
wicklungslabor schmoren laBt. Ja, sie sind
sogar so sehr “in”, daB selbst Adventure-
Spezialist LucasArts statt eines Hamsters
eine leckere 3D-Torte in die Mikrowelle
schob. Heraus kam eine flotte 3D-Routine,
die sich leichtens mit id’s Engine anlegen
kann. Kein Wunder also, daB die 3D-
Schopfer aus Dallas den LucasArts-Pro-
grammierern vor einigen Wochen lber die
Schulter schauten und freiwillig Applaus
zollten.

Doch dreidimensionale Ballereien
macht wie gesagt jeder, und so suchte
man bei LucasArts nach einer ganz
besonderen Zutat, die auch prompt gefun-
den wurde. — Man heiBt ja nicht umsonst
nach dem Star Wars-Schépfer. Dark For-
ces ist also im Star Wars-Universum
angesiedelt und zwar mittendrin. Es
beginnt dabei ungeféhr zwei Stunden vor
dem Start des ersten Star Wars-Films. Ihr

12

steckt in der Rolle eines Geheimagenten
der Rebellion und habt eine besonders
heikle Mission in Aussicht. Die Rebellion
hat vom Todesstern erfahren und Euch
beauftragt, doch schnell mal die Konstruk-
tionsplane zu mopsen. Gesagt, getan,
wacht Ihr an Bord eines Sternenzerstorers
auf und startet Eure Odyssee. Nach Erfil-
lung dieser Mission geht's auf die Suche
nach einer geheimen Fabrik, in der das
Imperium die todlichen Super Stormtroo-
per ziichtet. Des weiteren erkundet lhr in
Dark Forces Geheimbasen des Imperi-
ums, befreit unmenschlich behandelte
Gefangene und kampft gegen Admiral
Mohcs Schergen und eine Alienarmee,
die sich der dunklen Seite der Macht ver-
schrieben hat.

Das Spiel selbst sieht auf den ersten
Blick dem beliebten id-Produkt verteufelt
hnlich. Texture-gemappte Grafik und flin-
kes 3D-Scrolling sorgen fur Realitatsnéhe,
acht verschiedene Waffensysteme fur
geniigend Feuerkraft und zwanzig bésar-
tige Gegnertypen fir ein wohliges Kribbeln
auf dem Riicken. Doch auch innovativ
sind die dunklen Machte auf dem laufen-
den: Die 3D-Engine mit dem klangvollen

Im Innern des
Sternenzerstirers: Die
Grafik flieBt und scrollt
im Stil des beriihmten
und mittlerweile
indizierten Actionknallers
von id-Software.

oy .\ 4
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Intergalaktisch:

Die Ubersichtskarte
(oben) und die
einzelnen Lokations
(unten)

Namen “Jedi 3D Technology” unterstiitzt
sowohl “normale” Texture-Grafiken, als
auch realistische Lichteffekte, atmosphéri-
sche Effekte, wie Nebel oder Rauch, Gou-
raud Shading und animierte Texturen. So
morphen zum Beispiel ganze Wénde oder
geshadete Objekte (zum Beispiel landen-
de TIE Fighter) begegnen Euch in einem
Hangar. Der Geheimagent kann sogar in
Flissen baden gehen und wird wahrend
des Schwimmens von der Strémung
abgetrieben. Ein weiterer Vorteil der
neuen Engine ist, daB der Spieler nach
oben und unten schauen kann oder sich
ducken und springen darf. Dabei ist es
sogar mdglich, auf allen vieren durch Luft-
schachte und ahnliches zu kriechen.
Ohne ein kraftiges Waffenarsenal nitzt
aber auch die gré3te Bewegungsvielfalt
nichts. Ahnlich wie in id’s Vorbild sackt Ihr
die besten Kanonen in versteckten Géan-
gen und Kammern ein. Ob Laser-Pistole,
Laser-Gewehr, Plasma-Kanone, Thermal
Detonatoren oder Minen - die Stromtroo-
per haben nichts zu lachen. Doch in Dark
Forces wird nicht nur

hemmungslos gebal-
lert. Etliche Ratsel
warten auf den Ge-
heimagenten der Re-
bellion, die fir das
Gelingen der Mission
grundlegend sind. Un-
terstitzt wird das
Ganze natirlich wie-
der von John Wil-
liams’ genialem Star-
Wars-Soundtrack, der
mittels iMuse-System
fur knackige Atmo-
sphére sorgen soll.
Wackelt Ihr durch ver-
lassene Gange, du-
deln Euch Williams'
Badewannenhits um

LucasArts
verhiindet sich
wieder mit der
lichten Seite der
Macht: Als
Rebellenspion
miiBt lhr die
geheimen Pldne
des Todessterns
aus den Klauen des
Imperiums reien.

die Ohren, taucht al-
lerdings eine Gegnerschar auf, wird das
Musikthema wesentlich rasanter und paft
optimal zur explosiven Stimmung inmitten
des Kampfgetiimmels.

Als.minimale Hardwareanforderung gibt
LucasArts ein 386/33MHz an, ordentlich
spielbar soll Dark Forces allerdings nur
auf 486ern sein. Auf einem DX2 oder gar
einem fixen Pentium-Rechner werden
sogar Frame-Raten von {iber 30 Bilder pro
Sekunde erreicht. Wie es zur Zeit aus-
sieht, wird Dark Forces sowohl auf CD-
ROM, als auch auf (sehr vielen) Disketten
erscheinen. : kn

Herstell

Geplant

Erscheinungstermin:
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Wer so gut kopfrechnen kann, braucht eigentlich gar keinen Computer.

Zu dumm, daB die Rechnung
nicht aufgeht. Denn mit 0S/2 hat lhr
PC einfach mehr drauf. Mehr Tempo

mit 32 Bit, perfekte Teamarbeit mit

Die haben es drauf:

[SlﬂuM Cemlech

# | Ein 32-Bit-
-8 Betriebssystem

Thren DOS-/Windows-Programmen

und echtes Multitasking: g]eichzeitig

schreiben, drucken und vielleicht
Musik dabei - alles kein Problem.
Oder die serienmifige Multi-

mediaausstattung. Also, wer noch




: Wozu?
Wir haben doch
zweli mit 16.

einmal genau nachrechnet, der weib
in Zukunft gleich Bescheid.

Weitere Informationen zu 0S/2
gibt’s bei IBM Direkt, Telefon 061 06/
891111, Fax 061 06/89 38 70. Oder

beim nachsten Fachhandler.

Das 32-Bit

Wer’s drin hat,
~ hat mehr drauf.

Betriebssystem
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Strategen schweben im siebten
Hexfeld. SSI bringt ein neues Strategie-
spiel im Stil des Kultprogramms Advanced

Military Commander heraus. Wir sagen Euch,
ob Panzer General Chancen hat, dem Referenz-
programm den Rang abzulaufen.

I n diesem Punkt sind sich die meisten
Strategen einig: Egal, ob Battle Isle 2,
Empire Deluxe, Global Conquest oder
Nectaris — kein Taktikspiel kann und konn-
te bisher dem Referenzprogramm des
Genres, dem japanischen Mega Drive-
Modul Advanced Military Commander
(siehe Kasten), das Wasser reichen.
Obwohl das Spiel schon sechs Jahre alt
ist — der Copyright-Vermerk datiert das
Programm auf 1988 — genieBt Advanced
Military Commander bis heute absoluten
Kultstatus und gilt bei Kennern als das
beste Strategiespiel berhaupt.
Bemilhungen amerikanischer und
européischer Softwarehduser, die offiziel-
len Rechte an dem Programm zu ergat-
tern, um das Spiel flir Computer umzuset-
zen, verliefen im Sande: Die Rechte an
dem Modul lagen nicht beim Program-
mierteam System Soft, sondern bei Sega
Japan, und die rickten die Rechte nicht
heraus. Bei einem intensiven Gesprach
mit der POWER PLAY beklagte sich SSI-
BoB Joel Billings (ebenfalls ein einge-
fleischter Advanced-Fan) schon vor zwei
Jahren Uber die verworrene Rechtssitua-
tion. Trotzdem lieB der Gedanke an ein
solches Strategiespiel Joel Billings nicht
wieder los. Kurzerhand wurde ein Pro-
grammierteam mit der Aufgabe betreut,
ein dhnliches Spiel fir den PC zu ent-
wickeln. Schon vor drei Monaten kursier-
ten erste Geriichte Uber das SSI-Pro-
gramm — Advanced Military Commander-
Fans bombardierten SSI mit Anfragen.

16
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Das Kultobjekt

Sechs Jahre alt, aber bis heute zeigt Advanced
Military Commander keinerlei Ermiidungserschei-
nungen. Es ist verbliffend, was die Programmierer
alles in 1MByte groBes Modul (8MBIit) gequetscht
haben: Uber 40 einzelne Szenarien, den Campaign-
Modus, einen Szenarioeditor, (ber 300 verschiede-
ne Einheiten, Wetterbedingungen, Vier-Spieler-
Unterstiitzung, Modemoption (funktioniert nur mit
dem in Japan erhaltlichen Mega-Drive-Modem),
gin batteriegepuffertes RAM fiir drei Spielstande
und zahireiche taktische Feinheiten, die bislang in
keinem anderen Spiel dieses Genres vorkommen.
Ein Beispiel: Spielt Ihr ein Szenario des RuBland-
feldzuges, unterscheiden sich je nach Spielerseite
die Schienentypen des lokalen Eisenbahnnetzes
(dies ist dibrigens historisch belegt). Extra daf(r
gibt es besondere Einheiten, die das russische
Schienennetz auf eine andere Norm umrilsten. Die
taktischen Anforderungen, die dieses Programm
stellt, sind bis heute ungeschlagen: Neueinftihrun-
gen frischer Truppentypen sind ebenso zu beach-
ten, wie Nachschub mit Treibstoff und Munition.

Original: Advanced Military Commander

Mittels Erfahrungswerten lassen sich Einheiten
“umwandeln” bzw. zur ndchstbesseren Truppengat-
tung “beftirdern”, Briicken kdnnen gebaut und ein-
gerissen werden, per Befehl buddein Pioniere
Schiitzengraben oder verstdrken den Verteidi-
gungswert von Stddten. Wer sich von dem japani-
schen Manual, den ferndstlichen Meniis und der
langen Rechenzeit nicht schrecken [48t, kann sich
eventuell noch das eine oder andere Modul aus
Restbestdnden sichern.

Michael, hartnackigster Advanced-Spieler
unserer Redaktion, l6cherte SSI so heftig,
bis endlich zwei Disketten mit einer Vor-
abversion auf seinem Schreibtisch lag.

Die Frage “Wie heit es?”, konnen wir
schon jetzt beantworten: Der Name des
Programmes lautet Panzer General, auch
die zweite Frage ist relativ simpel zu
knacken. Panzer General soll im Oktober

Vollkommen japanisch: Den AMC gibt es nur
fiir das Mega Drive als Importversion

2 AV




AR I IR S5
iy our Prastice 676 1

I UNITS AYATLABLE

fertig sein — allerdings ist derzeit noch
nicht sicher, ob das Spiel offiziell auf dem
deutschen Markt erscheint. Die dritte
Frage, “Wie sieht das Spiel aus?”, kdnnte
daflir entscheidend sein. Denn als histo-
rischer Hintergrund dient bei Panzer
General, wie auch beim Vorbild Advanced
Military Commander der zweite Weltkrieg.
— |hr spielt wahlweise die Alliilerten oder
die Achisenméchte. Ebenfalls sehr &hnlich
ist das Szenarioprinzip. Wahlweise sollt
lhr im fertigen Spiel aus vorgefertigten
Einzelszenarien (z.B. den Polen oder die
Operation “Seeléwe”) wahlen kénnen oder
im Campaign-Modus den kompletten
Krieg nachspielen - hier jedoch nur auf
der Seite der Achsenmé&chte. Bei unserer
Vorabversion waren erst 10 Szenarien fer-
tig, folglich funktionierte der “Campaign”-
Modus nur bedingt (nach der dritten
Schlacht war es vorbei, da das entspre-
chende Szenario fehlte). Grundsétzlich
orientiert sich Panzer General dabei in
weiten Zigen am Original: Gespielt wird
auf Hex-Feldkarten, auf denen lhr die Ein-
heiten per Maus verschiebt. Ist die maxi-
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male Anzahl von Einheiten, die auf der
Karte postiert werden duirfen, noch nicht
erreicht, kdnnen neue Truppen in einem
speziellen Menii “gekauft” und plaziert
werden. Im Gegensatz zum Advanced
gibt es aber bei Panzer General kein
“Geld”, sondern “Prestige”-Punkte, die
sich nach Eurem aktuellen Erfolg richten.
Die Truppenauswahl reicht vom einfachen
Infanteristen, Uber Panzer bis hin zu V2-
Raketen. Natiirlich stehen nicht alle Typen
flr jedes Szenario zur Verflgung, sondern
tauchen erst zu den passenden historisch-
korrekten Zeiten auf. Verschiedene Gelan-
detypen und unterschiedliche Witterungs-
verhéltnisse werden in der Endversion
ebenso enthalten sein wie das “Erfah-
rungsprinzip”. Hierbei bekommen einzelne
Einheiten — je nach Gefecht — Erfahrungs-

 Statt separatem Kampfbild

preview :

wird das Gefechi eingeblendet (oben).
Das Schiachtfeld des Szenarios in der
Ubersicht (unten).

punkte, die sich auf die Kampfstarke der
jeweiligen Einheit auswirkt. Naturlich
wollten SSIs Designer nicht einfach den
Advanced ausschlachten und 1:1 umset-
zen, sondern werden das Grundprinzip
mit einem Haufen Anderungen versehen.
Die auffalligste Neuerung ist der Grafikstil:
Panzer General soll nur unter SVGA funk-
tionieren. Entsprechend detailliert sind die
Hex-Feldkarten und die einzelnen Einhei-
ten. Statt in einem Gefecht a la Advanced
auf einen komplett neuen Bildschirm
umzublenden, werden jetzt die Kampfe
auf der Karte eingeblendet. Auch taktisch
gibt es zahlreiche Neuheiten:

So dirfen beispielsweise jetzt Luftlan-
detruppen an jedem beliebigen Fleck
abgesetzt werden und nicht nur auf einem
Flugplatz. Weiterhin kénnen Flieger auf
das gleiche Feld wie Bodeneinheiten
gezogen werden. Apropos Flieger: Bei
Panzer General wird es mdglich sein,
Langstreckenbombern eine Jagdflieger-
eskorte zu verpassen. Ein weiterer tak-
tischer Kniff: Truppen kénnen “zuriickge-
drangt” werden. Dies ist oft bei Infanteri-
sten der Fall: Wird eine solche Einheit
stark bedrangt und bei Gefechten entspre-
chend dezimiert, kann es passieren, daB
sich diese Einheit automatisch in ein
angrenzendes freies Hexfeld zurlckzieht.
Last not least: In einigen Gefechten erge-
ben sich die Gegner durch das Schwen-
ken der weiBen Fahne. Kurzum — Panzer
General machte schon jetzt einen sehr
guten Eindruck. mh
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l talien — das Pasta- und Pizza-Land hat
noch mehr zu bieten als lukullische
Gaumenfreuden. Auch auf dem Compu-
terspiele-Sektor rihrt sich in dem Mittel-
meerland eine ganze Menge. “Graffiti”
nennt sich ein neues Programmierteam,
das in Italien, genauer gesagt in Milano zu
Hause ist. Das Deblitspiel, das zuerst un-
ter dem Arbeitstitel Mech Commander
entwickelt wurde, nun aber aus rechtlichen
Griinden in Iron Assasins umgetauft wer-
den muBte, macht schon als Beta-Version
einen so guten Eindruck, daB wir Euch die
ersten Bilder nicht vorenthalten wollen.

Die Hintergrundgeschichte von [ron
Assasins kénnte einem Cameronschen
Terminator Konkurrenz machen: In naher
Zukunft hat ein gigantischer Multikonzern,

die Cooperation, die Macht auf der Erde
tbernommen. Nur ein Hauflein Rebellen
macht dem Konzern das Leben schwer.
Allerdings kloppen sich keine “einfachen”
Soldaten mehr auf den Schlachtfeldern
des 21. Jahrhunderts, sondern riesige
Roboter. Wer beim Stichwort Roboter die
Ohren spitzt, hat vollig recht: Graffiti hat
sich beim Spieldesign von den berihmten
BattleMechs inspirieren lassen. Je nach
Schwierigkeitsgrad und Rang, den lhr
bekleidet, soll /ron Assasins verschiedene
Optionen bieten. Als schlichter Neuling
habt lhr die Wahl zwischen
vier verschiedenen Trainings-
gelanden oder zugeteilten}
Missionen. Im Training kén- §
nen gar zwei Rechner per[§
seriellem Kabel verbunden
werden, damit sich zwei
menschliche Spieler duellie
ren. Mit gestiegenem Rang
soll auch die Verantwortungf
wachsen: Spéter befehligt Ihr &
nicht nur den eigenen Mech, [
sondern bekommt bis zu drei
zuséatzliche Kollegen fir die ?
Missionen. Als General habt 2

Ihr gar die Moglichkeit, aufi =%
vier unterschiedlichen .
Schlachtfeldern  (Europa
Asien, Australien und Ameri
ka) selbst zu entscheiden
welche Mission lhr als nach
stes spielen wollt. In diesem
Level ist zudem strategisches
Kénnen gefragt, denn auf

den Landkarten sind

jeweils mehrere Ziele

angegeben, die untereinan-

-
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Scrollendes Cockpit: Per Tastendruck kann der Pilot auch in
untere Bereiche des Armaturenbretts schauen und dort die
Umgebung auf dem Radar iiberwachen

Mit “echter” Graffiti hat ein neues Program-
mierteam aus Italien nur wenig am Hut. Statt

kiinstlerisch mehr oder minder originelle Kunstwerke -

auf kahle Betonwande zu bannen, konzentrieren die
Jungs aus Milano ihre Kreativitat auf Computerspie-
le. Das erste Programm, /ron Assasins haben wir
uns schon mal vorab angeschaut.

der verbunden sind. Ein Beispiel: neben
Fabriken fiir neue Roboter auch For-
schungsanlagen, Basen und Energiereak-
toren. Zerstort Ihr ein bestimmtes Ziel, hat
dies wiederum Auswirkungen auf die
anderen Missionen. Ein weiterer Kniff: Je
weiter |hr im Spiel vorankommt, desto
mehr Waffensysteme und Roboter werden
Euch zur Verfliigung gestellt. Zu Beginn
werdet |hr nur aus zwei kleinen Mechs
wahlen kénnen, die mit nur drei Waffensy-
stemen zu bestiicken sind. Im weiteren
Verlauf kommen schwerere Roboter und
bessere Waffensysteme hinzu. Anstatt nur
reine “SchieB auf alles, was sich bewegt’-
Missionen einzubauen, bastelt Graffiti an
weiteren Auftragsarten. Schon in unserer
spielbaren Beta-Version sind Rettungs-
missionen vorhanden, Spezialeinsatze,
um beispielsweise Generatoren lahmzule-
gen sowie Beschaffungsauftrage.
Technisch orientiert sich fron Assasins
an Programmen wie Terminator 2029. Die
Umgebung der Kampfarenen wird in 3D-
Grafik zu sehen sein. Jedoch wird beim
Gehen nicht “umgeblattert”, sondern

SRETRR PP,
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Design-Vielfalt:
Jeder Roboter hat
ein eigenes
Cockpit

THAKKS TO TAE DE
br RLL T.0.P. %6

Futuristisch: Zahlreiche Meniis und
Bildschirme erleichtern unser Leben

Feindlicher Mech im Sichtbereich: Das Head-Up-Display informiert uns iiber alle Daten

gescrollt. Fur schwachere Rechner ist
gesorgt: Per Option soll der Boden abge-
schaltet werden konnen. Wem die
Geschwindigkeit immer noch nicht aus-
reicht, der darf die Pixelisierung erhéhen,
was allerdings auf die Kosten der Bildqua-
litht gehen wird. Daflr bietet /ron Assasins
einige andere Feinheiten. So miussen die
einzelnen Kampfgebiete zwar ohne Stei-
gungen und Rundungen a la Ultima
Underworld auskommen, aber als Ersatz
sollen zahlreiche Grafiksets fir jede
Menge Hintergriinde flr die notige opti-
sche Abwechslung sorgen. Neben Stadt-
landschaften wird es Missionen in
Schnee,- Wisten- und Berggebieten
geben. Damit nicht genug: In den einzel-
nen Szenarien gibt es Gebaude, die
betreten werden konnen. In diesen
Gebéuden sind labyrinthartige Génge, die
ebenfalls mit dem Roboter erforscht wer-

den mussen. Da einige Auftrdge in der
Nacht spielen, hat jeder Mech ein Infarot-
sichtgerat — ist dies eingeschaltet, ist die
Umgebung in einem grinen Licht zu
sehen. Beim Thema Licht haben sich die
Grafiker bei Iron Assasins noch etwas
Besonderes einfallen lassen. Feuert |hr
mit dem Laser Eures Roboters durch
dunkle Gange, erhellt das Lasergeschol3
umliegende Wande.

Auch bei Intro und vielen Zwischense-
quenzen beschritt Graffiti einen unge-
wohnlichen Weg. Statt diese Szenen mit
dem 3D-Studio einfach zu rendern, haben
sich die ltaliener damit erheblich mehr
Mihe gegeben. Alle Roboter, die in den
digitalisierten Filmsequenzen herumlau-
fen, wurden vorher mihsam als Modell
gebaut und dann im sogenannten Stop-
Motion-Verfahren abgefilmt. Bei diesem
Verfahren werden die Modelle jeweils mili-
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meterweise bewegt und dann mit Einzel-
bildern aufgenommen. Spult man nun die
Einzelbilder mit der normalen Geschwin-
digkeit von 24 Bildern pro Sekunde ab,
bekommt man in diesem Fall Roboter, die
Uber eine Landschaft stapfen. Bei der
Menge an Zwischenszenen, die in dem
Spiel vorkommen, eine wahre Fummelar-
beit. Ein kleiner Gag am Rande: Fast alle
Modelle der Roboter basieren auf ganz
normalen Plastikbauséatzen, die es im
Handel zu kaufen gibt. Wer im Intro genau
aufpal3t, sieht deshalb einen Roboter aus
dem 21. Jahrhundert auf dem Fahrwerk
eines Sherman-Panzers herumrumpeln.

Derzeit arbeitet das Graffiti-Team mit
Hochdruck an den letzten Details. So fehit
in unserer Version noch der komplette
Sound - in der fix und fertigen Fassung
sollen vor allem Digi-féahige Soundkarten,
wie die Soundblaster Pro unterstitzt wer-
den. Auch an der Steuerung wird noch
gefeilt: Die Roboter lassen sich per Joy-
stick, Maus und Pedale in den Krieg
fuhren. Dabei kann der Torso unabhéangig
von der Gehrichtung gedreht werden.
Einen ausflihrlichen Test von lron Assasins
findet Ihr hoffentlich in der nachsten Aus-
gabe der POWER PLAY. mh

Name: Iron Assasins

Hersteller: Virgin
MS-DOS

3. Quartal 1994

Geplant fiir:

Erscheinungstermin:




Die Zeiten, in denen
man einfach seine
Schublade aufmachte
und sagte: Peng, Du bist
jetzt eine Simulation und
Paff, Dich quetsche ich
in die Abteilung Rollen-
spiel, diese Zeiten schei-
nen Gott sei Dank langsam vorbei zu
sein. Superhero League of Hoboken war
schon der erste Beweis dafiir, da man
auf die AusschlieBlichkeit bestimmter
Genres pfeifen kann, ohne daB der Spaf3
fléten geht.

In Masters of Magic, dem neuesten All-
schubladenspiel von Microprose, beginnt
Ihr wie im allseits beliebten und bekann-
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Microprose zeigt wieder einmal,
daB ein gutes Spieleprinzip nicht
totzureiten ist — wenn man es geschickt
an den richtigen Stellen verbessert ...

ten Civilisation. Erst einmal stellt hr den
Schwierigkeitsgrad ein. Der beginnt fiir
Zauberlehrlinge mit “easy” und geht tber
“normal”, “hard” bis zu “impossible” flr die
ganz abgebrihten Profis. Dann habt Ihr
die Wahl, ob Ihr gegen einen, zwei, drei
oder gar vier Kollegen antreten wollt. Als
echte Magier konnt Ihr natdrlich auch

bestimmen, wie groB die

World of Tiers meets
Civilisation: Fiir die

Sommerfrische nur
bedingt geeignet...

Landmasse Eurer Welt und
wie wirksam die Magie sein
soll. SchlieBlich erschafft Ihr
Euch dann selbst und wahit
zwischen 14 Magiern, Wizards
und Shamanen aus. Hier trefft
lhr Eure folgenschwerste
Erscheinung. Euer Alter Ego
kann ein giitiger Opa Marke Merlin sein
oder aber auch ein eiskalter Engel, des-
sen Lieblingsspriiche immer irgendwie mit
“Death”, “Black” oder “Evil" beginnen. Da
ist zum Beispiel Lo Pan, ein Runenmei-
ster, der sowohl bose als auch gute Ele-
mente in seiner Magie hat. Jafar wieder-
um ist ein Meister der Alchemie. Er kann
besser als alle anderen Gold in Mana-

Ein Blick in die
Waffenkammer...

Wir wissen nicht,
was dieser
freundliche Held
empfiehlt, wir
empfehlen
Expansion...

s2/AV
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Gibst Du mir Wasser,
geb ich Dir Sand: Wir
bauen eine Stadt...

punkte ummodeln, was ihn zu
einem starken (aber leider auf
die Dauer auch immer hart an
der Pleitegrenze lebenden)
Zauberer macht. R’jak ist ein
ganz schlimmer Finger. Er ist

ein Meister des Chaos, und
genau das verbreitet er auch
unter seinen Gegnern. Hat
man also seinen Leader of the
Gang sowie das passende Fahnlein aus-
gesucht, findet man sich unversehens in
einer typischen Microprose-Welt wieder,
und das heiB3t: Sicht von oben auf eine
Karte, die es noch zu erforschen gilt,
gestaltet im beliebten Sid-
Meier-Design und somit
auch vom selben grafi-
schen Genie beseelt. In
der Mitte dieser Karte
sehen wir eine Stadt, die
wir einmal unverfroren mit
der rechten Maustaste
anklicken. Mit einem Mal sind wir im
Statusmeni unserer magischen Heim-
statt. Hier habt Ihr die Option, Geb&ude zu
bauen, Handwerker in Landwirte umzu-
wandeln, um die Nahrungsversorgung zu
erhéhen, und die Entwicklung verschiede-
ner Gilden zu betreiben. Viel kénnen wir
dort zunéchst nicht tun. Wir schalten auf
Héauserbau, damit unsere Stadt noch ein
wenig Zuzug bekommt und gehen wieder
auf die Hauptkarte. Nach ungeféhr den
ersten flinf Runden wird der erste Hero for
Hire vorbeischauen. Bei diesen und allen

anderen Miethelden sollte man schon auf-

passen, daB seine Fahigkeiten im Nah-
kampf, der Reichweite, der Ristung, der
Verteidigung und der Trefferquote gut
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ausgebildet sind. Man sollte also nicht
jeden dahergelaufenen Murkser nehmen,
denn wenn es drauf ankommt, ist er
schneller bei seinen Ahnen als ihm (und
uns) lieb ist.

Natiirlich kann man seine Party auch
mit fremder Hilfe auf Vordermann bringen.
Ab und zu schaut ein freundlicher Handler
vorbei, der uns allerlei niitzlichen Schnick-
schnack anbietet. Aber alles hat so seinen
Preis. Doch Gott sei Dank libersteigen
seine Angebote niemals unser Budget.

Ist unser Gripplein also aufs wohlfeilste
ausgestattet, schicken wir es auf Wander-
schaft, um Ruhm, Ehre und Kohle zu
erringen. Beliebte Angriffsziele sind z.B.
sogenannte “Nature Nods”, die sich durch
ein leises Blinkern bemerkbar machen. |hr
zieht also spornstreichs dorthin und schon
erscheint der taktische Bildschirm, wo lhr
das Geschehen herangezoomt in einer
isometrischen Aufsicht steuern kénnt. Ist
Euch der manuelle Kampf zu kompliziert,
kénnt Ihr dabei auch auf “Auto” schalten
und Euch zurticklehnen, um den folgen-
den Kampf in Ruhe zu betrachten. Wenn
Ihr (oder der Computer) die dortigen
Garstlinge niedergemacht habt, warten
auf Euch nicht nur Geld und Gold, son-
dern auch ein sorgenfreieres Leben, weil

Jetzt geht die Party
richtig los:
Widerstandsfahig
miissen unsere
Kampen sein, sonst
kbnnen wir nach

jeder zweiten Runde
neue Helden
rekrutieren...

§ Y
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sich neben einem Schatzkist-

lein auch einige Ausristungs-
gegenstande verbergen. Mit
viel Glick findet Ihr auch einen

Zauberspruch.

Apropos Zauberspruch: Die kénnt Ihr
natirlich auch erforschen. Und je mehr
Manapunkte Ihr habt, desto schneller habt
Ilhr sie und desto wirksamer sind sie.
Jeder Zauberer hat dabei so seine Spe-
zialititen. Den Bosen eben das Bose und
den Guten das Gute, so einfach ist das.
Aber ansonsten hélt sich die Wirksamkeit
der Verwinschungen gegenseitig die
Waage.

So zieht lhr also von Stadt zu Stadt,
erobert sie, wie es Euch gefallt und sam-
melt auf die Art immer mehr Erfahrungs-
und sonstige Punkte.

Besonders interessant sind auch die
Tirme, die sich in gewissen Abstanden
auf der Karte breitmachen. Klickt Ihr dann
namlich auf die Taste “Plane”, befindet lhr
Euch sozusagen im Keller Eurer Welt.
Faktisch heiBt das, daB es hier noch ein-
mal etwas zu erobern gibt, und zwar im
selben Mafe, wie auf der Oberwelt. Somit
habt Ihr zwei Spiele in einem. Und wer
kann heute schon mehr verlangen. ps

Name: Masters of Magic
Hersteller: Microprose
Geplant fiir: MS-DOS PC

Erscheinungstermin: 3. Quartal 1994
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FIRST PUBLIC SCHOOL BUILDING
IN MEDFORD

Built in 1884 on the site now oceupied by the County
Court House. Moved to this location in 1891 and converted
to the residence of A. A, Davis, Prezident of the Medford
and Crater Lake Railroad which later hecame Pacitie and
Eastern Railway.

Southern Oregon Historieal Society
1976

Das hatten sich die Griindervater des
kleinen Stadtchens Medford auch nicht
. traumen lassen: Die vor iiber 100 Jahren
gebaute Zwergschule beherbergt heute eine ultra-
moderne Softwarefirma — Trilobyte. POWER PLAY

schaute bei den Multimedia-Experten vorbei.

Wer heute eine moderne Softwarefir-
ma besucht, erwartet in aller Regel
turmhohe Glaspalaste, vollklimatisierte
High-Tech-Buros und slndhaft teure
Computeranlagen. Um so Uberraschter
war unser rasender Reporter Michael, als
er auf einem USA-Trip bei der Firma Tri-
lobyte vorbeischaute. Die Macher des

'multimedialen Puzzleabenteuers The 7th

Guest residieren in einem Uber hundert

Jahre alten einstigen Schulhaus. Gebaut
wurde das Schmuckstiick schon im Jahre
1884 und spater an den Prasidenten der
lokalen Eisenbahngesellschaft verkauft,
bevor es dann 1991 zum Hauptquartier
von Trilobyte wurde. Nicht minder unge-
wéhnlich und untypisch fir eine Soft-
warefirma ist der Eingangsbereich, in dem
unvorsichtige Besucher Uber ein paar
Schalen mit Katzenfutter, nebst dazu-

gehoriger Katzen stol-

pern. Insgesamt tum-
RA meln sich gleich vier Fel-
lines im Trilobyte-An-
wesen und sorgen beim
taglichen Nahrungsge-
fecht mit der ortlichen
Fauna fir Diskusions-
stoff (ab und an verirrt
k sich namlich ein Oppos-
f sum in das Jagdrevier
__4 der Softwaremiezen).

Werden keine einheimi-

schen Tiere gejagt,

Splatter mich: Jede
Menge emanzipierte :
Frauen zur elfien Stunde

The sequel to The 7ih Guest®

POWE
oo SLAY



machen es sich die Katzen auch mal bei
den Programmierern auf dem Schol3
gemdtlich (siehe Foto) und lassen sich
selbst durch das Blitzlichtgewitter bildbe-
gieriger Journalisten nicht storen.

Das auf den ersten Blick so rustikale
Ambiente tduscht gewaltig. Was dem
Haus an “modernem” Flair fehlt, macht die
Computerausstattung dicke wieder wett.
Dienten bislang hauptséachlich aufgebohr-
te PCs in den Trilobyte-Labors, wurde in
der letzten Zeit heftig aufgeristet. Bei
zukiinftigen Projekten schwéren die Multi-
media-Spezies auf Silicon Graphis-Rech-
ner und NeXt-Computer. Michael erlitt
bald einen mittleren Schock, als er in der
trilobytschen Kiche zwischen halbvollen
Kaffeebechern, angeknabberten Muffins,
offenen Chipstiten und leeren Softdrink-
biichsen einen mehrere tausend Dollar
teuren NeXt-Rechner stehen sah. — Fir
die 711th Hour-Macher kein Grund zur
Panik. Mit einem, “Ach ja, das ist nur

preview

unser Server’, kommentierte man den
Computerfund. Grund fir die Aufriistung
ist nicht nur die hohe Rechenleistung,
sondern auch die hochwertige und ultra-
komfortable Benutzeroberflache der NeXt-
Maschinen sowie die nétigen Grafikpro-
gramme und Ultilities flir kinftige Spiele.
Die technische Ausristung wird auch bit-
ter benétigt, denn neben dem The 7th
Guest-Nachfolger The 11th Hour (siehe
Kasten), arbeitet man bei Trilobyte bereits
an einer Reihe von neuen Multimedia-Pro-
jekten, von denen allerdings auBer einigen
frthen Scribbles und
Storyboards
noch nicht
viel Zu
sehen war.
Eines der
drei kiinftigen
Projekte lauft
unter dem Ar-
beitstitel Cast-
les und soll -
nomen est omen
— in einem schot-
tischen  SchioB

Rétsel frei! Auch "The 11th Hour" iiberrascht
uns mit den allseits beliebten
Logikaufgaben und Render-Puzzles.

Die komplette
Sammlung der
Falcon 3.0-
Flugsimulatoren
PLUS Art of the Kill-
Anleitungsvideo auf
einer CD-ROM

fi‘pectrum
HoloByte

AECROPROSE
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Zum Gruseln: Zur
Geisterstunde ladt das 3D-
Studio mit seinen Mesh-
Monstern

noch Doggy Dog — nach der
gleichnamigen Disney-Figur
— in der Mache. Dies ist Gbri-

gens eine Ausnahme, denn

Trilobyte, obwohl von Firmen
wie Microsoft und Para-
mount heftig umworben,
denkt nicht im Traum daran,
sich vor einen Lizenzkarren
spannen zu lassen. Eben-
falls undenkbar: DaB Trilo-
byte seine technischen
Geheimnisse — hier insbe-
sondere das spezielle Kom-
pressionsverfahren far

spielen. Das zweite Spiel tragt den Titel
DNA. Mit DNA kehrt Trilobyte den bisheri-
gen Grusel-Szenarien den Ricken und
‘begibt sich in die nahe Zukunft. DNA wird
in einer mehrstockigen Forschungsstation
(auf dem passenden Storyboard waren
schon drei Etagen nebst allen Raumen
markiert) in der Arktis spielen. Im Gegen-
satz zu alteren Programmen werdet Ihr
hier nicht selber als imgainare Person
durch 3D-Welten stapfen, sondern — quasi
von auBen — dem eigentlichen Helden hilf-
reich unter die Arme greifen. Im Rahmen
der Emanzipation wird es bei DNA natlir-
lich nicht nur einen mannlichen Heroen
geben, sondern auch eine Heroine.
Denksport-Puzzles a la The 7th Guest
gehoren bei DNA ebenfalls zur Vergan-
genheit: Die Aufgaben in diesem Pro-
gramm sollen vielfélltiger und ganz anders
aussehen. Als Beispiel fir die Perspektive
und die Puzzles dient eine Szene: Der
Held/die Heldin steigen in einer Videose-
quenz, bei der Ihr nicht eingreifen kénnt,
auf einen Schneepflug. Dummerweise
funkioniert dieser nicht, und hier kommt
Ihr ins Spiel. Als Helfer in der Not muBt lhr
im Ratselteil des Programms den Schnee-
pflug wieder reparieren. Last not least ist
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_ mieren, Hab Landeros besuchte nicht
" nur eine Kunstschule und werkelte bei
. Flugzeugbauer Lockheed, sondemn star-
 tete seine Conputerkarriere bei Cinema-

Videoanimatio-

nen (siehe 17th
Hour-Kasten) an
eine andere Soft- |
warefirma, im Stil
von id-Soft, ge-
winnbringend
verscherbelt.

Flr die Zukunft hat sich Tnlobyte eini-
ges vorgenommen: Aber unabhéngig von
Szenario oder Epoche kommender Spiele
halten die Programmierer an dem Grund-
satz ‘“interaktiver Filme” fest. Jedes
zukiinftige Spiel soll und wird ausschlieB3-
lich auf CD erscheinen und mit umfangrei-
chen Videosequenzen garniert werden.
Neben PC-Varianten sind derzeit im
Regelfall Mac-Fassungen und Versionen
fur CD-I sowie 3DO geplant. In'Vorberei-
tung, aber noch nicht endguitig entschie-
den, sind Umsetzungen fur Sonys PSX-
Maschine. :

The 11th Houi

Obwohl schon fiir Juli diesen Jahres
angekiindigt, 1aBt der The 7th Guest-
Nachfolger noch ein wenig auf sich war-
ten. Immer wieder wurde in den letzten
Wochen der Veroffentlichungstermin ver-
schoben. Derzeit wird noch unter Hoch-
druck an den letzten Feinheiten gewerkelt,
werden Videosequenzen Uberarbeitet.
Voraussichtlich wird The 11th Hour nun
endlich im Dezember diesen Jahres
erscheinen. Am Grundprinzip soll sich

Wer ist eigentlich Trilobyte?

ware. Hier zeichnete er die Grafiken des
Oldies Defenders of the Crown und war
als Art-Director fiir die Optiken von
Rocket Ranger, King of Chicago und TV
Sports Football mitverantwortlich. Im
Jahr 1988 wechselte er zu Virgin Games
und filhrte das Grafikerteam bei Arbeiten
an Spirit of Excalibur und Lexi-Cross.
Graeme Devine und Rob Landeros tra-

Schuster und Ballanﬁne Buoks Eben-
falls im Team: Matthew Costello, der das
Script zu The 7th Guest schrieb. Costel-
lo ist von Haus aus Sf-Schriftsteller, auf
sein Konto gehen Romane wie “Dark-
born” (1992), “WURM” (1991), und ein
neuer Roman, der in der SeaQuest-Welt
spielt. Als Experten fiir die Akustik ver-
pflichtet Trilobyte den Musiker “The Fat-
man”, der schon bei The 7th Guest und
bei anderen Computerspielen wie Wing
Commander und Ultima Underworld flr
pfiffige Ohrwirmer sorgte.

oo DAY




gegenuber dem Vorlaufer jedoch nicht all
zuviel andern. Das Programm wird — wie
The 7th Guest — in der Villa des Spiel-
zeugmachers Stauff spielen. Vor allem der
Umfang und die technische Ausfiihrung
wurden vollstéandig Gberarbeitet. So soll es
in der finalen Version von The 11th Hour
nicht nur doppelt so viele Rd&ume geben
wie beim ersten Mal, sondern auch erheb-
lich mehr Puzzles — geplant sind Gber 40
(Zimmer und Ratsel). Die verbesserte
Qualitat der Videosequenzen verdankt
The 11th Hour nicht nur dem Einsatz
hochmodemnen Equipments, wie beispiels-
weise speziellen Laserdisc-Spielern, son-
dern auch einem neuen Kompressions-
verfahren, das von Graeme Devine extra
entwickelt worden ist. Insgesamt wurden
rund 65 Minuten Film im Spiel unterge-
bracht. Eine kleine Info am Rande: Die
Schauspieler stehen normalerweise flir
Shakespeare-Aufflihrungen auf der Bihne.
In der Nahe von Medford findet namlich
regelmaBig das zweitgroBte Shakespea-
re-Festival auf der Welt statt. Im Pro-
gramm sind die Filmschnipsel nattrlich
verteilt — aber ist das Spiel erst einmal
komplett gelost, kénnt Ihr Euch den voll-
standigen “Film” auf Wunsch anschauen.
Neben den Filmsequenzen sorgte Trilo-
byte zudem fUr eine Reihe von Spezialef-

GEWINNT
MIT TRILOBYTE

AnlaBlich unseres Besuches bei Tri-
lobyte konnten wir ein besonderes
Exemplar des Debltspiels The 7th
Guest ergattern. Die Box wurde kurzer-
hand handsigniert. — Nattrlich wollen
wir das gute Stiick nicht einfach in den
Schrank stellen, sondern an Euch wei-
tergeben. Mit ein wenig Glick kénnt lhr
dieses Exemplar von The 7th Guest
bei uns gewinnen. Dazu mifBt lhr nur

eine Postkarte mit dem Stichwort Trilo-

byte an folgende Adresse schicken:

MagnaMedia Verlag AG
Hans-Pinsel-Str. 2
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Trilobyte

85531 Haar bei Miinchen

Der EinsendeschluB3 ist der |
1. November, der Rechts-
weg ist wie immer ausge-
schlossen.

Kadnnt Ihr gewinnen: ein
handsigniertes Exemplar
von The 7th Guest

preview

fekten im Spiel selbst. Gab's in The 7th
Guest “nur” eine vollstandig gerenderte
Umgebung zu sehen, garnierten die Grafi-
ker das dreidimensionale Spukhaus nun
mit einer Reihe von optischen Feinheiten,
wie z.B. besonderen Lichteffekten. Die Bil-
derfulle hat jedoch ihren Preis: Kam The
7th Guest noch mit zwei CDs aus, wird The
11th Hour aller Voraussicht nach auf drei
Silberscheiben ausgeliefert — soviel Platz
bendétigen die Video- und Grafikdaten. So
beeindruckend schon jetzt die Grafikorgien
des CD-ROM-Giganten waren: Eines kann
man in der Stauff-Villa leider immer noch
nicht — frei herumlaufen. Zwar wurde die
Anzahl der zu besuchenden Raume deut-
lich erhdht und der Spieler hat ungehinder-
ten Zugang zu den meisten “Locations”,
aber wie bei The 7th Guest bewegt man
sich immmer noch auf “vor-

gebenen” Bahnen. Ubri-

gens bricht Trilobyte bei

The 11th Hour mit einer

hausinternen Regel. Einer

der Grundsétze in der Firma

lautete bisher, daB man in

den Spielen nicht sterben

darf. Im neuen Teil der Gru-

selméar wird uns trotzdem ein
formschoner Bildschirmexitus

geboten. mh




Und wieder liegt die neue
POWER PLAY vor Euch.
Heute werden die drei
personlichen Topspiele von
Robert Praeger vorgestelit.
Wollt Ihr auch einmal vertre-
ten sein, schickt uns die
griindlich ausgefiillte
Mitmach-Postkarte ein.
Trennt die Karte vorsichtig
heraus, tragt Eure drei
aktuellen Tophits, den
Computertyp und Eure
Adresse auf der Karte ein,
und werft die Karte aus-
reichend frankiert in den
nachsten Postkasten. Unter
allen Einsenderpostkarten
ziehen wir einen gliicklichen
Gewinner heraus, dessen
ganz private Spielhitliste
dann in diesem Monat im
Vordergrund steht.
Natiirlich geht der Sieger
nicht leer aus: Der
Gewinner bekommt ein Paar
Aktivboxen von Sony, die
bequem an Amiga und PC
angeschlossen werden kon-
nen. Der Rechtsweg ist wie
immer ausgeschlossen.
EinsendeschluB ist der
5.10.94. cw

Die famosen Aktivboxen hat
dieses Mal Robert gewonnen.
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Leserhits des Monats

Diesen Monat stellt POWER PLAY-Leser Robert Praeger
aus Berlin seine Spielelieblinge vor.
Hier kommt Roberts personliche Hitliste:

1. Die Siedler
2. Bundesliga Manager Hattrick
3. Syndicate
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Was gewann
mehr Trophaen
als Deutschliand?

FIFA International Soccer fur das Mega Drive erhielt auf beiden Seiten des Atlantiks mehrere
Auszeichnungen und wurde in England, Frankreich und Deutschland von
verschiedenen Fachmagazinen zum Sportspiel des Jahres gewahlt.

Aber das sind nicht die einzigen Experten. Die FuBballfans machten aus FIFA International
Soccer eines der erfolgreichsten Videospiele des Jahres '93. Und der Erfolg wird sich
mit der PC-Version fortsetzen: PC Games und Play Time vergaben jeweils 90%
und wahlten FIFA International Soccer zum Spiel des Monats.

Bereits Uber eine halbe Million FIFA-Spieler in ganz Europa schieBBen spektakulare Tore. Und ist
das ein Wunder? Mit Spitzenteams, 2.000 Frames bei den Spieleranimationen, Optionen flr
das Mannschafts-Management und dem EA SPORTS StadiumSound™ wird FIFA in diesem
Sommer auch fir gentigend Gesprachsstoff bei den PC- und Amiga-Besitzern sorgen.

Nicht genug Geld, um zur Weltmeisterschaft nach Amerika zu fliegen? Kein Problem!
Sparen Sie sich das Ticket - die echten Turniere kénnen Sie auch zu Hause erleben.

Jetzt fur PC und Amiga!

IEA Weitere Informationen Gber Electronic 3 Er =g ok
CEIIEEmI Arts, Postfach 1553, 33245 Gatersloh, Tel. WA m

05241/24307 = EA SPORTS, das Logo von EA X
’ ELECTRONIGSE A RTS8

SPORTS und "If it's in the game, it's in the game”
sind Warenzeichen von Electronic Arts.
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Ein Herz fiir Tiere

Damit Ihr wiBt,
was die Stunde
geschlagen hat,
verlosen wir
zusammen mit
Softgold zehn
feine Armband-
uhren.

E s ist erfreulich friedlich,
lieblich, spannend und
okologisch wertvoll: Das New
World-Computing Spiel Erben
der Erde. Jetzt gibt es das kin-
derfreundliche Programm auch
komplett in Deutsch. AnléaBlich
der Veréffentlichung der deut-
schen Version des Spiels, ver-
lost das deutsche Software-
haus und hiesige Distributor
der New World Programme,
die Kaarster Firma Softgold,
zusammen mit der POWER
PLAY zehn witzige Armband-
uhren. Bevor |hr mit etwas
Glick eine der Uhren ergat-
tern kénnt, miBt Ihr nur noch
eine Frage richtig beantworten
und die richtige Antwort bis
zum 15.10.1994 auf einer
Postkarte an folgende Adresse
schicken:

MagnaMedia Verlag AG
Hans-Pinsel-Str. 2
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Erben der Erde
85531 Haar bei Miinchen

Die Frage:

Was fiir ein Tier
ist Rif, der Held
des Spieles
Erben der Erde?

1. -10. Preis:
Je eine Armbanduhr mit dem

Helden Rif als Zifferblattmotiv.
11. - 20. Preis:

Je einmal das Spiel Erben der
Erde komplett in Deutsch fiir
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Ich hasse Insekten! Sie sind
klein, gemein, haBlich und
haben die eklige Angewohn-
heit, sich Uberall da aufzuhal-
ten, wo man sie wirklich nicht
haben will. Micken bringen
einen mit ihrer Stecherei so
um den Schlaf, daB man am
anderen Morgen aussieht wie
ein Stlick Kirschstreusel (ohne
Sahne). Kakerlaken ver-
stecken sich gerne in der
Kiche und getragenen Unter-
hosen, wobei es ihnen an-
scheinend egal ist, ob sie sich
an einem Stiick Paté de Foie-
Gras (getruffelt) oder angerei-
chertem Kdrperexkrementen
(fermentiert) schadlos halten.
Da ist jeder stadtische Kam-
merjager machtlos, auBerdem
hat jede Hausratte mehr
Geschmack! Und das ist noch
nicht alles: Dynamix entlarvt in

FONY

Sandkaispiele: Wie vrlidige ich einen Kalzenkﬁuel...

Herr der Fliegen

attlie
Bugs

General Schabig
und seine
Kéferarmee:

Das Codewort der
heutigen

Aktion heibBt
"Schmalzkrapfen™!

A _d_a\“‘.

Battle Bugs unsere kleinen
sechsbeinigen Trach&entiere

* als die Chitinteufel, die sie in

Wirklichkeit sind.

Die Ameise, falschlicherwei-
se als nitzliche und emsige
Arbeiterin bezeichnet, zeigt hier
endlich ihr wahres Antlitz als
heimtlickische Bombenlegerin.

”

Endlich einmal ein witziges Strategiespiel, dal3 nicht den
Zweiten Weltkrieg als Schauplatz hat. Aber obwohl die
kleinen Kéferlein recht niedlich aussehen, so sind die
Aufgaben wirklich knackig schwer. Interessant ist, daf3
man sich auf einem isometrischen Schlachtfeld
ohne Hexfelder bewegt. Die Figuren machen
brav “Hab acht”, wenn man sie anklickt (zumin-
dest die eigenen) und lberall verstecken sich
nette kleine Anspielungen. Nehmt Euch darum
- mal die Zeit und betrachtet Euch in Ruhe
das lokale Fernseh- und Kinoprogramm, bzw. die Nahrungsmittel,

die hier allerdings wirklich manchmal von Pappe sind. Die Animation
ist ganz allerliebst, besonders der Pillendreher hat eine (iberaus
faszinierende Gangart. Selbst in der eigenen Kiiche wird man mit
seinen Kakerlaken nicht so viel Spaf3 haben.

32

Die heiBle Schlacht ums Kalié: Hier kann man uch etwas ii

Selbst die Biene, angeblich
des Menschen Freund, wirft
mit Bomben um sich, um so
dem Gegner heimtuckisch ein
Ende zu bereiten.

Besonders infam ist der Stin-
kekéfer, der selbst gegen Ka-
sebombenangriffe immun ist.
Und sollte er doch einmal in
der Schlacht fallen, so verwan-
delt er sich selbst in ein Stiick
Limburger, um so seinen Fein-
den die Sinne zu rauben.

Als Kommandant der Gri-
nen Streitkrafte muBt lhr 56
Schlachten bestehen und den
Gegner der Roten Armee zei-
gen, wo Bartel den Most holt.
Ihr habt aber auch die Méglich-
keit, statt gegen den Computer

¥

iplmalische Empfange Inn

einem zweiten Spieler zu Lei-
be zu riicken, wobei in diesem
Fall die Armeen sich 1:1 ge-
genuberstehen. Nur wer das
bessere taktische Verstandnis
hat, wird hier gewinnen.

Doch bleiben wir zunachst
beim Solo-Spiel. Wahrend des
Briefings werdet |hr auf Eure
Aufgabe vorbereitet. Ziel ist es,
entweder ein Nahrungsmittel
zu erobern oder zu verteidi-
gen, bzw. den Gegner zu ver-
nichten. Manchmal kénnt Ihr
aber auch froh sein, wenn lhr
einfach nur lberlebt.

Seid Ihr also mit Eurer Auf-
gabe vertraut gemacht wor-
den, schaltet sich der Monitor
automatisch auf das Schlacht-

Der Untergang der
abendlédndischen
EBkultur: Die Helden
der Nouvelle
Cuisine hatten an
der FreBlust

dieser kleinen
Racker ihre helle
Freude...

Bomben und
Granaten: Zuweilen
muB man schon
schweres Geschiitz
auffahren, um
seinen Mittagstisch
zu decken...

,2AV
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Ameise

Killerkdfer

feld um. Hier befehligt Ihr per
Mausklick Eure Truppen, ord-
net Angriffe zu und leitet mit
einem Druck auf die Stoppuhr
den Kampf ein. Dabei steuert
lhr je nach Szenario unter-
schiedliche Kafer. Von vor-
neherein gilt: Nur die Spinne
kann sich mit mehreren Kéfern
gleichzeitig beschaftigen. Alle
anderen kdmpfen immer ge-
gen ihre ausgewdhlten Spezi.

Pillendreher

Battle Bugs

Glithwiirmchen

Gottesanbeterin

Manche Eurer Bugs sind mit
Spezialeigenschaften ausge-
stattet. Der Killerkadfer oder
Assassin Bug schleicht sich an
sein Opfer heran und bringt es
mit einem Uberraschungs-
schlag zur Strecke. Die Amei-
se ist ein relativ flinker Laufer,
der ab und zu gerne mit Bom-
ben um sich wirft, gegen die in
der Regel nur der Pillendreher
oder Pill Bug immun ist. Durch

Spinne

P Wasp E
- L ] -
X C— . PN
s & i
o
e
o WIN | 7
LAME TO

Gfegur Samsa laBt griiBen: Kafka hatte seine helle Freude gehabt...

Stechmiicke

Kakerlake

Raubfliege

blitzschnelles Eindrehen zeigt
er Euch nur den Panzer und
somit die lange Nase. Die
Raubfliege wiederum kann
sich an den Gegner heran-
schleichen und dessen Waffen
mopsen, leider aber immer nur
eine nach der anderen.
Apropos Waffen: Von denen
stehen Euch im glnstigsten
Fall sechs verschiedene zur
Verfugung. Da sind zunéachst

Schnaken und Bremsen diirfen in Zukunft hemmungslos
an mir saugen, denn jetzt weif3 ich endlich, was die
sechsbeinigen Racker in ihrem kurzem Leben leisten
missen. Meine Blutspende stelle ich deshalb germe

zur Verfligung, da soviel selbstloser Einsatz
belohnt werden muB. Battle Bugs ist verrtickt,
abgedreht und spielerisch eine Wucht.

Wo uns andere Strategiespiele in enge Hand-
lungsgertiste und stupide Vorgehensweisen
quetschen, fuhren in Dynamix Ameisenhaufen

einmal die einfachen Bomben.
Drei von ihnen reichen eigent-
lich aus, selbst einen Nashorn-
kafer sturmreif zu schief3en.

Der Feuerkracher ist eine
schwéachere Version der
Bombe und hat eine dement-
sprechend geringere Durch-
schlagskraft. Beide machen
ubrigens auf den Pillendreher
keinen Eindruck.

Der Limburger Kése wirkt
auf alle wie ein Betaubungs-
gas. Setzt ihn so ein, daB die
gegnerischen Truppen bewe-
gungsunféhig sind, dann kénnt
Ihr Eure Krabbler in eine bes-
sere Position bringen.

Gift wendet Ihr am besten
bei fliegenden und springen-
den Bugs ein, bei Viechern
also, die einen hohen Energie-
verbrauch haben. Das Gift
reduziert diese Energie so
weit, daB sich deren Bewe-
gungsradius radikal verkleinert.
Bei den bombenwerfenden
Bienen sind sie eine beson-
ders wirksame Waffe, da so
die Granaten seltener ihr Ziel
finden.

Steine sind die am wenig-
sten effektiven Waffen. lhre
Wirksamkeit kann man aber
dadurch steigern, in dem man
sie von einem erhéhten Punkt
aus abwirft.

Das Nonplusultra in Sachen
Luftverteidigung ist immer
noch die Abfangrakete. Mit ihr
holt man so ziemlich alles vom
Himmel, was Euch etwas auf
den Kopf werfen will.

Hat Euch aber doch einmal
eine Bombe getroffen, so ist
das mit einer Sani-Ameise
(Medic Ant) nur ein kleineres
Problem. In ihrem EinfluBbe-
reich kommt Eure kleine Schar
wieder schnell zu Kraften.

Wasser ist fir die meisten
Insekten ein echtes Hindernis.
Nicht so flr den Wasserkéfer,
den Tauchkéafer und den Was-
ser-Bootsmann. Ganz im
Gegenteil sogar. Im nassen
Element fihlen sie sich ganz

viele Wege zum Erfolg. Ich habe selten ein flexibleres Programm
in den Fingern gehabt, das der eigenen Kreativitét soviel
Spielraum l4Bt. Dali3 die Schlacht ums kalte Buffet auch technisch
perfekt umgesetzt wurde, versteht sich bei Dynamix fast

von selbst. Kéfer-Infos und Steuer-lcons sind hochpraktikabel in
Mends verstaut, die Krabbler folgen der Maus, ohne mit dem
Fliigel zu zucken. Ein Erster-Klasse-Programm nicht nur fir

Fliegenfanger.
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stants" ist. In der Regel sind es
Kinder reicher Eltern, die sich
gerne auf irgendwelchen Par-
ties herumtreiben und nur ein
Problem kennen: Wie verbrin-
ge ich mdglichst nutzlos meine
Zeit. Na, denn Prost.

Eine der wichtigsten Figuren

Noch ein Toast,

Das richtige fiir Couch Potatoes Uberhaupt ist der Komman- noch ein Ei,
und Chefredakteure ... dant. Innerhalb seines Befehls- noch ein Kaffee,
kreises erlangen alle Kafer der noch ein Brei,

eigenen Truppe jeweils zwei
Attack- und Defense-Punkte
mehr. Damit sind sie in jedem
Fall den entscheidenden Tick
besser als ihr entsprechendes
Gegeniber.

etwas Marmelade,
etwas Konfitiire:
Friihstiick bei
Feinkost Kéfer...

Habt Ihr wider Erwarten die “Battle Bugs” ist der Alptraum eines jeden Picknick-
Schlacht doch verloren, so planers: Organisierte Insektenarmeen, die sich auf der
kénnt Ihr sie dreimal wiederho- gedeckten Tafel einen heftigen Kampf um Pizza,
len. Habt Ihr die gegnerischen Sandwiches und Kartoffelsalat liefern, jagen auch dem
Excramints: Sie heiBen, wie sie Biester bis dahin noch immer eingefleischtesten Campingkultisten eiskalte
schmecken ... nicht ausradiert, hat der Missi- Schauer iiber den Riicken. Was fir Freiluftfutte-
onscomputer ein Einsehen und rer ein Grund zur Panik ist, ist fiir Computer-
gibt Euch die Moglichkeit,  spieler ein wahrer Quell der Freude: Die Idee zu
diese Aufgabe zu einem spéte- “Battle Bugs” ist schlichtweg genial. Dafiir,
ren Zeitpunkt zu l6sen. dai es nicht nur beim spritzigen Einfall bleibt, =
Der Kommandobildschirm sondern auch hartgesottene Strategen auf ihre Kosren kommen,
gibt Euch die nétige Ubersicht sorgen die ausgefeilten Missionen. Sind die ersten Einsétze
uber das ganze Geschehen. noch einfach zu bewdltigen, stellen spétere Auftrége gewaltige
Auf insgesamt 5 Kanilen Anforderungen an den Insektenbefehlshaber. Wer bei den
kénnt lhr Euch durch alle Modi Gefechten nicht im voraus plant und seine Truppen geschickt
durchschalten. Kanal 1 zeigt einsetzt, hat keine Chance. Kurzum: Auch Strategen, die bislang
die Karte des Schlachtfeldes immer nur in Hex-Feldern schwelgten und mehr oder minder
Mr. Wigglz: Vermutlich das bzw. ihren wiedergegebenen ‘realistische” Einheiten auf den digitalen Schiachtfeldern verheizten,
Patentrezept gegen Diarrhie ... Ausschnitt. Die blinkenden ro- werden “Battle Bugs” lieben.
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Und hier die Spitzenreiter der
Nahrwerttabelle...

Pizza con funghi: Schwer
verdaulich wg. Inhaltsstoffe...

Olive mit Paprikapaste: Und wo
bleibt der trockene Martini?

Das richtige fiir Couch Potatoes
und Chefredakteure ...

Excramints: Sie heiBen, wie sie
schmecken ...

Mr. Wigglz: Vermutlich das
Patentrezept gegen Diarrhoe ...

Exit:
Der Name ist Programm.
Hier steigt lhr aus

FONY

Der Missionsbildschirm:
Hier schaltet lhr zwischen
taktischer Karte und den
anderen Menis um...

besonders wohl und ent-
wickeln véllig ungeahnte
Geschwindigkeiten. Besonders
der Tauchkéfer kann dabei
auch noch wunderbar austei-
len.

Der Stéarkste unter den Flie-
gern ist die Wespe mit 15
Angriffspunkten. Ubrigens hat
man sich hier einen netten
Witz erlaubt. An der amerikani-
schen Ostkiiste nennt man die
Angehdrigen der Oberschicht
Wasps, was eine Abklirzung
fur "White Anglo-Saxon Prote-
stants" ist. In der Regel sind es
Kinder reicher Eltern, die sich
gerne auf irgendwelchen Par-
ties herumtreiben und nur ein
Problem kennen: Wie verbrin-
ge ich méglichst nutzlos meine
Zeit. Na, denn Prost.

Eine der wichtigsten Figuren
tberhaupt ist der Komman-
dant. Innerhalb seines Befehls-
kreises erlangen alle Kafer der
eigenen Truppe jeweils zwei
Attack- und Defense-Punkte
mehr. Damit sind sie in jedem
Fall den entscheidenden Tick
besser als ihr entsprechendes
Gegenliber.

Habt Ihr wider Erwarten die
Schlacht doch verloren, so
kénnt |hr sie dreimal wiederho-
len. Habt Ihr die gegnerischen
Biester bis dahin noch immer
nicht ausradiert, hat der Missi-
onscomputer ein Einsehen und
gibt Euch die Méglichkeit,
diese Aufgabe zu einem spéte-
ren Zeitpunkt zu l6sen.

Der Kommandobildschirm
gibt Euch die nétige Ubersicht
Uber das ganze Geschehen.
Auf insgesamt 5 Kanélen
kénnt lhr Euch durch alle Modi
durchschalten. Kanal 1 zeigt
die Karte des Schlachtfeldes
bzw. ihren wiedergegebenen
Ausschnitt. Die blinkenden ro-

Das Kontroll-Panel

Umschalter:
Funf Programme stehen
Euch zur Verfiigun

Stoppuhr:
Drickt Ihr den Pausen-
knopf, hélt das Spiel an...

Der Bombendetektor:
Mit ihm werden alle Kéfer
angezeigt, die bewaffnet
sind...

ten Punkte sind die Feinde, die
grinen sind die eigenen Streit-
krafte. Kanal 2 versorgt Euch
mit allen Informationen lber
alle anwesenden Insekten und
zu erobernden/verteidigenden
Nahrungsmittel. Auf Kanal 3
sind die Spieleoptionen wie
Load, Save und Restart,
wéhrend Euch Kanal 4 mit der
lokalen Programmvorschau fiir
Kino und Fernsehen versorgt.
Kanal 5 wiederum ist ein Hilfs-
menl, das sich aber auch
durch F1 aufrufen laBt.

Statusanzeige:

Wie gut geht es Eurem
Kafer, wie hoch sind
seine Kampfwerte...

Mit der Stoppuhr kénnt Ihr
das Spiel starten, aber auch zu
jedem anderen beliebigen Zeit-
punkt anhalten, um zu sehen,
wie sich die Lage entwickelt
und welche Richtung sich die
gegnerischen Truppen bewe-
gen.

Der Statusdisplay zeigt Euch
genau den Zustand jedes an-
geklickten Insektes an, inklusi-
ve der Angriffs- und Verteidi-
gungspunkte, die dem kleinen
Krabbler zu eigen sind Diese
Punkte erhdhen sich lbrigens

“Battle Bugs” ist der Alptraum eines jeden Picknick-
planers: Organisierte Insektenarmeen, die sich auf der
gedeckten Tafel einen heftigen Kampf um Pizza,
Sandwiches und Kartoffelsalat liefern, jagen auch dem
eingefleischtesten Campingkultisten eiskalte
Schauer tiber den Riicken. Was fir Freiluftfutte-
rer ein Grund zur Panik ist, ist fir Computer-
spieler ein wahrer Quell der Freude: Die Idee zu
“Battle Bugs” ist schlichtweg genial. Daftir,

dal3 es nicht nur beim spritzigen Einfall bleibt,

Noch ein Toast,
noch ein Ei,

noch ein Kaffee,
noch ein Brei,
etwas Marmelade,
etwas Konfitiire:
Friihstiick bei
Feinkost Kéfer...

sondern auch hartgesottene Strategen auf ihre Kosten kommen,
sorgen die ausgefeilten Missionen. Sind die ersten Einsétze

noch einfach zu bewdltigen, stellen spéitere Auftrdge gewaltige
Anforderungen an den Insektenbefehishaber. Wer bei den
Gefechten nicht im voraus plant und seine Truppen geschickt
einsetzt, hat keine Chance. Kurzum: Auch Strategen, die bislang
immer nur in Hex-Feldern schwelgten und mehr oder minder
‘realistische” Einheiten auf den digitalen Schlachtfeldern verheizten,

werden “Battle Bugs” lieben.

37



test

in der Nahe von Kommandan-
ten. Ist der Lebensbalken voll-
kommen rot, stirbt der Kéafer
und verschwindet. Unterhalb
des Displays ist der Bomben-
knopf. Mit ihm kénnt lhr ermit-

" teln, wer wieviele Bomben mit
sich fahrt.

Uber das Bewegungsdisplay
in Form von griinen Bienenwa-
ben kénnt Ihr Eure Einheit di-
rekt, schrittweise und/oder mit
vorgewahltem Angriffsziel be-
wegen. Motten kénnen zusatz-
lich noch Passagiere mitneh-
men. In dem Fall taucht das
Zeichen eines kleinen Koffer-
raums angezeigt.

Die Waffen wiederum sind
ein etwas kniffligere Sache. Es
gilt, sie im richtigen Moment zu
betatigen. Ist der Gegner zu
weit entfernt, haben sie keine
Wirkung. Ist der Gegner zu nah,
so werdet Ihr selbst in Mitlei-
denschaft gezogen. Euch ste-
hen insgesamt sechs Waffen
zur Verfligung: Bomben, Kra-
cher, Limburger Kase, Gift, Stei-
ne und Feuerwerksraketen.

Ihr kénnt aber auch Gruppen
zu einer Einheit zusammenfas-
sen, indem Ihr mit dem Cursor
eine Box um sie herumzieht
und dann einen gemeinsamen
Befehl erteilt.

Was alle Unternehmungen
von Mission zu Mission
erschwert, ist das Terrain. Wie
schon erwahnt, kénnen nur die
Wasserkéafer Flussigkeiten
Uberqueren. GroBe Hindernis-
se kénnen nur Ubersprungen
und tberflogen werden. Im all-
gemeinen kann man sagen,
dafB unterschiedlicher Unter-
grund auch die Marschge-
schwindigkeit unserer Divisio-
nen herabsetzt. Gras,
Schlamm oder Krautsalat kén-
nen so zu einem echten
Hemmschuh werden, den man
am besten umlauft. Nur dem
Nashornkéfer ist das egal. Er
trampelt alles mit gleichblei-
bender Geschwindigkeit nieder
und laBt sich selten durch
etwas beirren. Doch auch fir
ihn ist der Kartoffelsalat
gefahrlich, der weit Gber sein

38

Kﬂkranz bei Battle Bugs: Duh wr I hunte ;
Schmalzkringel steht, muB sie sich erst holen...

HENRWAICKS L)

Verfallsdatum ist. AuBer der
Kakerlake bekommt es allen
anderen Insekten und Spinnen
kaum, dieses radioaktiv leuch-
tende Abfallprodukt zu Uber-
queren.

Das Objekt aller Begierde ist
Nahrung. In manchen Faéllen
ist die Eroberung einer Pizza-
ecke wichtiger als die Vernich-
tung des Gegners. Verschie-
dene Fressalien haben natr-
lich auch eine unterschiedliche
Punktewertung. Der kleine
Kriimel eines Kartoffelchips hat
natiirlich weniger Nahrwert als
eine ausgewachsener Bun
Burger, der mit acht Punkten
belohnt wird. Um jetzt z.B. eine

Picknick am
Valentinstag:
Jetzt ist das
Ratsel der
verschwundenen
Médchen geldst!
Gefressen
wurden sie!

I/ teentende | | NI

«te_r Btm\un

Olive zu erobern, missen sich
Eure Truppen im "Capture
Area" befinden. Tut es das,
tauchen in der Statusanzeige
des Nahrmittels Messer und
Gabel auf. Wollt Ihr jedoch
eine Késescheibe nur kontrol-
lieren, weil sie Euch schon
gehort, dann reicht es aus, alle
Gegner aus dem "Capture
Area" zu vertreiben.

Und zum SchluB noch einige
strategische Hinweise: Unter-
sucht das Schlachtfeld bevor
Ihr beginnt. Wie sieht der Geg-
ner aus, wie ist er bewaffnet
und wie stelle ich mich am
besten gegen ihn? Manchmal
ist Verteidigung besser als

Missionshriefing:
Ziel ist der
Happen fiir den
kleinen Hunger
zwischendurch

!.ns in derHamburgerhu: Auch
von Cheeseburgern verlangt taktisches Geschick...

A
der Verzehr

Angriff. Schaltet alle waffentra-
genden Kafer so schnell wie
moglich aus. Beachtet, daf3 Ihr
das Spiel zu jeder Zeit unter-
brechen kénnt, um neue Be-
fehle zu erteilen. Und habt Ihr
selbst Waffen, so setzt sie so
effektiv wie moglich ein und
verschwendet sie nicht an ein-
zelne Kéfer. Gesteuert wird
das ganze Vergnigen mit der
Maus und den Tasten. Obwohl
wir eine englische Version tes-
teten, ist angekiindigt worden,
das Spiel auch in franzdsisch
und deutsch zu vertreiben.

Deswegen koénnen einige
Kéafernamen von der fertigen
Version abweichen. ps

Hersteller:
Testmuster:

Besonderheiten:

Zirka-Preis:

Grafik: 56%
Sound: 68%
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Das kleine Spiel fiir zwischendurch

BreakThru

E igentlich sind die Regeln
fur dieses Spiel relativ
simpel: Ihr befindet Euch vor
einer Mauer aus kleinen bun-
ten Quadraten, wobei die
Anzahl der Farben je nach
Schwierigkeitsgrad zwischen
drei und finf rangiert. Klickt Ihr

jetzt mit der Maus auf einen °

Stein, der noch einen gleich-
farbigen horizontalen oder ver-
tikalen Nachbarn hat, so l6sen
sich diese Teile gleicher Farbe
in Wohlgefallen auf und die
anderen Quadrate rutschen
schwerkraftmaBig nach. So
ergibt sich wieder eine neue
Konstellation, und lhr macht
Euch wieder auf Partner- und
Gruppensuche. Je naher man
dem Ende kommt, desto selte-
ner werden natlrlich die mog-
lichen Losungen. Aber von
oben wird weiter Nachschub
herangekarrt, den man durch
direktes Anklicken mit der
Maus zum gezielten Fall
bringt. Steht also ein gelber
Stein allein, plaziert man ein
weiteres gelbes Quadrat
neben ihn, so dal man beide

hew - PA
Game fop Scorcs  Opfions  Yiew Help

wegdriicken kann. Um die Ori-
entierung zu erleichtern, kann
ein Gitterraster zugeschaltet
werden.

Um die Sache ein wenig
abwechslungsreicher zu ge-
stalten, haben die Program-
mierer in dem Mauerwerk ver-
streut kleine Bomben plaziert.
Diese detonieren entweder,
wenn zwei von ihnen aufeinan-
derstoBen, oder man zlndet
sie manuell, wenn sie auf der
Bodenlinie (und nur da) ste-
hen. In beiden Fallen pulveri-
siert sich ein 3 x 3 Felder
groBer Bereich. Zusatzlich gibt
es kleine Raketen, die je nach
Ausfliihrung nach oben, unten,
rechts oder links verschossen
werden kénnen. Sie atomisie-
ren alle Steine, die in ihrer
Flugbahn liegen.

Die ungeschlagenen Joker
jedoch sind die Vierfarben-
Supersteine. Klickt Ihr diese
an, so kann man sich eine
Farbe aussuchen, die komplett
vom Bildschirm verschwinden
soll — und auch nicht mehr wie-
derkommt. Habt Ihr die drei

3 hie - Yurk-t

Welcome to the
Bronx: So schin
aufgerdaumt wie hier
sieht es dort aber
leider nicht aus...

Auch wenn hier die x-te Tetris-Mutation vorliegt, Break-
thru macht im Gegensatz zu vielen anderen Stiefbriidern
richtig Spal3. Wenn Ihr im einfachsten Level anfangt und
Euch langsam nach oben arbeitet, kommt Ihr auf den
Geschmack. Es ist eine Mischung aus kindli-
cher Zerstérungslust und Héscheneffekt (‘I3
brav deinen Teller leer, und dann kannst du
den kleinen Hoppler auf dem Tellerboden
sehen!’) die einen vorantreibt. Es knallt und
zischt, daf Ihr Euch bald wie Guy Fawkes fihit
(der wollte einmal im 16. Jahrhundert das engli-

sche Parlament in die Luft jagen). Dabei ist dieses Spiel nicht unbe-
dingt etwas fiir Infantile! Dazu ist der Schwierigkeitsgrad nach meh-
reren Runden zu hoch. Aber keine Angst, nach einigen Minuten habt
Ihr sowieso den richtigen Blick fir die Muster und Farben entwickelt
und das Spiel geht leicht von der Hand, sofern natiirlich der Kopf
mitmacht. Denn je ldnger man spielt und je mehr Farben hinzukom-
men, desto mehr kommt Ihr auf der Suche nach Zweier-, Dreier-
oder Vierergruppen ganz schén ins Schwitzen — besonders, wenn
das Limit auf zwei Minuten steht. Eine echte Erleichterung ist die
“Farbeneliminierung”. Wenn zum Schiu3 wirklich nur noch die Far-
ben geliefert werden, die noch im Spiel sind, dann merkt man, daf3
die Jungs von Microprose wirklich mitgedacht haben.

" 40

Russian Rhapsodie:
Nicht nur in Berlin fallen
die Mauern...

Ja des woans die
oiden Rittersleit:
Lego im Mittelalter...

BreakThru - PAUSED

Game [op Scores  Options  View  Help

Stufen eines Levels komplett
gelost, erscheint ein anderes
Hintergrundbild, das lhr frei-
schaufeln miBt. Ihr beginnt mit
Berlin und rackert Euch Uber
London, Moskau, San Francis-
co und New York bis zur Chi-
nesischen Mauer hoch. Da
diese Bilder das Geschehen
zuweilen etwas untbersichtlich
werden lassen, kénnt lhr sie
auch wahlweise wegklicken.

Obwohl dieses Spiel auf den
ersten Blick sehr an Tetris erin-
nert, gibt es nicht das Phéano-
men, das |hr von dem Russen-
Lego kennt, wo man stunden-
lang auf den passenden Stein
wartet. Bei BreakThru werden
nur die Farben herangekarrt,
die sich noch effektiv im Spiel
befinden. Habt Ihr also zum
Schlu nur noch einen blauen
und einen gelben Stein, dann
fallen auch nur blaue und
gelbe Steine vom Himmel.

Es gibt insgesamt vier ver-
schiedene Schwierigkeitsstu-
fen: Child, Easy, Medium und
Hard. Solltet Ihr die Sache vor-
sichtig angehen wollen und
“Child” auswahlen, kénnt lhr
zusatzlich dazu auch das Zeit-
limit, das ansonsten auf zwei,
finf oder zehn Minuten be-
schrankt ist, komplett aus-
schalten. Besonders interes-
sant wird die Sache, wenn lhr
gegen einen Partner spielt. In
diesem Fall teilt sich der Bild-
schirm und der zweite Spieler
benutzt wahlweise Tastatur

oder Joystick. Auf der anderen
Seite konnt |hr auch zusam-
men spielen, falls Euch das
bunte Gewusel auf dem
Schirm alleine zuviel ist.
Gespielt wird Break Thru
unter Windows. Eine Maus ist
nicht unbedingt nétig, aber der
Tastatur und dem Joystick
vorzuziehen. ps

Hersteller:
Testmuster:

Besonderheiten:

Zirka-Preis:

Grafik: 42%
Sound: 68%




Steffi Graf setzt sich fiir ein Leben ohne Drogen ein.

Der Deutsche Tennis Bund D"IB und der Deutsche

|Sporthund &) unterstitzen KEINE MACHT DEN DROGEN, eine Initiative der Bundesregierung unter

der Schirmherrschaft von Bundeskanzler Dr. Helmut Kohl.
}erhallen Sie bei der Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklarung, Ostmerheimer Str. 200, 5000 Kaln 91.
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Knackige Ratsel
sind selten: Hier
miissen lediglich
die Miinder
gestopft werden
und schon dffnet
sich die Tiire

Gottes vergessene Kinder

Heimdall 2

D a kommt Freude auf.
Bereits wenige Wochen
nach dem Uberaus erfolgrei-
chen Amiga-Start, dirfen MS-
DOS-Freunde den intergalakti-
schen Hammer sausen lassen
und den Obergott markieren.
Heimdall 2 entfihrt Euch
erneut in die nordische Sagen-
und Gétterwelt und bietet Euch
dieses Mal sagenhafte zwei
Spielcharaktere.

Naturlich hat sich spielerisch
an Core Designs Heldensaga
nichts geandert. thr kadmpft

Oben: Einer der schwierigeren
Heimdall-Test ist das Schach-
spiel gegen Euer Ebenbild. Fast
gelost ist Heimdall 2 auf dem
unteren Bild.

Euch mit den beiden Charak-
teren Heimdall und Ursha
durch Midgard und Utgard,
verhaut die Schergen des bos-
willigen Gottes Loki und sam-
melt geheimnisvolle Talisma-
ne, die Euch die Tore zu ande-
ren, langst vergessenen Wel-
ten offnen. Immer auf der
Suche nach dem ultimativen
Machtsymbol, dem Ro’Geld,
16st Ihr alle naselang knifflige
Ratsel oder Geschicklichkeits-
aufgaben. Ihr steuert Heimdall
oder Ursha wieder durch die
isometrisch dargestellten Lan-
dereien, redet mit Leuten und

42

erfiillt nebenbei zahlreiche Mis-
sionen, die Euch wichtige
Gegenstéande oder Hinweise
einbringen. Nebenbei dirft Ihr
bis zu vier Spielstande auf die
Festplatte bannen.

Im Gegensatz zur Amiga-
Variante steuert sich Heimdall
2 nicht ganz so perfekt. Die
Tastatursteuerung ist dbungs-
bedirftig, stellt nach wenigen
Minuten jedoch kaum noch ein
Hindernis dar, die Maussteue-
rung last allerdings sehr zu
wiinschen Ubrig. Der misrate-
ne Soundtrack sorgt des weite-
ren fir Unverstandnis, lenkt
aber nicht GbermaBig vom an
sich sehr guten Spiel ab.
Action-Adventure-Puristen und
virtuelle Wikinger mussen zu-
greifen — die Ratsel sind toll
und das Spiel wunderschén
designt. kn

Hersteller:
Testmuster:

Besonderheiten:

Zirka-Preis:

Grafik: 67%
Sound: 30%

In den Wanten Matrosen

Pirates! Gold

o b Civilization oder Railro-
ad Tycoon: Programme,
auf denen der Name Meier
prangt, entwickeln sich schnell
zum Kassenschlager. Eines
der beriihmtesten Spiele-High-
lights aus Sid Meiers Feder, ist
der Softwareoldie Pirates!. In
der grauen Vorzeit der Unter-
haltungssoftware, als Program-
me noch in Kilo- statt Mega-
byte gerechnet wurden, gehor-
te Pirates! zu den beliebtesten
Spielen. AuBer einer Danksa-
gung in den Credits und im
Handbuch, taucht Sid Meier
bei der Neuversion Pirates!
Gold jedoch nicht mehr als
Designer auf. Wie gewohnt,
macht Ihr entweder als friedlie-
bender Handler oder blutriinsti-
ger Pirat die karibische See in
verschiedenen Zeitepochen
unsicher. Je nach ausgewahl-

Ob das gut geht? Mit einem
Miniboot gegen eine dicke
Galleone.

tem historischen Background
und der von Euch ausgesuch-
ten Nationalitét (vier stehen zur
Verfigung), wird das Spiel
schwerer oder leichter. Zuséatz-
lich gibt's noch einen weiteren
variablen Schwierigkeitsgrad.

Die hier getestete Mac-Ver-
sion unterscheidet sich spiele-
risch in keiner Weise von der
etwas dlteren PC-Variante. —
Ihr setzt mit einem anfanglich
kleinen Schiff und Minimann-
schaft in der Karibik Segel,
kauft oder erplindert Euch
neue Schiffe sowie zusatzliche
Matrosen, geht auf Brautschau

Shanghaied

in Shanghai:
Giinstige
Matrosen gibt's
in den Spelunken

und Schatzsuche und klettert
die Korsarenkarriereleiter nach
oben. Auch technisch sind
keine Abstriche zu machen:
Pirates! Gold lauft nur mit
Farb-Macs, die 256 Farben auf
den Monitor bringen, Digi-
sounds und der eine oder
andere Sprachfetzen schallen
aus dem eingebauten Laut-
sprecher. Nur in puncto Steue-
rung sieht's ein wenig schlech-
ter aus: Mangels einer zweiten
Taste auf der Mac-Maus, wird
bei einigen Segel-, Kampf- und
Fechtmandvern zusatzlich die
Tastatur verwendet. Trotz die-
ses ungewohnten Gepfriemels
und dem eigenwilligen Pixel-
Aquarell-Grafikstil (der nicht
jedermanns Geschmack trifft),
hat das Pirates! der 90er Jahre
nichts vom eigenwilligen Char-
me des Oltimers verloren. mh

Hersteller:
Testmuster:

Besonderheiten:

Zirka-Preis:

Grafik: 58 %
Sound: 64 %
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400.000
LESER

pro
Ausgabe
der
POWER PLAY

Das entspricht
It. AWA '94
0,6% der
Gesamt-
bevolkerung

POWER PLAY-
Leser
investieren:

DM 400,- hat
der Leser von
POWER PLAY
durchschnittlich
pro Monat
zur freien
Verfugung!

Quelle AWA '94

Rufen Sie uns an:

| 'Telefon
(089)
4613-305
4613-333
- MagnaMedia
Verlag
Hans-Pinsel-Str. 2

85540 Haar
bgi Miinchen

GroB Electronic
Hardware + Software - Zubehér
GroBhandel
flir
Computerspiele
und Zubehor
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Handler!
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GroB Electronic

Computerspiele + Zubehor
Gartenweg 4
D-94133 Rohrnbach
Telefon 08582/15 99
Telefon 085 82/86 39
Telefax 0 85 82/86 25

[ e

Verkauf
Ankauf
Tausch

Berlins neue Dimension fiir Games und Zubehor

Spiele BC  Amiga
1942 Pacific Air War 89,95

Aces of the Deep 89,95°

Anstoss 79,95 69,95
Anstoss World Cup Edition 59,85 50,85
Apacalypse 59,95

Armored Fist 89,95°

| 49,95 49,95
Aufschwung Ost 79,95 69,95
Battle Isle 2 89,95 88,85
Beneath a Steel Sky 79,95 69,95
Bloodnet 99.95*

Caribean Desaster 89,95* 79,95
Chaos Engine 59,95* 39,95
s 89,95* 79,95

Death or Glory 89,95* 89,95
Delta V 79,95*
Der Clou 89,95 79,95
Der Patrizier 49,95 39,95
Der Schatz im Silbersee 99,95 89,95*
Die Siedler 89,95 89,95
Dogfight 39,95 39,95
Doom Data Digks je 29,95
Elfmania 59,95
Elite 2 79,95 39,95
Elite 3 79.95° 69,95
Empire Soccer 59.95 59,95
Fields of Gl 9995  79,95°
- Fil 4 79,95 69,95
Flightsimulator 5 ab 69,95
Grand Prix 99,95 79,95
Hanse - Die Expedition 49,95 39,95
Harpoon 2 89,95

Man. 3.0) 89,95 89,95
{ on) 89,95 69,95
History Line 1914-1918 79,95 79,95

Indy Car Racing 59,95
Indy Car Zusatz-Disks je 29,95
Ishar 1 19,95 19,95
Ishar 2 29,95 29,95
Ishar 3 78,85 69,95
Jurassic Park 79,95 59,95
Kick Off 3 59,95 49,95
Kings Quest & 89,95 69,95
Kolumbus 89,95 78,95
Lands of Lore 69,95
Legend of Kyrandia 2 (dt.) 79,95
Lollypop 89.85° 69,95
Lost Vikings 89,95 69,95
3 89,95 79,95
Maniac Mansion 2 (dt.) 89,95
Master of Magic 99,895°
Micro Machines 69,95" 50,95
Mr. Nutz 59,85
NHL Hockey '95 8995°
Qutpost 89,85"
Overlord 79,95* 69,95 *
- - 49,95
i 2 Speech Pack 29,95
Pirates Gold (dt.) 99,95 89.95°
Pizza Connection 89,95 89,95
Police Quest 4 (dt.) 79,95
Privateer 89,95
Privateer Zusatz-Disks je 39,05
Quarter Pole 79,95 69,95
Rings of Medusa Gold 89,95 79,95"
Reunion 89,95 89,95
Hobinson's R em 69,95 59,95
69,95 59,95
Sam & Max (dt.) 89,95
Sensible Soccer Worldcup Ed. 49,95 49,95
Sierra Soccer 58,95* 49,95
Sim City 2000 (dt.) 89,95 69,95°
Skidmarks 59,95
SSN-21 Seawolf (dt.) 79,95
Starlord 99,95 79,95
enscl (DSA 2) 8995°  79,95*
Strike Com. Zusalzdisks je 39,95
S.UB 79.95" 69,95°
Subwar 2050 Mission Disk 59,95
Syndicate 89,95 69,95
Syndicate Data Disk 39,95 39,95"
& 79,95 79,95*
O 89,95
Transarctica 19,95 19,95
U.F.0. - Enemy Unknown 99,95 79,95"
Ultima 8 AKTIONSPREIS: 49,95
Ultima 8 SAP AKTIONSPREIS: 19,95
 Com Armada 69,95
Winzer 19,95
X-Wing Zusatzdisks ab 49,95
Zeppelin 89,95 79,5*
Zero 69,85
Soundkarten
Soundblaster Midi Adapter 49,95
Soundblaster Pro 169,95
16 Bit 229,95
Soundblaster AWE 32 599,95
Stereo-Lautsprecher 39,95

Bestellannahme
Telefon (030) 621 60 21

CD-ROM fiir PC
Viele CD-ROM Titel bereits ab 9,95

7th Guest (Euro-Vers.) SONDERPOSTEN! 69,85
Anstoss (incl. World Cup Edition) 89,95
Battle Isle 2 - Das Erbe des Titan

Beneath a Steel Sky
Bloodnet *

Comanche (engl.) S

Der Patrizier 49,95
Doom Utilities incl. 350 neuer Levels 49,95
Empire Deluxe (dt., DOS & Windows) 59,95
Eye of the Beholder Trilogy (dt.) 99,95
Falcon Gold * 99,95
FIFA Soccer * 3

Hidden Below * 79,95
NHL Hockey '95 *

Outpost 89,95
Pinball Dreams Deluxe * 89,95
Privateer 99,95
Railroad Tycoon 20,95

Rebel Assault {engl.) PO
Sherlock Holmes (The Lost Files)

Silent Service 2
Subwar 2050 (dt., incl. Mission Disk)

Syndicate Plus 99,95
Theme Park 89,95
Tie Fighter * 99,85
Ultima 8 (incl. Speech Pack) 79,95
Ultima Underworld 1 & 2 99,95
Under a Killing Moon * 119,95
Wing Commander Armada * 79,95
Wings of Glory * 99,95

CD-ROM Laufwerke fiir PC
Panasonic 562 B, Double Speed, intern 349,95

Festplatten intern
260 MB, 3,5" AT-Bus 399,95
420 MB, 3,5° AT-Bus 449,95
Andere AT-Bus- & SCSI-Festplatten auf Anfrage!

Amiga 1200 :
Aufpreis fiir interne 85 MB Fe
Andere GréBen auf Anfrage!

Amiga Zubehér

ext. Festplatten fir A500, z.B. 130 MB ab 599,-
externe 3,5°-Diskettenstation 129,-
512 kB RAM-Erweiterung mit Uhr fiir AS00 59,95
1 MB RAM-Erweiterung fir A500 Plus 89,95
1,8 MB RAM-Erweiterung mit Uhr fir AS00 199,95
Maus fiir Amiga 39,95

Joysticks
Wir fiihren alle Competition Pro’s! ab 24,95

Advanced Gravis Joystick (PC analog) ab 69,95
Advanced Gravis Joystick (Amiga & Atari 59,95
Gravis Game Pad (PC/ Am & At) je 49,85
Quickjoy | (Amiga & Atari) 7,95
Quickjoy Supercharger  (Amiga & Atari) ~ 19,95

Disketten
3,5 MF 2DD
3.5" MF 2HD
Atari ST
Cannon Fodder 69,95
Chaos Engine 69,95
Elite 2 69,95
Lotus Trilogy . 69,85
Sensible Soccer Worldcup Edition 49,95
Apple Macintosh
7th Guest (CD) 129,95
F-117 A Nighthawk 98,95
Larry 6 99,95
Pirates Gold 99,95
Sim City 2000 (dt.) 98,95
Syndicate 89,95
XPlora 1: Peter Gabriel (CD) 129,95
Spielkonsolen
Mega Drive I ab 199
Game Gear mit 4 Spielen 249 -
Gameboy 99,95
Super NES ab 199,95

Stindig alle aktuellen Spiele ab Lager |

* bzw. i.V.: bei Drucklegung noch nicht erschienen!
Fordern Sie auch unter Angabe Ihres Systemtyps
gegen Riickporto unseren Gesamtkatalog an!
Alle Preise verstehen sich in DM incl. 15% MwSt
Iriimer und Preisdnderungen vorbehalten!
Versandkosten: 6,50 bei Vorkasse

9,50 bei Nachnahme,

15— bei Ausland (nur Vorkasse!)

ab 250, versandkostenfrei!

Laden- & Versandanschrift
Media Point Vertriebs GmbH
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Alien Legacy

D as 21. Jahrhundert wére
ein Jahrhundert wie alle
anderen geworden. Auf der
Erde wurde fleiBig Nachwuchs
gezichtet, die Bodenschatze
gingen zur Neige und jeder
stritt mit jedem. Eines Tages
sichteten Wissenschatftler je-
doch ein unbekanntes Flugob-
jekt, welches sich als Angriffs-
sonde der Centaurier entpupp-
te. So begann ein langer Krieg
gegen die machtsiichtige Ras-
se vom anderen Stern. Dank
der schnell fortschreitenden
technischen Entwicklung war
die Menschheit bereits nach
kurzer Zeit im Stande, riesige
Schiffe zu bauen, die die Be-
siedlung anderer Sonnensy-
steme erméglichten. Alsdann
wurden Saatschiffe ausge-
sandt, um far den Fall einer

Starflight Gold

Niederlage gegen die Centau-
rier neuen Lebensraum fir die
Menschheit zu erschlieBen. lhr
schlipft in die Rolle des
Kapitans der UNS Calypso,
einem Saatschiff der Odessa
3-B-Klasse, das 2119 zum
Beta-Caeli-Sternensystem
startete. Die folgenden Jahre
verbrachte Eure Besatzung im
cryogenischen Schlaf, wah-
rend die Wissenschaftler der
Erde einen neuen Antrieb ent-
wickelten und 16 Jahre nach
dem Start der Calypso die
UNS Tantalus ebenfalls nach
Beta Caeli entsandten. Durch
die flotteren Triebwerke der
Tantalus erreichte sie bereits
21 Jahre vor der Calypso das
Beta-Caeli-System. Als dann
Eure Calypso endlich eintraf,
fanden die Navigatoren an

Daten iiber die

verschiedenen
Planeten,
Monde und
Asteroiden
kionnen nach
erfolgter
Erforschung
jederzeit
abgerufen
werden

Was will er bloB

_von uns? Ein
Ubersetzungs-
apparat fiir die
Verstandigung
mit den Aliens
muf erst
entwickelt
werden

Da werden sich Starflight-Freaks freuen: Alien Legacy ist
eine duBerst gelungene Mischung aus Joe Ybarras Klas-
siker und neueren Space-Exploration-Spielen, wie Out-
post, gestiBt mit einer Prise Sim City und Elite. Dabei
gehdrt Alien Legacy zu den gréBten und zeit-
aufwendigsten Spielen die ich je gespielt habe.
Dank des PDA und der Unterstitzung der Offi-
ziere wird das Spiel genausowenig langweilig,
wie untibersichtlich. Habt Ihr Eure Kolonien
verniinftig zum Laufen gebracht, versprechen
vor allem die vielen Auftrdge in Zusammen-

E.T. wiinscht sich
was: Auf Wunsch
der Aliens wurde
diese Raumstation
errichtet

Unten seht lhr
das typische
Kolonie-Fenster

Bord Eures Schiffs kein Le-
benszeichen von der Tantalus
oder von den Kolonien, die sie
héatte griinden sollen. Es ist an
der Zeit, der Sache grundlich
auf den Grund zu gehen,
zumal der letzte Funkspruch
von der Erde deren Ende bein-
haltete.

An Euch liegt es nun, den
Stern Beta Caeli auf den
unzéhligen Monden und Pla-
neten Kolonien zu grinden.
Zudem werdet lhr fleiBig das
Schicksal der UNS Tantalus
erforschen.

Als allererstes habt Ihr Kolo-
nien zu grinden, um die noch
schlafenden Siedler von der

Reseorch Lab
Level &

<
Enargu:
Life 5:
Humans:
Robots:

LEAVE

Calypso unterzubringen und
gentigend Energie und Boden-
schatze zu fordern. Dazu
konnt Ihr in bestimmten Sekto-
ren der Planeten Kolonien
griinden und bis zu sechzehn
Installationen unterbringen. In
Wohnkomplexen leben Eure
Mannen und produzieren dort
lebenserhaltende Systeme. In
Kraftwerken wird Energie pro-
duziert und in Fabriken werden
Bodenschéatze (Erze) abge-
baut. Natirlich 1aBt sich die
Produktion der Fabriken um-
stellen, um zum Beispiel neue
Raumgleiter, Raketen oder
Roboter zu produzieren. Jede
Einrichtung auf dem Planeten

hang mit der witzigen Story wochenlange Motivation. Grafisch und
soundtechnisch unspektakuldr bringt uns Alien Legacy in Zeiten des
interaktiven Films endlich wieder das “wahre” Wesen des Computer-
spiels ndher — eine spannende Geschichte und ein extrem stark
involvierter Spieler ohne multimediales Gefasel. Hartgesottene B -
Space-Fans werden Ybarras Strategie-Epos lieben, Einsteiger soll- : g e =

ten eher vorsichtig sein — Alien Legacy ist sehr komplex und bedarf Eine Kolonie auf Gaea im Uberblick:
einer gewissen Eingewdhnungszeit. Maximal sechzehn Installationen diirft Ihr einrichten

: 44 10.‘94%
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Leben
Kranken
Unfall
Kraftfabrzeug
Rechtsschutz
Schutzbrief
Hausrat
Hafipflicht
Wohngebiude
Bausparen
HUK-VISA-Card

Erkenne die HUK!

Fir “ ﬁr* rir ALLE.

Auf den ersten Blick sind alle Versicherungen gleich. Aber

es gibt eine besonders giinstige: die HUK. Wenn Du in der

ultrabunten Vielfalt genau hinsiehst, erkennst Du die Vor-

teile einer HUKgiinstigen Versicherung. Schau genau hin.

Kommt zu uns. Wo wir sind, steht in
jedem ortlichen Telefonbuch!

i

HUK-Coburg

Versicherungen - Bausparen
Telefon (09561) 96-0 - Bahnhofsplatz - 96444 Coburg
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Der Navigator ist gliicklich: Nach erfolgreicher Rebellenjagd hagelt

es Lob und Anerkennung

benotigt dabei ein bestimmtes
MaB an Rohstoffen, also je
nach Art eine bestimmte Anzahl
Menschen, lebenserhaltende
Systeme, Erze, Energie und
Roboter. Ziel ist es naturlich,
daB sich jede Kolonie so
schnell wie moglich selbst
“ernahrt’. UberschuBprodukti-
on ist dabei allerdings win-
schenswert, da lhr unter ande-
rem auch Raumstationen
bauen kénnt, in denen alle Ein-
richtungen &hnlich wie auf den
Planeten arbeiten, die aller-
dings logischerweise keine
Bodenschatze produzieren
koénnen und aus diesem Grund
mit Erzen versorgt werden
missen. Als Transportmittel
dienen dabei die Raumgleiter,
die je nach Ausstattung ein
begrenztes Aufnahmevermo-
gen und nur begrenzte Treib-
stoffvorréate besitzen. Um eine
Raumstation stédndig mit Erz
zu versorgen, kénnen zum
Beispiel Raumgleiter-Pipelines
eingerichtet werden. Dabei flat-

Euer PDA (oben)
gibt standig Hin-
weise und neue
Missionen.

Rechts seht Ihr die
Karte des Plane-
tensystems, das in
alle Richtungen
gedreht und
beliebig gezoomt
werden darf.

46

tert ein Raumer ohne Euer
Zutun standig hin und her und
befordert die vorher festgeleg-
te Menge an beliebigen Mate-
rialien. Gehen Euch aus Ver-
sehen Energie oder Erze aus,
darf mit einem Gleiter auf der
Planetenoberflache beides ein-
gesammelt werden. Jeder
Himmelskorper besitzt dabei
eine Mercator-Map, die die in
Sektoren eingeteilte Ober-
flache abbildet. Mit Scannern
wird nun nach Energie oder
Erz gefahndet. In dem Sektor
selbst steuert Ihr einen Gleiter
durch eine 3D-Landschaft und
sammelt per Mausklick die
Materialien ein.

Neben diesen “lebenserhal-
tenden” Aktionen, wird jedoch
auch in Sachen Story einiges

Ob Pilot oder
Fracht - Ihr
beladet Eure
Gleiter immer
manuell

UEHIEEES: | 'EAUNCH

Guter Rat ist teuer: Euer Offiziersstab 1Bt sich jederzeit befragen und
gibt Tips zum weiteren Uberleben Eurer Kolonie

geboten. Uber Euren person-
lichen Informationsrechner
(PDA) bekommt Ihr von Eurem
Offiziersteam bestimmte Auf-
trage, die es zu erflllen gilt, im
Endeffekt das Geheimnis um
die verlorene Tantalus zu luf-
ten. So muBt Ihr zum Beispiel
bestimmte Sektoren auf Plane-
ten oder Asteroiden nach
Uberbleibseln der Tantalus-
Kolonien erforschen und
kommt fremden Wesen auf die
Spur, die die Tantalus-Expedi-
tion vernichtet haben. So ent-
deckt lhr neue Techniken und
Hinweise auf geheimnisvolle
Apparaturen, die es zu erfor-
schen gilt. Dazu habt lhr an
Bord der Calypso ein besonde-
res Forschungslabor. Dank
des wissenschaftlichen Fort-

EEAVE

LEAVE

schritts verbessert Ihr stetig
Eure Raumgleiter und erhéht
die Produktivitat Eurer Einrich-
tungen in den Kolonien. Natr-
lich verlangt auch die For-
schung bestimmte Grundla-
gen, die in speziellen Labors in
den Kolonien produziert wer-
den. Geschieht wahrend des
Spiels etwas Besonders, er-
scheint im oberen Bildschirm-
bereich ein Nachrichtenfenster,
das Euch die Hinweise der
Offizierscrew per Mausklick
Uberspielt.

Im Laufe des Spiels schlagt
Ihr Euch mit den anfangs nicht
gut gelaunten Aliens herum,
unterdriickt eine Rebellenbe-
wegung oder habt Eure Koloni-
en vor mutierten und scheinbar
ferngelenkten Monstern zu
schitzen, bevor zu guter Letzt
die Zusammenarbeit mit den
AuBerirdischen aufbliht.  kn

ﬁersiéller:
Testmuster:
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SOEISSOUNDISHOP
lhr VIP-Paket 44 it
3

ab DM

SIEMENS S3 Halp‘d.yﬂoder
NOKIA 2110 Handy oder
Ericson GH 198

- die neuesten Modelle! .

o
D1 oder D2 Telefonkarte bl

EURO-und VISACARD
ab nur v

3 aet
4 om 6 mn
Ton Buv Gum
Anschlul’-, Freischalt- #
und Grundgebiihren

fiir ein Jahr.

ISOERAS OUNPDESHOR

Fach- und Versandhandel fiir aktuellste
COMPUTER SPIELE und HARDWARE.

monatlich.

-47 41 15
05 31-5082 31
0203-2 10 84
0211-4910187
09131-266 58
0761-287112
02331-26774
040-224633
040-458115
0431-97 00 46
0261-31848
0221-121806
02151-300409
0451-7943 45
02351-86 0281
0391-42622
0621-101203
02161-601556
0251-278515
06821-26797
02131-27 8967
05522-74110
0541-21230
05171-72923
04522-8184
05971-2219
04292-9876
06821-632163
05331-61820
05361-37474
06241-884 44
06441-54520

Werden Sle SOFT & SOUND

iiber on-line Service Agentur
Rethelstrafie 130 - 40237 Diisseldorf - Tel. 0211-613084 + Fax 0211-64 11123

EMP merchandising Handelsgesellschaft mbH, Postfach

RCESpiele furdje

10;- DM

PG Spieletfuisje

20,- DIV

PG Spieletfurdje

29,= DI

PEISpiele furi|e

30,-DM

PEiSpieleifur e

39,- DM

PC Spiele furyje

40,- DM
Battle Isle Map Editor (KD) [ Battle Isle 2 Scenery Disk |

59.99 DM 59.99 DM

Bundesliga Manager Hatlrick (KD) @ FIFA Soccer (DA)

89.99 DM
89.99 DM
84.99 DM 79.99 DM

Hattrick (Ikarion - KD)
89.99 D
79.99 DM

79.99 DM 89.99 DM
109.99 DM

Theme Park (KD) Tie Fighter
69.99 DM :

89.99 DM 99.99 DM
109.99 DM 89.99 DM

Sternenschweif DSA 2 (KD)

r Vo
Zzzgl. 5,00 DM. Ab elnem Lieferwert von 150 00 DM Ilefern wir portofret,
d. h. 5,00 DM fiir Porto und Verpackung entfallen. Sonderangebote gelten
nur solange der Vorrat reicht und sind, wie alle anderen Computerspiele
vom Umtausch ausgeschlossen, defekte Spiele werden natiirlich ersetzt.
Bei Bestellung erhaltet Ihr unseren 88-seitigen Hauptkatalog prallgefiillt
mit offiziellen Shirts, LP’s, CD’s, Videos, Computerspielen und mehr, gra-
tis! Druckfehler und Preisédnderungen vorbehalten.




E mpires Mysterienspiel um
den ewigen Kampf zwi-
schen Gut und Bdse ist fir
unseren Helden eine recht
anstrengende Mission. Nicht
nur, dai der arme Kerl standig
um seinen Schlaf gebracht
wird, er mu3 auch wie weiland
Phil Decker in “Blade Runner”
standig durch den Regen stie-
feln. Doch Ryan hat da so
seine Probleme. Als professio-
neller Verlierer trifft ihn die Auf-
gabe, mit Hirnschmalz und
schweren Geschitzen die Welt
vor dem Untergang zu retten,
besonders hart.

Traume sind Schaume

Dreamweb

In unseren Traumen wan-
deln wir auf den Pfaden des
Traumgespinstes, das von
sieben Bewahrern kontrolliert
wird. Jeder hat die Macht tber
einen Knoten. Mit ihren Stéar-
ken und Schwéchen beeinflus-
sen sie auch die wache Welt.
Stirbt einer der Bewahrer, so
geht die Aufgabe des Bewah-
rens auf den nachsten Sterbli-
chen uber.

Sieben bése Machte haben
sich zusammengeschlossen,
um die sieben Punkte des
Dreamwebs an sich zu reiBen.
Eigentlich sind die Inkarnatio-

Vom Dreamweb in
die reale Welt:
Unser Held wird
ganz schin durch-
geschiittelt....

Vielleicht eines der witzigsten (und makabersten) Aben-
teuer der letzten Zeit. Besonders den Showdown der
einzelnen Widersacher sollte man sich eigentlich in Zeit-
lupe zu Gemdite fihren: “Sam Peckinpah meets the
Blade Runner”. Dabei wird das Ganze von
einer hypnotischen Musik a la Dead Can
Dance unterlegt, die sich so perfekt in die
Handlung einbindet, daf sie zu keinem
Zeitpunkt als stérend empfunden wird. “Dream-
web” ist auBerdem das kiassische Spiel fir den
kleinen Detektiv. Beinahe jedes Objekt, und sef

es auch nur eine zermatschte Erbse oder ein Fleischpflanzerl, kann
man untersuchen. Uberall gibt es etwas zu entdecken oder auszu-
probieren. Dabei ist die wahlweise zuschaltbare Zoomfunktion bei
manchen Kleinstobjekten eine echte Hilfe, wobei die Mausbedie-
nung immer einfach und (bersichtlich bleibt. Adventurefreaks mit
morbider Psyche kommen an diesem Spiel nicht vorbe.

nen des Bosen genauso, wie
sie sich unsereiner vorstellt:
machtgeil und faschistoid, also
die personifizierte Habgier. Die
Sieben Bewahrer des Traum-
gespinstes schlieBen folgerich-
tig, daB man in diesem Fall nur
schweres Geschutz auffahren
kann und wecken den ‘Schla-
fer' Ryan. Als Erwéahltem zei-
gen sie ihm erst einmal das
apokalyptische Ende der Welt,
damit er weil3, was die Stunde
geschlagen hat.

Als er in der Nacht im Bett
seiner Freundin aufwacht, ken-
nen wir zwar seinen Auftrag,
wir wissen aber nicht, wo wir
den ersten der unheiligen Sie-
ben namens Crane finden kon-
nen. |hr schnappt Euch also
erst einmal die Brieftasche
neben Edens Computer und
angelt Euch den Schlissel aus
der Mikrowelle. Dann geht ihr

Das Inventar eines
Helden:

Erinnert irgendwie
an die Hosen-
tasche eines
kleinen Jungen.
Naja, vielleicht
ohne Laser-
pistole...

...and the future
ain't bright:
Armageddon
wartet! Doch vorher
gehen wir erst
einmal aufs Klo...

nach Hause. Irgendwo in der
Wohnung liegt eine Cartridge,
auf der ‘wichtig’ steht. Die
steckt lhr in Euer Lesegerat
und schaut, was auf |hr steht.
AuBerdem hat Euer Kumpel
Louis eine Nachricht hinterlas-
sen. Also fuhrt Euch der néch-
ste Weg dahin. Doch bevor Ihr
an seiner Haustlr die Nummer
fur das TurschloB eingeben
kénnt, semmelt Euch erst ein-
mal ein Fleischberg seine Peit-
sche um die Ohren und klaut
Euch die Schuhe. In Louis’ Flat
angekommen stellt |hr fest,
daB der arme Kerl auf dem
Eimer sitzt und den Ballast sei-
ner letzten Couch-Potato-
Schlacht in die Schissel plat-
schen |aBt. Er gibt Euch die
Adresse eines Herrn Silver-
mann, wo lhr kostengulnstig
eine Waffe erstehen koénnt.
Noch bevor Ihr geht, schnappt
Ihr Euch die Schuhe Eures
dicken Freundes. In Anbe-
tracht der Tatsache, daf3 die-
ser Mensch so gut wie nie die
Wohnung verlaBt, wird ihm der
Verlust seiner Sportlatschen
garnicht einmal auffallen.
Bevor ihr aber jetzt eure Ein-
kaufstour beginnt, braucht ihr
noch ein wenig Geld, da der
Stand Eurer Kreditkarte ziem-
lich gegen Null tendiert. Also
schaut Ihr ganz unverfroren
bei Sparkys vorbei. Sparky war
einmal Ryans Chef. Doch da
unser Held immer Probleme
mit der Uhr hatte, wurde er
kurzerhand gefeuert. Das aus-
stehende Gehalt sammelt Ihr
ein und ersteht schlieBlich bei
Silverman diese nette und
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Fury in the Slaughterhouse: Ryans Weg ist nicht nur lang und
beschwerlich, er ist auch recht blutig...

handliche Laserpistole. Jetzt
muft Ihr nur noch Opfer Num-
mer eins namens Crane fin-
den. Gesteuert wird das
Adventure ausschlieBlich mit
der Maus. Ryan wird sich nur
bewegen, wenn ein Objekt
angeklickt wird und die Zeile
‘Walk to...” dabei erscheint
oder der Cursor sich in einer
‘aktiven Zone’ befindet. Dann
erscheint neben ihm ein blau-
er Pfeil. Betrachtet wird die
ganze Szenerie direkt von
oben. Im Gegensatz zu einer
isometrischen Spielflache habt
Ihr Zugang zu allen Ecken der
Lokalitat. Neben dem eigentli-
chen Ereignisbildschirm habt

Tiicken der Technik: Immer, wenn man ein Auto

braucht, ist es im Eimer...

Ihr die Moglichkeit, via eines
kleineren Schirms den Aus-
schnitt zu vergroéBern, Uber
den gerade der Mauscursor
liegt. Zusatzlich wird aber in
jedem Fall angezeigt, was Ihr
jetzt nehmen, untersuchen
oder benutzen wollt. Klickt Ihr
auf Ryans Augen, so wird
Euch das Gesamtbild des
Ortes geschildert. Schaltet Ihr
mit der Maus auf ein Objekt,
so wird dieses erlautert.
Gleichzeitig erscheint oben
rechts ein ‘Use’-lcon, bzw. bei
Obijekten, die sich &ffnen las-
sen zusatzlich ein ‘Open’-icon.
Durch zweimaliges direktes
Anklicken konnt Ihr das Klein-

Have gun, will travel: Bevor Bisewicht Nummer eins ins Gras beift,
darf er sich noch ein wenig vergniigen...

od auch in Euer Inventory ein-
lagern. In bestimmten Situatio-
nen ist es wichtig, schnell und
sicher mit Eurem Inventar
umgehen zu kénnen, denn
einige Animationssequenzen
sind nur halbautomatisch. Das
heiBt, wenn Euer Held mit sei-
ner Pistole auf jemanden zielt,
liegt es an Euch, ob er auch
abdriicken soll. Eine falsche
Reaktion, und Ihr seid zerbro-
selt. Deswegen immer brav
zwischendurch abspeichern.

Zusétzlich zum eigentlichen
Handbuch habt Ihr noch
Ryans Tagebuch. In ihm ste-
hen noch einige Hinweise auf
Eure ‘Opfer’, die es zu beseiti-

Hoppla! Da ist Basewicht Zwei die Biirde des

Lebens tatsachlich zu schwer geworden...

Das Leben des
Ryan:

Als Beahrer des
Traumgespinsies
ist man schon
recht haufig
unterwegs. Dieses
Menii erleichtert
die Reise...

gen gilt. Man muB aber ein
wenig zwischen den Zeilen
lesen, um an die entscheiden-
den Informationen zu kommen.

Wollt Ihr von einem Schau-
platz zum nachsten gelangen,
muB Ryan auf die StraBe tre-
ten. Dann gelangt er zum Tra-
vel Screen, wo er zwischen
mehreren QOrten auswahlen
kann. Bestimmte Schaupléatze
erscheinen aber erst dann im
Meni, wenn man Informatio-
nen Uber sie gesammelt hat.

Rik Yapp, der Produzent des
Spiels, teilte uns auBerdem
mit, daB das Spiel gleichzeitig
als Diskettenversion und CD-
ROM auf den Markt kommt.
Beide sollen angeblich densel-
ben Preis haben, wobei die
CD zusétzlich mit Sprachaus-
gabe ist. ps
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Amigalant:

Auch in 32 Farben
macht Alexander
eine gute Figur

Hier kommt Alex

King’s Quest 6

Heir Today, Gone Tomorrow

E s gibt noch Wunder auf
dieser Welt. Das groBte
Wunder sind nicht die Fabel-
wesen und Zauberkréfte im
Reiche Daventry, sondern daf3
Sierra eine Amiga-Version des
zwei Jahre alten Adventures
King’s Quest 6 produziert. Das
Programmierteam Revolution
Software, welches bereits mit
Beneath a Steel Sky PC-
Freunde und Amiga-Abenteu-
rer erfreute, hat eine schone
Umsetzung abgeliefert: Das
Drama um die entfihrte Ver-
lobte des schénen Graham-

Famos und trotz 32 Farben eine
Augenweide: Der 3D-Studio-
Vorspann der PC-Variante wurde
gekonnt konvertiert

Erben Prinz Alexander ist auch
auf dem Amiga ein GenuB.
Sogar auf einem nicht getun-
ten 500er ist die Suche nach
Cassandra gut spielbar, nur
eine Harddisk solltet Ihr an-
schlieBen — sonst miBt lhr
zehn Disketten jonglieren und
Bild-Ladezeiten von nahezu
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einer Minute erdulden. Die
Umwandlung der bezaubern-
den VGA-Bilder in 32 Farben
wurde liebevoll durchgefihrt,
auBerdem bietet Sierra fiir die
Besitzer der neueren Amiga-
Modelle mit AGA-Chipsatz
eine spezielle Version mit 256
Farben an, die dem PC-Origi-
nal fast zur Ganze gleicht.
Technisch gibt es demnach
keinen Grund zur Klage, aber
spielerisch hat das Werk von
Roberta Williams einige
Macken: Noch immer sind
viele Ratsel unlogisch oder
langwierig. Das Marchen-
szenario und die fantasievolle
Story (bertiinchen jedoch
gekonnt die Schattenseiten.
Um es kurz zu machen: Wer
Marchen mag, gerne Adventu-
res spielt und einen Amiga
besitzt, kommt an King’s Quest
6: Heir Today, Gone Tomor-
row nicht vorbei. /s
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Noch ein Tor

Soccer Kid

I n der POWER PLAY-Aus-
gabe 11/93 orakelte Kollege
Sénke schon bei der Amiga-
Version des Jump'n’Runs Soc-
cer Kid: “Jeder Geschicklich-
keits- und FuBballfreund sollte
sich unbedingt diesen Knaller
ins Tor legen”. Der gleiche
Kommentar verliert auch bei
der jetzt getesteten PC-Varian-
te nichts von seiner Giltigkeit.
Sowohl technisch als auch
spielerisch sind bei der pfiffi-
gen Hipf- und Sammelpartie
kaum Abstriche zu machen.
Held des Spiels ist Soccer Kid,
der verhindern mufB, daB
miese AuBerirdische den
World Cup mopsen, um diesen
in ein Alien-Museum zu
stecken. In insgesamt 31

Levels, die sowohl horizontal
als auch vertikal scrollen, muf3
Soccer Kid auf der Suche

Kick’n’kill: Soccer Kid ver-
semmelt seine Gegner mit dem
Ball

nach der begehrten Trophée
unter Zeitdruck allerlei Gegner
aus dem Weg kicken, FuBball-
karten einsammeln, und sei-
nen Punktestand durch das
Einsacken von Leckereien
(Eiscreme, Hamburger, Lol-
lies). Zusatzlich warten unter-
wegs Schatzkisten, die erst
einmal gedffnet, frische Le-
bensenergie oder Extras (z.B.
temporare Unverwundbarkeit)
freigeben. Als Waffe dient Soc-
cer Kid ein FuBball, der wie
festgeklebt an seinem Schuf3-
schuh baumelt. Taucht ein
Gegner — beispielsweise ein
Hund, ein Radfahrer oder
eines der Aliens — auf, reicht

Schafskapfe:
Unser Balljunge
dribbelt durch
Wald und Wiesen

meistens ein gepflegter Bolzer,
um die Gefahr zu beseitigen.
Damit nicht genug: Kid kann
mit dem Ball weitere Kunst-
stiicke vollbringen. Vom Fall-
rickzieher bis zur KopfnuB
reicht das Trittrepertoire. Wei-
terhin dient der Ball als
Allzweckinstrument: Kid kann
das gescheckte Leder zum
Einsammeln von Gegenstan-
den nutzen, Kisten damit off-
nen oder gar Hindernisse
Uberspringen.

Leider stehen in den ein-
zelnen Levels nur eine
beschrankte Anzahl von FuB3-
béllen zur Verfligung — sind
diese verbraucht, ist Kid quasi
wehrlos am Ende eines jeden
Bereiches — der aus mehreren
Levels besteht — harrt im Re-
gelfall ein dicker Obermotz.
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powerservice

Chancengleichheit

Es ist jeden Monat das gleiche Bild.
Unsere Tips-Postkasten quillen zwar
iiber von kleinen Kunstwerken, aber
leider beschrédnken sich die Lésungen
meist auf zwei, drei aktuelle Spiele.
Wer hier einen Tip des Monats landen
will, hat natiirlich nicht so gute
Chancen wie jemand, der sich ein

Power Line

POWER PLAY geht Online. Wir haben seit neuestem ein
eigenes Forum im CompuServe-Netzwerk. Wer einen Com-
puServe-Account hat, kann sich dort zum gemdtlichen
Plausch mit unseren Redakteuren und gleichgesinnten Spie-
lefans einfinden. Damit nicht genug: Wer méchte, kann direkt
per elektronischer Post Fragen stellen, Tips anfordern oder
Kritik (wehe!) loswerden. Neben dem eigentlichen Forum
haben wir noch eine passende (und stetig wachsende)
Bibliothek eingerichtet. Hier gibt's Schnupperdemos und Gra-
fikfiles zu aktuellen Spielen, Upgrade-Patches sowie Schum-
melspielstande fiir besonders harte Programme. AuBerdem
verlosen wir regelméBig tolle Spiele bei Online-Preisratseln.
Wer uns lieber direkt per E-Mail erreichen will, kann nattirlich
auch private Post an die Redaktion schicken: Hier die E-Mail-
Adresse von Michael (71333,665). Wer mehr iiber Compu-
Serve wissen will (was kostet das, wo gibt's das, was brauche
ich?) oder sich gleich einen Account holen méchte, wendet
sich am besten direkt an CompuServe: Die Telefonnummer in

etwas unbekannteres Programm
vornimmt. Gerade bei solchen Spielen
gibt's meist iiberhaupt noch keine
Ldsungen. Noch mal also die
dringende Bitte an Euch: Kramt in
Euren Archiven und schickt uns auch
ausgefallenere Sachen.

Outpost

loannis Stefanidis aus Frank-
furt hat die magere Outpost-
Anleitung genauer unter die
Lupe genommen und schickt
uns einige Verbesserungsvor-
schlage.

Einleitung

Ein enormer Asteroid rast
unaufhaltsam auf die Erde zu.
Versuche der Erdbevélkerung,
diesen mit einem Atomschlag
von der Bahn zu werfen, miB-
lingen. Der Untergang der
Menschheit steht unmittelbar

Eure Aufgabe besteht nun
darin Menschen mit einem
Raumschiff, einigen Sonden
und Satelliten auf einem neuen
Planeten anzusiedeln und den
Fortbestand der Menschheit,
trotz lebensfeindlicher Bedin-
gungen, zu gewahrleisten.

Anderungen

Einige Funktionen, die im
Handbuch aufgefiihrt sind, wur-
den leider nicht im Spiel umge-
setzt. So sind die nun folgen-
den Funktionen nicht méglich!

Handel — die Mdglichkeit, di-
plomatische Beziehungen mit
anderen Kolonien aufzuneh-
men und den Handel zu eta-
blieren.
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Makromanagement — wenn
man Uber viele Kolonien ver-
flgt, verliert man zwangsweise
den Uberblick. Kl's (Kinstliche
Intelligenzen) sind wie Mana-
ger, sie Uberwachen die Kolo-
nien, und man muB sich um
diese nicht mehr kimmern.

StraBen — sie ermdglichen
den schnellen Transfer von
nattrlichen Ressourcen.

Magnetbahn — sie gewéhrlei-
stet den schnellsten Transfer
von Ressourcen, allerdings
auch die Ausbreitung von Pla-
gen und Seuchen.

Erweiterung

Statt der oben aufgefiihrten
Funktionen wurden neue Funk-
tionen hinzugefigt, die im
Handbuch zum Teil keine Er-
wéhnung finden. Die folgenden
Funktionen sind also neu!
— Eine sprechende Texthilfe.
— Ein Soundtrack auf der CD.
— Ein Katastrophenmenu
(CTRL und F10), um die Kolo-
nie grundlos in Panik zu ver-
setzten.
— Cheat — Tasten, die man sel-
ber entdecken muf3.
— Text im Strukturwahlfenster,
um die Suche nach bestimm-
ten Strukturen so schnell wie
mdglich zu gestalten.
— Die F5 - Taste, die es er-
mdglicht, mehrere Runden auf
einmal verstreichen zu lassen.

Minchen 089/66 5501 00.

— Die Fahigkeit, 5 Felder in
eine gewinschte Richtung zu
springen (Shift — Taste und
Linksklick mit der Maus auf die
Pfeile in der Gelandekarte).
Das funktioniert Ubrigens
auch mit den Pfeiltasten auf
der Tastatur. Dabei bewegt
man sich bei einem einmaligen
Tastendruck ein Feld vor. Bei
Shift und Pfeiltastendruck be-
wegt man sich 5 Felder in die
gewinschte Richtung.

Speichern

Speichern kann man nur
dann, wenn man sich im
Hauptmenl befindet. Bleibt
einem einmal das Abspeichern
versagt, dann liegt das an in-
ternen Rechenoperationen des
Computers, die noch nicht ab-
geschlossen sind. Es empfiehlt
sich in dieser Situation weitere
Runden vergehen zu lassen,
bis die internen Prozesse ab-
geschlossen sind, denn erst
dann, ist das Speichern wieder
moglich!

Abwanderung der Kolonial-
bevdlkerung

Sinkt der Moral-Pegel der
Bevolkerung fur langere Zeit
unter 200, laufen die Bewohner
zur Rebellenkolonie tber. Wird
der Moral-Pegel der Bevolke-
rung gleich Null, verlassen alle
Bewohner Deine Kolonie!

Zuwachs der Kolonialbevol-
kerung

Steigt der Moral-Pegel flr
einen gewissen Zeitraum Uber
800, laufen Rebellen zu deiner
Kolonie tber! Der Moral-Pegel
steigt, bis er 1000 erreicht.
Uberlaufer der Rebellenkolonie
mussen mit Unterkunft und
Nahrung mitversorgt werden,
sonst sinkt deren Moral-Pegel!

Geisterstadt

Das Uberlaufen der Koloni-
sten des Spielers zur Rebellen-
kolonie kann zu einer Geister-
stadt flihren. Die Stadt ist dann
menschenleer und die Geb&u-
de inaktiv!

rote Diamanten
weiBe Diamanten
hellblaue Punkte
dunkelblaues Dreieck

Farbkodierung auf der Zonenkarte
potentielle Minen
ausgebeutete Minen
Kolonie des Spielers
Rebellenkollonie

Wichtig!

Verfligt man Gber keinen Be-
obachtungssatelliten, dann
bleibt die Rebellenkolonie un-
sichtbar, bis sie unbewohnt ist,
erst dann verfarbt sich diese
hellblau und wird sichtbar!

Farbumkehrung auf der Zo-
nenkarte (Elevation Map
Colours)

Ein schwarzes Areal und ein
roter Diamant in der Nahe ist
die beste Voraussetzung flr
die Errichtung einer Kolonie.

Aktivieren einer verlassenen
Rebellenkolonie

Ist die Rebellenkolonie ver-
lassen, verfarbt sich das dun-
kelblaue Dreieck in einen hell-
blauen Punkt.

1.) Linksklick auf die Rebel-
lenkolonie in der Zonenkarte

2.) Linksklick auf Rebellen-
kommandozentrum

Auf diese Weise erhalt man
Einsicht in den Report der Re-
bellenkolonie. Wenn viele Re-
bellenkolonien zur Auswabhl
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Spielregeln

Damit lhr in Zukunft még-
lichst schnell und sicher zu
Eurem Geld kommt, hier un-
sere “Spielregeln” fur die
POWER-TIPS-Seiten:

Goldesel

Jeder von uns veroffent-
lichte Tip wird mit einer Geld-
pramie belohnt. Fur einfache
Cheats gibt's 40 Mark, fir die
beiden POWER-PRAMIEN
machen wir 777 DM locker.
Zwischen diesen beiden
Marken ist fast alles drin. Der
Betrag hangt von Umfang,
Aktualitat und Gehalt Eurer
Arbeit ab. Sollten mehrere
gleichwertige Lésungen zum
gleichen Spiel eintrudeln,
dann entscheidet das Datum
des Poststempels.

Wohin mit
dem Geld?

Bitte gebt bei allen Einsen-
dungen Eure Bankverbin-
dung (Kontonummer, Kredit-
institut, Bankleitzahl, Halter
des Kontos) an, damit lhr
Euer Geld ohne Umwege
und lange Wartezeiten be-
kommt. Wer ganz sicher
gehen will, teilt uns seine
Telefonnummer mit. Sollten
wir noch Fragen haben, dann
bekommt Ihr einen Anruf von
der POWER PLAY.

Abschreiben

Es gibt immer wieder
Schlaumeier, die aus alteren
Ausgaben, diversen Konkur-
renzblattern und professio-
nellen Losungshilfen ab-
schreiben. Macht Euch nicht
die Muhe und erspart uns
und Euch damit unnétigen
Arger und Arbeit — die “Fal-
schungen” landen sowieso
im Papierkorb.

Faxomanie

Bitte keine Tips mit der
Fax-Maschine schicken.
Unsere Assistentin steht vor
lauter Papierrollenwechseln
kurz vor dem Nervenzusam-
menbruch. AuBerdem sind
die Tips & Tricks meist un-
leserlich und wandern direkt
in den Abfalleimer.

Ja, bitte!

Verschoénert Ihr Eure L6-
sungen mit Karten und
Zeichnungen, dann benutzt
bitte weiBes Papier ohne
Linien oder Karos und nehmt
einen schwarzen Stift. Noch
lieber sind uns natirlich mit
Malprogrammen angefertigte
und ausgedruckte Karten
und Level-Ubersichten.

Sollte irgendwo auf Eurer
Festplatte ein Schreibpro-
gramm schlummern, dann
schickt uns die Texte auf
Diskette. Ob Word, Win-
word, Works oder Mikado
ist uns egal, die Konver-
tierungsprofis in der Re-
daktion werden das Ding
schon schaukeln. Wer be-
sonders viel verdienen
mdchte, der muf3 uns schon
einen schnuckligen Players-
Guide oder ein Clue-Book
zusammenbasteln

Eure Meisterwerke schickt
Ihr bitte an folgende Adresse:

MagnaMedia

Verlag AG

Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Tips & Tricks
Postfach 1304

85531 Haar bei Miinchen

Tips & Tricks-
Hotline

Hilfe fir verlorene Seelen
bietet unsere Tips & Tricks
Telefon-Hotline, die wir
zweimal in der Woche ver-
anstalten. Immer Dienstag
und Donnerstag stehen in
der Zeit von 15 Uhr bis 17
Uhr unsere internationalen
POWER PLAY-Tips-Magier
fur Euch bereit und geben
nitzliche Tips zu allen aktu-
ellen Spielen. Unter den fol-
genden Nummern geht lhr
auf Sendung:

Computerspiele:
089/4613-335
Videospiele:
089/4613-336

Eure Fragen zu Hardware-
Problemen richtet bitte wei-
terhin schriftlich an die PO-
WER PLAY-Redaktion unter
dem Stichwort “DOC DUSE”.
Disketten sind willkommen.

Jurgen Vieth
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Dark Legions, komplett deutsch
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Death or Glory, komplett deutsch B9 OD
Der Clou, komplett deutsch 84,50
Delta V, engl /komplett deutsch 76,50 / + 89,00
Der Planer, komplett deutsch 86,50
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Falcon 3.0, Handbuch deutsch 39,90
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Flight Sim. 5.0, komplett deutsch 135,00
Scenery "New York" (f. FS 5.0) 54,00
Scenery "Paris” (1. FS 5.0) 54,00
Scenery "San Francisco” :Mai!ard) f FS 5 49,00
Scenery "Washington D.C 49,00
Scenery "USA East” (FS 4u ATP) EQ 00

Scenery "USA West"
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Berlin u. Bayern" f, FS 4 und 5 ps .00
Scenery "Tyrol" fSaIzhurg/Waen f.FS4u.5je 64 00
Scenery "ltaly”, Anleitung deutsch 69,00
Scenery Great Britain u. Irland, kpl. dt. £. FS 45 64,00
Aircraft & Adventure Factory f. FS 4 39,90
Prs!hght(Flugglanung) Anltg. dt 64,00
FIFA Intern. Soccer, komplett deutsch 69,50
Grandest Fleet, Anleitung deutsch 72,50
Grand Prix (MICROPROSE), Handbuch dt. 95,00
Harpoon lI 79,90
Heimdall 11 (incl. 1), komplett deutsch 89,00
Hell on Earth (ID) 85,00
Indiana Jones IIl, komplett deutsch VGA 39,90
Indiana Jones IV, komplett deutsch 54,00

Indy Car Racing, Handbuch deutsch 55,00
Indy Car Track Pack, Anleitung deutsch 32,50
Indy C. Paint Kit incl. Indy 500 Course, Anitg. dt. 24,95

Ishar IIl, komplett deutsch 69,50
Kolumbus, komplett deutsch 86,50
Larry VI, komplett deutsch 76,50
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Links pro 386er, Handbuch deutsch SVGA 89,00
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Links pro Course "Castle Pines" 49,00
MAD-News, komplett deutsch + 89,00
Magic of Endoria, komplett deutsch 89,00
Master of ORION, Handbuch deutsch 95,00
Micromachines, Anleitung deutsch 63,50
Monkey Island, komplett deutsch 39,90
Monkey Island I, komplett deutsch 54,00
Overlord, Anleitung deutsch 69,50

Pacific Strike, Handb. dt. (solange Vorrat reicht) 64,00
Pacific Strike Speech Pack, Anltg. deutsch 42,50

Patrizier, kompleti deutsch 47,00
Pinball Fantasies, Anleitung deutsch 64,00
Pizza Connection, komplett deutsch 86,50
Quest f. Glory IV, komplett deutsch + 76,50
Railroad Tycoon De Luxe, Handbuch dt. 82,50
Ravenloft, komplett deutsch + 89,00
Robinsons Requiem, kemplett deutsch 64,00
Rings of Medusa Gold, komplett deutsch 79,50
Sam & Max, komplett deutsch 89,00
Seal Team, Anltg. deutsch (Restpasten) 49,00
Silent Service Il, Handbuch deutsch 39,90
Sim City 2000, komplett deutsch 95,00
Sim C. 2000 Data, 1. engl. od. dt. Version 39,90
Simon the Sorcerer, komplett deutsch 95,00
Softwaremanager, komplett deutsch 79,50
Space Quest IV und V, komplett dt., je 79,80
Startrek Il, komplett deutsch 95,00
88-N 21, komplett deutsch 79,50
Starlord, komplett deutsch 95,00
Strike Commander, Handbuch deutsch 95,00
Strike Commander, Speech Pack 42,50
Str. Comm. Tactical Operation, Anltg. dt 42,50
Subwar 2050, komplett deutsch 92,50
Subwar 2050 Mission Disk, kpl. deutsch 53,50
Syndicate, komplett deutsch 89,00
Syndicate Datadisk, komplett deutsch 39,90
System Shock, Anleitung deutsch + 79,50

Terminator Rampage, komplett deutsch 89,00
The Chaos Engine, Anleitung deutsch + 59,90
The Legacy, komplett deutsch 39,90
Theme Park, komplett deutsch 79,50
Tie Fighter, dt. Handbuch/kpl. dt. 89,00 / + 99,00
Tornado, incl. Mission Disk 1, Handb. dt. 83,50
Tornado Mission Disk 1, Anleitung deutsch 42,50
TFX, Tactical Fighter, Handbuch deutsch 95,00

UFQ, komplett deutsch 97,00
Ultima VIII, komplett deutsch 69,00
Ultima VIl incl. Speech Pack, kpl. dt. 89,00
Victory at Sea + 89,00
Warlords Il 89,00

Wing Comm. Academy, Anltg. dt. (Restposten) 49,00
Wing Commander Armada, Handbuch dt. 69,00
World Cup USA 94, Anitg. deutsch 64,00

Soundblaster pro “Value Edition” Handb. dt. 169,00
Soundbl. 16 Value (CD-Qualitif) 0. ASP, Hb. dt. 229,00

Soundblaster 16 Multi-CD, Handb. dt 299,00
Soundblaster 16 ASP Multi-CD, Handb. dt. 369,00
Soundblaster AWE 32, deutsch 579,00
Y-Kabel {. 2 Joysticks an Soundblaster 29,00
Aktiv-Boxen f. alle Soundkarten 39,95
SBS-300 Aktiviautsprecher v. CreativV'YAMAHA 219,00
Gravis-Gamepad 47,50
Gravis-Joystick, schwarz 74,50

Gravis-Joystick "Analog pro” (5 Feuerkn.) 86,50
Gravis Eliminator Gamecard f. 2 Joysticks 55,00
CH-Virtual Pilot, Flug- u. Fahrsim.-Steuerung 175,00
CH-Flight Stick pro 149,90
CH-Jetstick 74,95
CH-Gamecard Automatic 3 f. 2 Joysticks 84,50

CD-ROM

11th Hour, Anleitung deutsch 119,00
1942 Pacific Air War, Handbuch deutsch  +105,00
Aegis, Guardian of the Fleet 89,00
Air Combat Classics 89,00
Al Qadim, komplett deutsch 74,50
AnstoB, incl. World Cup Edition kpl. dt 92,50
Battle Isle Il, komplett deutsch 89,00
Battie Isle Il - Das Erbe des Titan, kpl. dt. 55,00
Beneath a Steel Sky, komplett deutsch 89,00

Betrayal at Krondor, Sprache engl./Texte dt. 74,50
Burning Steel incl. 3 Missions, kompl. dt 85,00

Burning Steel |l, komplett deutsch 89,00
Civilisation u, Railroad De Luxe, Hb. dt. 69,00
Comanche incl. aller Missions, kpl. di. 105,00
Daemaonsgate, Anleitung deutsch 89,00
Dark Legions, komplett deutsch 76,50
Dark Sun, komplett deutsch 89,00
Das Schwarze Auge, komplett deutsch 72,50
D. Schwarze Auge |l "Sternenschweif” + 89,00
Day of the Tentacle, komplett deutsch 95,00
Der Clou, komplett deutsch 84,50

Der Planer incl. Datadisk, komplett deutsch 88,00
Doom Utilities, 350 Level, Tips & Tricks 46,50
Dragonsphere, Anleitung deutsch 95,00
Elite 11, Handbuch deutsch 69,00
Emp\re De Luxe incl. Data, komplett deutsch 76 50
Erben der Erde, komplett deutsch

Eye of the Beholder Trilogie, kpl. deutsch 5‘5 00
Eye of the Storm, komplett deutsch

F 1 Grand Prix u. Microprose Golf, Anltg. dt. 69 00

F 15 Strike Eagle II, Handbuch deutsch 39,90

F 19 Stealth Fighter, Handbuch deutsch 39,90

Fantasy Empires, kompiett deutsch 76,50
FIFA intern. Soccer, komplett deutsch + 89,00
Gabriel Knight, Sprache engl./Untert. dt. 74,50
Hell Cab 89,00
Indiana Jones IV (Talkie) 89,00
Iron Helix, komplett deutsch 85,00
Journeyman Project, komplett deutsch 69,50
Kick Off Ill, komplett deutsch 59,00

Labyrinth of Time 76,50
Larryl,IL1Il u. V, dt. Anltg. bzw. kpl. deutsch 92 50
Larry VI, deutsche Anleitung

Legend of Kyrandia |I, deutsch/englisch 99.00
Lemmings | und I, Anleitung deutsch 69,00
Los! Files of Sherlock Holmes, kpl. dt 99,00
Lucas Arts Classics (Loom/Zack Mc/Maniac |/
Indiana Jones lIi/Monkey I) kpl. deutsch 108,00

M 1 Tank Platoon, Handbuch deutsch 39,90
Mega Race, komplett deutsch 76,50
Might & Magic 3-5, komplett deutsch 95,00
Myst, Anleitung deutsch 119,00
NHL 95, Handbuch deutsch 89,00
Outpost, kemplett deutsch 95,00
Pinball Dreams De Luxe, Anitg. deutsch 77.50
Pirates, Handbuch deutsch 39,90
Police Quest IV, Anleitung deutsch 74,50

Privateer incl. Speech, Handbuch deutsch 99,00
Der Patrizier, komplett deutsch 98,00
Railroad Tycoon, Handbuch deutsch 39,90
Ravenloft, komplett deutsch 76,50
Rebel Assault, Sprache engl./Texte deutsch 89,00
Rings of Medusa Gold, komplett deutsch ?9 50
Sabre Team, komplett deutsch 4,5

Saga of Aces (R. Baron + A. of the Pac.) dt 92 50

Sam & Max, komplett deutsch 99,00
Simon the Sorcerer, komplett deutsch 95,00
Sim City Enhanced, Anleitung deutsch 95‘00

Space Hulk, komplett deutsch
Space Quest |-V, dt. Anlig. bzw. kpl. deutsch 92 50
SSN 21, komplett deutsch 00

Startrek 25th Annyvers. 9? 50
Subwar 2050 incl, Mission Disk, kpl. dt 97,00
Super Strike Commander incl, Missions, dt. 92,50
Syndicate plus, komplett deutsch 99,00
System Shock, komplett deutsch + 97,00
Terminator Rampage 75,50
Theme Park, komplett deutsch 89,00

Tornado incl. Mission 1, Handbuch deutsch 53 50
UFO, komplett deutsch 7,00
Ultima Underworld | u. Il 95 00
Ultima 7/1 u. Il m. Datadisks, Anitg. deutsch 109,00
Ultima VIl incl. Speech, komplett deutsch 94,50
Under a Killing Moon, Speech engl./Texte dt. 114,50
Wing Commander Armada, Anltg. deutsch + 89,00

Wings of Glory, komplett deutsch + 98,00
Winter u, Summer Challenge, Anltg. dt 49,00
Wizardry 6 und 7, komplett deutsch 97,00
Wollpack, Handbuch deutsch 79,00
World Cup USA 94, Anleitung deutsch 64,00
World of Business, kpl. di. (MAD-TV/Winzer/

Transworld/Black Gold) 69,00

+ = bei Drucklegung noch nicht lieferbar
Anderungen vorbehalten

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS)
VORKASSE 6,— * UPS-NACHNAHME 15,- « POST-NACHNAHME 9,—
AUSLAND NUR EUROSCHECK PLUS DM 25,—

MO-DO 8.30 - 18.00, Freitags 8.30 - 16.00 Uhr:
T 02103-31041 oder 021 03-4 2088
ODER SCHREIBEN SIE UNS:
POSTFACH 404 * 40704 HILDEN
Kein Ladenverkauf, nur Versand
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stehen, dann fihrt man einen
Linksklick auf dem auserwahl-
ten Kommandozentrum aus
und es wird aktiviert. Bis ande-
re Kommandozentren gewahlt
sind, beziehen sich alle Berich-
te auf die zur Zeit aktivierte Ko-
lonie.

Die Rebellenkolonie

Verfugt man erst einmal Uber
die Rebellenkolonie, dann hat
man die Mdglichkeit Strukturen
zu zerstdren und neu aufzu-
bauen. Ein Rechtsklick auf ein
eingenommenes Kommando-
zentrum bringt einen zum Ko-
lonistentransfer-Modus. Dieser
Modus ermoglicht es einem
Kolonisten in die verlassene
Rebellenkolonie zu transferie-
ren. Dabei kann man selbst die
Menge der zu transferierenden
Menschen bestimmen, aller-
dings muf3 erst eine Runde
vergehen, bis der Transfer ab-
geschlossen ist.

Minen- und Liftungs-
schachterweiterung

Um einen Minenschacht in
groBere Tiefen zu flhren (inso-
weit es der betreffende Planet
Uberhaupt zulaBt), plaziert man
einen Minenroboter direkt auf
einen existierenden Unter-
grund-Minenschacht.

Um einen Luftschacht in
gréBere Tiefen zu fuhren (in-
soweit es der betreffende
Planet Uberhaupt zulaBt), pla-
ziert man einen Raupenbag-
ger direkt auf einen exis-
tierenden Untergrund-Luft-
schacht.

Wenn Raupenbagger graben

Auf der Planetenoberflache
kann ein Raupenbagger nur
dann einen Schacht bzw. eine
neue Ebene graben, wenn er
in unmittelbarer Nahe eines
Roéhrenausgangs plaziert wird.
Diese Verbindung muf3 unbe-
dingt gewahrleistet sein, damit
die tiefer gelagerten Gebaude-
komplexe mit Wasser, Strom
und Luft versorgt werden kon-
nen.

Explodierende Raupenbag-
ger

Ist man mal von unwegsa-
men Gelande umgeben und
weiB nicht mehr weiter, liegt
des Ratsels Lésung im Rau-
penbagger versteckt. Man fuhrt
ihn schnurstracks zur unweg-
samen Stelle und schaltet ihn
auf Selbstzerstorung um. Nach
zwei Runden ist an dessen
Stelle das Terrain eingeebnet.
Im Untergrund ist dieser Vor-
gang auch maoglich, jedoch
wird alles im Umkreis von 8
Quadraten zerstort (auch Ge-
baude)!
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Spielstart
Ausstattung des Raumschiffes
Fracht

Gewicht Preis

50 Kolonisten

Nahrung 1 1
Lebenserhaltung 1 3
Kolonistenlander 9 16
Frachtlander 10 17
ALPHA- Einheit 10 18

o

20
15
10
14

Tokamak-Reaktor
Solar-Energie-Satellit
Energiestaesmpfanger
Geologische Sonde

b=

'S

Wettersatellit 12

15
11

Intersteliare Sonde
Kommunikationssatellit

o »O

Beobachtungssatellit 13
ULBI-Sonde 0 14

Zur Wahl stehen 15 verschiedene Module, die nachfolgend aufgelistet sind

" Versorgt Kolonie mit viel Energie.

Nutzen der Fracht

Kolonisten bamannen fast alle
Strukturen.

1 Nahrungseinheit ernahrt 10
Kolonisten, bis Agrarkuppel errichtet
ist.

erhalt Kolonisten bei unerwarteten
Ereignissen am Leben.

Einmaliger Transport von 50
Kolonisten auf den Planeten.
Einmaliger Transport von 20
Frachteinheiten auf den Planeten
Produziert Mindestenergie, Roboter,
Einrichtungen fr
Rohstoffverarbeitung und bietet
provisorische Wohnmoglichkeiten.

Wandelt Sonnenlicht in Energie um.

Setzt Solarenergie um (2 Stick notwendig)
Sammelt Daten zur Ermittlung méglicher
Landeplatze

Liefert Wetterdaten und warnt vor
klimatischen Ereignissen.

Liefert Daten (ber mégliche neuePlaneten.
Erméglicht Robotern und Forschern sich
auf dem Planeten zurechtzufinden.

Liefert Planetenbild aus der Umlaufbahn.
Liefert Daten uUber das angepeilte
Sonnensystem.

Das Raumschiff ist von An-
fang an ausgestattet mit 100
Kolonisten, einer Nahrungsein-
heit, einem Lebenserhaltungs-
system, zwei Koloniallandern,
zwei Frachtlandern, zwei
ALPHA-Einheiten und einem
Tokamak-Reaktor.

Die finanziellen Reserven
betragen zum Spielanfang 172
Krediteinheiten. Die Ladekapa-
zitat ist auf 78 Einheiten be-
schrankt.

welches sich negativ auf die
Bevolkerung auswirkt. Da sich
zu Beginn des Spieles tber 60
Umlaufe hinweg die Bevolke-
rung drastisch reduziert, emp-
fehle ich fur Spielanfanger alle
200 méglichen Kolonisten mit
auf die Reise zu nehemen.

Ubrigens, in der ersten Spiel-
phase — bis die 60 Umlaufe
vorbei sind — reduziert sich die
Bevolkerung bei jedem Umlauf
um einen Kolonisten.

Hauptfenster

Struktur-

Planeten-| |, - hifenster

schirm

Kl (=Ktinstl. Intelligenz)

Gelandekarte

Zonenkarte

Q (mit F5 aufzurufen)

Umlauf}zahl
i
Umlaufe

Ist der Planet in der Nahe
einer Sonne, empfiehlt es sich
an einigen Stellen Abstriche zu
machen und den Solarenergie-
satelliten mit zwei Satempfén-
gern mitzunehmen.

Wichtig!

Das Verhaltnis von Solaren-
ergiesatellit zu Energiesatemp-
fanger ist 1:2.

Ein Solarenergiesatellit liefert
bei optimaler Ausbeute 2000
Energieeinheiten. Das ist dop-
pelt so viel Energie, wie ihn der
Tokamak-Reaktor liefert. Hinzu
kommt, daB der Tokamak-Re-
aktor ein Risiko in sich birgt,

Der untenstehenden Tabelle
kann man entnehmen, daB
Planeten unter groBer Einwir-
kung der Sonne andere Kata-
strophen verursachen als Pla-
neten, die eine riesige Distanz
zur jeweiligen Sonne aufwei-
sen.

Beispiel

Der Merkur ist in unserem
Sonnensystem der Sonne am
nahesten, folglich wirkt sich die
Sonne auf diesen Planeten be-
sonders unginstig aus. Sonne-
neruptionen und tektonische
Aberrationen sind auf so einem
Planeten auf der Tagesord-
nung. Der Pluto hingegen, ist
so weit von der Sonne entfernt,
daB die Sonne kaum Auswir-
kungen auf den Planeten hat.
Katastrophen sind auf solchen
Planeten selten und mit gerin-
gen existentiellen Folgen far
die Bevolkerung verbunden.

Merke!

So abschreckend lebens-
feindliche Planeten auch sein
mogen, sie bieten die meisten
Mineral- und Erzvorkommen
(bis zu vier Etagen tief!).

Planeten die mit 0,000 in der
Spalte Bewohnbar eingestuft
sind, sind nicht zu besiedeln,
da es keinen Planeten zu be-
siedeln in diesem Sonnensy-
stem gibt!

Nicht jedes Sonnensystem
besteht aus einem Planeten!
Sigma Draconis z.B. besteht
aus vier besiedelbaren Plane-
ten. Und auch nicht jeder Pla-
net ist in einem Sonnensystem
zu besiedeln!

Gebaudestrukturen

Es gibt 27 Oberflachenstruk-
turen und 15 Untergrundstruk-
turen. Bei der Errichtung von
Strukturen ist auf die Abhan-
gigkeit einzelner Strukturen un-
tereinander zu achten. Eine
Mine und eine Fabrik, dazu ein
Lager und ein Warenhaus sind
ohne Schmelzéfen und Erzauf-
bereitungsanlagen zwecklos!

Bei Oberflachenstrukturen
empfehle ich folgende Reihen-
folge:

ALPHA - Einheit
Mine
Agrarkuppel
AGAPE
Kraftwerk
Lagertank
Lagerhaus
Schmelzofen
Fabrik

KSSE
AMAS
USW....

Planetentypen
Katastrophen

Sonneneruption 1
Meteoriteneinschlag
Erbeben

Vulkanausbruch

Sturm

Sandsturm
Elektrenensturm

coom~~©
WoOAR~NO=O

Merkur Venus Mars Mond Phobos Ceres Asteroid Pluto

WhNOOEN

COoO0OW~NA
cCooONWN®
cooorn™No
Coococwwo
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Die Roéhren als Verbingen
nicht zu vergessen.

Bei Untergrundstrukturen
empfehle ich folgende Reihen-
folge:

Wohnbereich
Park/Reservoir

Bordellviertel
Erholungszentrum
Medizinische Einrichtungen
Leichtindustrie

Kaufhaus

Universitat

Lagerung

Ein Lagerhaus faBt 100
Masse-Einheiten. Die folgende
Guterliste zeigt die Guter mit
der jeweils im Lagerhaus bean-
spruchten Masse-Einheit.

Ist ein Lagerhaus in unmittel-
barer Nahe zu einem Raumha-
fen plaziert, kdnnen Raum-
schiffe und Sonden bzw. Satel-
liten eingelagert werden.

Behaltet Eure Lagerkapazitat
immer im Auge!

Transportsysteme

Da es in dieser Version
keine Monorails gibt, wird hier
nur auf Lastwagen Bezug ge-
nommen. Pro Umlauf legt ein
Lastwagen — kann 100 Erzein-
heiten auf einmal transportie-
ren — 1 Feld auf unwegsamen
und 3 Felder auf ebenem
Gelande zurtick.

Tips & Tricks

— Immer auf den Moral-Pegel
Deiner Kolonialbevolkerung
achten.

— Vorsicht beim Selbstzer-
stérungsmodus des Raupen-
baggers. Haltet Euch von Ge-
bauden fern, sonst werden
diese ebenso zerstort wie Euer
Bagger.

— Plaziert die Alpha-Einheit
nicht in zu unwegsamen Ge-
lande, sonst wird die Expansi-
on spater extrem schwer.

— Nicht zu viele Umlaufe auf
einmal durchfiihren, denn eine
falsche Einstellung lber viele
Runden hinweg wirkt sich ex-
trem negativ aus.

— Baut nicht mehr Strukturen
als unbedingt notig.

— ReiBt alte und beschadig-
te, bzw. zerstdrte Strukturen
ab und ersetzt sie durch
neue.

— Behaltet Eure Bevélkerung
im Auge und seid genauso
kritisch wie sie, um eventuell
neu entstehende Probleme von
Anfang an zu beheben.

— Der Outpost Evening Star
verdient ungeteilte Aufmerk-
samkeit, denn er liefert stets
wichtige Informationen.

— Soll etwas in den Lager-
hallen eingelagert werden, ach-
tet darauf, dal Euch genug
Lagerraum zur Verflgung
steht.

— Wollt Ihr Eure Kolonie
mit Sonnenenergie versorgen,
dann haltet bei der Plane-
tenwahl nach einer enor-
men Sonnenlichtausbeute Aus-
schau.

— Seid |hr mit der Alpha-Ein-
heit im Landeanflug auf einen
Planeten, dann haltet nach
einer Zonenkarte mit leicht zu-
génglichem Geléande und einer
groBtmoglichen Anzahl an
Minen Ausschau.

— Mit dem Minenroboter von
Spielbeginn an so viele Minen
wie moglich errichten und
dabei das Transportsystem
nicht vernachlassigen.

— Gebaudestrukturen, die
miteinander zu tun haben, wie
z.B. Minen, Schmelzen, Fabri-
ken und Lagertanks, wegen

Beispiel 1

Rohren-
kreuzung

Gebaude-
strucktur

Rohren-
kreuzung

Rohren-
kreuzung

Gebaude-
strucktur

Gehaude-
strucktur

Rahren-
kreuzung

Rohren-
kreuzung

Gebaude-
strucktur

“Schachbrett-Siedlung”

Ein Beispiel fir die Anordnung von Strukturen auf einem Planeten
In Outpost stehen einem 21 verschiedene Planeten zur Kolo-
nisation zur Verflgung. Es folgt die Auflistung dieser Planeten
S 2 i L uft- Kom.-
mit den wichtigsten Daten. By ilen Turm
Planeten Spektral- Distanz Masse Reisezeit Bewohn- Aloh
klasse bar Raohren- pha = oinren. Kom.- Rihren.
AMAS kreuzung 3 i = kreuzung Briicke kreuzung Resxios
Alpha Aquilae A7 16,0 2,00 81,98 0,000 Einheit I
Alpha Centauri A G4 42 1,08 2417 0,054 _|_
Alpha Centauri B K1 42 0.88 2417 0,057 Rohen.  AIPhE o
Bernard's Star M4 6.0 0,15 32,50 0,000 KSSE | jreuzung = . krourung | AGAPE
Beta Hydri G1 21,3 1,28 107,95 0,037 | Einheit
Delta Pavonis G7 19,2 0,98 97,66 0,057 | | i
Epsilon Eridani K2 10,8 0,80 56,50 0,033 i T 1 Rohren.  Schmelz- | Rohren. :
82 Eridani G5 20,9 0,91 105,99 0,057 Kkreuzung ahrik kreuzung  Ofen kreuzung Mine
Eta Cassiopeiae A F9 18,0 0,94 91,78 0,057
HR77 3 A K2 18,6 0,76 94,72 0,020
HR 8832 K3 21,4 0,74 108,44 0,011 Rohren.
Kruger 60 M3 13,0 0,25 67,28 0,000 Lagerhaus | joyzung | L290tank
70 Ophiuchi A FS 17,3 0,90 88,35 0,057
36 Ophiuchi B K1 18,2 0,76 92,76 0,020 s
36 Ophiuchi A K2 18,2 0,77 92,76 0,023 s
Procyon F5 11,4 1,80 59,44 0,000
Ross 248 M6 10,1 0,16 53,70 0,000
Sigma Draconis  G9 18,2 0,82 92,76 0,036
?:Luée“ é; ?‘16.7 g:gg gg:gﬁ] g:ggg Die folgenden zwei Beispiele zeigen auf, wie man auf kleinster
Wolf 359 M6 75 0,10 40,33 0,000 Flache Gebaude- und Réhrenstrukturen am effektivsten errichtet.

Beispiel 2

Rihren-
kreuzung

Rohren-
kreuzung

Rohren-
kreuzung

Gebaude-
strucktur

Gebaude-
strucktur

Gebaude-
strucktur

Rohren-
kreuzung

Rohren.
kreuzung

Rohren-
kreuzung

"Lineare-Siedlung”

Ein Beispiel fur die Anordnung von Strukturen auf einem Planeten

Wohn Rohren- Luft-
bereich | kreuzung | schacht
Wohn- Rohren- Bordell. | Rihren. Tokamak-
bereich kreuzung | viertel kieuzung Um.
Rohren- Wohn- Rohren Erholungs- Leicht-
kreuzung | bereich kreuzung | zentrum Industrie
Kaufhaus | Rohren- 1), o citat Rahren- : Rahren- Minen-
kreuzung kreuzung | Polizei kreuzung | schacht
Rohren- Park/ Rohren- Vi It
kreuzung | Reservoir | kreuzung |V ™™™ Lahor

Unterirdisch

der Ubersichtlichkeit immer in
unmittelbarer Nachbarschaft
plazieren.

— Keine Wohngebaude un-
terirdisch neben der Tokamak-
Ummantelung oder anderen In-
dustrieeinrichtungen plazieren,
denn die Bewohner furchten
sich vor Reaktoren und Indu-
strie und sind dann natlrlich
besonders unzufrieden. Lieber
etwas Abstand halten und in si-
cherer Entfernung bauen.

— Bei Spielbeginn so schnell
wie moglich Gebaudestruk-
turen errichten, die sich unmit- -
telbar positiv auf die Motiva-
tion der Bevdlkerung auswir-
ken.

— In den ersten 60 Umlaufen
reduziert sich die Bevolkerung,
danach stabilisiert sie sich,
wenn man den Anforderungen
der Bevolkerung gerecht wird.

— So oft wie méglich abspei-
chern.
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FIFA Soccer

Ole Begemann aus Det-
mold beliefert uns mit seinen
TorschuBtaktiken.

Alle Taktiken kénnen selbst-
verstandlich auch spiegelver-
kehrt ausgefiihrt werden. Die
Stellung der eigenen Spieler
sowie der Gegner kann unter
Umstanden von der einge-
zeichneten Position abwei-
chen, sie hangt namlich von
der jeweiligen gewéhiten Tak-
tik ab.

Taktik 1

Der Ball wird aus dem Mit-
telkreis (funktioniert auch di-
rekt beim Ansto3) mit einem
hohen Pal3 nach auBen ge-
schlagen. Der dort stehende
Spieler versucht nun, sich bis
zur Torauslinie durchzuschla-
gen, um dann auf die kurze
Ecke des Finfmeterraumes
zu spielen. Der heraneilende
Stirmer kann einen Flugkopf-
ball ansetzen oder den Ball
erst stoppen, um ihn dann
flach ins kurze Eck zu
schielBen.

Taktik 2

Hier wird das runde Leder
tber wenige Stationen mit
hohen Péssen nach vorne ge-
trieben. Im einzelnen Uber-
nimmt ein Spieler den Ball
vom Torwart an der Ecke des
Sechzehnmeterraumes, lauft
etwa 20 m und schlagt einen
Paf nach vorne. Der heranei-
lende Mittelfeldspieler sollte
seinem Gegner zuvorkommen
und den Ball kurz vor dem
gegnerischen Strafraum an-
nehmen. Nun wird das lange
Eck anvisiert und sofort abge-
zogen.

Taktik 3 j
Bei dieser Eckballvariant
wird der Ball kurz gespielt und
von einem Mitspieler auf Hohe
des Funfmeterraumes nach

innen geschlagen. Ahnlich wie
in Taktik 1 kann sich der Stur-
mer nun zwischen einer Di-
rektannahme per Flugkopfball
oder Fallriickzieher und einem
Stoppen des Balles mit an-
schlieBendem Flachschuf ins
lange Eck entscheiden.

Taktik 4

Ein Freisto aus einer ahnli-
chen Position ist sehr schwer
im Tor unterzubringen, wenn
direkt geschossen wird. Des-
halb solltet Ihr den Ball auf die
andere Seite passen, von wo
ein Mitspieler besser ein-
schieBen kann, da sich die
Gegner nicht so stark auf ihn
konzentrieren.

Taktik 5

Eine Einwurfvariante, die
ahnlich funktioniert wie der
Eckball in Taktik 3. Der Ball
wird Uber ein bis zwei Statio-
nen auf Hohe des Flnfers
nach innen gebracht, der Stir-
mer erledigt den TorschuB3.

Taktik 6

Hier wird der Ball entgegen
der anderen Taktiken durch
die Mitte nach vorne gespielt.
Ein Spieler paBt von der Mit-
tellinie nach vorne, der PaB3-
empfanger spielt in den
Strafraum zu einem Stdrmer,
der nah vor das Tor lauft und
versucht, den Torwart zu
Uberwinden.

Taktik 7

Hier geht ein Spieler, der
das Leder von der Mittellinie
empfangt, von aufen in den
Strafraum und flankt nach
innen. Der Stiirmer, der den
Ball am langen Pfosten erhalt,
legt ihn fir einen Mitspieler
auf, der abziehen kann.

Taktik 8

Bei dieser FreistoBvariante
wird der Ball auf den AuBen-
flugel gebracht, von wo eine

Torschuftaktiken zu FIFA Soccer

Taktik 1:

Legende:
G - Gegner

8 - eigene Spieler
T - Torwart

————> - Laufstrecke des Spielers mit Ball
<++.4.p» = Laufstrecke des Spielers ochne Ball

= = = => = Flugbahn des Balles
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hohe Flanke nach innen ge-
schlagen wird. Der Stlrmer,
der den Ball bekommen soll,
braucht etwas Glick, damit
kein Gegner den Ball er-
wischt. Hat er ihn allerdings
erhalten, kann er relativ unbe-
drangt einschieBen und die
Konkurrenz abservieren.

Taktik 2:




Riisselsheim

Einen Programm-Bug mach-
te sich Patrick Prill aus Olching
zu Nutze und kann es jetzt in
seiner Forschungsabteilung
richtig krachen lassen.

Man stellt, bis auf einen,
samtliche Arbeiter der For-
schungsabteilung frei und setzt
deren Léhne auf ca. 25 Dollar.
Wenn sie streiken geht man
auf ihre Forderungen ein und
hat auf einmal bei einigen oder
allen Forschungsgebieten 255
Arbeiter, die nicht einmal Lohn
verlangen. Allerdings muf3 man
erst alle freistellen und dann
wieder neu zuteilen, sonst for-
schen die Arbeiter nicht.

1. Nachdem Ihr im Anfangs-
meni “Neues Spiel” gewahlt
habt, stellt Ihr 8 Spieler ein. Der
erste Spieler ist “Trump”, die
anderen sieben sind alle “Ab-
dulla”, der Scheich.

2. Alle Spieler starten in
Paris

3. Jeder Spieler holt sich
einen Kredit in Paris bei der
“Derriere Bank”, danach fliegt
Ihr gleich nach Rom zur “Ma-
fioso Bank”, weiter geht's nach
Moskau zur “Russen Bank”,
zuletzt nach Madrid zur “Bas-
ken Bank”.

4. Der erste Spieler (Trump)
hat bis jetzt etwa 200000 DM

5. Die zweiten bis achten
Spieler (Abdulla) haben jeweils
schon 490 096 DM.

6. Nun geht jeder “Abdulla”

10. Nun startet lhr Pizza-
Connection erneut.

1. Im Startment wahit lhr
diesmal nur die eine abgespei-
cherte Person (Trump).

12. Jetzt geht Ihr wieder zu
den 0.g. Banken und holt Euch
wieder die Kredite.

13. Danach speichert Ihr
Trump ermneut als Charakter im
Disc-Mend ab.

14. Bei dreimaligem Wieder-
holen der Vorgénge 10 — 13
werden Euch die Augen uber-
gehen, wie leicht die Banken
Kredite vergeben.

Theme Park

Dennis Wehrmann aus Trit-
tau hat sich seinen privaten

powerservice .

nicht gelagert werden kénnen.
AuBerdem miBt Ihr auf die
Diebe und Rockerbanden acht
geben, die in Euren Park ein-
brechen und Eure Waren klau-
en und Eure Rides zerstéren,
habt deshalb immer genug
Sheriffs eingestellt, um sie zu
vertreiben. Nehmt nie einen zu-
satzlichen Kredit zu euren 100
000 Geldeinheiten auf, da lhr
sonst am Jahresende ein
boses Erwachen habt. Ver-
sucht immer Alleinaktionar
Eures Parkes zu sein, wenn
nicht kaufen Eure Gegenspie-
ler Aktien von Euch und be-
kommen dann auch Dividende
und zwar nicht zu knapp, im
schlimmsten Fall ibernehmen
sie Euren Park. Es gilt, nie
Ubermutig mit dem Geld umzu-
gehen oder die Kunden

Po erneut zur Bank und Uberweist Rummelplatz zusammengeba-  schlecht zu behandeln z.B. zu
(h 44 sein gesamtes Geld auf das  stelt und gibt sein Profiwissen  hohe Preise, ein dreckiger

H Konto “111111”, an uns weiter. Park, schlechte Instandhaltung
conne‘"on 7. Das ergibt nun eine der Gerate oder keine Waren

Thorsten Krusemark aus
Heusenstamm legt die Banken
gleich serienweise flach und er-
schwindelt sich ein Millionen-
vermdgen mit seiner Pizzaket-
te.

Hier seine Vorgehensweise
im Detail:

Zwischensumme von etwa
3630672 DM auf “Trumps”
Konto.

8. Damit der erste Spieler
auch fit ist, macht er noch 21
Tage Urlaub.

9. Danach speichert Ihr
Trump als Charakter im Disc-
Men( ab.

Allgemeines

Euer Lager muBB immer mit
Waren geflllt sein, da es sonst
zu groBen GewinneinbuBen
sowie einem Stimmungsabfall
im Park kommen kann, lhr diirft
allerdings auch nicht zu viel be-
stellen, da die Waren dann

zum Verkaufen zu haben.
Wenn es mit Eurem Park nicht
so lauft, spart Personal, setzt
die Preise herunter, sperrt At-
traktionen, die unzuverlassig
sind (dauernde Wartung und
so auch Personalkosten) und
setzt die Geschwindigkeit
sowie die Fahrzeit Eurer Rides -
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hoch, um so die Laune der
Parkbesucher zu steigern, ver-
kauft jedoch nie Anteile Eures
Parks. Wenn trotz alledem ein
Mitspieler Anteile Eures Parks
besitzt, schlieBt den Park ein-
fach fur zwei Monate und
schon stehen euch die Aktien
wieder zur Verfigung. Legt
immer besonderen Wert auf
die Technik Eurer Attraktionen,
damit nicht doch mal ein Ride
in die Luft fliegt, was einen Po-
pularitatsabfall Eures Parks,
sinkende Eintrittspreise sowie
Landverlust zur Folge hat. An-
sonsten gilt es im Anfangssta-
dium immer am Personal zu
sparen, um so hohere Gewin-
ne zu erzielen. Setzt am An-
fang nicht mehr als 1000 Geld-
einheiten pro Jahr fur die For-
schung ein.

Buden

— EBbuden:

Die EBbuden sind die zweit-
wichtigste Einnahmequelle
Eures Parks nach den Eintritts-
preisen, diese Buden muBt Ihr
in regelmaBigen Absténden
neben nicht sehr schnellen
Rides plazieren, da sonst
einem Parkbesucher ubel wer-
den kénnte und dies die an-
dern Parkbesucher nicht sehr
appetitlich finden. Wenn dann
so eine Bude aufgestellt ist und
das Vorratslager geftillt ist, geht
es ans Abstimmen der Preise.
Setzt Euch hinter den Tresen
der Bude und setzt die Preise
solange hoch, bis die Besucher
daran vorbeigehen und eine
Schnute ziehen oder sich zu
den Preisen negativ &uBern.
Vorsicht, nach jeder Warenver-
handlung werden die Preise
um die Prozentzahl erhéht, auf
die Ihr Euch geeinigt habt.
AuBerdem solltet Ihr den Kof-
feingehalt des Kaffees auf
reichlich setzten (Vorsicht, die
Schwindelgefahr in Achterbah-
nen steigt), um so die Men-
schen fréhlicher zu machen
sowie den Eiswdrfelgehalt der
Bier- und Cola-Bude, damit lhr
Cola und Bier sparen kénnt,
den Fettgehalt in der Mega-
Burger- und Steakbude auf
reichlich, damit die Besucher
noch einmal zuschlagen und
den Zuckergehalt in der Eisbu-
de auf reichlich, da die Kinder
das Eis dann ganz besonders
gern mogen und den Salzge-
halt der Mega-Pommes, da die
kleinen Leute dann ganz
schrecklichen Durst bekom-
men. Um noch einmal auf die
Plazierung der Buden zu spre-
chen zu kommen, |hr solltet
neben jeder Mega-Pommesbu-
de eine Cola-Bude setzen
damit sie ihren Durst, der von
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den salzigen Pommes kommt,
I6schen kdnnen. AuBerdem
solltet Ihr zwischen jeder EB-
bude einen Abstand von unge-
fahr 4 Kastchen lassen, damit
die kleinen Monster auch in
Ruhe aufessen kénnen.

— Gewinnbuden:

Mit den Gewinnbuden konnt
Ihr eine schnelle Mark machen.
lhr kdnnt die Gewinnchance
auf 1Prozent setzen, mit hohen
Preisen locken (4000 Geldein-
heiten) und den Preis pro Spiel
auf 200-300 Geldeinheiten
hochschrauben. Viele Parkbe-
sucher merken den Betrug
nicht und werden so schnell inr
Geld los, doch vorsichtig, wenn
Ihr einen Mann mit Notizblock
seht, gilt es schnell zu handeln,
lhr muBt die Gewinnchancen
erhdhen (ca. 10Prozent), da
dies ein Prifer ist. Diese Grup-
pierung ist schnell Gberzeugt,
wenn alles seine Ordnung hat,
und Ihr konnt wieder zur Ta-
gesordnung ubergehen. |hr
plaziert die Gewinnbuden am
besten hinter einer Show
(Clown, Western, Ritter, Del-
phin). Die Leute, die aus dieser
Show kommen, sind gut ge-
launt und merken den Betrug
nicht, und so schlagt lhr zwei
Fliegen mit einer Klappe, denn
in eine Show gehen die kleinen
Besucher nur einmal sowie sie
auch nur einmal an einer Ge-
winnbude spielen, denn dann
merken sie den Betrug. Stellt
nicht zu viele dieser Buden auf
(jede hochstens zweimal), da
Ihr den Platz flr wichtigere
Dinge braucht.

Alle Buden auf e_inefa
Blick |

1. ImbiB3

2. Schleck-Schleck-Eis
3. Ballonwelt

4. Entenangeln

5. Mega—Pommes

6. Happy-Cola

7. Andenkenladen

8. SchieBbude

9. Mega-Burger

10. Saloon

11. Superball

12. Spielzeugland

13. Steak Restaurant
14. Triff die NuB

15. Rennbahn

16. Geschenkboutique
17. Spielhalle

Rides

Es gibt Rides, die sehr zu-
verlassig sind und schnell oder
langsam und es gibt Rides, die
unzuverlassig sind und lang-

sind und langer in Wartung als
im Betrieb sind. Wichtig, wenn
Ihr im Forschungsbereich Geld
fiir die Verbesserung der At-
traktionen einsetzt, mufBt Ihr
immer auf die Versionsnummer
schauen. Baut unzuverlassige
Rides erst, wenn sie vollkom-
men Uberholt wurden! Bei sehr
schnellen Rides wie Achter-
bahn, Spaceshuttle oder Pira-
tenschiff solltet |hr immer eine
Supertoilette sowie eine Aushil-
fe plazieren, um so die kleinen
Malheure Eurer kleinen Mon-
ster schnell zu beseitigen.

Zuverlassige Rides

Die zuverlassigen Rides sind
immer eine Bereicherung flr
euren Park, da sie nur geringe
Kosten in der Wartung verursa-
chen, es ist egal, ob sie schnell
oder langsam sind, denn man
will ja schlieBlich den gréBten
Park haben. Sind sie dazu
auch noch schnell, wird sie die
Besucher durch ihre Zuverlas-
sigkeit sowie durch ihre Klasse
anziehen. Die Einschienen-
bahn z.B. ist ein langsames
und zuverlassiges Ride, zudem
extrem platzsparend, deshalb
ist es gut, diese Bahn so groB3
wie moéglich zu bauen, um
somit zur VergroBerung des
Parks beizutragen. Fir ein zu-
verlassiges Ride benétigt Ihr
keinen Mechaniker, da die Zeit
bis zu einer mdglichen Repa-
ratur ungeféahr drei- mal so lang
ist wie bei einem unzuverlassi-
gem Ride. AuBerdem kénnt lhr
bei diesem Ride die Ausnut-
zung und die Geschwindigkeit
hochsetzen, was sie noch at-
traktiver fiir die Besucher macht.

Unzuverldssige Rides

Bei unzuverlassigen Rides
ist immer Vorsicht geboten, ist
der Nervenkitzel eines unzu-
verlassigen Ride gut, dann
lohnt es immer so ein Ride zu
bauen, da es die Besucher be-
geistert und somit zur Er-

héhung der Eintrittspreise bei-
tragt. Ist der Nervenkitzel eines
unzuverlassigen Ride jedoch
schlecht, dann setzt es erst ein-
mal auf die Warteliste und baut
es ganz zum Schluf3, um dann
doch noch den groBten Park zu
besitzen. Bei Rides, bei denen
der Zuverlassigkeitsgrad unter
sehr gut liegt, kommt ein Me-
chaniker auf zwei Rides.

Selbstdefinierbare Rides

Die selbstdefinierbaren Ri-
des sind die Hauptattraktionen
Eures Parks, sie schrauben die
Laune der Parkbesucher sowie
die Eintrittspreise reichlich
hoch, doch Vorsicht, auf ein
selbstdefinierbares Ride kommt
ein Mechaniker, auch wenn die
Zuverlassigkeit des Ride gut
ist. Setzt dafiir aber die Ausla-
stung und die Geschwindigkeit
auf das absolute Maximum.
Wenn |hr ein selbstdefinierba-
res Ride erfunden habt, solltet
Ihr nicht an Platz sparen, aber
geschickt bauen, um so noch
moglichst viele Buden dazwi-
schen setzen zu kdénnen
auBerdem gilt es zu beachten,
daB es ja noch Verbesserun-
gen wie (Looping, Schraube)
gibt. Neben ein solches Ride
solitet Ihr keine EBbude plazie-
ren, da dadurch der Brechreiz
noch gesteigert wird, auch hier
hat eine Supertoilette und eine
Aushilfe zu sein. Am besten
eignet sich die Wasserbahn
zum Luckenflllen.

Shows

Shows sind wichtige Zu-
schauermagneten, von denen
schlecht gelaunte Zuschauer
ganz und gar umgestimmt wer-
den kénnen, am Ausgang einer
jeden Show solite eine Ge-
winnbude stehen, um die Froh-
lichkeit der Parkbesucher aus-
zunutzen. Die Warteschlangen
vor Shows solltet Ihr sehr lang
bauen, da in eine Show viele
Besucher hineinpassen.
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Alle Rides auf einen
Blick:

sicher oder nicht
sicher?

1. Riesentrampolin N

2. Baumhaus N

3. Karussell N

4. Geisterhaus J

5. Irrgarten J

6. Riesenrutsche N

7. Flieger J

8. Clown Clamauk J .

9. Wasserbahn J

10. Standkorb Karussell N

11. Raketenritt N

12. Superachterbahn J

13. Cowboy Show J

14. Tornado J

15. Observatorium J

16. Aussichtsturm J

17. Riesenrad J

18. Ritterspiele J

19. Go-Karts J

20. Spukhaus J

21. Einschienenbahn J

22. Piratenschiff J

23. Nostalgische
Achterbahn J

24. Delphin Dressur J

25. Flugsimulator N

26. Space Shuttle N

Features

Features sind sehr wichtig,
um die Laune der Besucher zu
steigern, auBBerdem ist es eines
der Spielziele, die meisten Fea-
tures zu besitzen. Besonders
wichtig ist die Supertoilette, die
Ihr so schnell wie mdglich ent-
wickeln solltet (150 Geldeinhei-
ten pro Jahr in die Featurefor-
schung stecken und nach ca.
zwei Jahren habt lhr sie), da
diese erstens nicht stinkt und
Ihr so den Parkbesuchern die
langen Wege zu den Toiletten
ersparen kénnt, da lhr sie jetzt
an jeder StraBenecke plazieren
kénnt. Besonders wichtig sind
noch die StraBenlaternen, die
Ihr in regelméaBigen Abstanden
plazieren solltet, damit die Be-
sucher noch langer im Park
bleiben. Wenn Eure Achter-
bahn einen besonderen Touch
bekommen soll, dann legt vor
dem Bau ein schénes Gewas-
ser an (Vorsicht teuer!) und
baut dann Eure Achterbahn di-
rekt durchs Wasser. Ihr solltet
jedoch nicht gleich am Anfang
wie wild Features bauen aufBer
einer Toilette, denn diese Ver-
schonerungen sind sehr teuer
und ein neues Ride ist wichti-
ger.

Wege und Schilder

Wege sind sehr teuer, Uber-
legt Euch deshalb am Anfang
ein moglichst einfaches Wege-
netz, das die Besucher durch
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den ganzen Park fuhrt (baut es
aber nicht gleich fertig, sondern
nur so viel wie lhr gerade
braucht).

Um die kleinen Besucher
auch durch den ganzen Park
zu locken, benétigt Ihr Schilder,
stellt aber nur Schilder auf, die
mit wirklich guten Attraktionen
locken, da die sonst sehr teuer
und unubersichtlich’ fur Euch
und die Besucher werden
kénnte (glaubt mir, ich spreche
aus Erfahrung!). Am besten
plaziert lhr diese Schilder,
indem Ihr nach jedem Ausgang
eines Ride ein neues Schild
aufstellt, um so zu verhindern,
daf3 die Besucher die falsche
Route wahlen.

Busse

Die Busse bringen Euch die
Leute in den Park, je groBer
die Busse sind, desto mehr
Menschen bringen sie mit sich.
Deshalb ist es sehr wichtig,
ziemlich frih Geld in Busse zu
investieren, da lhr so die Besu-
cherzahl Eures Parks und
somit den Umsatz deutlich auf-
stocken kénnt, auch wenn
Euer Park noch ganz klein ist,
Hauptsache, die Eintrittspreise
sind nicht zu hoch.

Die Forschung

Die Forschung wird Euch
das groBte Kopfzerbrechen be-
reiten, da die Forschung ein
Fal3 ohne Boden ist. Am An-
fang solltet Ihr nicht mehr als
1000 Geldeinheiten pro Jahr in
die Forschung stecken, da Ihr
sonst schnell rote Zahlen
schreibt. In folgender Reihen-
folge solltet Ihr forschen:

Rides bis zum Flieger, dann
Busse, bis 30 Mann in einen
Bus passen, dann Features bis
zur Supertoilette. Forscht dann
immer abwechselnd Rides und
Buden. Wenn Ihr alle Rides
und Buden erforscht habt, ent-
wickelt thr den groBten Bus,
danach alle Features, alle Ver-
besserungen an Attraktionen
und zu guter Letzt die Verbes-
serungen fir das Personal.

Die Borse

An der Borse solltet Ihr erst
spater spekulieren, wenn Euer
Park gut lauft und dann solltet
Ihr auch nur in Parks investie-
ren, wo nur wenige Mitaktiona-
re sind, um zu verhindern, dal3
der Parkbesitzer zu wenig von
seinen eigenen Einnahmen er-
halt und so seine Unkosten
nicht mehr decken kann. Wenn
Euch die Gelegenheit geboten
wird, einen Park zu Uberneh-
men, laBt Euch die Chance
nicht entgehen, einen lastigen
Mitstreiter aus dem Rennen zu
werfen.

BESTELLANNAHME:

Mo-Fr 10.00-18.30
Sa 10.00-14.00
Tel.: 0241/533131

Mo-Fr 19.00-21.30
Te.l: 0241/527010

Fax: 0241/508973
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Waren- und Lohnverhand-
lungen

LaBt nie eine Waren- oder
Lohnverhandlung scheitern, da
dies fatale Folgen fur Euren
Park hat: Bei einer gescheiter-
ten Warenverhandlung wird der
Preis automatisch um 10 Pro-
zent erhoht und bei einer Lohn-
verhandlung streiken die Ange-
stellten, was groBe Gewinnein-
buBen mit sich bringt. Geht
nicht in zu kleinen und nicht in
zu groBen Schritten vorwarts,
zwischen 0,5 und 1 Prozent ist
ideal: Wenn lhr kurz vor einer
Einigung steht, aber noch Zeit
habt (Herzschlag, Kekse auf
dem Tisch), solltet Ihr den
Verhandlungspartner weiter
driicken. Eine ideale Einigung
liegt zwischen 3,0 und 5,0Pro-
zent

Wie baue ich am besten
einen effektiven Park?
Zuerst wird ein Land ausge-
wéhlt, hat man den Landkauf
getatigt geht es zur Borse, wo
man alle Aktien seines Parkes
aufkauft. Als Alleinaktionér
macht |hr Euch nun daran,
Euer Stlick Land zu bebauen.
Ganz am Anfang des Parkes
etwas abgelegen, solltet |hr 1
Plumpsklo verstecken, in genu-
gender Entfernung setzt |hr
nun die erste Bude (am besten
Imbif3), direkt daneben setzt |hr
eine Eisbude (Vorrat auffillen).
LaBt jetzt ungeféahr einen Bild-
schirm Platz und plaziert dann
das Geisterhaus mit einer lan-
gen Warteschlange, um még-
lichst jeden Besucher die Fahrt
zu ermoglichen und plaziert
hinter dem Geisterhaus einen
Ballonladen. Nun baut Ihr das
Karussell und dahinter die En-
tenjagd. PaBt den Eintrittspreis
den Attraktionen an und eroff-
nen sie (Einstellen: 1 Mechani-
ker, 2 Polizisten, 2 Aushilfen
und 2 Entertainer). Forscht sie
nun, um neue Rides zu erhal-
ten. Wenn lhr den Flieger er-
funden habt, baut ihn und setzt
den soeben entwickelten An-
denkenladen daneben. Baut
nun Busse bis zu einer Kapa-
zitat von 30 Passagieren. Ist
das vollbracht, sollte man
etwas flr die Hygiene der Be-
sucher tun, also neue Toiletten.
Hat man den Pommes- und
den Cola-Stand entwickelt,
setzt man diese auf den freien
Platz am Anfang (Vorrat auf-
fullen). Ist die Wasserbahn er-
funden, nehmt Euch Zeit und
Platz fur den Bau. Die Warte-
schlange muB nicht lang sein
wegen der groBen Kapazitat:
Hinter der Wasserbahn noch
eine schone Bude und das Ge-
schaft bliht. Wenn lhr jetzt
noch genug Geld auf dem

62

Konto habt, kénnen lhr noch
den Irrgarten und eine Bude
bauen, doch dann lehnt Ihr
Euch erst einmal zurlick und
schaut Euch die Frichte Eurer
Arbeit an. Wenn lhr nun neue
Rides oder Buden entwickelt,
solltet Ihr immer die Waage
zwischen Rides und Buden
halten. Setzt hinter jedes Ride
eine Bude, um den Umsatz zu
erhéhen und vergeBt nicht,
nach der Fertigstellung eines
neue Ride die Eintrittspreise zu
erhdhen.

Und achtet immer auf die
Wiinsche der Kunden. Wenn
Ihr nun etwas vermdgender
seid, solltet |hr Eure lastigen
Schulden zurlickzahlen und die
Rides verbessern, sofern
schon ein Update vorliegt. Kon-
trolliert einmal im Jahr all Eure
Rides auf ihre Tauglichkeit und
behaltet den gesamten Park
auch sonst im Auge. Falls es
mal brennt, kénnt Ihr dann
schnell Abhilfe schaffen. Schil-
dert nun Euren Park aus, um
sicherzugehen, daB jeder Be-
sucher zu jedem Ride und
jeder Bude kommt. Seht lhr
Besucher, die mit lehren Ta-
schen aus dem Park gehen,
habt |hr Euer erstes Ziel er-
reicht. Habt Ihr auch den groB-
ten Park und die meisten Fea-
tures, solltet Ihr nun an Aushil-
fen, Mechanikern und Entertai-
nern nicht mehr sparen, um so
auch den freundlichsten, sau-
bersten und populédrsten Park
zu erhalten). Habt Ihr all dies
geschafft, kann ich Euch nur
noch zu Eurem Erfolg gratulie-
ren.
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TIE Fighter

Rudiger Psotta aus Staufen-
berg wandelte auf der dunklen
Seite der Macht und schickte
uns sein Pilotenhandbuch.

Allgemeine Tips

— Vor dem Spiel immer den
amerikanischen Tastaturtreiber
laden (“KEYB US"), sonst ist
die Tastenbelegung sehr
ungtinstig.

— Erst im Simulator und Ge-
fechtsraum trainieren, bevor
man die erste Schlacht be-
ginnt.

— Immer mit doppelt aufgela-
denem Laser schieBen (hell-
grliner Ladezustand); anson-
sten kénnen einige gegneri-
sche Schiffe nicht schnell
genug zerstort werden

— Bei groBen Raumschiffen
den Laser auf Single Fire
Mode stellen (héhere Schul3-
folge); kleine und wendige
Schiffe mit Fire Linked Laser
angreifen, so hat man die
héchste Trefferquote; beim TIE
Fighter dagegen immer Single
Fire benutzen.

— Im Kampf mit feindlichen
Raumschiffen erst mit “Return”
die eigene Geschwindigkeit an-
passen und dann von Hand
noch etwas verringern; so kann
man sich optimal hinter den
Gegner hangen.

— Hat man die Mdglichkeit,
in einer Mission aufzutanken,
sollte man vorwiegend Rockets
oder Heavy Bombs laden,
wenn groBe gegnerische
Schiffe da sind. Zwar hat man
dann anfangs nur wenig Mu-
nition; beim Auftanken be-
kommt man aber soviel Rake-
ten/Bomben nachgefullt, wie
man urspriinglich an Missiles
0.4. gehabt hatte, kann dann
also bis zu 16 Heavy Bombs
laden.

— Raumstationen oder grof3e
Schiffe nur dann angreifen,
wenn man sie auch zerstéren
kann, sonst wird man von
ihnen standig mit Raketen be-
schossen. Greift man sie mit
Rockets 0.a4. an, sollte man
diese aus mindestens drei Ki-
lometern Entfernung abfeuern,

da sie sonst u.U. von Lasern
getroffen und zerstért werden.

— Beim Angriff auf weit ent-
fernte Gruppen von Raumija-
gern mit Laser einen Gegner
auswéhlen, der das eigene
Schiff angreift; so kann man
evtl. von diesem abgefeuerte
Raketen ausschalten. Greift
man selbst mit Raketen an,
sollite man ein anderes Schiff
erfassen, damit die eigene Ra-
kete nicht erwischt wird

Losungsweg

— Battle One The Aftermath
Of Hoth

Mission 1-1 Patrol Jump
Point D-34: Raumschiff: TIE
Fighter; empfohlene Raketen:
keine; Schwierigkeit: sehr
leicht. Einige Frachter, und
Transporter missen identifiziert
werden. Einzige Gegner sind
drei Shuttles; diese nie frontal
angreifen, da der TIE Fighter
nur zwei Treffer aushalt. Im
Kampf volle Energie auf die
Laser geben.

Mission 1-2 Red Alert: TIE
Fighter; Torpedoes; leicht.
Raumbasis D-34 schitzen bis
ISD—-Hammer eintrifft. Es tau-
chen verschieden Y-Wings auf;
die 5er-Gruppe auch mit Tor-
pedos angreifen. Das zum
SchluB erscheinende Shuttle
unbedingt identifizieren.

Mission 1-3 Counter Attack:
TIE Bomber; Torpedoes; leicht.
Feindliche Schiffe sind Y-
Wings, Shuttles und ein Trans-
porter. Die Shuttles mit-Torpe-
dos angreifen, aber zwei far
den Transporter aufheben.
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Mission 1-4 Recapture Out-
post D-34: TIE Interceptor;
Rockets; leicht. Fliehende Re-
bellenschiffe identifizieren und
zerstoren; die Escort Shuttles
mit je einer Rocket erledigen.
Dann die A- und Y-Wings an-
greifen, dabei aber die Fregatte
Flogger verteidigen.

Mission 1-5 Destroy Lulslas
Escort: Assault Gunboat; Mis-
siles; mittel. Sofort einige A-
Wings mit je zwei Raketen ab-
schieBen, den Rest moglichst
schnell ausschalten; dann die
X- und B-Wings bekédmpfen.
Beim Eintreffen der zweiten
Welle schnellstens die Con-
tainer identifizieren und zer-
stéren.

Mission 1-6 Destroy CRL
Lulslas: Gunboat; Rockets;
sehr schwer. Eine recht schwe-
re Mission: Der Rebellenkreu-
zer Lulslas soll zerstort wer-
den. Zu Beginn vier Rockets
auf CRL Lulslas abfeuern,
dann einige Minen zerstéren.
Nun die X-Wings angreifen,
anschlieBend die Y-Wings.
Wenn das Shuttle erscheint,
erneut vier Rockets auf den

Kreuzer schieBen, das Shuttle
identifizieren und mit lon Can-
nons lahmlegen. Dies ist
wegen des sténdigen Raketen-
beschusses nicht leicht. Dann
noch die Transporter zerstoren
und in den Hyperraum fllichten.

— Battle Two The Sepan
Civil War

Mission 2-1 Protect Ripo-
blus Convoy: TIE Fighter;
keine Raketen; leicht. So-
fort Vollgas geben
und alle Fracht-
schiffe identifizie-
ren, dann Y-Wings
angreifen.

Mission 2-2 Pro-
tect Dimok Science
Base: TIE Bomber;
Rockets; mittel. Zuallererst den
Armored Transport, der zu Be-
ginn vor dem eigenen Schiff
auftaucht, mit einer Rocket ab-
schie3en; dann die Station und
die Container identifizieren und
die anderen ATRs ausschalten.
Eventuell zwei Rockets auf die
gegnerische Fregatte abfeuern,
wenn ihre Schilde weg sind.
Nun TRN Epsilon bei der Ein-
nahme der PLT helfen. Erst
dann Mission beenden, wenn
beide TRNs wieder im Hangar
sind.

Mission 2-3 Rescue War
Refugees: TIE Interceptor;
keine Raketen; mittel. Es gilt,
das System Patrol Craft Glas
zu schitzen. In folgender Rei-
henfolge die gegnerischen
Schiffe angreifen: Y-Wings Ri-
poblus, SHU Lambda, Y-Wings
Dimok, SHU Dimok, SHU
Lambda. Zum Schluf3 kommen

vier Escort Shuttles (E/S); ge-
rade hier ist es wichtig, rel-
ativ langsam zu fliegen, immer
mal einen Treffer mit Fire
Linked zu erzielen und
v.a. ihrem Laserfeuer
auszuweichen (keine
eigenen Schilde!).

Mission 2-4 Capture
Enemy Leaders: Gunboat;
Torpedos; leicht. Shuttle Key-
don mit lon Cannons stoppen
und Transport Omega 1 wah-
rend der Boarding Operation
schitzen. Jetzt die Y-Wings
und E/Ss zerstoren (E/S mit
zwei Torpedos) und anschlie-
Bend die Cargo Ferries und die
Modified Corvette identifizieren
und zerstoren; vier Torpedos
sollte man sich fir die M/CRV
aufheben.

Mission 2-5 Guard Rendez-
vous: TIE Fighter; keine Rake-
ten; leicht. Es muB3 der Trans-
fer der neuen Tie Advanced
zum VSD Protector bewacht
werden. Immer in der Nahe der
jeweils aktiven T/As bleiben
und gelegentlich einen durch-
dringenden Headhunter erledi-
gen. Sind die T/As in Sicher-
heit, die restlichen Z-95 angrei-
fen. Taucht das Shuttle auf,
dieses sofort identifizieren. In-
zwischen sind die Schilde des
Repoblus-Kreuzers weg und
man kann ihn angreifen.

— Battle Three: Battle On
The Frontier

Mission 3-1 Load Base
Equipment: TIE Bomber; Tor-
pedoes; leicht. Schnellstmdg-
lich alle Container identifizie-
ren, daraufhin erscheinen funf
Heavy Lifters. Angreifende Y-
Wings, Transporter und Cor-
vetten zerstéren, aber Hangar
anfliegen, wenn die A-Wings
erscheinen.

Mission 3-2 Destroy Pirate
Outpost: TIE Bomber; Rockets;
leicht. Gleich die beiden Cor-
vetten mit je zwei Rockets zer-
stéren, danach die Y-Wings
und Z-95 Headhunter angrei-
fen. Dann die Container identi-
fizieren und alle auBer dem
Rebellencontainer zerstoren.
Dieser wird dann von einem
ATR geentert.

Mission 3-3 Hold Posi-
tion: Tie Fighter; Torpe-
does; mittel. Eine impe-
riale Fregatte muf3 ge-
schiitzt werden, bis der
VSD Stalwart eintrifft.
Dazu die Fregatte auf F7
speichern und immer mit
_A_ einen Jager, der sie an-
greift, erfassen und maéglichst
schnell abschieBen. Wichtig:
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AuBer Reichweite der gegneri-
schen FRG bleiben, da der Tie
Fighter keine Chance gegen ihr
Laserfeuer hat.

Mission 3-4 Guard Space
Station NL-1: Gunboat; Torpe-
does; leicht. Erstmal die Y-
Wings angreifen und zerstéren.
Wenn das Shuttle Drakker er-
scheint, schie3t man sofort ein
Torpedo darauf, um seine
Schilde zu schwéachen und
stoppt es dann mit 1.C. Nun
kann man die M/CRVs vernich-
ten.

Mission 3-5 Thrawn inspec-
ts NL-1: TIE Bomber; Advan-
ced Missiles; sehr leicht. Man
soll Admiral Thrawn’s Trans-
porter schutzen; da der aber
sowieso nicht angegriffen wird,
kann man nach Lust und
Laune die gegnerischen A-
Wings und Shuttles ab-
schief3en.

Mission 3-6 Wait For Relief
Forces: Gunboat; Rockets;
schwer. Zuerst beide ATRs mit
je einer Rocket zerstéren, dann
so schnell wie méglich SHU

Electra identifizieren und
lahmlegen. Nun die drei TRNs,
die das Shuttle angreifen, ab-
schieBen (von hinten kann
man auch Rockets verwenden)
und die restlichen X-Wings zer-
storen. Wichtig ist, das SHU
Electra schnell abzufangen, da
es sofort zu fliehen versucht.
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— Battle Four: Conflict At
Mylok IV

Mission 4-1 Escort Convoy:
TIE Fighter; Torpedos; schwer.
Zu Beginn kurz die vier Cargo
Ferries des Convoy identifizie-
ren. Nun auf die Y-Wings ach-
ten; die ersten beiden Wellen
sind harmlos, da sie nur die
TIE Fighter angreifen. Die nun
folgenden Wellen sofort bei
deren Erscheinen anfliegen;
dabei einen Y-Wing mit Torpe-
does angreifen und wahllos mit
Laser auf die anderen beiden
schieBen, um sie vom Ab-
schuB ihrer Torpedos auf den
Konvoy abzuhalten. Zur Not
kann man ihre Torpedos mit
dem Laser zerstdren.

Mission 4-2 Attack The
Nhaarwak: TIE Bomber;
Rockets; leicht. Sofort die CRV
und einen TRN mit Raketen
ausschalten, auf die anderen
TRNs die Wingmen ansetzen.
Nun die SHUs und Y-Wings
zerstoren, aber keinen entkom-
men lassen.

Mission 4-3 Defend Tech
Center: TIE Bomber; Torpe-
does: leicht. Y-Wing Gold 1
und 2 gleich mit je zwei Torpe-
dos ausschalten, dann die an-
deren Y-Wings erledigen.

Mission 4-4 Diplomatic
Meeting: TIE Interceptor; Tor-
pedos; leicht. Hier mu3 man le-
diglich mdglichst viele Y-Wings
in kurzer Zeit abschieBen und
zum SchiuB alle TRNs identifi-
Zieren.

Mission 4-5 Rebel Arms
Deal: Gunboat; Rockets; mittel.
Diese Mission ist eigentlich
ziemlich schwer. Der Trick ist
jedoch, Heavy Rockets statt
der Missiles zu laden. Gleich
zu Beginn zwei Rockets auf
CRV Coffee und die restlichen
vier auf FRG Xerxes abfeuern.
Dann auftanken (man hat nun
sage und schreibe 16
Rockets!) und einige Meilen
von der Fregatte wegfliegen;

nun zerstért man

sie mit sechs weite-
ren Raketen und dann

den TRN Tela mit einer
Rocket. Danach greift man
die X- und Y-Wings an. Zwi-
schendurch die beiden wei-
teren CRV mit den restlichen
Raketen zerstoren.

— Battle Five: Battle For
Honor

Mission 5-1 Mineclearing:
Tie Interceptor; keine Raketen;
schwer. Diese Mission ist ziem-
lich konfus; man fliegt mit Ver-
ratern unter Admiral Harkov.
Daher sofort Verstarkung an-
fordern (SHIFT+S) und die
Container inspizieren. Wer will,
kann noch die Minen zerstéren.
Ansonsten ist hier das einzige
Problem, den gegnerischen
Schissen auszuweichen; am
besten bei Vollgas wild im
Kreis fliegen. Irgendwann er-
scheint Shuttle Lambda, wel-
ches sofort inspiziert werden
mufB. Man gelangt am schnell-
sten zu ihm, wenn man mit
dem Fadenkreuz immer einen
groBen Kreis um das Ziel
herum beschreibt.

Mission 5-2 Assault Gunbo-
at Recon: Gunboat; Adv. Mis-
siles; mittel. Mdglichst schnell
die B-Wings und Z-95 vernich-
ten, dann je einen Container
jeder Gruppe inspizieren; nun
alle Container zerstéren. An-
schlieBend die A-Wings mit
Raketen angreifen. Wichtig:
Auf keinen Fall die Raumstati-
on angreifen, gegen deren Ra-
keten hat man langfristig keine

Chance.

Mission 5-3 Con-
voy Attack: Gunboat;
Rockets; schwer.
Den Konvoy so
schnell wie még-
lich zerstoren,

sonst wird man

von Harkovs TIE

Advanced er-
reicht und ange-
griffen. FRT 1 inspi-
~zieren und  mit
Rockets angreifen;
dann den Wingmen bei
den anderen FRTs helfen; ge-

nauso bei

den MCONVs. Die beiden
Cargo Transporter sofort bei
ihrem Eintreffen inspizieren; sie
werden von Wingmen angegrif-
fen. Die erste CRV an Wing-
men Ubergeben und inspizie-
ren, die zweite mit zwei
Rockets erledigen. Das war's!

Mission 5-4: Tactical Super-
iority: TIE Advanced; Adv. Mis-
siles; sauschwer. Hier muB3 die
Halfte aller TIE Advanceds von
Harkov zerstért und ein Shuttle
und zwei MCRVs inspiziert
werden. Klingt relativ einfach,
aber der Normalsterbliche beif3t
dabei vor Verzweiflung in den
Joystick (ging mir jedenfalls
fast so). Die T/A rauschen in
verschieden groBen Flight
Groups heran; man sollte ver-
suchen jeweils einen von ihnen
gleich mit einer Rakete zu tref-
fen und ihn dann mit dem
Laser erledigen. Zwischen-
durch immer mal auf der Karte
einen mindesten 1,5 km ent-
fernten T/A auswéahlen und mit
Raketen angreifen; beim Ab-
schuB fliichtender T/As aber
nicht die Station treffen. Wenn
SHU Toten erscheint, sofort
mit Hochstgeschwindigkeit
hinfliegen und inspizieren,
gleich danach auch die
MCRVs. Nun muB man aller-
dings noch weitere T/As erledi-
gen, da, entgegen aller Ver-
sprechungen im Briefing noch
nicht 50 Prozent aller T/As zer-
stort sind. Dazu einige km von
der Station wegfliegen. Jetzt ist
man zwar vollig alleine, da die
Wingmen schon geflichtet
sind, hat dafir aber auch we-
niger Gegner; mit viel Geduld
kann man nun die restlichen
flirs Primary Goal bendtigten
T/A abschieBen.

Mission 5-5 Capture Har-
kov: Gunboat; Rockets; mittel.
Zuerst die Minen raumen,
anschlieBend auf der PLT ge-
parkte Schiffe (CORT, SHU,
TRN) beobachten; gegebenen-
falls sofort abfangen und disa-
blen. Ist die Station eingenom-
men, erscheint ISD Garrett.
Sofort hinfliegen und warten,
bis Rebellenfregatte erscheint.

Diese mit Rockets angreifen,
anschlieBend mit Laser drauf-
halten (sie greift das eigene
Schiff nicht an, alse ruhig nah
ranfliegen). Wahrenddessen
bereits an TUG Befehl zum
Auftanken geben und die
Wingmen auf die MCRVs an-
setzen. Nach Zerstorung der
FRG schnellstens zum TUG
fliegen und andocken. Nun die
MCRVs abschieBen. Das alles
klappt jedoch nur, wenn man
sehr schnell ist.

— Battle Six: Arms Race

Mission 6-1 Protect Proto-
type: TIE Interceptor; Adv. Tor-
pedoes; leicht. Mit Vollgas die
B-Wings abfangen und zer-
storen, dann die A-Wings aus-
schalten.

Mission 6-2 Prevent Rebel
Ambush: TIE Advanced; Adv.
Torpedoes; leicht. Zunachst
alle Y-Wings mit je einem Tor-
pedo erledigen; nun die Cor-
vetten inspizieren und zer-
stdren, wobei man vom Escort
Carrier unterstitzt  wird.
SchlieBlich noch die X-Wings
abraumen.

Mission 6-3 Convoy Escort:
Gunboat; Adv. Torpedos; mit-
tel. Sofort zum Konvoy fliegen,
die X-Wings von den Wingmen
angreifen lassen, sie sind le-
diglich Ablenkung. Stattdessen
schnell zwei der B-Wings zer-
stéren und die beiden ATRs
mit je zwei Torpedos auschal-
ten. Nun die Ubriggebliebenen
B-Wings disablen und die X-
Wings abschieBen. Die nun
eintreffenden A-Wings mit den
restlichen Torpedos abfangen.

Mission 6-4 Punitive Raid:
Gunboat; Adv. Missiles;
schwer. Ein Uberfall auf eine
Raumstation. Erst 4-5 Head-
hunter mit Missiles erledigen;
sobald der TRN das Docking
beendet hat, inspizieren und
disablen, ebenso danach mit
dem Shuttle und dem corellia-
nischen Frachter. Am besten
ihre Schilde vorher mit einer
Missile schwachen; beim
CORT braucht man aber ca. 4
Raketen. Nun die restlichen

Z-95 angreifen. Die A-Wings
weist man den Wingmen Zzu;
zwei der Y-Wings disablen,
den Rest zerstoren.

— Battle Seven: Treachery At
Ottega

Mission 7-1 Trap The Pro-
tector: TIE Advanced; Adv.
Missiles; sehr schwer. Von nun
an werden alle Missionen mit
Tractor Beam geflogen, der je-
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doch meist nutzlos ist. Also
sollte man ihm keine Energie
zuflhren, um schneller fliegen
zu kdnnen. Beim Angriff auf
groBe Schiffe mit 100 Prozent
Laser, 100 Prozent Schilde
und 0 Prozent Traktorstrahl
fliegen; beim Anflug jeweils auf
1/3 Speed und beim Entfernen
wieder auf Vollgas gehen (ge-
nauso bei den folgenden An-
griffen auf groBe Schiffe).
Gleich zu Beginn alle Contai-
ner zerstoren, anschlieBend
maoglichst viele von Harkovs
TIEs erledigen; die T/As jedoch
den Wingmen uberlassen, da
man nicht viel Zeit hat. Die Ra-

keten fir spéater aufheben.
Den Rebellenkreuzer an-
fliegen, sobald er eintrifft;
je einen Headhunter von
Gold und Red mit Missi-
les abschie3en. Die nun
folgenden Wellen greifen
auschlieBlich INT Har-

pax an und mussen

schnellstmdglich zerstort

werden. Kann man sie

nicht schnell genug
abfangen, reicht es,
sie kurzfristig mit ein
paar Treffern am Ab-
feuern ihrer Rockets
zu hindern.

Mission 7-2 Dest-
roy The Akaga: TIE
Advanced; Space
Bombs; mittel. FRG Akaga mit
Bombs und Laser angreifen.
Nach Zerstérung der Fregatte
auftanken und warten, bis die
Schilde des leichten Kreuzers
weg sind; jetzt kann man sich
den “kill' holen; gleiches kann
man danach beim VSD Protec-
tor machen.

Mission 7-3 Retribution: TIE
Advanced; Rockets; diesemis-
sionistderhammer. Jawoll, was
einem hier an Kampfkraft ent-
gegengeworfen wird, ist ein-
fach haarstraubend. Nicht nur
ein Sternzerstérer und ein
Kreuzer, sondern auch noch
Modified Corvettes, Armored
Transports, Escort Shuttles
und unzahlige Gunboats ...
Aaaaber mit einigen Tricks
kann man sich das Ganze zu-
mindest etwas erleichtern
(diesmal ziemlich ausfiihrlich):
Mit Vollgas auf den Rebellen-
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kreuzer Warhawk zufliegen
und die Wingmen angreifen
lassen, selbst aber keine Ra-
keten abfeuern (die werden
zum SchiuB3 gebraucht). Statt-
dessen den CRL mit Laser an-
greifen. Nach dessen Zer-
stérung auf keinen Fall VSD
Protector angreifen, bevor er
nicht von ISD Garrett ge-
schwécht wurde, sonst wird
man in kirzester Zeit von sei-
nen Advanced Missiles erle-
digt. Sobald ISD Garrett den
VSD angreift, schlie3t man sich
an und zerstort diesen so
schnell wie mdglich.

Dann sollte man
sich kurz mit
den beiden Es-
cort Shuttles be-
fassen. Inzwi-
schen ist die
Flotte des
Verraters
Zaarkin ein-
getroffen.
Daher mit
Hochstge-

schwindigkeit
hinfliegen und
vier der ATRs

mit je einer
Rocket ausschal-
ten. Nun ganz

schnell auftanken
und die MCRVs zer-

storen, hierbei die restlichen
Rockets verwenden. WICHTIG
ist dabei, daB man sofort die
eintreffenden Gunboats erle-
digt, da die das eigene Schiff
mit Adv. Missiles angreifen.

Mission 7-4 TIE Defender:
TIE Defender; Adv. Torpedoes;
herrlich leicht. Mit Darth Vader
im nahezu unzerstorbaren TIE
Defender auf Gunboat-Jagd.
AuBerdem winkt ein gegneri-
scher Interdictor.

Mission 7-5 Rescue The
Emperor: TIE Defender; Ad-
vanced Missiles; leicht. Der Im-
perator ist meist im ersten oder
zweiten Shuttle, das man an-
fliegt. Das Schiff sofort mit zwei
Raketen und lon Cannons an-
greifen. Dabei die Wingmen
das Ziel ignorieren lassen. Nun
noch die restlichen Escort
Shuttles zerstéren. Das wars
dann. Viel Spal bei der mage-
ren SchluBsequenz (hal).
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Great Naval
Battles 2

Jorg Becker aus Bochum
schickt uns einen kleinen Er-
lebnisbericht von seinem Kurz-
urlaub im Pazifik.

Allgemeines

Die Aufgabe bei diesem
Szenario ist die Eroberung der
Insel Guadalcanal mittels Bo-
dentruppen. Da man bis auf
den Befehl, der die Héarte des
Vorgehens, hauptsachlich aber
den Schwund an Versorgungs-
gltern regelt, wenig EinfluB3 auf
die Bodenkdmpfe nehmen
kann, bleibt dem Spieler nur
die logistische Versorgung der
Truppen Ubrig. Leider gibt es
da aber jemand, der nicht nur
die feindlichen Truppen mit
Nachschub versorgt, sondern
den Spieler auch noch bei der
Ausibung seiner Pflichten
enorm behindert. Somit
kommen die

See- und Luft-

streitkrafte und auch die
Spannung ins Spiel. (Strategi-
sche Bemerkungen beziehen
sich natdrlich nur auf das kom-
plette Szenario)

Transport

Bei Transport der Versor-
gungsgulter und der Truppen
sind die Japaner eindeutig im
Vorteil. Haben sie doch die
Moglichkeit, fast alle Schiffe,
vom simplen TR bis hinauf
zum CA, zu beladen. Zwar ist
die Ladekapazitat der Kampf-
schiffe gering, aber die Masse
der DDs und die Schnelligkeit,
mit der der Tokyo-Express
Guad. angelaufen, entladen
und wieder verlassen haben
kann, machen diesen Nachteil
schnell wieder wett. So fallen
auch die Dauntless, die der
Amerikaner zusatzlich auf Hen-
derson Field stationiert hat,
kaum ins Gewicht. Man schalte
die Range-Circles ein, lassen
die schnellen Transport-Flotil-
len 250 Meilen vor Guad. bis
ca. 1300 Uhr warten und fah-
ren dann mit max. Geschwin-
digkeit weiter. Fast punktlich
gegen 22.00 Uhr erreicht man
die Insel, hat nach einer Stun-
de die DDs, CLs und CAs ent-
laden und kann frohlich zurtick-
dampfen, ohne den amerikani-
schen Luftstreitkraften groBar-
tig aufgefallen zu sein. Dieses
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Verfahren sollte man bis zum
Erringen der Luftherrschaft bei-
behalten und alle langsamen
TRs zu Hause lassen, denn
bewegungslose Schiffe, die,
womdglich noch bei Tageslicht,
entladen, sind leichte Opfer fur
alles, was da bombar- oder tor-
pediert wird.

Der arme Amerikaner, der
auf seine TSs angewiesen ist,
sollte schon ein “Extraauge”
auf die Sicherheit der schné-
den Zivilpotte werfen. Hier ist
etwas Geduld gefordert: sehr
gefahrlich sind die Besuche der
Bettys, wie man ja gleich zu
Beginn des Szenarios erfahren
hat, sollte man seine Nach-
schub-Flotte nicht sofort ab-
gezogen haben. Man kann
dieser Gefahr mit Leichtigkeit
aus dem Wege gehen, da Bet-
tys Reichweite wirklich nur
genau bis Guad und wieder
zurlick reicht. Also ist auch

hier wieder

heimliches
nachtliches
Entladen an-
gesagt, bei Son-
nenaufgang fahrt
, man die Schiffe
d nur mal eben ums
Eck (das stdliche)
und kehrt in der
nachsten Nacht zurick.
Um bésen Uberraschun-
gen vorzubeugen schickt man,
maoglichst jede Nacht, noch
eine zweite Flotte mit Kampf-
schiffen zur Reede von Guad.,
die feindliche Schiffe abfangen
und den japanischen Nach-
schub unterbinden kann. Po-
stiert man jetzt noch eine CV-
Force sudlich von Guad. die
am Tage Schutz bietet, so
kann einem kaum noch etwas
passieren.

Carrier Air Combat

Hier ist das gréBte Problem,
die beschrénkte Deckskapa-
zitat der Trager. Das Deck ist
immer zu kurz, nie kann man
alle Flieger zusammen zum
Einsatz vorbereiten und auBBer-
dem muB man der CAP noch

etwas Platz lassen. Daher soll-
te man beim Angriff auf feindli-
che Tragerverbande beim er-
sten Angriff hauptsachlich
Jager (gegen die CAP) und
Stukas (wegen der héheren
Treffsicherheit gegentiber den
Torp-Bombern) mitnehmen.
Lahmgeschossene  Schiffe
setzt man endglltig mit Torpe-
dos auBer Gefecht. Bei Flotten
ohne Tragerdeckung kénnen
die Jager im Angriffsverband
natirlich wegfallen.

Luftiiberlegenheit wird natur-
lich hauptsachlich durch das
Versenken der feindlichen Tra-
ger erzielt. Gefahrlich sind die
japanischen Bettys, die auf
Henderson Field stationierten
Dauntless eher lastig, da sie
meistens in kleinen Gruppen,
daflr aber halbstlindig angrei-
fen. Kaum sind die ersten weg,
schon tauchen die nachsten
auf und so geht es den lieben
langen Tag weiter. Daher sollte
unser kleiner Yamamoto seine
BBs hauptsachlich zur Bom-
bardierung einsetzen, denn die
dezimieren den Flugzeugbe-
stand auf Henderson Field er-
heblich. AuBerdem kann man
dann auch seine TRs tagsuber
entladen lassen, sofern natr-
lich die Yankee-CVs vorher be-
seitigt wurden.

Allgemeiner CV-Treffpunkt
ist brigens immer das freie
Seegebiet nérdlich und nor-
dostlich von Guad.

Bettys

Der Japaner sollte diese Tor-
pedobomber gnadenlos zu-
schlagen lassen, da sie gera-
de zu Beginn des Szenarios
seine starkste Waffe sind.

Surface Combat

Meiner Meinung nach haben
wir Burning Steel 1 mit soviel
Erfolg absolviert, daf3 wir vom
Flotillen zum GroBadmiral be-
férdert worden sind, was eine
Anderung in der Aufgabenstel-
lung mit sich gebracht hat. Mir
ist jedenfalls die Lust nach dem
Ausrichten einzelner Gescht-

ze, womdglich noch bei lau-
fender Zeit, schon nach dem
ersten Gefecht mit gréBeren
Verbanden grundlich vergan-
gen. Ein Beispiel: Die erste
Schlacht, die ich den Japanern
vor Guad. geliefert habe und
die an Spielzeit fast die ganze
Nacht gedauert hat, kostete
mich fast drei Stunden und
einen CA, dabei hatte ich mich
lediglich um Kurse, Torpedoan-
griffe und die Schiffssicherung
gekimmert. Wen aber das
echte Feeling bei einem sech-
stiindigen Gefecht nur in Echt-
zeit Uberkommt — bitte, Ge-
schmacksache. Wie gesagt,
beschranke ich mich da auf ein
paar schneidige, aber effektive
Torpedoattacken.

Ich gehe dabei folgender-
maBen vor: Man fahre in etwa
parallel, Entfernung ca. 1000 —
2000 Yards (mehr ist wenig
sinnvoll), etwas ‘vorlicher” als
querab, zum Ziel und visiere
dessen Bugspitze an. Die Ge-
schwindigkeit des Zeiles
nehme man als Korrektur in
Grad, um die die Torpedos in
Fahrtrichtung desselben ver-
stellt werden missen, voraus-
gesetzt, daB das Ziel keine
Kursdnderung anzeigt. Als
Streuung wahlt man “narrow”.
Sieht das Ziel die Torps nicht
und weicht nicht oder zu spat
aus, so ist ein Treffer Mittschiffs
sicher, was bei vier Torpedos
das sichere Ende eines CA be-
deutet.

Mit diesem Verfahren habe
ich zwei CAs gestoppt, einen
mit 29 Knoten fahrenden auf
1000 Yards und einen mit 24
Knoten fahrenden auf 2000
Yards. Wie man Winkel und
Streuung verdandern muB,
wenn das Ziel eine Kursande-
rung anzeigt, ist Geflihlssache.

Fuel

Kann zum Problem werden.
Rabaul hat nur sehr begrenzte
Vorréate, die von gréBeren Ein-
heiten bald aufgebraucht sind,
falls man diese nicht von Truk
aus operieren laBt.

Repair

Nach dem Motto “Kleinvieh
macht auch Mist” bedeutet
jedes nicht versenkte Schiff,
Punktverluste fir den Gegner.
Unter diesem Aspekt sollte
man dem dabei recht bléd
agierenden Computer das
Kommando Uber die Schiffs-
sicherungstruppe entziehen
und selbst loslegen.

Ein kleiner Trick bei Branden
auf dem Oberdeck: leichtes
Fluten der Abteilung (1-3 Pro-
zent) l6scht Brande, wehrt sel-
bige ab und beschadigt die Ab-
teilung nicht (oder selten).

LAV
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Dark Sun

Schwierigkeiten mit den Bo-
sewichten aus Dark Sun? Tho-
mas Jungbauer aus Wien hat
die Loésung gefunden. Nehmt
Euch einen Spielstand vor und
editiert selbigen wie folgt:

Die Bytes Hex 61C3, 61C5,
61FD, 61FF, 6237, 6239, 6271
und 6273 enthalten die Le-
bens-/Zauberenergien. Diese
Bytes konnt lhr mit FF fullen.

Die maximalen Werte einer
Figur stehen in folgenden
Bytes: Hex 6B4F, 6B53, 6B96,
6B9A, 6BDD, 6BE1, 6C24 und
6C28. Auch hier dirft Ihr alle
Bytes auf FF setzen.

Die Werte der Charaktere
befinden sich in folgenden
Bytes:

61E5 - 61EA erste Spielfigur
621F — 6224 zweite Spielfigur
6259 — 625E dritte Spielfigur
6293 — 6298 vierte Spielfigur

Diese Werte dirfen hoch-
stens auf 7F gesetzt werden.

Einige nutzliche Bytes in der
AVATAR.DAT im Verzeichnis
GAMEDAT hat Julian Ziersch
aus Minchen gefunden. Andert
einfach die Bytes 42 und 43
von 00 in 01 und schon findet
Ihr im Spiel ein Cheat-Mend.

Klickt einfach auf den Avatar,
erhaltet Ihr ein Menu, zum Bei-
spiel ein Spell Book, um alle
Zauber zu zaubern. CTRL+F1
zeigt zudem die Belegung der
F-Tasten an, zum Beispiel
Shift+F4 far Unsterblichkeit.
Vorsicht beim Herumexperi-
mentieren, denn es handelt
sich hier um ein Debugger-
Mend.

Outpost

Marko Wolkwitz aus Berlin
hat sich mit den Outpost-Spiel-
standen vertraut gemacht und
so das Mineralproblem geldst.
Notiert Euch die Menge des
gesuchten Minerals einfach
und speichert ab. Achtet dar-
auf, daB die Menge nach
dem Abspeichern dieselbe ist.
Rechnet die Zahl nun in eine
Hex-Zahl um und editiert das
* OPS-File. Hier sucht Ihr nach
dieser Zahl, achtet aber darauf,
daB das niederwertige Byte
vorne steht und das héherwer-
tige folgt. Ohne eine Suchfunk-
tion im Editor funktioniert das
Ganze leider nicht, da sich die
Positionen in Abhangigkeit der
GréBe des Spielstandes ver-
schieben.
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Fallen Eure Helden schon nach der ersten Runde
von den Socken oder geht Euch zu schnell das Geld
aus? Ab jetzt kein Problem mehr, denn wir zeigen
Euch, wie Ihr Spielstande manipuliert.

So geht's!

Als allererstes bendtigt Ihr
einen sogenannten HEX-Edi-
tor, mit dem lhr Euch zum
Beispiel den Inhalt von Spiel-
stdnden anschauen kénnt.
“Diskedit” aus den Norton Uti-
lities oder die PC Tools haben
sich dabei bestens bewahrt,
“Debug” unter DOS tut's aber
auch. Nun benétigt |hr noch
den Spielstand, und es kann
losgehen. Verandert mit dem
HEX-Editor bitte nur Werte in
eventuellen “Savegames”, da
im schlimmsten Fall die Fest-
platte das Zeitliche segnen
kann. Sinnloses Herumschrei-
ben in den Spielstdnden hat
sich ebenfalls wenig bewahrt,
da dieselben dann nur noch
in den seltensten Fallen vom
Hauptprogramm geladen wer-
den konnten. Wer Schwierig-
keiten mit den angegebenen
Positionen hat, sollte folgen-
des wissen: Im allgemeinen
werden alle Positionen (Off-
set) entweder mit der Num-
mer des relativen Sektors und
der dazugehorigen Hex/Dezi-
mal-Position oder wenn die
Angabe des relativen Sektors
fehlt, einfach nur mit der Hex-
oder Dezimal-Position be-
schrieben. Die letzteren be-
ziehen sich dann auf die Hex-
oder Dezimalfolge vom An-
fang der Datei an. Dabei
kommt es immer darauf an,
wie Euer Hex-Editor die Da-
teien anzeigt. Ist die Angabe
im Heft mit der Eures Editors
nicht ganz kompatibel, kén-
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sollte bemerkt werden,

daB jeder Sektor aus 200
Hex/512-Dezimalstellen be-
steht. Ist die absolute Adresse
(Offset), die lhr sucht, also
25B0 Hex/9648 Dez, teilt lhr
9648 (den Dezimalwert)
durch 512 und erhaltet einen
Wert um 18,8. Euer relativer
Sektor ist also Sektor 18 (vor-
ausgesetzt, der erste ist Sek-
tor 0) und das Byte befindet
sich irgendwo im hinteren Be-
reich (da ,8). Nun schaut lhr
Euch den Hexwert noch ein-
mal an (25B0) und wiBt, da
alle 200 Hex-Stellen ein neuer
Sektor beginnt, da3 der Sek-
tor bei absolut 2400 Hex an-
fangt und bei 2600 Hex endet

" (beide Werte sind die nachst-

geringere / nadchsthohere Sek-

torgrenze). Da die Werte zwi-
schen den Grenzen bei relati-
ver Sektorangabe von 0000
bis 01FF durchnumeriert sind,
liegt absolut 2400 Hex bei
0000, 2500 Hex bei 0100 Hex
und 2600 Hex bei 0200 Hex
im relativen Sektor 18 Dez.
25B0 befindet sich also bei
01B0 Hex im relativen Sektor
18 Dez.

Amiga-Besitzer gehen bei
dazugehdrigen Hex-Tips ahn-
lich vor, wie die PC-Kollegen:
Mit einem Hex-Editor den je-
weiligen Spielstand editieren
und wenn mdéglich, vorher
eine Sicherheitskopie erstel-
len. Eine Festplatte bewahrt
sich hierbei allein der Be-
quemlichkeit wegen. kn




Beispiel:

Mineral A (MinA) =
ten

256 Einheiten = 256 Dezimal
256 Dezimal = 0109 Hex.
0109 Hex — Suche nach 09 01

256 Einhei-

oder
besser nach: 17 00 09 01
Fur 17 steht in diesem Fall

das Mineral A. Rechts die Liste
der Mineralien:

 Metall A

11 Hex

2Hex Metall B

4 Hex Metall D
15Hex PrecA
16 Hex PrecB
17 Hex Min A
18 Hex MinB
19Hex MinC
1A Hex Fusion A
1B Hex Fusion B
1C Hex Fusion C,

17 00

Und so setzten sich die Daten des Stores zusammen:

Nummer des Materials ‘N&chstes Material
Menge

Soccer Kid

99 Leben und eine volle
Energieleiste in Krisalis' FuB-
ball-Jump’n'Run? Mit der Hexe-
rei von Markus Vath und Marco
Bloch kein Problem. Editiert die

Datei TAGNUTZ.00X (X -
Nummer des Savegames) wie
aus der Abbildung ersichtlich,
und das Soccer Kid bereitet
kaum noch Probleme.

SOCCERKID

DATEI: TAGNUTZ.00X (X=Spielstand)

powerservice .

V. origina Vergleich

Addr. gt gaq4 5 6 7 8§ 9 A B CDET
00024690 00 00 00 00 00 00 01 03 02 01 01 02 09 FE FF 05
000246A0 00 FE FF 05 00 00 00 00 00 FE FF 05 00 02 00 OF
00024680 00 01 00 01 00 FE FF 05 00 02 00 OA 00 00 00 01
000246C0 00 06 00 05 00 05 00 00 00 00 00 FE FF OA
000246D0 00 FC FF 0A 00 01 00 FF FF 00 00 FE FF 0A
000246E0 00 00 00 00 00 00 00 FF FF 00 00 00 00 00
000246F0 00 FF FF 00 00 00 00 00 00 00 00 OA 00 OF
00024700 00 02 00 OF 00 00 00 0A 00 OF 00 02 00 OF
00024710 00 00 00 00 0O 00 00 FF FF 00 00 00 00 00
00024720 00 FE FF 05 00 00 00 00 00 01 00 41 6C 70

4383423
43839873

CIV.EXE neu

Addr. 0 1.2.3 4
00024690 00 00 00 00 00 00 01 03 02 01 01 02 09 06 00 05
000246A0 00 FE FF 05 00 00 00 00 00 FE FF 05 00 OC 00 05
01
06

g~ yrigng AR C D E F
0

000246B0 00 00 01 00 FE FF 05 00 02 00 0A 00 00 00 01
000246C0 00 00 05 00 09 00 05 00 00 00 00 00 02 05
000246D0 00 FC FF OA 00 01 00 01 00 OC 00 05 00 FE FF 0A
000246E0 00 00 00 00 00 FF FF 00 00 OB 00 05 00 00 00 00
000246F0 00 FF FF 00 00 03 00 05 00 00 00 00 00 OA 00 OF
00024700 00 02 00 OF 00 00 00 00 00 OA 00 OF 00 02 00 OF
00024710 00 00 00 00 00 OA 00 02 00 02 00 02 00 00 00 00
00024720 00 FE FF 05 00 OB 00 05 00 00 00 01 00 41 6C 70

-TIE Fighter

Von all den vielen TIE Figh-
ter-Hexereien sandte uns Flori-
an Balke aus Bortfeld seine L6-
sung als erster. lhr findet in den
Tabellen die komplette Ent-

schliisselung Eures Spielstan-
des (Name.tfr). Mit einem Disk-
Editor lassen sich die ge-
winschten Stellen nach eige-
nem Belieben verandern.

HEX: . :
[ ] Wet
00000020:XX XX XX XX XX XX XX XX = XX 02 XX XX XX XX XX XX 860-661 Ancabisbasach oA
ENERGIE:{max.05) 862-863 Anzahl abgeschossener Y-Wing
00000040:XX XX XX XX XX 03 XX XX - XX XX XX XX XX XX XX XX et N e ST - -
LEBEN:(max.99) 668-660 Anzahl abgeschossener Tie-Fighter Ly
66A-66B Anzahil abgeschossener Tie-interceptor
86C-68D Anzahi abgeschessener Tae-Bornbef
B8E-86F Anzahl abg er Tie-Ady
870-871 Anzahl abgesch er Tm-Delandar
672-873 Anzahl abgesch ver Tie-New 1
Ca s'les 674675 Anzahl abgeschossener Tie-New 2
§76-677 | Anzahl abgeschossener Tie-New 3
3 4 §78-676 | Anzahl abgeschossener Tie-New 4
Wer von Interplays Rittersa- sering zu Herzen nehmen. é;é" ;B Anzahl abgeschossener Z 85 Headhuntes
ga nicht genug bekommt und  Nehmt einen Spielstand und L foror e g ol L
Schwierigkeiten hat die Krone editiert ihn, um Euer Konto, die %m Anzahl abgeschossener Tyderian Shuttie
; y : 4 % Anzah
zu erobern, sollte sich den Tip ~ Lebensmittel und die Stérke e e :
von Holger Rucker aus Kottgei-  des Militars zu verandern. 868.687 Anzahl abgeschossener Patrol Craft 2 |
688-688 Anzahl a hossener Transporter |
68A-688 Anzahl abgeschossener Assault Transporter =
68C-680 Anzahl abgeschossener New Transporter 2 i Wl
max %&5::?: Anzahl abgesch TUG .
A Anzahl abgeschossener New TU
Geld: 0000000A 09 11 00 02 00 02 05 A8 - 75 2E 09 00 00 00 00 00 807603 Axh!a uch;su::: c:‘:h"—w A
694-695 Anzah| abgeschossener Container B
Food: 0000000B 00 00 00 01 00 01 00 02 - 00 A8 75 00 00 03 00 00 806-607 Anzahl abgeschossener Container C )
m :nza:lng h Container D
% | abgesch H Lifte
Army: 00000180 00 00 00 00 F4 01 06 00 - 00 00 XX XX XXX XX XX 66C.690 e i iy g ]
BOE-68F Anzahl abgeschossener Freighter
Vcdﬂiam nd'un BAD-8A1 .l\&a_fg_l_ggggschosuneng_Q_F i
00000190 0A 00 30 00 XX XX XX XX - XX XX 0A 00 30 00 00 00 Sazoms Anzahi abg Conveyer
-8A5 Anzahl abgeschossener Con Transporter
BAB-6AT Anzahl a ossener New Freighter 3
BAB-6A Anzahl abgeschossener New Freighter 4
BAA-8 Anzah! abgeschossener Correlian Tran
8A Anzah! abgeschossener Millenium
e %2 4 m iﬁ:ﬁ: ay.wmmr Modified Corvette
abgesc ner
Civilization 662683 Anzahf abgeschossener Nebuion 8 Frigats
6B4-8B5 Anzahl abgeschossener Modified Frigate B
. : 86860
Andreas Winter aus Ham-  grund bearbeitet werden. So e e
burg zeigt uns, wie wir unsere  wandeln wir mit der “I"-Taste £84.685 Anzahl abgeschossener Sirike Cruiser
Siedler leistungsféhiger und  Berge in Higel und mit der *H’- e e
effektiver machen koénnen. Taste Wald in FluBlaufe. Von ggg; Anzahi abgeschossener Calamari
Dazu miiBt Ihr lediglich die Schiffen aus kénnt Ihr sogar ol e
CIV.EXE editieren (Sicherheits- Wasser zu Land machen. Aus- scesct :mh@w___
kopie!). Mit dem Cheat (siehe ~probieren ist hier oberstes ot e s s
Abbildung) kann jeder Unter-  Zivilisten-Gebot. 6CC-6CD Anzahl abgeschossener Container E J

71



powerservice

TIE-FIGHTER _ BYT LEGUNG DER PILOTEN-FILES E P ILES
. o Svien L Wil s
Wert B 01 00| Pilot lebendig T
01] Piiot gefangen ol
210 01 | Tie-Int ptor Combat 1 komplett 02| Piiot tot
211 1| Tie-interceptor Combat 2 komplett
212 1| Tie-Interceptor Combat 3 komplett 02 00} Rang Fit Cadet
213 01 | Tie-Interceptor Combat 4 komplett 01]Rang Fit Officer
02 Rang Lieutenant i
0C8-0CB | Punkte Tie-Bomber Combat 1 03| Rang_Captain =1
0CC-OCF Punkte Tie-Bomber Combat 2 04|Rang Commander
0D0-003| Punkie Tie-Bomber Combat 3 05/Rang General
0D4-007 Punkte Tie-Bomber Combat 4
03 00 | Level Easy i i
218 01| Tie Bomber-Combat 1 komplett 01| Level Medium
219 01/ Tie Bomber-Combat 2 komplett 02| Level Hard
21A] 01| Tie Bomber-Combat 3 komplett
21B] 01]Tie Bomber-Combat 4 komplett 0407 Punkie
08-09 Skill-Punkte
OEBOEB Punkte Tie-Advanced Combat 1 5 oA 09001 Rang /s Berater det Impecators
sccats o o anes onen o0 it T e g
OF4-0FT Binicts Tie Advaciced Combatd 02E-031 Punkte Tie-Interceptor Training _ i
unkie Tle-Advanced Combal 032-035 Punkte Tie-Bomber Tramlng )
o 036-038 Punkte Tie-Advar d Training
E 81 .;__bg_m"ceg 2m:::; :gm m 03A-03D Punkte Assauit-Gun Boat Training
U8 Avancet Coenbat o piat, 03E-041 Punkte Tie-Defender Training
222 (1] "!e Advanced Combat 3 komplett
223 01} Tie Advanced Combat 4 komplett - 05A )4 | Trainings Zertifikat Tie-Fighter
St T
108-118 Punkte Assault-Gun Boat Combat 1 g-g 4 1ainings Zertfikat Tie- ntercaptor -
Ings certifikat |
HC-11F Punkte Assault-Gun Boat Combat 2 05D )4 Trainings Zertifikat Tie-Advanced
120123 Punkte Assault-Gun Boat Combat 3 0SE 04| Trainings Zertifikat Assault-Gun Boat
124127 Punkte Assault-Gun Boat Combat4 05F 04 Trainings Zertifikat Tie-Defender
228 01 Assault-Gun Boat Combat 1 komplett 088-088 Punkte Tie-Fighter Combat
220 01 Assault-Gun Boat Combat 2 komplett 08C-0BF Punkte Tie-Fighter Combat 2
22A 01| Assa un Boat Combat 3 komplett 000-083 Punkte Tie-Fighter Combat 3
[ 228 01) Assauit-Gun Boat Combat 4 komplett 004-097 Punkte Tie-Fighter Gombéi't
138-138 Punkte Tie-Defender Combal 1 208 01/ Tie-Fighter Combat 1 komplett
13C-13F Punkte Tie-Defender Combat 2 i 208] 01/ Tie-Fighter Combat 2 komplett
140-143 Punite Tie-Defender Combat 3 20A 01| Tie-Fighter Combat 3 komplett
144-147 Punkte Tie-Defender Combat 4 208 01 Tie-Fighter Combat 4 komplett =
230 01] Tie-Defender Combat 1 komplett 0AB-0AB Punkte Tie-Interceptor Combat 1
231 01] Tie-Defender Combat 2 komplett DAC-DAF Punkte Tie-Interceptor Combat 2
232 01 | Tie-Defender Combat 3 komplett 0B0-0B3 Punkte Tie-Interceptor Combat 3
233 01| Tie-Defender Combat 4 komplett ] 0B4-087 Punkte Tie-Interceptor Combat 4
R ILES YTE-BE LOTEN-FILES
Anzahl abgesch Ship 2 3E6-3E0 Punkte Battle 1 Mission 4
Anzahl abgeschossener Ship 3 3EA-3ED Punkie Battle 1 Mission 5
Anzahi abgeschossener Ship 4 3EE-3F1 Punkte Battle 1 Mission 6
Anzahl abgeschossener Ship 5 =8
Anzah| abgeschossener Platform Class A 3FA-3FD Punkte Battie 2 Mission
Anzah| abgeschossener Platform Class B 3FE-401 Punkte Battle 2 Mission 2
Anzahl abgeschossener Platform Class C 402-405 Punkte Baitle 2 Mission 3
Anzahi abgeschossener Platform Class D 406-400 Punkie Battle 2 Mission 4
Anzahl abgeschossener Platform Class E 40A-40D Punkte Battle 2 Mission 5
Anzahl abgeschossener Platform Class F ; g
Anzahl abgeschossener Platform 7 41A-41D Punkte Battle 3 Mission
Anzah! abgeschossener Platform 41E-421 Punkle Battle 3 Mission 2
-6E Anzah| abgeschossener Platform 9 422-425 Punkie Battie 3 Mission 3
6E8-6ES| | Anzahl abgeschossener Platform 10 426-420 Punkie Battle 3 Mission 4
o S T 42A-42D Punkte Baftle 3 Mission 5
e 42E-431 IM
02| Battie 1 nicht komplett Elinids Batle's Mission
03| Battie 1 komplett 43A-430 Punkie Batile 4 Mission 1
43E-441 Punkte Battle 4 Mission 2
ot 01| Biathio 2 miciv 442-445 Punkie Battle 4 Mission 2
02 Battle 2 nicht kompiatt 446-449 Punkte Battie 4 Mission 4
9 Ralile 2 kompiett 44A-44D Punkte Battie 4 Mission 5
268 H i 45A450 Punkte Battie 5 Mission 1
02| Battle 3 nicht komplett IS5
03| Battie 3 komplett 45E-461 Punkte Battle 5 Mission 2
: 462-485 Punkte Battle 5 Mission 3
26C 01| Battle 4 aktiv 466-469 Punkte Battie 5 Mission 4
02| Battle 4 nicht komplett 46A-46D Punkte Battie 5 Mission 5
03 | Battle 4 komplett
47A-47D Punkte Battle 6 Mission 1
280 01| Battle 5 aktiv 47E-481 Punkte Battle 6 Mission 2
02 | Battle 5 nicht komplett 482-485 Punkte Battie 8 Mission 3
03 | Battle 5 komplett 488-489 Punkte Battle 8 Mission 4
26E 01| Battie 6 aktiv 49A-48D Punkle Battle 7 Mission
02| Battie 6 nicht komplett 48E-4A1 Punkte Battle 7 Mission
03 | Battle 6 komplett 4A2-4A5 Punkte Battle 7 Mission
e o EatiT i AAB-4A8 Punkte Battle 7 Mission 4
sl 4AA-4AC Punkte
02| Battie 7 nicht komplett unite Battle 7 Mission 5
U3’ Batie 7' kom phatt 361 Anzah erfiliter sekundarer Auftragsteile in X Missionen Battie 1
- 302 Anzahl erfillter sekundarer Auftragsteile in X Mnnkmen Battle 2
20 2000 Auswahi Mission Battls 1 383 Anzahl erfuliter sekundarer Auftragsterle in X \ Rattie 3
- aE S [uswah Mission Bale 2 394 Anzahl erfullter sekundarer Auftragstsile in X Missionen Battie 4
280 0005 | Auswah! M = 385 Anzahl erfiliter sekundarer Auftragsteile in X Missionen Battle
ission Battle 4 -
281 00-05 | Auswahi Mission Battie 5 306 Anzah| erfullter sekundarer ile in X Missionen Battle €
o siinge 367 Anzah| erfiliter sekundarer Auftragsteile in X Missionen Battle
282 00-04| Auswahl Mission Battle 6
23 00:06 Ausiahi Mission Bakie 7. 3A5 Anzahl erfuilter Bonus Auftragsteiie in X Mi Battie 1
3A6 Anzahl erfullter Bonus Auftragsteile in X Missionen Battie 2
3A7 Anzah| erfullter Bonus Auftragsteile in X Missionen Battle 3
3A8 Anzah| erfillter Bonus Al steile in X Missionen Batted |
T 3A9 Anzahl erfiliter Bonus Auftragsteile in X Missionen Battie 5 |
-3DD Punkte Battle 1 1 L SrLASI HONUS AUTIAgSeNe in X Missionen Batie 9~ |
a0 Funile Battie | Mission 1 3AA Anzahi efulfter Bonus Auftragsteile in X Missionen Battie 6 |
[ “3E3-3E5 | Punkte Battle 1 Battle 1 Mission 3 3AB Anzahl erfuliter Bonus Auftragsteile in X Missionen Battle 7
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Ecpe

@ Versandtelefon:
ALL 02803 - 13529 oder
AND 02803 - 7129

PLAY 02803 - 8161 B

Ladenlokale Softwarehouse : Ladenpreise Variieren!
46483 Wesel / Dudelpassage/ 0281-25922

47533 Kleve / Gasthausstr. 12/ 02821 - 14483

47608 Geldern / Innenstadt-Glockengasse 13/ 02831 - 87904

Versandtelefon Mo.-Fr. von 9.30 - 18.30 Uhr durchgehend

Amiga PC 35"

Versandanschrift:
S. Geratz
Papenweg 15
46487 Wesel

PC 35" PC- CDRom

b( Spiel bei RedaktionsschluB noch nicht am Markt /1.V._ = Spiel in Vorbereitung lrrtiimer vorbehalten

Ruf doch mal an !!!!!!

1869 DV 6495 S.U.B. x54,95 Diggers D 64,95 Robins.Regiuvem 59,95 Eye of the Storm 7995
Alien 3 DA 47,95 Second Samurai DA 59,95 Dungeon Hack. DV 79,95 Riisselsheim DV 64,95 F 1 Autorennen DA 64,95
Alienbreed 2 DA 47,95 Sens. Soccer Intern. DA 39,95 ' Eish.Manager DV 77,95 Sabre Team DV x79,95 Fantasy Empires EV 67,95
Ambermoon DV 69,95 Sierra Soccer DV 47,95 Elder Scrolls DV  x7995 Sam & Max v 84,95 Formula One GP und Leadbetter-
Anstoss DV 67,95 Simon the Sorcerer DV 64,95 Elite 2 DV 67,95 Shadow Caster DA 79,95 Golf auf 1 CD/ DA+EV 59,95
Anstoss World Cup DV 54,95 Skidmarks DA 47,95 Empire Deluxe DV 67,95 Sim City 2000 DV 79,95 Gabriel Nights DV 79,95
Apocalypse DA 47,95 Soccer Kid DA 4995 Empire Soccer DV 54,95 Sim City 2000DATA DV 34,95 Goblins 3 DV 89,95
Arcade Pool DA 29,95 Space Legends DA 64,95 Eye Beholder 3 DV 77,95 Sim Farm DV 79,95 Hand of Fate DV 99,95
Aufschw.Ost DV 57,95 Spaceward HO ! DV 67,95 F1 Autorennen DA 59,95 Simon t.Sorcerer DV 84,95 Hannibalt-200Sharew. DV 59,95
Beneath Steel Sky DV 54,95 SurfNinja DA 54,95 F14 Fleet Def. DA 94,95 Soccer KID DA 67,95 Hidden Below DA 67,95
Body Blows- Syndicate DV 59,95 Fantasy Empire DV 67,95 Software Manag, DV 67,95 Incal DV 99,95
Galactic DA 4795 Terminater2/Arcade DA 4995 FIFA Soccer Intern. DV 64,95 Space Legends DA 74,95 Iron Helix DV 79,95
Brian t. Lion DA 47,95 Theme Park DV 64,95 Flugsimulator DV 119,95 SSN-21 Seawolf DV 69,95 Journeym.Project DV 67,95
Bubba’n Stix DA 4995 U.F.0. DV x6495 Form.One GP DA 8995 Star Trek 2 Judm.R. DV 74,95 Jurassic Park DV 64,95
Bundesliga- World Cup Compilation - Freddy Pharkas DV 67,95 Starlord DV 92,95 Lands of Lore DV 89,95
Manger 2.0 Dv 67,95 beinhaltet : DA 49,95 Gabriel Nights Dv 69,95  Strike C.Speech DA 3795 Lostin Time DV 87,95
Bundesliga- o Goal Goal DV 39,95 Strike Com.Data DA 37,95 Lukas Classic - DV 99,95
Man.Hattrick DV 74,95 o Sens. Soccer 92/93 Goblins 3 DV 79,95 Strike Command. DA 84,95 Advent. enthalt :

Burntime DV 64,95 o Striker Hand of Fate DV 67,95 Stronghold DV 79,95 o Indiana Jones 3

Campaign 2 DV 64,95 o Championchip - Hanse Deluxe DV 39,95 Subwar 2050 Dv 89,95 oLoom

Captive 2/Liberat. DA 54,95 Manager 94 Harpoon 2 EV 74,95 Subwar 2050 DATA DV 47,95 o Maniac Mansion 1

Chaos Engine DA 4795 World Cup USA 94 DV 49,95 Heimdal 2 Dv 74,95 Syndicate DV 79,95 o Zack Mc Krakken

Chartbreaker DV  x5795 WWF2 DA 29,95 Hexx, Heresy o.t.Wiz. DA 67,95 Syndicate Data DV 36,95 Lukas Flight - DV 79,95
Chr. Columbus DV' | 7438 ¢~ Ang ebote T\ System Shock DV x87,95 Classics enthilt :

Cliffhanger DA 2995 : 3 s T.EX DV 7995 o Battichawk 1942

Combat Air Patrol DA 5995 (g UH’I g & | uch in den LCldel"]) Terminater Rampage DA 67,95 o Thelr Finest Hour & Data

Cool Spot DA 54,95 Amlgd Slmon .i. Sorcerer DV 59 95 Theme Park DV 74,95 o Secret Wappon o.t. Luft-

Crash Dummies DA 39,95 Tie Fighter DA 79,95 waffe+ 4 Missionsdisketten
Cyberpunk pa  s5495| Amii gc Spgcewa rd HO DV 59 95 U.F.O. DV 9495, MadDoc2 BV 8995
Das Schw. Auge DV 69,95 A m i gO C O Ol S DOT D A 49 95 Ultima 8 DV 74,95 MAD News DV x89,95
Death or Glory DV 7995 5 Ultima 8 +Speech DV 10995 Mega Race DA 6795
Der Clou DV 64,95 Ultima 8 Speech DV 39,95 Microcosm DA 10495
Der Patrizier DV 64,95 PC 3 ’5 Fl FA Soccer DV 59 '95 Unlimited Adventure DV 79,95 Might&Mag.Trio. DV 87,95
Die Sledler v 1s|PC 3.5 Lands of Lore DV 49 95 |waltstrManager DV 7995 Myst DA 10995
Diggers DV 64,95 'Wing Armada DA 69,95 Outpost DA 79,95
Doggg:"lghl DA 64,95 C D RO m M eg O RO Ce DV 59 ,95 | Winter Olympics DA 67,95 Patrizier DV 87,95
Doofus DA -17.95 Diese Angebote solange Vorrat reicht ) World Cup USA 94 bv 59,95 Phantasmagoria DV V.
Dracula DA 29,95 In Extremis DV 67,95 X-Wing DA 84,95 Privateer incl. Operation -

Dune 2 DV 49,95 P c 3 5 " Inca 2 DV 84,95 X-Wing Upgrade DV 49,95 und Speech DA 97,95
Eish.Manager DV 72,95 Indi. Jones 4 DV 4795 B- Wlng DA 39,95 Quest & Fun beinhaltet : 65,95
EHmania DA 47,95 1942 Pacifik Air War 89,95 Indy Car Rac. Data DA 29,95 59,95 Kings Quest 5 DV

Elite 2 DV 52,95 Aces o. Europe DV 69,95 Indy Car Racing DA 49,95 Larry 5 DV

Empire Soccer DV 4995 Aceso.t Deep DV x7995 Ishar3 DV 4795 P c CDR Red Baron DV

Eye of Storm DV 59,95 Across the Rhine DV  x8995 Jurassic Park Dv 49,95 om Ouest for Glory 4 DV x79,95
F 1 Autorennen DA 59,95 AL Quadim EV 67,95 Kings Quest 6 DV 77,95 Rebel Assault DV 79,95
FIFA Soccer Intern. DV i.V. Al Quadim DV x79,95 Lands of Lore DV 59,95 10 Jahre Interplay - Reunion DV 69,95
Flashback bV 59,95 Alone Dark 2 DV 7995 Larry 6 DV 69,95 10 versch. Titel DA 89,95 Rings Medusa Gold DV 69,95
Formula One G.P. DA 7795 Anstoss DV 67,95 Leg.Kyrandia 2 Dv 67,95 Archom Ultra bV 67,95 Sam & Max DV x8995
Genesia EV 54,95 Anstoss World Cup DV 5495 Links 386 Pro DA 89,95 Alone it. Dark 1 DV 89,95 Shadow Caster DA 89,95
Goal DV 29,95 Arcade Pool DA 29,95 Links Course: Anstosst+Data DV 84,95 Simon the Sorcerer DV 79,95
Goblins 3 DV 66,95 Archon Ultra DV 79,95 Banff Springs 44,95 Battle Isle 2 DV 84,95 SSN-21 Seawolfl Dv 79,95
Gunship 2000 DA 64,95 Aufschw.Ost Dv 64,95 Belfry Wishaw 44,95 Battle Isle 2 Data DV 54,95 Strike Commander incl. Speech -
Hanse deluxe DV 39,95 Battle Isle 2 DV 79,95 Castles Pines 44,95 Beneath Steel Sky DV 79,95 und Operation DA 84,95
Heimdal 2 DV 62,95 Bencath t Steel Sky Dv 69,95 Firestone 44,95 Burning Steel incl. Editor sowie Subwar 2050 DV 89,95
Hist.Line 14-18 DV 67,95 Betr.at Krondor DV 69,95 Innisbr.Copper 44,95 Data Schiffe/USA DV 87,95 Syndicate plus Data DV 89,95
Impos.Mission2025 DA 64,95 Bloodnet DA x87,95 Maunea Kea 44,95 Burning Steel 2 EV 6795 T.F. X DV 8495
Indiana Jones 4 DV 47,95 Bloodstone DA 59,95 Pebble Beach 44,95 Burntime DV 79,95 Theme Park DV 79,95
Innoc.unt.Caught DV 67,95 Bund.Manag.2.0 DV 67,95 Pinehurst 44,95 Comanche incl. Data 1+2 plus U.F.O. DV 9495
Jurassic Park DV 49,95 Bund.ManagHattrick DV 74,95 Lothar Mathius DA 64,95 10 Bonusmissionen DV 89,95 Ultima 8+Speech DV 89,95
K 240/Uthopia 2 DA 57,95 Burning Steel 2 EV 74,95 Mad News DV 79,95 Critical Path DV 99,95 Who shot J.Rock EV 89,95
Kings Quest 6 DV x59,95 Burning Steel 2 DV  x8795 Magic o. Endoria DV 79,95 Das schw.Auge 1 DV 64,95 Wizardry6+7 DV 87,95
Legacy of Sorasil DA x47,95 Burntime DV 7995 Mortal Combat DA 4995 Day of Tentacle DV 8995 World Cup USA94 DV 59,95
Locomotion DV 54,95 Campaign 2 DV 74,95 Mokey Island 2 DV 47,95 Der Clou DV 79,95 Zeppelin DV x87,95
Lothar Mathius DA 59,95 Cannon Fodder DA 59,95 NHL Hockey 95 DA LV. Der Planer u. Data DV 8495 Zool2 DA 5995
Lotus Comp.Teil 1-3 DA 54,95 Chaos Engine DA x5495 Overlord DA x7995 DOOM Utilities EV 39,95

Magic Boy DA 4995 Chartbreaker DV 67,95 Pac. Strike Speech 34,95 Dark Legions EV 59,95

Manchaster United - Chr.Columbus DV 79,95 Pacific Strike DA 79,95 Empire Deluxe DV 67,95

P.L. Champions DV 59,95 Colonization DV  x89,95 Pinball Dreams Data DA 35,95 Eye of Behold. Triol. 87,95

Micre Machine DA 47,95 Com.Datal 0.2 DV 49,95 Pinball Fantasies DA 5995 i pmy N 0,,1' i 7 a[ 2
Missles o.Xerion DA 4495 Comanche DV 8295 Pizza Connection DY 75 | I Zubehor x ‘
Monkey Istand 1 DV 3595 Cool Spot DA 5495 Police Quest 4 DV 6995 Soi lﬂldf)lﬂff( )

Monkey Istand 2 DV 47,95 Dark Legions EV 64,95 Preflight DA 5495 |Amiga Laufwerk extern 11995 o Slereo

Morph DA 47,95 Das schw. Auge 2 DV x79,95 Privateer DA 84,95 |Amiga Laufwerk intern 99,95 79 |
Mr. Nutz DA 47,95 Das schw.Auge 1 DV 79,95 Privateer Data DA 37,95 |Amiga/Atari Mouse 29,95

Naughty Ones DA 47,95 Day of Tentacle DV 84,95 Privateer Speech DA 37,95 |Amiga Speichererweiterung : 0’7 a { i T
Oxyd Magnum DA 47,95 Death or Glory DV 79,95 Quest f. Glory 4 DV x6795 |A500aufl1MB 95 g’" |
Perihelion DA 4795 DerClou DV 7995 Railw.Challenge DV 6795 |A600auf2MB 99 os Soundblaster

Pinball Spezial - Der Patrizier DV 79,95 Rally DV 64,95 |Gravis Game Pad Amiga 39,95 Pl'ﬂ 16 Bﬂﬂ ( ;
Edit/Dreams+Fantas. DA 59,95 Der Planer DV 79,95 Ravenlooft SS1 DV 79,95 |Gravis Game Pad PC 4595 |
Pizza Conection DV 77,95 Der Planer Data bV 3995 Reunion DV 69,95 |Gravis Joystick Analog- -‘
Riisselsheim Dv 59,95 Die Siedler DV 79,95 Rings Medusa Gold DV 69,95 !\Pru fiar PC 77,95 '
Innland ab 250,-DM Portofrei / Vorkasse 5,50 DM / Nachnahme 9,90 DM zuziigl. 3,-DM Zahlkartengebiihr Versandliste kostenlos Versand ohne Aufpreis
Abkitrzungen: DV = Spiel und Anleitung deutsch / DA = Anleitung deutsch / EV = Enghsche Version anfordern !!!!!!! im Sicherheitskarton !!!!!!
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Matsushita
CD-ROM

Dieser Brief betrifft die An-
frage von Sebastian Stepa-
now aus Merseburg in der
Power Play 7/94 und die ver-
spéatet abgedruckte Antwort
in PP 8/94. Der Antwort, die
Ihr dort gegeben habt, kann
ich nicht zustimmen und
hoffe, daf3 Ihr diesen Brief
veroffentlicht oder Eure Ant-
wort korrigiert. Zunachst ein-
mal gibt es vier verschiede-
ne Sound Blaster 16 von
Creative Labs.

Sound Blaster 16 Basic:
Dieser Sound Blaster hat nur
eine Creative/Panasonic-
Schnittstelle fiir die Lauf-
werksmodelle CR 562 und
CR 563.

Sound Blaster 16 Standard
mit oder ohne ASP-Chip:
Ebenfalls nur eine Schnitt-
stelle flur die Laufwerksmo-
delle CR 562 und CR 563.

Sound Blaster 16 SCSI-2:
Dieser Sound Blaster hat
eine SCSI-2-Schnittstelle, an
die nur SCSI-CD-ROMs ange-
schlossen werden kénnen.
Zum Beispiel gibt es mittler-
weile sogar ein internes Tri-
ple Speed Laufwerk von
Creative Labs/Panasonic,
das im sogenannten “Digital
Edge 3*"-Paket von Creative
Labs fir knapp 1200 Mark
vertrieben wird. Es enthalt
neben massig Software auch
noch einen Sound Blaster 16
SCSI-2 ASP.

Sound Blaster 16 MultiCD
mit oder ohne ASP-Chip:
Dieser Sound Blaster hat
neben der Creative/Panaso-
nic-Schnittstelle auch noch
Anschlisse fir das Sony
CDU33A und die Mitsumi-
Laufwerke CRMC-FX001 und
CRMC-LUO005.

Der ASP-Chip hat aus-
schlieBlich etwas mit der Di-
gitalisierung von Klangen zu
tun und ist fir die weiteren
Betrachtungen unwichtig.

Nun zu den CD-ROM-Lauf-
werken. Alle von Creative
Labs vertriebenen Laufwerke
sind baugleich und véllig
identisch mit den namens-
gleichen Panasonic/Matsu-
shita-Modellen und sind
auch Panasonic/Matsushita-
Modelle. Dariiber hinaus sind
auch die Laufwerke von
Panasonic und Matsushita
untereinander baugleich,
denn beide Firmen gehdren
zum Technics-Konzern. Das
von Creative Labs vertriebene
CR 562, das es als Upgrade-
Paket gibt (massig Software,
Treiber, alle Kabel und Hand-
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Diesmal gibt es an dieser
Stelle kein Gelaster Uber
eventuell nicht funktionieren-
de Hardware, und auch keine
Ausblicke auf neue Techno-
logien. Diesmal habe ich
schlichtweg eine Frage an
Euch: Was interessiert Euch
hauptséchlich an der Rubrik
“Doc Duse” und was interes-
siert Euch an Hardware-
Tests in der Power Play? Soll
es bei Tests bleiben? Sollen
wir andere Geréate testen?
Sollen wir eventuell mehr auf
Randbereiche der Computer-
technik eingehen, wie zum
Beispiel Supercomputer und
neue Prozessortechniken?
Sollen wir vielleicht mal
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buch), - unterscheidet sich
vom Panasonic/Matsushita-
Modell CR 563 nur dadurch,
daB auf der Frontblende des
CR 562 der Creative-Labs-
Schriftzug ins Plastik ge-
preBt ist. Neben dem oben
angesprochenen Creative-
Paket gibt es von Panaso-
nic/Matsushita ein Upgrade-
Paket, das im wahrsten
Sinne des Wortes auch eines
ist. Das CD-ROM-Laufwerk
befindet sich in einem brau-
nen Pappkarton. Enthalten
ist auBerdem noch ein Kabel,
um die Audio-Verbindung
zwischen dem Laufwerk und
dem Sound Blaster herzu-
stellen, eine Treiberdiskette
mit dem Treiber COMKE.SYS
(Version 4.03) und eine engli-
sche/deutsche Bedienungs-
anleitung, die sehr schlam-
pig ins Deutsche Ubersetzt
ist und noch nicht einmal
dariiber Auskunft gibt, wie
man das Laufwerk installiert.
Ein Flachbandkabel vom
Laufwerk zum Sound Blaster
sucht man vergebens. Alle
Creative Labs/Panasonic/

Grundlagen zur Programmie-
rung von Spielen bringen,
oder Uberhaupt mal auf die
Funktionsweise eines PCs
oder eines Computers im all-
gemeinen eingehen? Oder
sollen wir eher mit dem wei-
termachen, was wir bisher
machen. Sprich: Alles an
Hardware, was man als Spie-
ler bendtigt. Nicht dal3 wir
uns falsch verstehen: Die
Flut der eingehenden Doc-
Duse-Anfragen sagen schon
recht genau, wo
es langgehen soll.
Neue Ideen sind T.
aber immer will-
kommen. -
Euer Henrik
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Matsushita-Laufwerke lassen
sich mit einem stinknorma-
len AT-Bus-Kabel mit dem
Sound Blaster verbinden.
Das soll nicht heiBen, daB
man das CD-ROM am IDE/
AT-Bus-Festplattencontroller
betreiben kann. Die Treiber
sind fur beide Laufwerke
(das von Creative Labs und
das von Matsushita) gleich.
Sie kénnen mit beiden Lauf-
werken verwendet werden.
Es gibt keine speziellen Trei-
ber fir die von lhnen ange-
sprochene Schnittstellen-
karte.

Fur all diejenigen, die sich
die billigere Upgrade-Varian-
te von Panasonic/Matsushita
gekauft haben, ist hier des
Ratsels Losung.

Zunéchst der Eintrag in die
CONFIG.SYS:
device=c:\cdmke.sys
/d:mscd000 /sbp

Wer den Treiber in einem
anderen Verzeichnis auf sei-
ner Festplatte hat, muBB hier
natirlich das entsprechende
Verzeichnis mit angeben. Der
simple Parameter “/sbp”

sagt dem CD-ROM, daB es
an einen Sound Blaster an-
geschlossen ist. Fehlt der
Parameter bei der Verwen-
dung an einem Sound Bla-
ster, kommt es zu der in Heft
7/94 beschriebenen Fehler-
meldung.

In meiner AUTOEXEC.BAT
steht folgender Eintrag:
set blaster=a220 i7 d1 h5
p330 t6
set sound=c:\sb6
Ic c:\sb16\sb16set /m:220
fvoc:220 /eds:q220 /midi:220
Nline:220 /treble:220
Ih c:\sb16\sbconfig.exe /s
lh c:\dos\mscdex.exe
/d:mscd000 /I:d /m:15 /v /e

Der Buchstabe hinter dem
“/I:” gibt den Laufwerks-
buchstaben an, unter dem
man das CD-ROM in Zukunft
erreichen kann. AuBerdem
muB der MSCDEX-Treiber
nach den Sound-Blaster-
Treibern eingebunden wer-
den, da es sonst zu folgen-
der Fehlermeldung kommt:
“Blaster environment string
not found”. Der MSCDEX-Be-
fehl sollte auBerdem vor
einem eventuell eingebunde-
nem SMARTDRV-Befehl ste-
hen, sonst wird das CD-ROM
nicht gecachet.

Ich hoffe, daB ich Euch
damit geholfen habe, denn
das CR 562/563 ist das wohl
derzeit beste Low-cost
Double-Speed CD-ROM-Lauf-
werk (automatische Linsen-
reinigung, Double Speed,
XA-2 ready, kompatibel zu
Photo-CD). Ich selbst besitze
einen Sound Blaster 16 ASP
und das Matsushita CD 563
in der billigen Variante. Bei
mir funktioniert das CD-ROM
mit der oben genannten Kon-
figuration einwandfrei. An-
fangs hatte ich die gleichen
Probleme wie Sebastian Ste-
panow. Denn wie soll man
ohne Installationshinweise
ein CD-ROM installieren?
Den Hinweis mit dem “/sbp”-
Parameter und weitere Hin-
weise bekam ich von einem
Mitarbeiter des Pro-Marktes
in Mainz, wo ich das CD-
ROM-Laufwerk gekauft habe.
Es gibt also doch noch Ser-
vice bei Computerhandlern.

Michael Thinnes, Engelstadt

Super, da hast Du Dir mit
Deinen Auflistungen und Er-
klarungen ja wirklich Mihe ge-
geben. Deshalb noch mal an
Dich “Vielen Dank”, auch im
Namen der anderen Leser. Ich
bin Gbrigens gerade aufgrund
Deines Briefes felsenfest da-
von Uberzeugt, daB es eine
spezielle Adapterkarte von




Panasonic/Matsushita gibt,
oder zumindest gegeben hat.
Das wiirde namlich erkléren,
warum man Uberhaupt den Pa-
rameter “/sbp” (was wohl fur
“Sound Blaster Pro” steht) in
der CONFIG.SYS angeben
muB. Deshalb auch nach wie
vor noch einmal die ernste Auf-
forderung, beim Kauf eines
CD-ROM-Laufwerks auf den
fur die entsprechende Sound-
karte benotigten Treiber und
auch auf eine vollstandige Be-
schreibung der Treiber-Para-

meter zu achten. hf
Soundkarten-
wahl
Ich besitze einen

486DX2/66 mit PCl und 8
MByte RAM. Ich wiirde ihn
gerne ausbauen, zum Bei-
spiel mit einer Soundkarte
oder einem Modem. Dazu
habe ich aber noch ein paar
Fragen, die lhr, so denke ich,
leicht beantworten konnt.

Soundkarte:
Ich besitze Spiele wie zum
Beispiel TFX (aufgrund

Eures Tests gekauft), bei
denen ohne Soundkarte in
Sachen Ton (berhaupt
nichts lauft. Das ist aber echt
blod, deshalb brauche ich
dringend eine Soundkarte,
die leicht zu installieren ist
und zu den meisten Pro-
grammen kompatibel ist.
Was konnt lhr mir da raten?
Gibt es irgendwelche schwar-
zen Schafe bei den Herstel-
lern oder sind manche
Soundkarten “zu gut”, also
so gut, daB sie der normale
Anwender gar nicht braucht?
Ich will ja kein technisches
Wunderwerk, das meine Fi-
nanzen sprengt, sondern nur
eine einigermaBen gute So-
undkarte, die meine Spiele
mit Musik untermalt und mit
der ich moglicherweise
sogar meine CDs abspielen
kann (CD-ROM Mitsumi
FX001D, Double Speed).

Modem:

Ich wiirde sooo gerne mei-
nen Computer mit der bri-
gen Welt, also seinen Artge-
nossen, verkniipfen. Deshalb
habe ich auch hier einige
Fragen: Was kann man mit
so einem Modem denn so
alles machen? Wieviel kostet
die monatliche AnschluBge-
biihr der Post? Kann jemand
anders dann auch auf mei-
nen PC zugreifen, wenn ich
ihn freigebe? Was ist der Un-
terschied zwischen zum Bei-

spiel Datex-J, einem Fax-
Modem und Btx? Kann ich
mit einem Modem auch Ge-
schéfte erledigen, zum Bei-
spiel Bankiiberweisungen,
Versandhausbestellungen
und anderes? Lohnt es sich,
auf das von Euch angespro-
chene Video-Conferencing
(Ausgabe 5/94, Seite 79,
rechte Spalte, Zeile 37 des
unteren Absatzes) zu war-
ten? Und was hat es mit dem
oben genannten auf sich?

Holger Rader, Filderstadt

Uffa, viele Fragen, die so
leicht eben nicht zu beantwor-
ten sind. Fangen wir mit einfa-
cheren an, der Soundkarte.
Wenn Du kein CD-ROM
brauchtest, wirde ich Dir zu
dem ganz normalen “Sound
Blaster 2” oder dem “Sound
Blaster Pro” raten. Das sind
Standardkarten, die bisher
keine Probleme bereitet haben
und mit denen jedes Spiel klar-
kommt. Der Sound Blaster Pro
hat zwar einen CD-ROM-An-
schlu3, der aber flir das von
Dir angesprochene Mitsumi-
Laufwerk nicht paf3t. Allerdings
hat das FX001D meistens
einen eigenen Controller dabei
(beim Kauf nachfragen). Der
Sound Blaster Pro hatte dann
trotzdem einen Vorteil. Du
kannst die Audio-Signale Uber
den Sound Blaster Pro laufen
lassen, denn dieser hat einen
eigenen Sound-Eingang fur
CD-ROM-Laufwerke. Diese L6-
sung hat aber den Nachteil,
daB Du schon zwei Steckplat-
ze fur die beiden Karten
bendtigst. Wenn Du das nicht
willst, brauchst Du eine Sound-
karte, die einen Anschluf3 flr
das Mitsumi-CD-ROM-Lauf-
werk besitzt. Da kommen die
Karten “Sound Blaster Mul-
tiCD”, “Sound Blaster AWE
32", die “Sound Galaxy NX Pro
16" und die “Sound Galaxy Pro
16 Extra” in Frage. Gerade mit
letzteren beiden Karten habe
ich sehr gute Erfahrungen ge-
macht.

Kommen wir zu Deinen
Modem-Fragen. Grundsatzlich
ist ein Modem dazu da, um mit
einem Verbindungspartner
Daten zu Ubertragen. Also dhn-
lich wie sich bei einem Telefon-
gesprach zwei Partner unter-
halten, kannst Du mit einem
Modem Daten an jemanden
senden oder sie empfangen.
Als “Gesprachspartner” kom-
men wohl meistens sogenann-
te Mail-Boxen in Betracht, in
denen sich viele Gleichgesinn-
te Nachrichten hinterlegen und
Public-Domain- und Sharewa-
re-Programm abrufen. An Ge-
bihren fallen nur die Telefon-

gebiihren an, eine Modem-Ver-
bindung l&uft nAmlich Gber das
Telefonnetz. Fir gelegentliche
Modem-Aktionen solltest Du
einen sogenannten TAE-NFN-
AnschluB3 haben. Das ist eine
Telefondose mit drei Steckan-
schitissen. Der “F"-Anschluf3 ist
fur das Telefon gedacht, die
beiden “N"-Anschllsse sind fur
Modems, Anrufbeantworter
und Fax-Gerate reserviert.
Wichtig ist vor allem ein post-
zugelassenes Modem, was Du
an einem recht deutlich ange-
brachten “BZT"-Aufkleber auf
dem Modem erkennst. Bei
einem nicht zugelassenem
Modem kannst Du Ublen Arger
mit der Telekom bekommen.
Die meisten Modems sind
heutzutage sogenannte “Kom-
bimodems”, die Daten und
Faxe Uber den Computer ver-
senden und Empfangen kon-
nen. Datex-J ist die neue Be-
zeichnung fur Btx. Wenn Du
Uberweisungen oder Bestel-
lungen durchfihren méchtest,
benétigst Du von der Telekom
noch einen Datex-J-Zugang (in
Telekom-Laden nachfragen
oder zur nachsten Post gehen).
AuBerdem muBt Du bei Deiner
Bank nachfragen, ob die einen
Datex-J-Zugang zu Deinem
Konto anbieten. Video-Confe-
rencing bezeichnet dagegen
eine Video-Verbindung, also so
eine Art Telefon mit Bilduber-
tragung. Technisch ist das in-
zwischen ohne Probleme
machbar, aber es werden noch
einige Jahre ins Land gehen,
bis das fur die Allgemeinheit er-
schwinglich und dadurch inter-
essant ist. Darauf brauchst Du
also nicht zu warten. Wenn Du
Dir ein Modem kaufst, solltest
Du eines wahlen, das 14.400
bps mit den Standards MNP 2
bis MNP 5, V42 und V42.bis
beherrscht.

Cache as
cache can

Ich besitze einen 486DX/33
mit 8 MByte RAM, einer ET-
4000 und einem Orchid
“CDS 3110 DS”-CD-ROM-
Laufwerk. Als Soundkarte
tuckert eine Soundwave 32,
ebenfalls von Orchid, im Ka-
sten. Als ich vor einer
Woche bei einem Freund
war, bemerkte ich, daB sein
Rechner (ebenfalls ein
486DX/33, 8 MByte) bei Spie-
len viel schneller ist als mei-
ner. Daraufhin checkte ich
mein System (BIOS, AUTO-
EXEC.BAT, CONFIG.SYS)
und optimierte alles. Leider
konnte ich mein Problem

powerservice

nicht beheben. PS: Selbst
mein alter 386DX/25 ist bei
manchen Spielen schneller
als mein jetziger Rechner.

Jochen Scholz, Mainz

In Deinen (léblicherweise
beigelegten) BIOS-Einstellun-
gen sehen ich, daB der Pro-
zessor beim Schreiben in den
Cache zwei Takte bendtigt
(Cache Write Cycle Option:
2T). Das ist untblich, denn da-
durch lauft der Prozessor bei
jedem Schreibzugriff in den
Cache mit halber Taktfrequenz.
Ich vermute mal, daf3 dort das
Problem liegt. Nun bringt es
vermutlich nichts, die Einstel-
lung einfach auf einen Takt zu
verdndern. Das geht nur, wenn
der Cache auch schnell genug -
ist. Bei 33 MHz Taktfrequenz
ist ein Taktzyklus zirka 30 ns
lang. Ubliche Cache-Bausteine
schaffen einen Zugriff in 25, 20
oder 17 ns, sind also schnell
genug. Du miBtest vor dem
Umstellen mal auf die Cache-
RAMs schauen. Meistens fin-
det man dort eine Angabe wie
“-25” was auf 25 ns hindeutet.
AuBerdem solltest Du den
Cache fur den Video-Speicher
abschalten (Video Cacheable
Option: Disabled). Das verbrat
nur unnétige zusatzliche Zeit
fur den Video-Speicher.

Amiga-
Connection

Ich habe neulich beim
Hardware-Handler “Conrad”
in Miinchen einen “PC-Hand-
ler” entdeckt, der PC-Pro-
gramme fiir Amiga oder Atari
ST umkopieren kann. Gilt
das nur fir PC-Arbeitspro-
gramme oder kann ich dann
auch das PC-Syndicate auf
meinem Amiga 600 spielen?

Michael Winisch, Geretsried

Schon war’s. Leider kann
man mit dem PC-Handler, wie
eigentlich mit jedem Kopier-
Tool, nur Daten von PC zu
Amiga und zuriick Ubertragen.
Programme laufen deshalb lei-
der nicht auf dem jeweils ande-
ren Computer. Das hat was mit
den unterschiedlichen Mikro-
prozessoren, der Grafiksyste-
me, der Soundausgabe, der
Diskettenlaufwerke und mit
allem weiteren zu tun, was
einen Computer Uberhaupt
ausmacht. Alle diese Kompo-
nenten sind nicht zueinander
kompatibel, so daB ein Pro-
gramm fur einen PC mit der
Hardware des Amiga nichts an-
fangen kann. Schlimmer noch,
der Prozessor im Amiga wiilte
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noch nicht einmal etwas mit
dem Programm des PCs anzu-
fangen, da er dieses (iberhaupt
nicht versteht. Das ist ungefahr
s0, als muBten Du oder.ich ein
Gedicht auf chinesisch vortra-
gen.

Soundkarte
gesucht

Ich habe da eine Bitte an
Euch: Ich méchte mir dem-
nachst eine moglichst billige
aber gute Soundkarte zule-
gen. Ich habe mir aus Pro-
spekten und Angeboten eini-
ge mogliche Karten heraus-
gesucht: “Raysound 16
med”, “Escom Powersound
2.7”, “Sound Blaster 2.0
Value Edition”, “Logi Sound-
Man Games”, “Sound Galaxy
BXII” und “Media Vision Pro
Sonic 16”. Kannst Du mir
eine von diesen oder eine
weitere Karte empfehlen?

Jan-Tobias Blobel, Hamburg

Kein Problem, aber einen
Hinweis vorweg: Eine eventu-
elle Aufristung mit einem Ge-
neral-MID|-Soundboard funk-
tioniert mit den von Dir aufgeli-
steten Karten nicht. Solltest Du
das vorhaben, mul3 Du Dir eine
neue Karte kaufen. Jetzt aber
zu den Karten. Bedenkenlos
kaufen kannst Du Dir den
“Sound Blaster 2.0 Value Editi-
on”, die “Powersound 2.7 von
Escom und die “Sound Galaxy
BXII"-Karte. Die beiden Karten
von Logi und Media Vision
bendtigen zumindest einen
Treiber in der CONFIG.SYS,
funktionieren entsprechend ein-
gerichtet aber auch. Die “Ray-
sound 16 med” kenne ich nicht.

mh

Aufristen

Ich besitze einen Compu-
ter mit einem 486DX/33 und
will aufriisten. Ich habe so an
einen DX2- oder DX4-Chip
gedacht und nun meine
Frage: Kann man den DX2/
DX4-Chip einfach auf das
Board stecken, oder braucht
man gleich ein neues Mo-
therboard. Ich habe zwar
einen freien Platz fiir einen
Chip, der so groB wie der
486er Chip ist. Allerdings
habe ich noch keine Sockel
dafiir. Jaroslaw Brawata, Hamburg

Wenn Du einen 486DX/33-
Computer hast, kann es sein,
daf3 das Board noch nicht fir
den DX4-Chip vorbereitet ist. In
dem Fall brauchst Du auf jeden

#Jo

Fall ein neues Board. Einen
DX2/66-Prozessor kannst Du
mit einem Intel-Overdrive-Chip
nachrusten. In dem Fall ziehst
Du den alten Chip aus der Fas-
sung und steckst den neuen
hinein. Beim Ausbauen darfst
Du die Pins nicht beriihren,
und Du muBt auch aufpassen,
daB keines der Beinchen ab-
bricht. Der leere Platz auf Dei-
nem Motherboard ist vermut-
lich mal fir einen Coprozessor
von Weitek vorgesehen wor-
den, den heutzutage niemand
mehr benétigt. hf

Power
Management

Neulich legte ich mir einen
neuen Monitor zu (High-
screen LE 1564), mit dem ich
auch sehr zufrieden bin.
Aber leider wird in dem bei-
liegenden Handbuch sehr
spérlich auf die Anpassung
an die VGA-Karte eingegan-
gen. So verlangt das Anpas-
sungstool STLMODE.EXE
meiner VGA-Karte (Diamond
“Stealth 24x”) neben der Ein-
stellung der Bildwieder-
holfrequenzen auch noch die
Polarisierung des Monitors
(+/+, /-, +/-, -/+). Hierliber
schweigt sich das Handbuch
des Monitors allerdings voll-
kommen aus. Deshalb meine
Fragen:

1. Was ist das uberhaupt,
die Polarisierung, bezie-
hungsweise welchen EinfluB3
hat diese auf den Monitor?

2. Mein Monitor lauft im
Moment in allen Modi ein-
wandfrei. Kann es trotzdem
zu Problemen oder gar zu
Hardwareschiaden kommen?

3. Kann es sein, daB3 der
Monitor die richtige Polarisa-
tion selbst einstellt, da ich
zum Beispiel auch in einem
Handbuch eines IBM-Moni-
tors keine Auflistung tber
die Polarisierung fand.

Leider habe ich weder in
der Power Play, noch in der
gangigen Fachliteratur Infor-
mationen iiber dieses Thema
gefunden, weswegen ich
mich sehr lUber Euren Rat
freuen wiirde. Warum macht
lhr nicht mal einen Beitrag
uber Monitore und VGA-Kar-
ten, da es vor allem liber Mo-
nitore sehr wenig zu lesen
gibt. Allein schon die Er-
klarung der verschiedenen
Begriffe, wie “Horizontale/-
Vertikale Bildwiederholfre-
quenz”, “Polarisierung” und
die Bedeutung der verschie-

denen Aufldsungsmodi wire
sicher recht interessant,
wenn nicht gar hilfreich.
Eine letzte Frage noch zum
omindsen “Power-Manage-
ment” in meinem Monitor
(auch hier gldnzt das Hand-
buch durch wenig Informa-
tionen). Die einzige Informa-
tion ist folgende: “Es ist
schwer zu sagen, wodurch
die Umschaltung in den
Stand-by-Modus nun erfolgt,
sei es durch Hard- oder Soft-
waresteuerung.” Wodurch
wird der Monitor in den
stromsparenden Modus ge-
stellt? Ist der Einsatz zusétz-
licher Software nétig? Wo
gibt es diese? Oder ist der
Eintrag im BIOS notwendig,
tiber den ich vielleicht gar
nicht verfligen kann?
Oliver Rehbein, Lidenscheid

Deine Anregung um Thema
“Monitor-Technologie” haben
wir dankend angenommen. In
einer der nachsten Ausgaben
werden wir uns ausfuhrlich mit
dem Thema beschéftigen. Hier
jetzt aber erstmal in Kurze die
Antworten auf Deine Fragen:

1. Das Ganze nennt man
nicht “Polarisierung” sondern
“Polaritat” und bezieht sich auf
die horizontalen und vertikalen
Synchron-Impulse, die ein Mo-
nitor von einer VGA-Karte be-
kommen muB. Der vertikale
Synchron-Impuls “sagt” dem
Monitor sozusagen, wieviel Zeit
er zum Zeichnen einen kom-
pletten Bildes hat. Bei einem
normalen VGA-Bild mit 640 x
480 Pixeln wird dieser Impuls
zirka 70mal in der Sekunde ge-
geben. Man spricht dann von
einer “Vertikalfrequenz” oder
auch “Bildwiederholfrequenz”
von 70 Hz. Bildwiederholfre-
quenz deshalb, weil die VGA-
Karte dem Monitor Gber eine
Leitung im VGA-Kabel ein Sig-
nal gibt, wenn sie wieder von
vorne anfangt, die Daten eines
Bildes zu ubertragen. Das
Ganze gibt es nochmal flr die
Bildinformationen einer einzel-
nen Zeile, die der Monitor mit
seinem Elektronenstrahl von
links nach rechts aufbaut. Die-
ser horizontale Synchronimpuls
teilt dem Monitor den Beginn
der Daten einer Zeile mit. Bei
einem VGA-Bild ist das
31750mal in der Sekunde, so
daB man von einer Horizontal-
frequenz von 31,75 kHz
spricht.

Nun gibt es seit der Entwick-
lung der Standard-VGA-Karte
von IBM viele Nachbauten mit
teilweise erheblichen Verbes-
serungen. Unter anderem hat
heutzutage jede Primitiv-VGA-
Karte héhere Aufldsungen als

640 x 480 Pixel und auch mei-
stens mehr Farben als 256.
Alle Zeilen eines Bildes miis-
sen immer zwischen zwei Ver-
tikal-impulsen dargestellt wer-
den (der Vertikal-Impuls sagt
dem Monitor ja, daB er jetzt mit
dem gesamten Bild von vorne
anfangen soll). Wenn jetzt
mehr Zeilen als bei niedrigen
Auflésungen dargestellt werden
mussen, die Zeit fur ein ge-
samtes Bild aber gleichbleibt,
hat eine einzelne Zeile
zwangslaufig weniger Zeit zur
Verfligung. Dadurch werden
die Horizontal-lmpulse bei
einer hdheren Aufldsung
schneller als bei einer niedrige-
ren gesendet, und deshalb
steigt auch die Horizontalfre-
quenz.

Und jetzt kommen wir auf
Deine urspringliche Frage
zurlck: Mit der Polaritat der
Horizontalen- und Vertikalen-
Synchronimpulse wurde éalte-
ren Monitoren mitgeteilt, wie
sie die ankommenden Bildda-
ten zu verarbeiten haben. Was
uns sofort zu Deiner zweiten
Frage weiterleitet.

2. Moderne Monitore mes-
sen einfach intern die Zeit zwi-
schen zwei Impulsen, so daB
sie dann automatisch wissen,
wie sie das Bild darstellen
mussen. Da ich vermute, dafi3
Dein Monitor wesentlich weni-
ger als 4 Jahre auf dem Buckel
hat, wird er diese automatische
Messung haben. Zu Schaden
kann es im allgemeinen nicht
kommen, und die Einstellungen
der Polaritat dirften bei Dir
ohne Wirkung bleiben. Bela3
aber die Einstellungen sicher-
heitshalber so, wie sie sind.
Vielleicht kommst Du ja mal in
die Verlegenheit, an die
Speedstar 24X einen alteren
Monitor anschlieBen zu mus-
sen.

3. Tut er nicht, siehe oben.

“Power Management” be-
deutet bei einem Monitor, daB
er automatisch merkt, wenn er
kein Bild darstellen muB. Das
ist mit Sicherheit dann der Fall,
wenn der Computer gar nicht
eingeschaltet ist. Dann dreht
der Monitor sich selber fast
komplett den Saft ab; er geht
in einen sogenannten “Stand-
By"-Modus. Aus diesem er-
wacht er automatisch, wenn
wieder ein Bildsignal vorhan-
den ist. Erfunden wurde das
Ganze deshalb, weil viele
Computerbesitzer ihren Moni-
tor vergaBen abzuschalten,
wenn sie ihren Arbeitsplatz ver-
lieBen. Damit der Monitor nicht
unnotig viel Strom verbraucht,
schaltet er sich kurzerhand sel-
ber ab. :

Alles Kklar jetzt, ja? .




Wollen Sie einen gebrauchten
Computer kaufen oder verkaufen?

Suchen Sie Zubehér? Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme
oder Verbindungen? Der Power-Play-Kontakt bietet allen Computerfans die Gele-
genheit, fiir 5,— DM eine private Kleinanzeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik

Ihrer Wahl aufzugeben.

Und so kommt Ihre private Kleinanzeige in den Power-Play-Kontakt der Ausgabe 12/
94 (erscheint am 09. November '94): Schicken Sie lhren Anzeigentext bis zum 30.
September '94 (Eingangsdatum beim Verlag) an Power Play. Spater eingehende
Auftrage werden in der Januar-Ausgabe 1995 (erscheint am 07. Dezember 1984)

veroffentlicht.

Am besten verwenden Sie die dazu vorbereitete Karte auf dem Durchhefter.
Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben

betragen.

C64/C128

Verk. C64 +b. Floppy + v. Zubehér + 2 Joysticks
+ 35 Disks + Box; Gehduse v. C64 u. Floppy s.
schwarz. VB 280 DM! Tel. 033678/71052, ab
18 Uhr, Storkow

Verk, C128 + Floppy 1571 + Datas. + 2 Joyst. +
ca. 30 Spiele + 2 Boxen + Geos + kl. Comp.-
Tisch + 2 Bicher + Maus m. Mauspad, nur
zusammen, fir VB 1000 DM. Tel. 03631/604249,
ab 18 Uhr

Suche fir C64 die Spiele Bard's Tale |, Il, Il
sowie Wizardry 1 (Proving Grounds of the Mad
Overland), 2 (Knight of Diamonds), 4 (Return of
Werdna). Tel. 08538/385

Suche fir C64: Death Knight of Krynn, Elite, fir
je 20 DM, Tips und Tricks sind erwiinscht. Tel.
030/9445239, ab 15.00 Uhr, Nico

Verk.: M1 Tank PL, No. 1 Collec, BOB, Battle

Hawks, Stormmaster, Wings, ADS, je 20,0 |
North & South, Iron Lord, Games Summeradl. ;

je 10,-, 100 % o.k., im orig. Kart,..Tél 0711/
333204

VK: Great Courts, Sensible Soccer, Trans World,
Ghostbusters 2,-Manchester Ltd. Europe,
Barbarian, Space Quest, Die Kathedrale,
Gobliins 2, alle 25 — 50 DM; Tel. 07123/84617

VK: Larry 5, Willy Beamish, Der Patrizier, Jona-
than, Battle Isle, fur CD 42; Nigel Mansell's
W.C., Di + Oscar, alle Spiele 100 % o.k.,
alle 25 —~ 50 DM; Tel. 07123/34617, Daniel

Verk, Amiga CDTV (Amiga 500 + CD-ROM-
Laufwerk + Audio CD-Player) 1 MB RAM, 2
Laufwerke 3,5" + Zubehor, VB 450, Vodex
AT-Emulator f. Amiga 500 100,—; Tel. 0201/
224417

Verkaufe A500, 1 MB, Farbmonitor, 15 Spiele,
z.B. Chaos Engine, Dynablaster, ca. 100
disketten und 12 Ausgaben Amiga-Games fir
550 DM; Tel. 069/436276

Verk. Originale Gunship 2000 30 DM, Turrican

330 DM, Heimdall 2 (1200er) 50 DM, Faléon 15
DM, F19-Stealth-Fighter 10 DM; Tel. 0841/
789466

Verk. orig. Lost Patrol, Heli. Mission, WWF,
Hollywood-Collection, 3 Spiele, Highway Patrol
2, Kult, Leg. of Kyrandia, Road Racing, Bangkok
Knights; Tel. 06139/8665

Verkaufe Amiga 500 mit 2 MB RAM, 2. Laufw.,
Turbokarte, 68030 CPU, div. Originale wie Elite
2 und Die Siedler fur 800 DM VHB; Tel. 0451/
603861 (Olaf verlangen)

Verk.: Amiga 600 HD, 40 MB HD, 1 ext. LW, 16

orig. Spiele, VB 500,— DM; Tel. 036691/3102, °

nach 17.00 Uhr

Achtung! Bin umgezogen. Alte Adresse: APCE-
Software, Ole Brandenburg, Am Wendebach 3,
37581 Bad Gandersheim. Neue: Fischerhitten-
str. 81 c/d, 14163 Berlin

Verk. orig.: Space Hulk, B17, Walker, Combat
Air Patrol, Assassin, Eye of the Beholder 1 + 2,
Their F. Hour, Syndicate, Harpoon! Tel. 02041/
686026

Der Verlag behalt sich die Veroffentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen, deren
Text auf gewerbliche Tétigkeit schlieBen laBt, sowie Anzeigen unter Postlager-

nummern werden nicht veréffentlicht.

Verk. A500 + 1 MB + TV-Modu. + Joystick +
Maus + Mauspad + 5 Originale + 20 Leer-
disketten VK-750 DM, VR-400 DM; Tel. 0221/
1701856, 19-23 Uhr, Sven

Verkaufe A1200 + 3 MB RAM + 260 MB HD +
GVP 68030/40 MHz Turboboard + ext. LW +
Monitor + 10 Originalspiele fiir 2000 DM; Tel.
08161/62912 (Ingo)

Verkaufe A4000/40 mit 6 MB RAM, 120 MB
Festplatte, Syquest 44-MB-Laufwerk mit 3
Medien, Monitor, SCSI-Controller + 2 Joysticks,
2 Méuse, Abdeckhaube fir Tastatur und ca.
350 Disketten fir 4500 VB; Tel. 0212/17704

Verkaufe A500; 1 MB; 1084S Manitor; 100 Disk
(davon 6 Originalspiele); 2 Joysticks fur 650
DM; habe auch Super Nintendo; Tel. 02133/
238101

Achtung — 0 Day Modem-Stuff zu verkaufen!
Die neusten Demos/Intros und Diskmags etc.!
Nur 100 % legale Software! Tel. 02571/55866
(Markus)

A2000, 52 MB, 5/8, 2 Laufw., 1 Ersatzlaufw., 24
Nadeld. Monitor mit Macke 600 Disk, Smartcard,
Software, VB 1500; Tel. 02451/45857 !

Professionelle Textverarbeitun
original fir 45— DMzu verk.;-

Verk. Amiga 2000 + Karte
HF-Modulator +3 LW £x35+v§5)+100
+Maus +Joys. +div.

0431/14605, ab 17.00 U

; ;vergnﬂapé Prdg

Battle Isle Historyline 40 DM, Gunship 2000 38
DM, Aufschwung Ost 38 DM, Emylin Hughes
Soccer 19 DM, Circus Games 19 DM, Andreas
Nadig; Tel. 07561/5867

Double Dragon 3, Face off Icehockey je 15—
Thunderhawk, Lotus 2, Premiere, Kathedrale,
Shadowlands, Doodlebug, Zeom, Legend of
Fearghail je 30,~; Tel. 04 61.’1233

Verkaufe Amiga 500 mit 1 MB Speichererwei-
terung, zwei neuen Mausen + neuen Joystick
und TV-Medulator tiir VB 300; Tel. 09181/20796

Verk. 25 original Games! Nur zusammen fir
220 DM, z.B. Elite 2, Money 2, Indy 4, Loom,
Starflight 2, Katakis, MasterBlaze. Ruft ginfach
an unter Tel. 02166/81304, ab 19 h |

Verkaufe Ami 2@0 mit DOS-Briicke, Fest-
platte (40 M| 3 Diskettenlaufwerken
und Joystick, VB 1 00 , Sebastian Lemke,
Tel. 05431/6570 (ab 14 Uhr)

Amiga 1200 HD 40, 10 Mon. alt, mit umfang-

mbcher. hochw, orig. Software (Final Writer,
*Stream, Turbo Print 3.0, Grafik-Samml.,
ele) NP 5500,—, VB 3000, .Tel 06541/59?3

Lothar M. 30, Bundeaﬁlﬁ Man, Prof, 25 Syndu
cate 35, Civilisation 35, Wings 30, Lionheart 30,

p stad!ar 45, Elite 2, Coom, Elvira je 30; Tel.
7256/8345

Suche Amiga 500 Festplatte mit2 MB Speicher
VHB 400 DM. Angebote an Torsten Schubert,
Hauptstr. 45, 02?94 Leutersdorf

 Verk. HL14-18,Civ. ,1200, RE-Tyooon u. viel

and. S
Tel. 06625

inale! Preise VB.
ab 16 U r. Auch altere u.

Simon 60, Indy |V 40, Kyrandia | 30, Elite 11 30,
Ishar Il 10, Ambermoon 50, James Pond Il 20,
Tel. 0345/49637, Olaf chkers Pestalozzistr.
42, 06128 Halle/Saale

Verk. Originale: GP Formel 1, Airbus A320, Sky
1ll, Space Legends, Pinb. Dréams, Fant., Sens.
Soccer + 20 weitere, kompl. DM 200 — (ennzeln
aut Anfrage); Tel. 0941/82821

Suohé Hero Quest Odgnal + Anleitung. Ange~
bote an Sleffen Teigelack, Am Stadtgarten 4,
45276 Essen

Verk. orig. Spiele Amiga 500 im Paket, Hunt
Doctober 2, Robacop 3, Elite 2, Rampart

Force|
' und 2 CD out Solarsystem, 100 Games, CD,

lauft auch auf CD TV, plus 1 PC Gameboxing,
Zus. 80,-; Tel. 0791/6314 1

Verk, Amiga 500; Joystick, Maus, Commodore,
Fasbmonitor fiir 450 DM: TG1 32041 /57056

Verkaufé zahlr. der neuest. Am
gen ibsung. Ihr konnt die Liste
en DM 1,~ Riickporto (Briefmarken) an
.'RogerSporke Amgtstr, 3, 9707 Worz:
rq ;

Sp;e[g-\«'mlon 15,~; Popilous If, Face-off
]a‘% PGA-Tour, M+M I, EoB | + Il je 30,
berstar BM Prof. ink. Editorje 40— DM; Tel.
0211/218890

Amiga, ca. 50 Originalspiele, Top-Zustand, mit
Anleitung, in Originalverpackung! Kostenlose
Liste bei: J. Graudenz, Blindschacht 16, 45968
Gladbeck; Tel. 02043/34532

Verkaufe A500-Originalspiele zwischen 10-35
DM (z.B. Elite 2 35 DM). Liste bei: Nico
Schénhardt, Marktplatz 4, 75385 Zavelstein

Verkaufe A500 1 MB Monitor 10845 ca. 200
Disks 120 Originale, viel Zubehdr, NP ca.
10000,—, VB 3500,—; Tel.07173/12162, ab 18.00
far Andy

-Games | we- |

Ich suche die Originalspiele Nitro, Paradroid
90, Gods u. Bat 2. Nur komplett mit Anleitung.
Iehza‘hll:ssahr‘ ut! Kai Stefan Bock, Danzigerstr.
63, 2

Achtu

Sammler! Verkaufe wegen System-
Amiga 1000, 2 Laufwerke, Farbmonitor,

| ca. 250 Diskeften, Biicher und Originalspiele,

vB 1000~ Tel. 02595/9310

Suche Dungeon-Master-Original for Amiga.

| Zahle gut. Heiko Kraling, Postfach 1373, 34483

Korbach, Tel. 05631/1086, ab 18 Uhr

Suche fir meinen Amiga 500 20 MB Festplatte
oder mehr. Zahle bis 100 DM. Tel. 02331/
16468, méglichst in NRW

lch suche die Originalspiele Paradroid 90 u.
das Spiel Escape from Colditz nur kompi. mit
Anleitung. Zahle sehr gut! Vicente San Martin,
Werftstr. 2, 24148 Kiel

Lothar Matthaus, HL 14-18, Syndicate je 30 M;
Lemmings, Wizardry 6, Powermonger je 20
DM, Elite, Falcon je 15 DM, Archipelagos, Celtic
Legends je 10 DM; Tel. 07251/55201

Tausche/verk. (20-30 DM): Syndicate, Cool
Spot, Jaguar XJ, Cadaver, Course of Inch.
Suche: Mortal Kombat, Elmania, Sensible S.
Team 17 Col., Battle Isle, Tel. 09371/7621

Verkaufe Amiga Originale, 120 Games zu erfra-
gen bei Andy ab 18.00, Anstoss World, Cap
Editor, Pang Sim City Civilisation, BMP 2.0
Mad-TV, Patrizier usw.; Tel. 07173/12162

Tausche mein Elite 2 oder Cannon Fooder
gegen Dein Dogfight oder Dune 2, auch Ankauf
und Verkauf. Suche Burntime fir 35 DM, Infos
unter Tel. 02484/2434

Software fir Amiga, sehr ginstig. Liste gegen 2
DM Rickporto bei: Marten Schmidt, Hauptstr.
4, 21614 Buxtehude

Verkaufe Originale: Legend of Kyrandia (Book
one), Kings Quest V (beide deutsch), Larry 3
(engl.) je Spiel DM 38,—; Tel. 0431/784176

Verk. Schwarze Auge, Elite 2, Pizza Con., Leg.
o. Kyrandia, History Line, Pinb. Fant., Ashes of.
Emp., Bane o. Cosmic F., Siedler, Pizza Con.,
Alien Breed Sp.; Tel. 08671/20985

Mv 10/94

Suche original Wings und Wings of Fury. Verk.
auch Lemmings 2, Eye of the B. 1 + 2, Zak
McKracken, Castles, G.P. Circuit, alle Preise
n.Vereinb.; Tel. 04779/376

Verk. A1200, 68882 FPU + 4 MB, 160 MB HD,
AKF 50, SCSI, 8 Bit Sampler, Imagine 2, 4
Spiele OMA 2.0, Bacher, NP 3500/VP 2000;
Tel. 0345/650010 (Matthias)

Erotik und Humor, beides erhalt Leib und Seele!
Wegen Systemwechsel [6se ich meine eroti-
sche Lachparade auf. Je Disk 2,50, kein
Schweinskram, Tel. 030/7934894

Suche Eye of the Beholder 2 (Amiga 500), als
Gegenleistung Mad-TV oder Bargeld, tuteinem
Beholder-Fan was Gutes! Tel. 04922/3523
(Sven), ab 17.00 Uhr

Verkaufe orig. PC-Spiele: F14 Fleet Def. 75 DM
und Pacific Strike 65 DM (+ Porto); Tel. 05237/
89636, ab 18 Uhr

Verk. BMP, EM, Lemmings 2, Bards Tale 2, Hill
Street Blues, Zac McKracken, Accolade in
Action, Day of the Tentacle, Preise: 20—-50 DM;
Tel. 07724/7656

Orig. Theme Park dt. 55 DM, Ultima 7/2 D 35
DM inkl. kompl. Lésung, First Samurai 10 DM,
DSA Z-Schicksalsklinge 55 DM, alle zuzigl.
Porto, Mo.-Fr. 8-20 Uhr; Tel. 07021/6711

CD-ROM: Theme Park DM 60,—, Rebel Assault
DM 55,—-, Day of the Tentacle (kompl. dt.) DM
50,—, Critical Path DM 55,—, M+M Trilogy 50,—,
EOB 3 DM 40,—; Tel. 02102/5977

Verkaufe: RCX Nebular, Laura Bow 2, Epic
Body Blows, X-Wing, Privateer, Kyrandia 1
(CD-ROM), Bards Tale Const. Set, Novell-DOS
7, Tel. 034328/38607, ab 18 Uhr (Patrick)

Verk. 486SX-25, 85 MB Festplatte, 3,5 Zoll LW,
4 MB RAM + Soundkarte + MS-DOS 5.0,
Windows 3.1, PC-Tools 8.0, Ways 2.1 + Biicher
+ SVGA-Moni; Tel. 08782/1492

Verk. 386-DX40, 4 MB RAM, 170 MB Festpl.,
3,5LW, 5,25 LW, VGA-Karte, Monitor, Tastatur
fir 1400 DM ab 15 Uhr, Tel. 0211/750404

o



Verk.: F1 GP, WC1 + Mis, Lands of Lore, Kyra
2, Freddy Ph., je 50,—, Simon Sorc, Sher. Holm.,
Term. Ramp, je 65,-, DOT, Privateer, Gob. 3,
Sam + Max, je 70,—, 100 % o.k., Tel. 0711/
333204

Verk. VLB 486DX 33 MHz VLB Cirrus True
Color Mitsumi FX 001D CD, Soundbl. 16 ASP,
Waveblaster NEC 4FG Monitor DOS 6.2, Win
3.1 + 5 Spiele, neu, Preis 7380,— DM, VP
5000,— DM bei Bobby; Tel. 07032/23501

Verkaufe aktuelle PC-Software (orig.). Liste
anfordern: Andreas Weber, 40764 Langenfeld,
Locher Weg 11, Tel. 02173/17409, ab 18.00
Uhr

Verk. 286 PC, 12 MHz, 1 MB RAM, 60 MB
Festplatte, DOS 6.2, Mouse, Soundblaster +
Bochsen, Tintenstr.-Drucker + sehr gute Origi-
nale! Verhandlungspreis! Tel. 0651/18218

Verk. P. Strike 55, Speech 25, Pinball F. 35,
Mantis 20, Seal T. 20, Dogf. 30, B-17 30, Silent
S. 2 20, Sherlock H. 35, Special f. 25, Another
W. 25; Tel. 07654/77631, ab 20 Uhr

Verk. Tie Fighter 60, Ufo 55, Strike Com. 45,
Speech 20, Tactical Op. 20, Atac 30, Kolumbus
45, Kingmaker 30, Megarace 45, Mortal C.
SNES 55; Tel. 07654/77631, ab 20 Uhr

Civilization dt., DOS 35—, 7 C. 0. g. 30,—,
Silverball 35,~, Conan-CD 35,-, Swotl-CD 35,—
Rebel Assault-CD 60,—, Escom-Amipro 3.0 f.
Win. 200,—; Tel. 07903/3820

5,25 Zoll-Disks zu verschenken (ca. 200), LW
CD: Reb. Ass., EOB 1-3, Stronghold, Betr.
Kron Disk: Arena, X-Wing, Xenobots, Campaign,
High Command, SL 2000, Tel. 04471/87498

Habe Lésungen, Tips, Cheats und Cluebooks
zu sehr vielen alten und neuen Spielen (auch
Videospiele) giinstig anzubieten. Anforderun-
gen o. Liste unter Tel. 0228/333888

PC-User in Osterreich aufgepaf3t! Wir sind die
Nummer eins in Sachen Games und User!
Fordert eine Gratisliste an bei TSP, Postfach 1,
A-9112 Griffen

Software aus Osterreich (Spiele & Tools),
Billistpreise, viel gibt's gratis! Will so schnell wie
moglich alles loswerden! Peter Koch, A-5026
Aigen, Pf. 52

Achtung! Binumgezogen. Alte Adresse: APCE-
Software, Ole Brandenburg, Am Wendebach 3,
37581 Bad Gandersheim. Neue: Fischerhiitten-
str. 81 c/d, 14163 Berlin

286 PC, 50 MB, Spiele, Joystick, 500 DM VB
(Giacomo verlangen), Tel. 09162/8568

Tausche CD-ROM-Games: TFX (englische Ver-
sion) + Rebel Assault. Nehme auch Disketten
als Tausch. Tel. 04104/4760 (nach Christoph
fragen)

Verkaufe PC-Originale: Kick off 3 45~ DM,
Sensible Soccer 92/93 25,— DM, Strike-Com-
mander CD-ROM 70,— DM, Goedecke, Hafen-
str. 19, 38179 Walle, Tel. 05303/5435

Suche PC-Originale auf CD-ROM. Adresse:
Daniel Springfeld, H.-Abels-Str. 2, 26892 Heede

Verk. Ultima 7/1 + 2; Might + Magic 4; je DM
45—, Elite 2 DM 40—, bei lan Kroiss; Tel.
06371/16493

Verk. Intel 486/66 MHz, 170 MB HDD, 3,5" u.
525" LW, SVGA-Karte u. SVGA-Monitor,
Komforttastatur, mit original Software (auch
Spiele) VHB 4000,~; Tel. 0441/501950

Suche Kennwort-Liste von "The Lost Vikings"
und Spiel "The Furie of the Furies". Ab 29.7.94,
Sa/So unter Tel. 0231/424745

420 MB Conner-AT (neu!) 460 DM, Dott 30 DM,
Privateer + Speech 60 DM, Tornado 30 DM,
Lands of Lore 30 DM, Eishockey Manager 25
DM; Tel. 07623/62430, abends

CD-ROM: Verk. Return to Zork, Rebel Ass,
Maddog, The 7th Guest, Dracula Unleashed,
Day of Tentacle, je 70 sFr., auch 3,5" zu verk.
Ruft: CH (0) 33/454516, Simon

Theme P. Ufo Hanse Il Cannonf. Risselsh.
Softwareman. Stronghold Quarter Pole Rings
Medusa G., Mad-TV, Sam Max, Fire Ice, Fr.
Pharkas Civilisation; Tel. 0391/5675403

Monkey Island |, Budokan, Street Fighter 2,
Pirates, Space Quest|l, Police Quest|l, Larry 1,
2,3DM 40, Pacific Island, Storm Master, Wizkid,
Grand Prix Unitd. DM 35, Tel. 04152/74140

Verk. orig.: Fn'valeer + RF + Speech 100 DM,
WC2 + Sp. Op. + Speech 80 DM, ECB 1 50 DM.
Suche: Privateer (CD-ROM), Swen Krohm, Tel.
02151/541779

Verkaufe F. Pharkas 45—, Soundkarte 90,—,
CPU-486/33 390,—, Indy 3 40,—, Hook 45,—,
1869 50,-, Game Pack 40,—, Virtual Reality
40,—, Tel. ab 19.30 Uhr 08382/75995, Tastatur
45~

Fleet Defender F14 (50), Battle Isle CD (60),
Schéne und das Biest (50), History Line (50),
Team Suzuki (30), Syndicate (50), Gunship-
Scenario (30); Tel. 0671/74221

PC: Sam & Max, Wizardry 7, Lemmings 2,
Bundesliga Manager Pro, Ishido, Eric the
Unready, Spelicasting 301; Tel. 09131/501162

Verk. Lands of Lore, Dark Sun + Space Hulk a
40 DM, Spelicasting Pack 50 DM, Rebel Assault
+ Theme Park (CD) a 60 DM; Tel. 07352/8970,
Frank

Crime Time, Elvira 2, Great Courts 2, North &
South, Summer Challenge, Shanghai 2, Chess-
player 2150, Loom, Midwinter 2, Eco Quest,
Return of Medusa DM 30, Tel. 04152/74140

Verk. PC-Orig. Indy IV 60,—, AnstoB 50,—, D. 0.
t. T. 60,—, u.v.a.; Tel. 0671/65933, Michael
verlangen

Suche Power Play-CD 3/94-5/94 fiir je 6 DM,
CD-Player #1 u. #2 fur je 8 DM, nur in gutem
Zustand. Angebote an E. Schroff, Jacob-Diel-
Str. 6, 55452 Rimmelsheim

Verk. Maniac Manison 2, Eishockey Manager,
Stronghold, Eco Quest, Populous, Preis VS,
evtl Tausch. Suche: Die Siedler, Merchant
Prince, Tel. 069/5074735

Verk. Star Trek 2, Pirates G, SC2000, Gabriel
Knight, Inca-CD, Mad Dog McCree-CD, Rebel
Assault-CD, Indy Car je 50 DM; Tel. 04505/813,
Thorsten verlangen, alles auf VHB

Verk. Sam + Max engl. CD 60 DM, Ultima 8 CD
und Star Trek CD & 75 DM; Tel. 07352/8970,
Frank

Verk. alte und neue Software fir PC, auch auf
CD-ROM. Schreibt fiir eine Liste an: Marcel,
P.0.Box 365, NL-6400 AJ Heerlen, Holland
(orig.)

Tausche 7th Guest, Doom, Tornado, Eishok-
key Manager, Space Quest 5, Inca 1, Mad-TV,
2 gegen 1, ich suche: Bumin$ Steel, Wings o.
G., Mad News, Pacific Strike; Tel. 09371/69856

Verk. far PC: Bundesl.-Manager Pro 37—,
Patrizier 37,—, Zeppelin 37,—, AnstoB 37—, Verk.
fir Super-NES: Action-Repl. Pro 65—, Tel.
02256/1319

Verk. orig. Spiele: Raptor, CD-ROM, Cyberrace,
Syndicate, 2D1B/2D1,SF2 Comanche, Be-
neatha, Steel Sky, Tie Fighter, Wing C., Armada,
System Srock, Delf AV, Preis auf Anf.; Tel.
08555/1717, Markus

Verk. ori
35 DM;

. (3,5"): Atac u. Street Fighter 2, zu je
el. 05132/6964 (David)

Verkaufe: Pacific Strike + Speech Pack (70,— +
Porto), X-Wing-imp. Pursuit (10,— DM), U7, Teil
1 + 2, je 30,— DM + Porto, Karsten; Tel. 089/
6695299

Verk. Schatz im Silbersee 35 DM; Stronghold
35 DM, 3 Soccergames 30 DM; Tel. 07471/
5164

Suche stdndig neue Tauschpartner, tausche
nur On%nal Spiele. Sven Fritz, Hauptstr. 248,
63897 Miltenberg

Verkaufe Rebel Assault (CD) 60—, Ultima 8
(CD) dt. 60,—, StarWriter 1 fir Win. 60,—; Tel.
08456/8424, ab 16 Uhr

Verk. Dott, Tornado, Eishrx:key Manager je
30,—,2Mediaboxen 3,5" je 20, ca. 100 Leerdisks

DDIDSS 5"VB, 3 Joysticks 10,—, versch. Arnin&- i

Orig.; Tel. 09123/988028 I

Reunion 50, Kolumbus 45; Dune CD 60, Mdl
Kit Soundblaster 40, Tmi’n@&ﬁamp
Burning Steel 40, JQum m]ecl
auch Tausch; Tﬂl 0643 ¥

Strike Comm. + £
5) S:Iv all

oom);
ombat (46)

Verk. oder Tausch: BMP 2.0 + 2 Zusatzs
(50), Sensible S (20), taust

! Kursei

Tausche 0. vqﬂuufi Tasanmn

~ Wing-U| ade

Verkaufe, tausche Pacific Strike 60 DM, X-

Wing 50 DM, Privateer 50 DM, Comanche 50° |

9
DM, EOB 11 25 DM. Suche TFX/Comanche Dat.
1 + 2, Fifa Int. Soccer u.a.; Tel. 089/833014

Verk. Day o. f. Tentacle, Eishockey, Tomado,
Rally, Gobliins 3 fr 35 DM pro Spiel. Bei 2
Spielen 3 bei 3:Spielen 6 DM Rabatt! Jan
Wagner (Ulm); Tel. 0731/52865

Verk. B0486DX 2/66 VLB, 8 MB RAM, VLB |

Grafikkarte, 540 MB_Festplatte, CD-ROM,
Soundkarte, Joystick, div. are, u.v.m.; Tel.
09402/6526, ab 20.00 Uhr

Tausche: Syndlcate. Mad-TV, Might and Mabic

4 + 5, Ultima UW, Comanche, Monkey Island,
Stronghold; suche: Ultima 7/1 (D), Empire
Deluxe, Warlords 2; Tel. 0391/603740

Verk. 386DX-40, 4 MB RAM, 105 MB Seaga
HD, SVGA-Karte & Monitor, 3,5+5,25 Zoll Lw.,
Maus + Joystick, Minitower, Soundgalaxy‘N-X
PRO,DOS6.2 + Win 3.11+Anw. 2300 DM; Tel.
05962/2234

Tmabrw:o f-le | 1
Mﬂd‘ fror + \ﬂﬂf ge + n
Fd4 50—, Nhaned 30,~, Rise of
on Tatv 02#521‘1

Privateer v Speech, 50,
S  Quest 5 40,~,
us 50,-, Mad-TV 15,-,

Space Q. 480~ uﬁ;w‘ﬂﬁﬁm

Verk. oder tausche: Laura Bow mmm
Courts 2 15DM, Lostin Time 1 +£4a World

%&m“’ Oscar 20 DM; Tel. mwéemo.

Verl de:
130 ﬁ“‘ﬁuﬂ%ﬂ 0,~. Si
etm;per. Tel. 091 /ﬁo‘rss

D+ snunucarle

g cg)) We2, je 40 DM. Suche
lisk, Alone in the Dark 2 CD,
€D, Doom, Ultima 7,1 & U7,2; Tel.

GisTsasos

'PC-Originale: Buming Steel 2, Toado je 45
DM, CD-ROM: Aegis 75 DM, alles per Nach-
nahme, M. Ziegler, Tel. 09704/7421

Verkaufe: 486DX2-66, VGA, MB HAM MT,
?DMBF ., Monitor, 3,5" Floppy, Mouse +
astatur fir 2

Verkaufe 486DX 2 50 (66) 4 MB, 170 MB HDD,
64 Bit VGA, 2 MB, Pro Audio 16 SCSI, Double-
Speed CD-ROM, 15 Zoll SVGA (65 kHz),
Monitor, mit kompl Zubehdr 2500 DM; Tel.
0340/822478 i

Verk. Ufo Enemy Unknow fiir 50 DM o.weniger.
Bei Kaui Uberraschungsdiskette dabei; Tel.
069/748934

00 DM, O. Kiasal T.06758/6286
lerkaufe PC-Originalspiele: Theme Park (50
45 DM), Rebel Assault (CD: 40

"mi AnstoB
DM), P!hralsa(r (40 DM). Tel.-Nr. 07053/1288,

gt Nico

Tausche/verk. Fifa Int. Soccer, Sim City 2000
DV, GS 2000, Fields of Glory, F1 GP, indycar
Racing, CD-ROM: Burning Steel, Megarace,
Tobias; Tel. 07905/701, Fax 1274

Verk. Anstof3 CD DM 55,—, Battle Isle CD DM
55,—, Pacific Strike DM 50—, Front Page Football
Pro DM 35,—, Pro Leg. Football DM 35,—, alle
zzgl. NN; Tel. 0211/400410

Suche: The Road from Sumpter to Appomatox.
Verkaufe: Master of Orion, High Command,
Clash of Steel, Heiko Opfer, Bergstr. 13, 36272
Niederaula; Tel. 06625/1586

Suche Sex-Games oder Programme. Wer will
seine Erotiksachen mir verkaufen? Tel. 0641/
48547. Achtung Anrufbeantworter oder Grin-
berger Str. 198, 35394 Giessen

Verkaufe original PC-Spiel Alone in the Dark Il
far nur 65 DM. Interessenten melden sich bitte
unter Michael Eder, Riesa (Sachsen); Tel.
03525/734995

Verkaufe 486/66 MHz VLB System, 4 MB RAM,
260 MB HD, 3,5" LW, VLB-VGA-Karte 1 MB,
VLB-Controller, Tastatur, Minitower, wie neu,
VB 1800,~; Tel. 0911/505463

Larry 6, F. Pharkas, Kyrandia 2, alle DV, von 50
bis 55 DM, D/Generation 40 DM, One Step
Beyond 30 DM, Test Drive 2 + Kurse 30 DM,
Tel. 09003/2044, ab 17.00 Uhr

Verk. orig. PC-Spiele: Kyrandia 2: 35,—, Lands
of Lore: 40,—, Eye 1 + 3: 60,—, Space Quest 5:
40—, Steel Sky: 45, Dark Savant: 35,- und
andere; Tel. 030/7846265

Verk. SVGA Monitor, 5 Wochen alt, fiir 400 DM
(14 Z) + Soundblaster 16 fir 150, alles neu.
Angebote an Gerhard Putz, Tel. 0831/201082,
ab 18 Uhr 5

Tausche: Sim City 2000, Theme Park, Sam &
Max, Syndicate, Rlsselsheim, Ultima 8 +
Speech, Mortal Kombat, Corridor 7. Suche:
Siedler, Doom, Fifa Soccer, Tel. 06083/2086,
Michael

Verk. fiir PC Warlords 2 60,—, Perfect General
+ Scenario Disk D.v. 50,—; Tel. 09155/1281, ab
17.00 Uhr

CD-ROM: Summer Challenge + Winter Challen-
ge DM 50, Lemmings 1 + 2, Return to Zork,
Rebel Assault, Battle Isel 2 DM 75, Larry V +
Red Baron +Ki ng s Quest VDM 65, Tel. 04152/
74140

CD-ROM: Space Quest IV DM 45, Ishar 2,
Transarctica, DM 40, Black Gold, Winzer, Invest,
Rings of Medusa, Return of Medusa, Trans-
waorld, Rolling Ronny, DM 30, Tel. 04152/74140

Police Quest 1V, Empire De Luxe, Reunion,
Cannonfodder, Patriot, BAT 2, St. Hotelmana-
ger, Theme Park, Die Siedler, Hired Guns,
Monkey Island 2, Zeppelin, Lemmings 2 DM 60,
Tel. 04152/74140

Sensible Soccer, B-17 Flying Fortress, Co-
manche Data 1, 2, ATAC, Dune |, Eye of the
Beholder |, Lure of the Temptress, Fire & ice,
Eight Ball De Luxe, Sim Ant, Sim Earth DM 50,
Tel. 04152/74140

ar l’ﬂeﬁw

_IF&%W “"‘uf,

Verk. Rebel A., Stronghold, Bund. Man., pro fir
65 DM, 60 DM, 40 DM. Tausche SS2 gegen
Wizardry 7 (dV) oder 35 DM. Suche Wings of
Fury; Tel. 09503/4249, ab 17 Uhr, Matthias

Verkaufe Space-Hulk, KGB und Battletech, The
Crescent Hawks, Revenge fir zus. 50— DM,
Sven Behlich, Aug.-Bebel-Str. 110, 04668
Grimma

Verk. Elite 2-Frontier 45 DM & Bane of Cosmic
Force 25 DM. Sénke Neise, | str. 11,
22527 Hamburg; Tel. 040/4917218

Verk. je 35— Might &N 3, Might & Magic 4,
DSA-Schicksalsklinge, i Harrier
JumpJet, Comanche, Elite 2, , Terminator,
- Rampage, ab 19.00 Uhr, Tel, 0431/321250
Verk. ji 35~ WC Academy, Ultima UW1,

iy sav Frontier, Pools of Darkn., S(;c;e!
, Death ngmsﬂmn e of the
ﬁeholdhﬂ hb1SOOUhr,Tgl '043‘! 21250

Verk, je 35~ ﬂexNabular. Alone inthe Dark 1,
Spaoa Quest 4, Star Trek 25th, Palice Quest 3,

, PH Battletech, Links 386, ab
iémum Fel. 0431/321250

Verk. je 45— Lands of LQ!B F15-lil, Uitima
uwe, Smcﬂ Quest V, L. Larry VI, Indiana
Jones IV, je 25,~, Buck Rogers 1, LHX Elite

 Plus, ab 19,00 Uhr, Tel. 0431/321250

Van: Wing Commander 1 +Mission 1 + 2 65—
ommander2+Speeeh +Mission 1 + 2
. X-Wing + Mission 1 + 2 80,~, Ultima VIl 1
i 2+Z|.|amz1 +2 130. , ab 19.00 Uhr, Tel.
ma
Verk. je 25,—; Jelﬁghler 2, Terminator 2029,
'Nova 9, Hongkong Mahjong, CD-ROM je 60,-
Iron Helix, Inka | + Il, The 7th Guest, Thomas
Erkens, ab 19.00 Uhr, Tel. 0431/321250

Suche PC-User zwecks Erfahrungsaustausch
und Clubgriindung! Rufdoch malan! Tel. 02268/
3853 (Thorsten)

Tausche/verk.. BM Hattrick, Micro Mach,
Privateer, Halloween H. 1-4, Dune 2, Sens.
Soccer, Ween, Prehistarik 2, Wing C2, Indy 4,
u.v.m. fir 15-45 DM; Tel. 06028/1317 (Jens)

Suche Mitsumi CD-ROM-Controller (VB); Tel.
030/5590519 (Mario)

Verkaufe: Wing Com. Delux = 20,—, Wing Com.
2 + S0 2 + Speech = 30,—, Privateer + Speech
= 50,—, Strike Com. CD = 70,—, History Line =
25— Tel. 07242/1473

Verk. orig. SC, Privateer, Comanche, Indy 4 je
50 DM, alle 4 nur 180 DM; Tel. 0201/712120
(Manuell)

Verk.: UFO (dt, ) 50,—, KQ6 (dt.) 35,—, U7I (dt.),
30,~, Doom 30,-, Sensible Soccer 30,—, Sim
Earth 30—, Larry 5 25—, Armour Alley 20,—,
First Samurai 25,—; Tel. 0661/34480

CD-ROM Strike Commander, Comanche, Rebel
Assault, Burning Steel DM 60 + NN+ Porto; Tel.
0211/655102

Pacific Strike + Speech DM 70, Pacific Air War
1942, Sim City 2000, Tornado DM 50, Burning
Steel, TFX, Empire De Luxe DM 40, Atac DM 30
+ NN + Porto; Tel. 0211/655102

Verkaufe Originale (D): Comanche 50,-, MM3
35,~, Kyrandia 1 40,—, Indy 3 45,—, Monkey 2
40,-, Das schwarze Auge 1 45—, PC-Mensch
2.0 50,—; Tel. 09852/795, ab 18.00 Uhr

Xauth 40,—, Valhalla, Obitus je 20,—, Shareware
CD-ROMs 20,—, u.a. suche alte Rollenspiele
(Ultima 1-6, etc.). Tausch gegen Might + Magic
5, Inherit; Tel. 0621/577364
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Verkaufe orig. CL Soundblaster De Luxe 2.0
mit Aktivboxen, AnschluBkabel fir die Stereo-
anlage, viel Software, nur 4 Wochen alt! Nur
160 DM, ab 18 h, Tel. 09251/3747, Andy

Verk. M. Mansion 2 40 DM, Al Quadim CD 40
DM, Body B. 35 DM, Mastersystem + 10 Spiele
450 DM, Tel. 09261/91356

Verk. PC-Originale: TFX/50, Subwar 2050/50,
Police Quest 4/60, Die Siedler/60, Silverball/
30, tausche auch Spiele. Bitte anrufen unter
Tel. 07822/7056 (Ralf)

Verk. T.F.X., Dott, Tornado, Flashback je 40
DM. Tausche auch gegen Red Baron, Strike
Com. oder Sam u. Max; Tel. 069/5961290,
fragt nach Tim!

Verk. PC-Orig. Cannon Fodder 40,— DM, Softw,
Man. 40— DM, Stunt Isl. 35— DM, Seal T. 25—~
DM, CD-ROM: Rasenmaher-M. 50,—, 7th Guest
40,— DM, Tausch mégl., Tel. 05351/41795, ab
17h

Biete fur PC deutsche Ver/Anl.: Strike Com.,
Tornado, Day of Tentacle, Alone in the Dark,
Eishockey-Manag., ab 25— DM ewvtl. Tausch
(auch CD!); Tel. 09184/634

PC-Orig. F-14 Fleet Defender, Comanche CD,
Mad Dog Mc Cree, 1942 Paw, Burning Steel 2,
Carrier at War, Willy Schicker, Kirchplatz 16,
94209 Regen

3865X16, 1 MB RAM, 42 MB HD, 3,5 + 5,25
Lautw. + original DOS 5.0 Disk (5,25) + Silent
Service |l DA (original) fur 600~ DM (+ VGA +
Gamecard + Quickshot Juyst) Tel. 03461/
503795, ab 19.00 Uhr

Super-Spiele-Powar Mortal Kombat Disk fiir
DM 40,—-, Comanche Disk 1 und 2 fir DM 50,
Indy Car Hacmg Disk 40,—, Mad Dog Mc CD fir
40— DM (alles Orig. Disk"CD) plus Versand,
Mike K., Tel. 0202/403500 (Mo.—Fr. 17-18 h)

Verk. orig. Ufo 50 DM + Elite 2 40 DM, Tel.
02292/3789, ab 18.30 Uhr (Darko)

Originale: Battle Isle 2 50 DM = Disketten-
version, Shanghai 2 + Team Yankee 20 DM,
zusammen, Wiso-Steuer 93/94 '30 DM, PC-
Joystick 5 DM; Tel. 07073/1259

Verk. 486DX 50 (nur Tower) leicht defekt, DOS
5.0, Win 3.1, Tools, Sound- u. Grafikkarte nur
500,— DM; Tel. 09448/239, Oliver

Suche Tauschpartner fir PC-Software: Listen
an; Ernst Flrtaller, Postfach 38, A-4775 Tauf-
kirchen, Austria

Verkaufe PC-Originale: Frontier45 DM, Starlord
45DM, Star Leg_lons 30 DM, World Cup 94 (CD-
ROM) 40 DM, Tel. 06247/431 (ab 16.30 Uhr)

Werdet Mitglied im Meininger PC-Fan-Club!
Leistungen: Mil. Clubmag 4 Disk, Shareware
Pool ... Infos: R. Pfeifer, Weingartental, 98617
Meiningen, 1 DM in Brietm.

Crative Labs SB 16 Basic + Creative Labs SB
Lautsprecher VHB 185 DM, Gravis Analeg
Joystick VHB 60 DM, alles neu & 100 % ok,
Bonn, Tel. 322586, Mo.-Fr. 15-20 Uhr

AufgepaBt! Ich habe jedes PC-Spiel (nur orig.)
mit 50 %! Preisnachlal des Neupreises! A.
Armbruster, Rohrackerstr. 118, 70329 Stgt.,
Liste gg. Rickp.!

Indy 4 45 DM (dV), Privateer 55 DM (dA),
Sybex MS-DOS 6 Buch + Disk 32 DM, 2869
echt Klasse 40 DM (dV), alles 99 % o.k., zus.
sehrgunstig, Bonn 322586, Mo.—Fr. 15-18 Uhr

Verk./tausche Indycar, R-Tycoon Deluxe, F16P,
F15 lll, GS200 09+ Mis. Disk, Red Baron,
TF1942, A-Train, Falcon 3.0 F/A Hornet Data
Disk, alles Original, Tel. 03765/16304

Tausche: Comanche, AnstoB3, B17, War in the
Gulf, Pirates, Freddy Pharkas, Kings Quest + V
gegen Sam & Max, Zeppelin oder andere; Tel.
04221/20685, F. Brunn

PC-Orig. + N.N. Tornado 60,—, Wing Com. 1
40—, Wingcom 2 50,—, Pine H. Linksk. 20,~,
Pinb. Dr. 50,—-, Red Baron 40,—, Amour Ged.
50,~, Fairy Tal 50,—, Ashes 50,—, M.U.D.S 40—
Tel. 02822/52415

i

Verk. Indy 4, WG 1+ SM1 + 2, wcg;w:s*" i
o

2, Privateer, Speech, StnkeC+M
Comanche, Gunship +_Falcon - alle |nkl-
Missiondisks, BPage 4, alles uBerst gm\sng,
Tel. 09161/5198.4

Verkaufe original Mortal Kombatftr 50

und
Wing Commander Spem)al Op. 1 fm'gg‘gw

Tel. OBM (Ul

Verk.ftausche; Sensible’ Soccer 40, Spell-
cast. 301 35,~, St Commander- Mlssne_nn

Suche: Time Quest, Tel. 08593/8174, Mid;ael

Footbalim. 3 (20), M1 Tank (20), Sim Life (60),
Star Control 2 (30), Global C. (20), Battle Isle 1

(25), CD: Hits f. Six Vol. 1 (50), Vol. 2 (50}1-" i

Versand; Tel. 0561/41465 3
Theme-Park 80,-, Rebel Assault CD 60,-,
386DX40 4 MB, 120 MB HDD, 1 MB VQA,
Soundb!.,
Boxen 1500,—; Thomas, Tel. 02941—243251
79819

CD: Der Planer, Wolfpack 70 DM, 3,5: Laﬁﬂbd
Lore, X-Wing 60 DM, Lagnarok 20 DM, Time
Quest 10 DM; Tel. 02473/1565

Suche fur PC: SSI-Oldies, Battle of Napoleon +
Sons of Liberty, Tel. 05171/16706

Verk. Orig.: Dark Sun, Star Control 2, Syndicate
Mission Disk, Battle Isle 2, Terminator, Rampage,
Lands of Lore, Novell DOS 7, Preis nach VB;
Tel. 09191/15106

Verk. div. orig. PC-Spiele Software, z.B. Soft-
ware-Manag. Suche CD-ROM-Spiele, z.B. Battel
Isle 2, Qutpost, Ansto3, Rebel Assault; Tel.
05042/75248 (lvo)

Motherboard 386/SX 16 MHz, 2 MB RAM fir
500 DM zu verkaufen, DSA 1 40 DM, Eye 1 30
DM, LSL6 40 DM, Monkey 2 30 DM, Tel. 08177/
598, fragt nach Christoph, abends

Verk. 42 MB AT-Festplatte 50 DM, 3,5" LW, 35
DM, 4 x 256 KB Simmy/zus. 55 DM, S/W-Scanner
64 Gr.St. (i. auf 256) 80 DM, 7th qust CD (mit
Video) 60 DM, Sam & Max 50 DM. Tel. 08662/
62820 ab 19 h (Martin)

24, 34246Veumr

Verkaufe: 486SX-25-Motherboard mit ISA-Bus,
4B86-SX25 Prozessor, ohne Arbeitsspeicher,
Angebate an Tel. 03491/661129

Verk./tausche orig. Indy Car Racing 40,—, Strike
Com. 40,—, Jordan in Flight 30,—, PC-Mensch
30,—. Suche Elite 2, Sub 2050, Epic Pinball 1 +
2, Tel. 0941/82821

Verk. Outpost, SQ5, SQ4, LSL3 + 5, KQ5, PQ3,
Battle Chess 2, Nova 9, Global Conquest, S201,
Motherboard 386DX 33 + Coprozessor; Tel.
07322/23191

Verk. Ultima 8 + Speech Pak, dt., 75,—, Termi-
nator Rampage 40,—, Shadowcaster, Coman-
che, je 30,—, CD-ROM: Day of Tentacle 50,-.
Alles dt., neuw.; Tel. 0471/88209

Aces over Europe und Aces of the Pacific gibt's
bei Philip, Tel. 089/67925110der bei OBI. Preis
ca. 35 DM

Verk./tausche: PC-Orig.: SC 2000, Syndic. M.
Island 1, P. Fantasies. Suche: Siedler, Indy Car
Rac., P. Gold, Castles 2, Prince 0. P.2, A.i.l.
Dark 2, Frontier; Tel. 06136/7330

Verk. Theme Park, PC-Tools 8.0, Battle Chess
2, Coprozessor, Board 386DX33, ET 4000,
SQ5, SQ4, KQ5, PQ3, LSL 3 + 5, Nova 9,
Return of Medusa, Scenario, $201; Tel. 07322/
23191

Tausche PC-Spiele. Habe u.a. Lands of Lore,
Sim City 2000, Day of the Tent., Civilization und
Theme Park; Tel. 07072/8801

Verk. Originalspiele fiir PC: Patrizier, History-
Line, Sim Ant, usw. Infos unter Tel. 07152/
52877

Verkaufe/tausche: NHL, Drac, Alien, 2002,
WWEF Kyrandia 1, Lotus 3, Goal, Yo!Xoe!, Hook,
u.v.m. Tausch gegen: Siedler, Civilisation,
Doom, Benetha Steel, Turrican 2 u.v.m.; Tel.
0631/25572

3 gegen 1; biete PC-Orig.: Aces of thath
Gunship 2000 + Their finest Houf
Britain) fur 1942-Pacific Air-War, zu e
Halle unter Tel. 0345[649;29_

und Splem.

Verk 386DX 40 210 MB Festpl D

35—, Iron Helix 60,-, Swotl: HE 162 25, || "

5,25 + 3,5 * FD, Monitor, Joystick,

40 MB Fesfblahe VGA-Monitor

] , 3,5 + 5,25 Laufwerk, DOS 5.0,
& Max, Larry 2, Lemmings, Joy.,

- 1000 mﬁkw 05461/61029 (Marc)

{ Verkaufe: Mega Drive + 3 Spiele, Preis nach
* VB, Schachcomputer Mephisto NP 250 DM, VB
130 DM, 5 PC-Spiele, einzeln oder komplett 80
DM; Tel. 07907/7691

Stop! Verk. SVGA-Monitor: Goldstar 1460,
Preis: VB, verk. orig. Spiele zu je 35 DM, z.B.
Lemmings, Aces of Pacific, Swotl, WC, SQ4,
Task Force efc.! Tel. 08841/8816

Verk. Comanche + Mission Disk (65,-), Space
Legends (Elite Plus, Wing Commander und
Mega Traveller |) 20—, Wall Street Manager
50,-Tel. 02151/501041, Wochenende

Verkaufe: Gunship 2000 50 DM, GS 2000
Datadisk 50 DM, Sensible Soccer 35 DM, Lo-
thar Matthaus 40 DM, Wall Street Manager 50
DM, Patrick Schmidt; Tel. 069/479034

Verk./tausche fur PC Ishar1 20,— DM, Valhall.
25,— DM, Wizardry 5-7, zus. 50, - DM, Planets-
Edge 25,~ DM, Wizardry 6 25,- DM, Doom CD-
ROM 30.- DM, Strip-Poker CD-ROM 40,- DM;
Tel. 0721/562716

Verk. PC-Orig.: Siedler, Carriers at War 2 (je 45
DM), Empire Deluxe, Dark Sun, Shattered Lands
(je 40 DM), 5 DM Porto, Klaus Bartsch, Tel.
07071/78236

Day of Tentacle 40, Tornado 40, Eishockey
Manager 30u. Rebel Assault 60, T. 0345/49637,
Olaf Rickers, 06128 Halle, Pestalozzistr. 42

Verkaufe PC-Original Critical Path (CD-ROM)
far DM 60,—; Tel. 0821/662922

Originale a 30 DM, WC2, Incr. Toons, Burntime,
Indy 4, S. Soccer, Sam & Max, Comanche Mis.
2, alle dt. Suche AnstoB, NHL-Hockey, BMP
2.0, StefanHauser, Lessingstr. 4, 02625 Bautzen

Verk. 486DX-33, 8 MB RAM, 105 MB HDD, 2
FDD, SVGA-Karte + Monitor, DOS 6.2,
Soundblaster Pro, Zubehdr, Spiele, VB 2000,—
DM:; Tel./Fax 02202/42185

ising mht'
scmahle guti ‘horsten W

486DLC40, 4/420 MB + 80 MB SCSI, DOS 6.2,
n 3.1, SVGA-Karte + Monitor, 3,5 + 5,25
, Maus, Star LC 10 Drucker, SB Pro + div.

|""Spiele, z.B. Privateer, KGB, 1690 DM; Tel.

04532/6983

Suche: Pizza Connection, C. Kolumbus, der
Patriziér, Pirates Gold, Hanse Deluxw, Horde,
Theme Park, Cool Spot, bis 40 DM, Ihr erreicht
mich unter Tel. 05745/2604

Verk. orig. Theme Park 60,—, Form. One Grand
Prix 40,—, Special Forces-Transarctica-Flames
of Freedom, zusammen 50,—; Tel. 08064/1007,
Markus Huber

Colonel's Bequest, Cruise for a corpse, Street
Fighter 2, The Games '92, Fire & Forget 2,
Gunship, Fighter Com, Ishar 2, Strike Fleet,
Push over, One step beyound, DM 40. Tel.
04152/74140

Monkey Island, Sensible Soccer, F-19 Stealth
Fighter, Lotus 1+2+3, F-15 Strike Eagle 2,
Knights of the sky, Space Quest 1, Cadaver +
Payoff, Prince of Persia, DM 50. Tel. 04152/
74140

Theme Park, F-29 Retaliator, Larry 1, 2, 3,
Robocop 3, M-1 Tank Platoon, Space Quest 1,
2, Jack Niklaus Golf, Lure of the temptress,
Robin Hood, Sleepwalker, DM 40. Tel. 04152/
74140

Sherman M 4, Killing Cloud, Test Drive 1, 2,
Time Machine, Space Simulator, Master Blazer,
Xenon 2, Pinball Magic Deathrap, Starglider 2,
%J&rgtion Harrier, Wipe-out, DM 30. TaL 04152/

Murders in Space, Dick Ti Fomhall Simu-
lation, Blue r&? Grand Monster
Slam, Stryxx, | arts, Barbarian 2, Hell
Raiser, Soccer ing, Waﬁ Tel. 04152/74140

STF + Monitor 8M 124 + Maus; div.
vgﬂwummao Preis fir
: Tel. 030/8224442,

; Ttelbemﬁwma. 4 MB Ram,
i ﬁ! DM. Christian Hoddow, Wie-
senstr. 10.\175@9Meband Ui

i SuchaSpbls flr Atari ST 1040, insbesondere
WWF 1 + 2, Kreiser, Schilfeversenken, Golf,
Flipper, Strippoker und Unterhaltungsspiele.
Tel. 0209/274020

Verk. SD*KDnDlmkuon-Kii‘

‘deutsch: Mit Einlei . Schaff dir deine
ene Weltl Nur 80 DM. 1 MB_ erforderl. Mark

Ai%\oﬂ Ostenl. Sir, 42, 33129 Delbriick

1040 STFM + SM1244 Mouse + Bicher
~ DM. Tel. 0?121!52999

Onglnal in

‘

Verkaufe GB-Spiele: World Cup, Godzilla, Turt-
les 1, WWF, Golf, Dr. Mario, Solarstriker, Span-
ky's Quest je 15 DM. Ruft an: 06082/2696, fragt
nach Arne

Verkaufe Game Boy mit 3 Spielen (F1-Race,
WWF Superstars und Tetris) mit Lightmax fir
150 DM. Florian Schick, Staufenbergstr. 2,
74223 Flein

Verk. preisw. orig. Soft- u. Shareware aus priv.
Sammlung, Katalog anfordern, H. Damm,
Asternweg 12, 04209 Leipzig

Verkaufe PC-Original Theme Park ab 80,- DM,
SC 2000 (VB). Angebote an Tel. 06131/883188,
ab 14 Uhr

CD-ROM-Spiele: Rebel Assault, Megarace,
Strike Commander, Iron Helix, 7th Guest,
Comanche, Sim City 2000, Jurassic Park, je
69,—, Ultima 8 79,—; Tel. 06057/1237

Verk. 486 DX-50, 4 MB/210 MB, Sound-Blaster
Pro, CD-ROM, Doubble Speed, 1 MB VGA-
Karte, 15" VGA-Monitor, VB 2650 DM (NP 4500
DM), Matthias Speer, Tel. 02151/756383, ab
16h

Verkaufe Underworld 2 (45,-), suche Quest for
Glory (alle Teile), Tel. 05045/432

Verkaufe Ultima 8, M&M Clouds of Xeen, LGO
Phobos 2, Wizardry 6, Lands of Lore, Monkey
Island, Pools of Darkness, Ch. of Krynn, Tel.
02506/1726

Verkaufe oder tausche Kings Quest 6, Indiana
Jones 4, Lothar Matthaus. Angebote an André
Frindt, Waldstr. 40, 17367 Eggesin. Suche
Sherlock Holmes 2, Police Quest 40.3

Verk. Game Boy + Zubehér (Koffer + Kopfhérer
+ Dialogkabel). Game-Boy-Spiele: Nemesis 2,
Super Mario Land, Superrac ProAm u.v.m. Tel.
02235/5986, ab 15 Uhr

Game Gear

Verk. Game Gear inkl. 11 Spiele, z.B. Sonic,
Columns, G-Lock, Tazmania, GP, Ninja Gaiden,
Wonderboy fir 400— DM. Tel. 04681/3293
(Ingo)

Sega Game Gear m. Akkupack, Netzteil und 10
Spielen: Columns 1+ 2, Out Run, Ninja Gaiden,
Marble Madness, Ax Battler, Wonderboy u.a.,
NP 950,—, VB 490,-. Tel. 06692/7935

Verkaufe Game Gear mit 7 Spielen, Lupe,
Netzteil, neuem Batteriepack, VHB 400,— DM.
Tel. 07131/34289

Aufgepaft! Verk. Game Gear + 7 Games (z.B.
GG Shinobi, Monaco GP, Castle of lil., Won-
derboy...) + Tragetasche + Linkkabel, alles fir
300 Marker. Tel. 02674/347, Jens
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Kaufe/tausche MD- + SNES-Spiele, habe und
suche sténdig Neuheiten, auch Sammiung mit
Konsole (SNES, MD, GB, Neo-Geo, NES, MS).
Tel. 04774-1789, Rainer, ab 18.00 Uhr

Achtung - Verschenke Mega-Drive-Spiele - dt.
Versionen - Originale - gleich anrufen: 0751/
62918, ab 17.00 Uhr. Wer zuerst kommt, be-
kommt das beste Spiel

Verk. MD + 2 Joypads + 3 Anschluf3kabel + 3
Adapter + 9 Topspiele (NP 1250 DM) fiir 650
DM; Atari STF1040 + Farbmon. + Maus + 12
Orig.-Spiele, VB 700 DM. Manuel Hainzinger,
Tel. 08442/4600

Verkaufe: Mega Drive 2, 2 Joypads, Aladdin,
Fifa Soccer fur 300 DM, fast nie benutzt. O.
Kiesel, Tel. 06758/6286

Verk. MD mit 2 Joypads, 9 Spielen, Action
Replay und Japan-Adapter fir 400 DM. Tel.
07146/41442

Verk. NES mit 9 Spielen (SM3, Hook, T. Recall,
North and South, Kung Fu...), Preis nach
Vereinb. Marcus Soldan, Hohe Birke 1, 36103
Flieden, Tel. 06655/73682

Verk. NES-Super-Set + 10 Spiele, z.B. Mario 2
+ 3, Mega Man 2 + 3 usw., 470,—. PC: (3,5" u.
dt.) Kyrandia 30, Monkey 2, Indy 4 40, Tentacle
50. Tel. 037754/5269, ab 18 Uhr

PC Engine

Tausche Dragon Slayer (us), R-Type-CD, Para-
sol Stars usw. Suche Castlevania X, suche
Exhaust Heat 2 fiir SNES. Tel. 07351/21242,
17.30-19 Uhr

Suche Long Raiser |l f. Turbo Duo, zahie gut!
Verk. auBerdem Cosmic Fantasy Il f. 60,—.
Suche auch andere Strategiespiele f. TD. Tel,
07191/85398

Verkaufe sehr glnstig Super-NES-Spiele. Liste
anfordern bei: Harald GaBner, Postfach 4369,
76627 Bruchsal

Kaufe/tausche MD- + SNES-Spiele, habe und
suche standig Neuheiten, auch Sammlungnmil
Konsole (SNES, MD, GB, Neo-Geo, NES, MS).
Tel. 04774-1789, Rainer, ab 18.00 Uhr
Nintendo Videospiel glnstig zu verkaufen
(SNES + 3 Spiele inkl. NBA Jam) + G-Pl.-Adap.
+ ASCII-Pad. Tel. 09093/296 t

Suche Modulsammlungen fur SNES, MD, NES
GB u. MLD. Kaufe auch einzelne Module, Neu-
heiten bevorzugt. Tel. 0641/71250

Verkaufe Super-Wildcard oder PRC-Fightervon
16 MB bis 32 MB, Sonderpreis. Info: H. Baggen,
Pepynstr. 35, 6132 El Sittard, Holland, Tel. 046/
522598

Verk. jap. SNES mit 12 Spielen (z.B. Star-Fox,
SF Il Turbo, Mortal Kombat usw.), VHB DM
950,—. Tel. 07041/3690

Suche gunstige SNES-Spiele, zahle bis 40 DM.
Suche S-Win, Plok, Mystic Quest + Legend,
Might and Magic, Rock'n'Roll Racing usw., zah-
le bis 50 DM. Maik Wieskamp, Berliner Str. 8,
35410 Hangen

Verkaufe SNES mit 2 Spielen, einem Universal-
Adapter und einem Controlpad fiir 250,— DM.
Maik Bardenhagen, Wildhagen 55, 27624
Kihrstedt, Tel. 04708/552

Verkaufe SNES + 2 Joypads + 7 Spiele (z.B
Star Wing, Zelda 3, Lemmings u.v.m.) fir 750,—
DM. Jens Pauling, Béllberger Weg 22, 06110
Halle

Diverses

Verkaufe Thrustmaster Flightstick und Weapons
Control System Mark | fiir PC, Preis VB 150,—.
Tel. 0231/352276, Joachim

Verk. versch. Comp.-Zeitschr. (u.a. PP, ASM,
Amiga-Joker..., insg. ca. 200 Hefte) — Liste
gegen frank. Rickumschlag — C. Kleckel,
Buchsbaumw. 26, 36251 Bad Hersfeld

Suche alte Modulklassiker fur das Atari-2600-
und das Atari-7800-System. Meldet euch bei
Eckhard. Tel. 05366/7102

Zeitschr. zu verk.: Amiga, -Special, -Play u.a.,
ASM, P.M. Power P., Happy C., Video. Liste
geg. frank. Riickumschl. bei Jorg Wiggershaus,
Weikering 13, 83569 Vogtareuth

Shareware! Phantastische Preise! Katalog gra-
tis! Schreiben an: M. Vimini, Rue de Morat 29,
CH-1700 Fribourg, Schweiz

Verkaufe Mega Drive 2 mit 2 Pads und 21
Spielen an den Meistbietenden oder tausche
gegen PC 386DX. Marco Schroder, Langestr.
27, 26434 Wangerland

Verkaufe folgende Lésungshefte: Larry 6, Sam
& Max, PQ 4, Gabriel Kn., Indy 4, Eye of
Beholder 2 u.v.a. Tel. 0511/626079, Daniel
Plappert, Ferd.-Wallbrecht-Str. 13, 30163 Han-
nover

Verkaufe PP's: 11 + 12/88, Jg. 89 bis auf Heft 2/
89, Jg. 90 bis auf 2 & 6/90 und bis auf 12/91 alle
Ausgaben von 91; komplett oder einzeln zu
verk, Tel. 0561/44647 (Flo)

Verkaufe Soft- u. Hardware fir PC, Amiga,
C64, Sega. Anfragen unter Tel. 09421/52670

Tausche TFX, Comanche, Day o. T., Indy 4,
Tornado, Eishockey Manager, History Line,
Freddy Pharkas, Aces o. Pacific usw.; suche
Neueres. Tel. 08347/639

Verk. CD-ROM: Theme Park, Outpost (fast
neu) DM 80,—; Battle Isle 2 DM 60,—, 3,5 Zoll:
AOP, Atac, SC 2000 je 40,— DM. Tel. 09426/
619 (Roy), ab 19 Uhr

Suche Olivetti PCS 286 oder 386, neu oder
gebraucht. Tel. 08709/91520

3DO mit 10 Spielen zu verk., u.a. The Horde,
Total Eclipse, Monster Manor, Twisted Sewer
Shark, Shock Wave, Crash’'n'Burn, NP
2702.—. VHB 2000,-, 4 Monate alt. Tel. 04461/
74261

Suche ZX-Spectrum bzw. ZX-Spectrum Plus,
funktionsfahig. Wiedemann, Angersteinweg 2,
12555 Berlin, Tel. 030/6562062

Verkaute Farbmatrixdrucker STAR LC200
(100% ok) und 2000 Blatt Papier fir nur
279,- DM. Matthias Koch, Hilhnerbalz 8, 99089
Erfurt, Tel./Btx 03617/17864

Verkaufe/tausche Game-Boy-Spiele, Game
Gear + Zubeh¢r + Spiele + TV, PC-Spiele,
HP550C. Bitte Liste mit 1 DM Ruckporto anfor-
dern. Timo Tobolla, Ostendstr. 8, 91413 Neu-
stadt

Verkaufe SNES- u. MD-Module aus umfangr.
Sammiung, auch Tausch moglich. Bitte meldet
euch unter Tel. 0641/791740

Verkaufe Power Play 1/91-8/94 fiir 80, + Por-
to. Tel. 07173/5178

Videospielclub Double Trouble - der Sega/
Nintendo-Club bietet Clubzeitung (90-100 S.),
Tips etc. Double Trouble — kein Weg fihrt an
uns vorbei! Info (1 DM Rickporto): M. Herren-
dorf, Birgerstr. 29, 12347 Berlin,

Verk. Spiele fir PC-E., Turbo D., Super Gr. GB,
GG, Lynx, MD + CD, SNES, 3DO, CDi, CD32
und Jaguar, verk. NTSC-Laserd. und Thrustm.
u CS; suche CD-Spiele bis 50,—. Tel. 089/
8345389

Verschenke Software. Info gegen 2 DM in Brief-
marken. Th. Brandl, Postfach 1221/09, 93156
Teublitz (C84/Amiga/PC). Keine Raubkopien

Suche alles von und uber Star Wars, haupt-
sachlich Figuren. Liste an: Ramon Jung, Schul-
str. 11, 57644 Hattert

Verkaufe: Soundblaster 2,5 far 150 DM, Power
Play 11/91-8/92, 10/92-12/93; PC-Joker 6/91,
2/92, 3/92, 5/92-12/93, jedes Heft nur 3 DM.
Tel. 07042/22983

Nur Schweiz! Kaufe laufend SNES- u. MD-
Spiele, auch ganze Sammiungen. Angebote
an: T. Favetio, Aarwangenstr. 59, CH-4800
Langenthal, Tel. 063/222886

Biete Zeppelin oder A. Ost fir den PC gegen
alle P. Plays von der Erstausgabe bis 11/91 +
10/93 und 5/92. Angebote an V. Kem, Kettelerstr.
34, 59759 Arnsberg

Verkaute Vectrex, Sammlerstick, Baujahr 1979,
Raritat, mit 9 Spielen, VB Sfr. 500,—. Tel. CH-
057/337726

Verkaufe o. tausche Neo Geo gg. 3D0O! Habe 2
Pads + Memory Card + Artoft, Fatal F. 2, Preis
VB! Tausche auch mit Geld gg. 3DO. Ruft an:
06081/44104

Anime-Videos jeglicher Art zu tauschen: z.B.
Fatal Fury, Art of Fighting, Ranma 1/2, Final
Fantasy etc. Please call 02872/8411

Amiga + PC-Originalspiele, neu + gebraucht.
Liste gegen Ruckporto. H. Martens, Hasber-
gerstr. 40A, 27751 Delmenhorst

Videospielclub Double Trouble — der Sega/
Nintendo-Club bietet Clubzeitung (90-100 S.1),
Tricks etc. Double Trouble — bewuf3t anders!
Infos (1 DM Rdckporto): M. Herrendorf, Bir-
gerstr. 29, 12347 Berlin, Tel. 030/6849816

Suche PC-User zwecks Erfahrungsaustausch
und Clubgriindung. Ruf doch malan! Tel. 02268/
3853 (Thorsten)

Suche Tauschpartner fir PC-Spiele: Habe
Doom, PQ4, Siedler, Subwar 2050, TFX, Sil-
verball, Links Pro... Suche Aloné 2, Theme
Park usw; anrufen: 07822/7056, Ralf

Tausch oder Verkauf von Mixtapes der Top-
DJ'S wie Marusha, Sven Vath, L. Gamnier, llsa
Gold Live, West Bam. Liste: Brunner Franz,
Pramerdorf 53/6, A-4780 Schérding

Star Trek Club Vellmar — alles fir PC, Star Trek
- Next Generation - DS 9. Hunderte von Grafiken
in vielen Formaten. AuBerdem Sounds und
Spiele. Katalog bei M. Steinmetz, Triftstr. 24,
34246 Velimar

Wirverschenken nichts, suchen aber neue PC-
Clubmitglieder. Fir 2 DM gibt's Clubzeitung +
Sharew., Spieletips und mehr. Kal Bieneck,
Dahlienweg 29, 57078 Siegen

Achtung:

tigen Beschlagnahmung ein.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daf3 das Angebot, der Verkauf oder die
Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur fiir Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstéi3t gegen das
Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei VerstoBen muf3 mit
Ahwaltsf und Gerichtskosten von Uber DM 1000,- gerechnet werden.

Qriginalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Datentragers
(Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit dem Kauf von
Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risiko einer jederzei-

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software weder
anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fir Ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veréffentlichen, die darauf schlieBen lassen,
daf3 Raubkopien angeboten werden.
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Hoffentlich klopft die Barbiepuppen-Generation
nun nachstens, wenn sie ihre Highscore-
Hopper ans gemeinsam zelebierbare Abend-
mabhl zitiert. Mario hat dann Zeit fiir den
Pause-Button, die Altersangabe wird
mangels infantiler Wutausbriiche

iiberfliissig und Mr. Schink spart sich

die Raubkopien und damit einige Jahr-

chen bei Wasser und
Brot...

Symbiotisch

Dieser Leserbrief bezieht
sich auf den Brief “Von der
Verantwortung” (8/94, S. 92).
Da ich ein begeisterter Doom-
Spieler bin, kenne ich auch
einige Nebenwirkungen des
besten 3D-Abreagierspiels,
das zur Zeit im Umlauf ist. Mit
19 Jahren (8 Computerjahre)
kann man schon sehr gut
Realitat und ein Computer-
spielchen auseinanderhalten.
Durch die gute Grafik und die
Soundeffekte versinken aber
einige Kids in ihre eigene
Welt. Beim Spielen bist du
110 Prozent auf das Spiel
konzentriert. Wird man in
irgendeiner audio- oder visu-
ellen Weise gestort, reiBt der
(Doom)-rote Faden und du
wirst zum Tier. Das ist ein
Punkt, den Eltern und Psy-
chologen nicht verstehen. Sie
assoziieren mit dem Ausra-
sten direkt das “bése” Com-
puterspiel. Darauffolgende
Kommentare wie zum Bei-
spiel “Du bist in letzter Zeit
ganz schon aggressiv gewor-
den!”, sind nicht nur lber-
fliissig, sondern steigern die
Wut im Bauch des Wesens,
das nur aus einem Grund
kurz vor dem Durchdrehen
stehi: Es wurde gestort! Die
Generation, die mit Marklin-
Eisenbahnen, bzw. Porzellan-
Barbie-Puppen aufgewach-
sen ist, hat keine Ahnung,
welche Prioritat ein erster
Platz in irgendeiner Highsco-
re-Liste hat und wieviel
Arbeit, ja Arbeit, darin steckt.
Wiirden Eltern anklopfen und
dem Zocker gentigend Zeit
lassen, die Pausetaste zu
driicken, damit er aus dem
Spiel aussteigen kann, um
nach der Konversation in
Ruhe fortfahren zu kénnen,

Cue (W

wiirden unnétige Wortge-
fechte und deren Konse-
quenzen vermieden werden.
Dabei spielt es tiberhaupt
keine Rolle, ob es sich um
ein Ballerspiel, eine Simulati-
on oder um ein anderes
Actionspiel handelt. Sobald
ich eine Symbiose mit dem
Programm eingehe, und
meine Aufmerksamkeit dar-
auf gerichtet ist, ist es sehr
schwierig, den oben genann-
ten Faden wieder zu finden,
falls er unsanft zertrennt
wurde. Ich will damit auf kei-
nen Fall an Eltern appellie-
ren, ihre SpréBlinge unbe-
aufsichtigt zu lassen. Sicher-
lich gibt es auf dem Soft-
waremarkt einiges, was man
kontrollieren sollte — des-
halb: Gebt Euren Kids kein
Geld und sagt, “hier, kauft
Euch irgendetwas”, sondern
kauft ihnen lieber gleich Kin-
derschokolade. Mario Méll

AnstoB

Euer Heft ist einfach genial.
Das Interview mit Jay Wilbur
einsame Spitze. Die Lasera-
ge-Abteilung ist auch gut.
Hier gefallt mir allerdings
nicht, daB eine CD Euer Pra-
dikat bekommt, obwohl das
Spiel mit der Diskettenversi-
on ubereinstimmt. Hier ware
eine Ab- oder Extrawertung
angebracht, die ins Auge fillt,
ohne daBB man erst den Text
lesen muB. Ich vermisse Eure
Modem-Rubrik, die leider nur
2 Ausgaben ausgehalten hat
und dann in der Versenkung
verschwunden ist. Hierzu
gleich noch: Wie wére es mit
einer FidoNet-Adresse?
SchlieBlich hat wohl die
Mehrheit Eurer Leser kaum

das Geld

fir Compu-

Serv, und das FidoNet

ist erstens billiger und zwei-
tens in Deutschland bei Pri-
vatanwendern mindestens
genauso weit verbreitet wie
CompuServe (wenn nicht gar
weiter): Eine Frage zum
Schluf3: Warum wurde die
Gravis Ultra Sound in Eurem
Soundkarten-Vergleich so
abgewertet? lhr habt sie eher
als Profi- als als Spielekarte
eingestuft. Das ist meiner
Ansicht nach vollig daneben.
Erstens ist die GUS weit
preisgiinstiger als die mei-
sten Karten. Technisch gese-
hen liberragt sie Karten wie
SB16ASP oder vergleichba-
re bei weitem und die mei-
sten Spielehersteller bieten
ihre Spiele schon mit GUS-
Unterstiitzung an oder liefern
Updates fiir ihre dlteren Spie-
le nach. Thoersten Kaltenborn, Hagen

In Sachen Mailbox ist noch
nicht das letzte Wortchen
gesprochen. LaBt Euch Uber-
raschen! vw

Altersangabe

Meinetwegen kann man
ruhig ein Schild auf die Ver-
packung kleben und darauf
hinweisen, daB3 es sich um
ein Spiel handelt, das, wenn
es sich um einen Film han-
deln wiirde, dieser ab 16 oder
18 Jahren freigegeben ware.
Aber ein Spiel nur gegen
einen Personalausweis zu
bekommen, ist zum einen
lacherlich und zum anderen
ein weiterer Grund fiir Raub-

powerservice

kopien. Nehmem wir
an, “Doom” wird ab 18 frei-
gegeben. Ich bin 15 und kann
mir das Spiel (legal) nicht
kaufen, was mache ich also?
Ich mache mir eine Raubko-
pie davon und bin bestimmt
nicht der einzige, der das
Spiel haben will. Schink

Kein Meisterbrief

Ich habe selber keinen
Computer, sondern zwei
Videospielsysteme. Mich hat
daher die radikale Verkur-
zung des Videospieleteils auf
nunmehr ganze zwei Seiten
geéargert. DaB ich dennoch
weiterhin Ihr Magazin lese,
hat den einfachen Grund, daB
ich weiterhin lber die Ge-
schehnisse auf dem Compu-
termarkt informiert sein
mochte. AuBerdem gefallt mir
Inhalt und Aufmachung der
POWER PLAY ganz gut. Der
insgesamt positive Gesamt-
eindruck wird jedoch hin und
wieder durch Kleinigkeiten
etwas getriibt. So z.B. in Aus-
gabe 8/94 geschehen.

Ansatz zur Kritik bietet hier
die neue Rubrik “Pro und
Contra”. Die Aussagekraft
und der Sinn einer “Frage
des Monats”, bei der als Ant-
wort ein bloBes Ja oder Nein
gilt, halte ich fir gering.
AuBerdem laBt die Themen-
wahl schon arg zu wiinschen
ubrig. Ich halte es zumindest
nicht fiir besonders clever,
die Frage “Sind Videospiele
tot” in einem Magazin zu stel-
len, welches kiirzlich (auf
Druck der Leserschaft?) das
Wort “Videospielemagazin”
vom Titel gestrichen und sich
die Frage somit offensicht-
lich bereits beantwortet hat.
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Hierbei drangt sich mir der
Eindruck auf, daB3 die Frage
rein rhetorischer Natur ist
und somit die Antwort bereits
feststeht. Ebensogut konnte
man in einem PC-Magazin die
Frage stellen “Ist der Amiga
tot)? oder Teilnehmer eines
CDU-Parteitages fragen, ob
die nachste Wahl gewinnt.
Ich hoffe, daB Sie bei der
Wahl der néchsten Fragen fur
diese Rubrik (falls diese
iiberhaupt bestehen bleibt)
ein gliicklicheres Handchen
haben. Ralf Keufen, Ténisvorst

Unsere “Pro & Contra”-Rubrik
soll in erster Linie Diskussionen
in Gang setzen, was bei Dir ja
auch schon geklappt hat. Wir
werden uns deshalb bewuf3t
keine Grenzen bei der Auswahl
der Fragen setzen. Was bei uns
in der Redaktion diskutiert wird,
kann dort ebenso auftauchen,
wie Probleme, die Euch unter
den Nageln brennen. Hier ist
also mal wieder Eure Mitarbeit
gefragt. mh

Vertiefung

Da schrieb Thomas Eich-
ner aus Erding im Zuge einer
“PC-Beschimpfung”, daB die
Bezeichnung PC fiir Perso-
nal Computer mit gleichem
Recht auch fiir alle anderen
Systeme (also auch fiir Ami-
gas, Macs usw.) verwendet
werden kann. Das ist zwar
grundsiétzlich richtig, die
Abkiirzung “PC” ist aber ein
eingetragenes Warenzeichen
der Firma IBM. Die Lei-
stungsfahigkeit oder die Soft-
wareunterstiitzung eines
Systems hat wohl kaum
etwas mit seiner Bezeich-
nung — bzw. Abkiirzung — zu
tun, oder? AuBerdem be-
zeichnen manche Hersteller
ihre Systeme sehr wohl mit
“Personal Computer” — man
denke nur an die Firma Amst-
rad/Schneider mit ihrer
(inzwischen fast in Verges-
senheit geratenen) CPC-Pro-
duktreihe.

Des weiteren meint er, dai3
der Terminus “Multimedia”
zu Unrecht nur fir IBM-kom-
patible PCs verwendet wird.
dazu sei gesagt, daB erst auf
dem PC die Standards fir
den Multimedia-Computer
gesetzt wurden (MPC-Level 1
und 2). AuBerdem ist der PC
das einzige System, das
Schritt fiir Schritt an neue
Entwicklungen angepaBt wer-
den kann.

Im iibrigen sei jedem, der
meint, daB PCs im allgemei-
nen zu teuer sind, gesagt,
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daB nie behauptet wurde, die
Computerei sei ein billiges
Hobby. Fredy Leitner, Kossen

Highlights

Wie wire es denn, wenn lhr
in jedem Eurer zauberhaften
Hefte ein von mir sogenann-
tes “Highlight des Monats”
bringen wiirdet? So ein High-
light kdnnte zum Beispiel
eine besonders gunstige,
aber hochwertige Grafikkar-
te sein; oder wie wéare es mit
einer Festplatte, die unser
aller Geldbeutel schont, dafiir
aber eine rasante chemische
Verbindung darstellt, oder gar
ein 135,42 Gramm leichter
PC, der schneller als die
schnellste Silicon Graphics,
mehr Speicher als der am
meisten erweiterte IBM und
mehr Kapazitat als die groBte
Seagate hat, und trotzdem
mit meinem Azubi-Gehalt zu
bezahlen ware.

Ich stelle mir jetzt vor, daB
dies jetzt ein Ansporn war,
uns armen Lesern so einen
Service nicht langer vorzu-
enthalten. Falls das nicht der
Fall sein solite, schreibt mir
bitte, damit ich weiB, ob ich
jetzt im Lotto gewinnen soll
oder nicht.

Frank Stahlberger, Karlsruhe

Phanomen
Star Trek

Als Star-Trek-Fan und Mit-
glied im STCE (Star Trek Cen-
tral Europe), der auch schon
in der POWER PLAY erwahnt
wurde, will — nein, muB3 — ich
sogar einige Worte zu dem
Brief von Claudia Zeller aus
Altdorf (PP 8/94 — “Trekkie-
Fan”) schreiben. Wiirde sie
sich mit dem Phanomen Star
Trek intensiv beschéftigen,
wére ihr Brief Uberflissig
gewesen, wie folgende Punk-
te zeigen:

— Das Star Trek-Handbuch,
ich vermute, daB sie das
“Star Trek Universum” von
Ralph Sander meint, ist in der
aktuellen Fassung wirklich
veraltet, das muB ich zuge-
ben. Eine andere Tatsache
jedoch ist, daB damals, als
das Buch geschrieben wurde,
TNG noch nicht weiter fort-
geschritten war. DaB dieses
Buch nicht mehr aktuell ist,
hat mittlerweile auch der Ver-
lag erkannt, denn sonst kann
ich mir nicht erklaren, daf in
der nachsten Zeit (etwa im
September, laut Katalog
sogar schon erschienen) eine

( PC/IBM CD-ROM | || PC/IBM CD-ROM
10 JAHRE INTERPLAY" ANTHOLOGIE DT. ANL 99,90 SUBWAR 2050 KOMPL. DEUTSCH

11TH HOUR DT. HANDBUCH * 129,90 SUMMER & WINTER CHALLENGE DT. ANL
ACES OF THE PACIFIC 85,90 SUPER Il SHAREWARE

AEGIS: GUARDIAN OF THE FLEET 89,80 SYNDICATE PLUS KOMPL, DT,

AL QADIM KOMPL, DEUTSCH 79,80 T.FX. - TACTICAL FIGHTER EXP. - DT. HANDB.
ALONE IN THE DARK Il KOMPL. DT, * 89.90 TENNIS CUP I

A HARD DAYS NIGHT (BEATLES)

ANSTOSS KOMPL. DEUTSCH

AIR COMBAT inkl. BATTLEHAWKS 1942 / SECRI
WEAPONS / FINEST HOUR & SCENERIES

DT. HANDB. 89.90
APOGEECOMPANION - SHAREWARE GAMES 35,90
ARCHON ULTRA KOMPL. DEUTSCH 75,90

BAP: PIK SIBBE AUCH AUDIO CD
BATTLEHAWKS 1942

BATTLEISLE 2 KOMPL. DEUTSCH
BATTLEISLE Il SCENERY - ERBE DES TITAN - K. D. 5490
BATTLES OFTIME: BATTLEISLE / FIRST SAMURAI /

MEGALO MANIA / PERFECT GENERAL 85,90
BENEATH STEEL SKY KOMPL. DEUTSCH 79,90
BETRAYAL AT KRONDOR 50,90
BURNING STEEL inkl, MISSIONS KOMPL. DT, 0

BURNING STEEL Il

BURNTIME KOMPL. DT. VGA

C.L.T.Y. 2000

CD16 EDUTAINMENT KIT: inkl. SBLASTER 16ASP /
CD-ROM-LAUFWERK INTERN / AKTIVLAUT
SPRECHER / UND SOFTWAREPAKET

CD-CADDYS

CD-SAMPLER (FUTURE RELEASES)

CHESSMASTER 4000 TURBO WIND & LIFE & DEATH .

CINEMANIA - MICROSOFT - 1994 FILMDATENBANK 139,90

CIVILIZATION & RAILROAD TYCOON DE LUXE 69,80

CLASSIC ADVENTURE inkl. LOOM / MANIAG MANSION /
INDIANA JONES 3/ MONKEY ISLAND 1 KOMPL. DT. 99,90

CLOU KOMPL. DEUTSCH 85,90

COMANCHE inkl, MISSION 1 8 2 KOMPL. DT. 8¢

CONSPIRACY KOMPL DT.

CORRIDOR 7

CRITICAL PATH SVGA

CRUISE FOR A CORPS

DAEMONSGATE 79,80
DARK LEGIONS - SSI - 79,90
DARK SEED KOMPL. DEUTSCH 768,80
DARK SUN — SHATTERED LANDS — 78,80
DAS SCHWARZE AUGE: DSK KOMPL. DT. 69,90
DER PLANER inkl. DATA DISK KOMPL. DT. 89,90
DRAGONSPHERE DT, ANLEITUNG 89,90
DER PATRIZIER KOMPL. DT 39,90
DOOM UTILITIES (350 NEUE LEVELS) -:4 9(7
DRAGONS LAIR

DUKE NUKEM 11 & BLAKE STONE VW - VOLLVERSION - ‘ib ‘30
DUNGEON HACK AD & D

EMPIRE DE LUXE (DOS & WINDOWS) KOMPL. DT. —u ‘?’7
EPIC PINBALL SHAREWARE 9,95
EYE OF BEHOLDER TRILOGY 1-3 KOMPL. DT 89,90
FALCON 3.0 GOLD inki, SCENERIES |'iB 90

FANTASY EMPIRE AD & D

F15 STRIKE EAGLE Il

F15 STRIKE EAGLE 3

F117A NIGHTHAWK & F15 STRIKE EAGLE

F19 STEALTH FIGHTER

FIFA INTERNATIONAL SOCCER DT. HANDB. *
FOTOSHOW: CHINA/ALASKA/NEUSEELAND
GABRIEL KNIGHT - SIERRA -

GATEWAY 2: HOMEWORLD i
GERMAN ONLY VOL. 2 KOMPL. DT. - SHAREWARE - 28,90

GOBLIINS 2 DT. ANL 989,90
GOBLIINS 3 (ENGLISCHE VERSION) 49,90
HEIMDALL 2 DT. ANLEITUNG 69,90
HELLCAB 99,90
HERBERT GROENEMEYER CD-ROM / CD AUDIO 34,90
HISTORY LINE 1914 -1918 KOMPL, DT. 659
HORDE

HOT NEWS Il

HURRA DEUTSCHLAND *

INCA Il WIRACHOCHA KOMPL. DT.

INDIANA JONES 3 ADVENTURE KOMPL. DT.
INDIANA JONES 4 - FATE OF ATLANTIS -
INVEST KOMPL. DT

IRON HELIX

ISHAR Il KOMPL. DEUTSCH

JURASSIC PARK KOMPL, DT.

JUTLAND - THE NAVAL BATTLE OF JUTLAND -
KICK OFF 31 KOMPL, DEUTSCH

KINGS QUEST COLLECTION 1-6

KINGS QUEST §

KINGS QUEST &

KYRANDIA Il - HAND OF FATE - KOMPL, DT
LANDS OF LORE

LAURA BOW 2 - DAGGER OF AMON RA - DT. ANL .]ﬂ 90
LEISURE SUIT LARRY 1 29,90

LEISURE SUIT LARRY 6 B5,90
LEMMINGS 2 DT, ANLEITUNG 65,90
LINKS GOLF DT. ANLEITUNG 29,90

s 49,90
LOST TREASURES OF INFOCOM 1 75.90
M1 TANK PLATOON 29,90
MAD DOG MCREE Il 88,90
MAN ENOUGH - DIGI SOUND - 79,90

MANIAC MANSION 2 - DAY OF TENTACLE - KOMPL. DT. 89, ‘Jfl
MEGA RAGE 49,9
MICROPROSE SOCCER / SAVAGE / 3D POOL /

RICK DANGEROUS 29,90
MICROSOFT - BEETHOVEN - 119,80
MICROSOFT - STRAVINSKY - 118,80
MIGHT AND MAGIC TRILOGY TEIL 3-5 29,80
MONKEY ISLANDS | KOMPL, DEUTSCH 39,90
M.U.D.S, DT. ANLEITUNG 20,90
MYST - WINDOWS - SVGA 139,90
NHL ICEHOCKEY 95 DT. HANDBUCH * 85,80
NOMAD DT. ANLEITUNG 58,80
OUTPOST - SIERRA/DYNAMIX - DT. HANDB 89,90
PACIFIC STRIKE DT. HANDBUCH * 89,90
PATRIOT 44,90
PEGASUS 4.0 - SHAREWARE - 49,90
PHOTO CD: AUSTRALIEN/IRLAND/AEGYPTEN.  je 24,80
PINBALL DREAMS DELUXE DT. ANL. * 69,80
PIRATES! 29,90
POLICE QUEST 1 29.80
POLICE QUEST 4 89,80
PRIVATEER inkl. SPEECHPACK DT. HANDB. 99 QU

PROJECT TODESPLADDE
QUEST & FUN (KINGS Q 5/ LARRY 5 / RED BARON) .”\ 9[)
RAILROAD TYCOON DT. ANLEITUNG

TERMINATOR RAMPAGE

THE 7TH GUEST OHNE VIDEC / IN CD-BOX

THE GREATEST COMPILATION inkl U' INE 1/
LURE OF TEMPTRESS / SHUTTLE DT, ANL

THE HIDDEN BELOW

THEIR FINEST HOUR - BATTLE OF BRITAIN -

THEME PARK KOMPL. DT.

TONY LA ROUSSA BASEBALL I 79,90
TORNADO .98
TRANSWORLD KOMPL. DEUTSCH 90
U.FO. - ENEMY UNKNOWN - DT. ANL 9
ULTIMA B - PAGAN - DEUTSCHE VERSION 90
UNDER A KILLING MOON * 4,90
VIRTUAL VALERIE Il 75,9
WHALES VOYAGE DT. ANLEITUNG 29.90
WHO SHOT JOHNNY ROCK? 59,90
WING COMMANDER Inkl. MISSION 1 & 2 59.9¢
WING COMMANDER 2 inkl. OPER 1 & 2 / SPEECH ~ 59,90
WINGS OF GLORY DT. ANLEITUNG * 89,99
WINTER OLYMPI KOMPL. DEUTSCH 49,99
WIZARDRY 6 & 7 BUNDLE KOMPL. DT. 99,90
WOODSTOCK DT. ANL. 49,90
WORLD CUP USA 94 DT. ANLEITUNG 65,00
ZOOL 2 DT. ANL. 59,90

PC/IBM |
1942 - PACIFIC AIR WAR — DT. HANDBUCH 3,5" 89,90
1990 - DAS SPIEL ZUM SUPERWAHLJAHR * 49,90

AIR COMBAT GLASSICS inkl, BATTLEHAWK 1942 /
THEIR FINEST HOUR inkl. MISSION / SECRET
WEAPONS OF LW inki. SCENERY DISKS

AL QADIM KOMPL. DEUTSCH 3.5"

ALONE IN THE DARK Il KOMPL. D1

ANSTOSS KOMPL. DT, VGA 3,5"

UP EDITION KOMPL. DT.

AUFSCHWUNG OST KOMPL. DT. VGA 3
AWARD WINNERS OMPIL. inkl, ELITE PL JG JIMMY
WH. SNOOKER / SENSI BLE S\Ll ER / ZOOL 78
BATTLE ISLE DATA DISK NO. 2 DT. ANL 49,
BATTLE ISLE TEIL 2 KOMPL. DT. 3,5° 5
BENEATH A STEEL SKY KOMPL. DEUTSCH 3,5°
BLOODNET VGA 3,5
BODY BLOWS DT, ANL. VGA 3,5
BURNING STEEL DATA DISK § KOMPL. DT,
BURNING STEEL KOMPL, DT. VGA
BURNING STEEL Il 3,5*
BURN TIME KOMPL. DT. VGA
CANNONFODDER DT, ANLEITUNG
CARRIERS AT WAR Il 3.5°
CHAOS ENGINE DT. ANLEITUNG 3,5"
CHARTBREAKER KOMPL. DEUTSCH 3,5 *
CIVILIZATION FOR WINDOWS ENGL. 3,5"
COLONIZATION KOMPL.DT. *
COMBAT CLASSICS 2 inkl. PACIFIC ISLANDS /
F19 STEALTHF. / SILENT SERVICE 2 3.5"
COOL SPOT DT ANL. 3,5"
CORRIDOR 7 - ALIEN INVASION -
COSMIC SPACEHEAD DT. ANL. 3,5%
CREATIVITAETSZENTRUM KOMPL. DEUTSCH 3.5° n490
DARK LEGIONS - SSI - 85,90
DARK SUN - SHATTERED LANDS - KOMPL. DT. 85,90
DAY OF TENTACLE - M. MANSION 2 - KOMPL. DT. VGA f'“:l 94
DEAMONSGATE
DEATH OR 'ULOHY KOMPL. DEUTSCH 3,
DELTA -V - 3,56*
DER CLOU KOMPL.DT. 3,5
DER PLANER KOMPL. DT
DER PLANER EXTRA DATA DISK KOMPL. DT.
DER SCHATZ IM SILBERSEE KOMPL. DT. VGA 3.5
DIE VERHEXTE STADT KOMPL. DEUTSCH 3,5
DIGGERS KOMPL. DEUTSCH 3,5"
DOOFUS KOMPL. DEUTSCH 3.5°
DOOM EXTRA 40 LEVELVOL. 182
DUNE 2 KOMPL. DT. VGA
DUNGEON HACK AD & D VGA 3,5
EISHOCKEY MANAGER LIM ION KOMPL.DT. &
ELDER SCROLS - ARENA - 3,5" 8
ELITE 2 DT. ANL. KOMPL, DEUTSCH VGA 3,5" 7
EMPIRE DE LUXE (DOS & W WbJ KOMPL. DT
EMPIRE SOCCER DT. HANDB. 3,5'
ERBEN DER ERDE _KOMPL. DEUTSCH
EYE OF BEHOLDER 3 KOMPL. DT. VGA
EXCELLENT GAMES inkl. POPULOUS 2 / JIMMI
WHITE / JAMES POND 2 / CAR & DRIVER 7!
F1-DOMARK - DT. ANLEITUNG 3,5° 5
F14 FLEET DEFENDER DT. HANDBUCH 3,5* B
FALCON 3.0 F/A HORNET DATA DISK 7
FANTASY EMPIRE - S8i - 3,5* B!
FIELDS OF GLORY KOMPL. DT. VGA 8!
FIFA INTERN. SOCCER DT. HANDBUCH 3,5% 6
Lo,
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FIRE AND ICE DT. ANL. 3,5

FLIGHT SIM TOOL KIT (DOMARK) KOMPI
FLUGSIMULATOR 5.0 KOMPL. DEUTSCI
FLIGHTSIMULATOR SCENERY ITALY 3.5°
FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY NEW YORK 3,5°
FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY PARIS 3,5
FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY SAN FRANCISCO 35° 58
FLIGHTSIMULATOR 5 SCENERY WASHINGTON 3.,5° 5
FRITZ 3 - CHESSBASE - KOMPL. DT. 14
GABRIEL KNIGHT - SIERRA - KOMPL. DT. VGA3,5" 68,
GAMETEK COMPIL. inkl. ELITE 2/ NOMAD /

Begkzekeirens 88228222228888228 ﬁESSSE@SSEESSSEEESSSS

HUMANS KOMPL. DT. (]
GARFIELD SCREEN SAVER / LASAGNEBOX 79,
GENESIA DT. ANLEITUNG 3,5" 64
GOBLIINS 3 KOMPL. DEUTSCH VGA 3,5" B5,
GRANDEST FLEET DT. ANLEITUNG 3,5" 69,
HANSE DE LUXE KOMPL. DEUTSCH 49,
HARPOON 2 3,57 7S

HATTRICK - BL MANAGER - KOMPL. DEUTSCH * B
HIRED GUNS DT. ANLEITUNG T
HURRA DEUTSCHLAND *

INCA | WIRACHOCHA KOMPL. DT, 3,5"
INDY CAR RACING DT. ANLEITUG 3,5"

INDY CAR TRACK PACK DT. ANLEITUNG 3,5°
INNOCENT DT. ANL. VGA 3.5

RAPTOR - VOLLVERSION ~ ’\ﬂ ﬂU ISHAR Il KOMPL. DT. 3.5
RAVENLOFT - 881 - 89,80 KICK OFF 3! KOMPL. DT 3 5"
REBEL ASSAULT SVGA 54,90 KOLUMBUS CHRISTOPHER KOMPL. DT. 3,5*
REUNION KOMPL, DEUTSCH 79,80 KYRANDIA Il - HAND OF FATE - KOMPL. DT.
RINGS OF MEDUSA GOLD KOMPL. DEUTSCH 75,90 LANDS OF LORE KOMPL. DT. VGA 9
RINGS OF MEDUSA KOMPL. DT. 28,90 LEISURE SUIT LARRY 6 KOMPL. DT, VGA 3.5° 69,90
ROCK & ROLL YEARS THE 50'S 59,90 X-MAS LEMMINGS - HOLIDAY - VGA 3,5* 39,90
SAM & MAX - HIT THE ROAD - DT, ANL 89,90 LINKS PRO nur ab 388er VGA 99,90
SEAWOLF SSN 21 DT. ANLEITUNG 89,90 LINKS SCENERY CASTLE PINES 3,5° 49,90
SECRET WEAPONS OF LUFTW. inkl, SCENERIES 38,80 LINKS SCENERY MAUNA KEA 386 VGA 4580 °
SHADOWCASTER DT. HANDBUCH 99,80 LINKS SCENERY BELTRY VGA 45,90
SHAREWAREPERLEN 3 39,90 LINKS SCENERY INNISBROOK VGA 35" 4590
SHERLOCK HOLMES - LOST FILES - KOMPL. DT. 119,90 LINKS SCENERY PEBBLE BEACH VGA 3,5° 49,90
SILENT SERVICE 2 DT. ANLEITUNG 34,90 LOST VIKINGS KOMPL. DT, VGA 79.90
SIM CITY 89,80 LOTHAR MATTHAEUS DT ANLEITUNG 3,5" 7590
SIMON THE SORCEROR KOMPL. DT. 85,90 MAD NEWS KOMPL. DT. 3,5 * 8590
SPACE QUEST 1 29,80 MAGIC OF ENDORIA KOMPL. DT, 3,5° 8590
SPACE QUEST 4 49,80 MANCHESTER UNITED PREM. LEAGUE 69,90
SPACE QUEST COLLECTION 1-5 85,90 MASTER OF ORION - MICROPROSE - ENGL. 3,5* 89,80
SPACESHIP WARLOCK 85,80 MECHWARRIOR Il - THE CLANS - 3,5** 29,60
SPACEWARD HO! KOMPL, DT, 75,90 MERCHANT PRINCE 3,5" 89.9¢
SPELLCASTING TRILOGY 101-301 69,80 MICRO MACHINES DT. ANL. 3.5" * 59.90
SPORTS BEST COMPIL. inkl. TENNIS CUP 2 / MIGHT & MAGIC 4 KOMPL. DT. VGA 79,90
PANZA KICK BOXING / PARAGLIDING 39.90 MIGHT & MAGIC 5§ KOMPL. DT, VGA 3,5% 89,90
STARCONTROL 1 & 2 39,80 NHL ICEHOCKEY DT. ANL. VGA 3.5" 85,94
STARLORD KOMPL. DEUTSCH 89,90 ONE STEP BEYOND DT. ANL. VGA 3,6" 30,94
STRIKE COMMANDER inkl. MISSIONS 89,90 OVERLORD 3,5" * 7590
STRIP POKER DT. ANLEITUNG 29,90 PACIFIC STRIKE SPEECH PACK 459
STRONGHOLD KOMPL. DEUTSCH 85,90 PENTHOUSE HOT NUMBERS DELUXE KOMPL. DT, 3,5° 50,9
b bl
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PETER PAN KOMPL. DT, 3,5° 64,90
PINBALL DREAMS DT. ANL. VGA 69,90
PINBALL DREAMS 2 (DATA DISK) DT. ANL 44,90
PINBALL FANTASIES DT, ANL. 3,5* 65,90
PIZZA CONNECTION KOMPL. DT. 85.90
PLAYBOY DATE BOOK VGA 3.5° 69,90
POLICE QUEST 4 KOMPL. DT. VGA 3,5" 68,90
POWERHITS BATTLETECH 54.90
PRINCE OF PERSIA 2 DT. ANL. VGA 69.90
PRIVATEER DT. ANL. VGA 3,5" 89,90
PRIVATEER SPECIAL OPERATIONS 1 DT, ANL 45,80
PRIVATEER SPEECH PACK VGA 3.5" 39,80
PROJECT NOMAD DT ANLEITUNG 3.5" 69,90
QUARTER POLE KOMPL. DT. 85,90
QUEST FOR GLORY 4 VGA 3,5° 89,90
RAILROAD TYCOON DELUXE SUPER VGA 3.5" 80,00
RAILWAY CHALLENGE KOMPL. DT VGA 3,5" 79,90
RALLY 3.5* 65,90
RAVENLOFT - SSI - KOMPL. DEUTSCH 3,5" 85,90
REDHELL KOMPL. DEUTSCH 65,90
REUNION KOMPL. DEUTSCH 3,5° 79,90
RINGS OF MEDUSA GOLD KOMPL. DT. 35" 85,90
ROBINSONS REQUIEM DT, ANLEITUNG 3,5" 58,90
RUESSELSHEIM KOMPL. DEUTSCH 69,90
SAM & MAX - HIT THE ROAD - KOMPL. DT. 89,80
SCOOTERS ZAUBERSCHLOSS KOMPL. DT. 35" 64,90
SIEDLER KOMPL. DEUTSCH 3,5° 5,80
SILVERBALL - FLIPPER - DT. ANL. 3,5" 59,80
SIM CITY 2000 KOMPL. DT. 3,5" 9,90
SIM CITY 2000 DATA DISK NUR ENGL. VERSION 39,80
SIMON THE SORCERER KOMPL. DT. VGA 3,5" B5,90
SKAT '82 KOMPL. DT. 65,90
SOFTWARE MANAGER KOMPL. DEUTSCH 3.5" 69,90
SPACEWARD HO! KOMPL. DT. VGA 89,80
SSN 21 SEAWOLF DT HANDBUCH 3,5° 85,90
STARLORD KOMPL. DEUTSCH 3.5" 85,90
STAR TREK: JUDGEMENT RITES DT ANL VGA3,5" 79,90
STERNENSCHWEIF: DSA 2 KOMPL. D 89,90
STRIKE COMMANDER DT. ANL. VGA 89,90
STRIKE COMMANDER SPEECHPACK. 4BGer/Soundbl. 45,80
STRIKE COMM. TACTICAL OPTIONS VGA 35" 38,80
STRIKE SQUAD KOMPL DT. 3,5° 95,90
STRONGHOLD KOMPL. DEUTSCH 3,5* 5,90
SUBWAR 2050 - MICROPROSE -~ KOMPL. DT, 85,90
SUBWAR 2050 MISSION DISK KOMPL. DT. 49,90
SUPERHERO LEAGUE OF HOBOKEN * 89,90
SYNDICATE inkl. MISSION KOMPL. DT. 3.5" 89,90
SYSTEM SHOCK DT ANLEITUNG 3.5° * 85,90
TACTICAL MANAGER 9,90
THEME PARK - BULLFROG - KOMPL. DT. 3,5" 73,90
TIE FIGHTER DT. HANDB. (Update-tahig) 3,5" 85,90
TIMEOUT SPORTS BASEBALL - WINDOWS - 3,5° 6590
TORNADQ DT. HANDBUCH VGA 5,90
U.F.O. - ENEMY UNKNOWN - DT. ANLEITUNG 95,90
UNLIMITED ADVENTURES KOMPL. DT. VGA 3,5* 8590
UNNATURAL SELECTION 3,5" 85,90
UNNECESSARY ROUGHNESS DT. ANL. 3.5" 69,90
WALLSTREET MANAGER KOMPL. DT. VGA 3.5" 89,90
WAR GAME CONSTRUCTION SET 2 - TANKS - 3,5" 75,90
WARLORDS 2 VGA 3,5 - 9,90
WARLORDS 2 SCENARIO BUILDER 3.5* 9,90
WING COMMANDER ARMADA DT. HANDB, 3.6 ¢ 79,80
WING COMMANDER 2 KOMPL. DT, VGA 9,80
WORLD CUP CHALLENGE - WINDOWS — DT, ANL. 3,6" 59,80
WORLD CUP USA 94 DT, ANLEITUNG 3,5 589,80
XANTH VGA 3.6” 69,90
X-WING UPGRADE KIT KOMPL. DT. 3,5° 58,90
X-WING MISSION 2 / B-WING ENGL. 3,5" 9,90
ZEPPELIN - GIANTS OF THE SKY - KOMPL.DT. 80,90
ZOOL 2 DT. ANLEITUNG 9,90
[ PC/IBM Sonderposten |
ACES OVER EUROPE DT, VERSION 3,5" 49,90
ANOTHER WORLD DT. ANLEITUNG 3,5° 34,90
ARCHER MCLEANS POOL BILLARD 34 90
AVBB HARRIER ASSAULT DT. HANDBUCH 3,5° 24,90
B17 FLYING FORTRESS DT. HANDBUCH 3.5" 29,90
BARDS TALE 3 DT. ANLEITUNG 5.25° 19.90
BATMANS RETURN DT. ANL. 3,5" 29,90
BATTLEISLE | KOMPL. DEUTSCH 3,5" 3490
BIRDS OF PREY DT, ANLEITUNG 5.25" 20,90
BLADES OF STEEL ICEHOCKEY 15,90
BLUES BROTHERS JUKEBOX 3,5' 2490
BRUTAL SPORTS FOOTBALL 3.5" 29.90
CADAVER & PAY OFF DT. ANLEITUNG 3.5° 35,80
CAMPAIGN | KOMPL. DEUTSCH 3,5° 29,90
CENTURION DEFENDER OF ROME DT, ANL. 525" 19,80
CHESSMASTER 4000 TURBO - WINDOWS - 3,5 20,90
CURSE OF ENCHANTIA KOMPL. DEUTSCH 3, 9,90
DOGFIGHT -~ MICROPROSE - DT. HANDB. 3,5° 39,90
DRAGONS LAIR 3 DT, ANLEITUNG 3,5 24,90
DUNE 1 KOMPL. DEUTSCH 3,5* 19,90
EPIC KOMPL. DEUTSCH 3,5° 34,90
ESPANA THE GAMES 92 DT. ANL. VGA 3,5° 18,90
ETERNAM 5,25" 24,90
EYE OF BEHOLDER 1 KOMPL. DT, VGA 3,5° 39,90
FALCON 3.0 DT. HANDBUCH 3, 5" 34,90
FLASHBACK VGA 3,5° 34,90
FOOTBALL MANAGER 3 KOMPL. DT, 24,90
FREDDY PHARKAS VGA 35" 39,90
FRONT PAGE SPORTS: FOOTBALL - DYNAMICS - 3,5° 24,90
GOAL - DINO DINIS - KICK OFF 3,5" 9,80
GOLF - DAVID LEADBETTERS - MICR. VGA 525" 19,90
GUNBOAT - ACCOLADE - nur 5,25" 9,90
HARDBALL 3 20,90
HARPOON 1.21 34,90
HARRIER JUMP JET DT, HANDBUCH 3,5" 29,90
HEIMDALL VGA 5,25" 19,90
HEROES OF THE 357TH DT. ANL. 5,25" 19,90
HOOK DT. ANLEITUNG 5.25" 15,90
HUMANS VGA nur 3,5" 19,90
IMMORTAL 3.5° 19,80
INCREDIBLE MACHIE KOMPL, DEUTSCH 3,5" 28,80
INDIANA JONES 3 ADV. KOMPL. DT. 3,5 90
INVEST KOMPL. DEUTECH 3,5" 16,80
ISHAR - LEGEND OF THE FORTRESS - DT. ANL. 3,5" 18,80
JIMMY WHITE SNOOKER '( 34,90
KGB DT. HANDBUCH nur 19,80
KINGS QUEST 6 KOMPL DFUTSCH 3.5 44,90
LAFFER UTILITIES - SIERRA - 29,90
LASER SQUAD DT. ANL. VGA 5.25" 19,90
LEGACY - MICROPROSE - KOMPL. DT. 3.5" 39,80
LES MANLEY: LOST INL.A, KOMPL. DT. 525" 29.90
LITIL DIVIL DT. ANLEITUNG 3.5" 39,80
M1 TANK PLATOON VGA nur 5.25" 24,90
MAD TV KOMPL. DT. VGA 3.5" 38,80

MANHUNTER SAN FHANCISGD 28,90
MANHUNTER NEW YORK 3 9,90
MIGHT & MAGIC 3 KOMPL. DEUTSCH 5,25" 19,90

MONKEY ISLAND 1 KOMPL. DT. VGA 3,5* 39,90

MONKEY ISLAND 2 KOMPL. DT. VGA 35" 49,90
NFL COACHES FOOTBALL 3,5* 29,90
OBITUS - PSYGNOSIS - 3,5" 29,80
PACIFIC STRIKE DT. HANDBUCH 3,5" 49,90
PATRIZIER KOMPL. DEUTSCH 3,5" 39,90
POPULOUS inkl. PROMISED LANDS 35" 29,80
POWERMONGER DT. ANLEITUNG 5.25" 34,90
PREHISTORIC Il 3,5° 24,90
PREMIER MANAGER VGA 3,5" 19,90
QUEST FOR GLORY 3 KOMPL. DEUTSCH 3,5 29,90
RAGNAROK DT. ANLEITUNG 18,90
REACH FOR THE SKIES DT. ANL. 3,5" 39,90
RINGS OF MEDUSA KCMPL. DT, 3,5" 19,90
ROCKETEER - DISNEY SOFTWARE - VGA 5.25" 29,90
SARGON V CHESS 29,90
SENSIBLE SOCCER 02/93 DT. ANLEITUNG - 89,90
SILENT SERVICE 2 DT. ANL. VGA 3,5° 29,90
SIMCITY 35" 24,80
SIM EARTH - MAXIS - 3,5 29,90
SIM LIFE — MAXIS - DT. KURZANL 29,90
SPACE M.A X, KOMPL. DEUTSCH 3,5° 19,80
SPEED RACER DT. ANLEITUNG 34,90
SPELLCASTING 301 - SPRING BREAK - 5,25° 19,90
STREETFIGHTER 2 DT. ANLEITUNG 3,6" 29,90
SUPERSOCCER - STARBYTE - KOMPL. DT. 3.5" 19,90
SUPREMACY 3,5" 29,90
T.F.X. - TACTICAL FIGHTER EXP. - DT. HB. 3,5" 55,90
TERMINATOR RAMPAGE DT. ANLEITUNG 3,5" 24,90
TEST DRIVE 3 3,57 20,80
THEATRE OF WAR DT. ANL. 5,25" 15,90
THEIR FINEST HOUR - BATTLE OF BRITAIN - 3,5" 28,80
TV SPORTS BASEBALL 19,90
ULTIMA 8 & SPEECHPACK KOMPL.DT. 3,6" 59,90
UTOPIA 35" 19,90
VALHALLA DT. ANL, VGA 3.5" 19,80
WAR [N THE GULF 5.25° 19,80
WAXWORKS KOMPL. DT. 3,5" 18,90
WING COMMANDER 1 VGA 3,5° 29,90
WING COMMANDER ACADEMY DT. ANL. 35" 39,90
WINTER OLYMPICS DT. ANLEITUNG 3,5" 24,90
WIZKID VGA 3.5" 19,90
WWF EUROPEAN WRESTLING VGA 3.5 29,90
YEAGER AIR COMBAT DT. ANL. 5,25° 24,90
YSERBIUS - SHADOW OF - 36" 19,90
ZAK MCKRACKEN KOMPL. DT. nur 3,5" 39,90
ZOOL DT. ANLEITUNG 3,5" 19,90
|  Soundkarten/Zubehér |
3,6" HD ,SONY* FORMATTED 10ER 14,90
DISKBOX FUR 80 STUCK 3.5° / SCHLOSS 14,90
ELIMINATOR GAMECARD GRAVIS 69,90
GAME WAVE 32 - ORCHID TECHNOLOGY - DT ANL. 319,80
JOYSTICK COMPETITION PRO DIGITAL/ANALOG 59,90
JOYSTICK FLIGHTCONTROL THRUSTMASTER 165,90
JOYSTICK GRAVIS ANALOG PRO 79,90
JOYSTICK GRAVIS - SCHWARZ - 69,90
JOYSTICK WEAPON CONTROL THRUSTMASTER 189,80
JOYSTICKVERLANGERUNG 15POLIG 24,890

PANASONIC CD-ROM-LAUFW. DR 562 B/ DOUBLESPEED 339,90
0

MAUSMATTE B,
RUDDER PEDALS THRUSTMASTER 219,80
SCREENBEAT AKTIVBOXEN / ALLE SOUNDK 39,00
SOUNDBLASTER AWE 32 DT. HANDBUCH 549,90
SOUNDBLASTER 16 ASP. DT. HANDBUCH 339,90
SOUNDBLASTER 16 BASIC DT. HANDBUCH 199.90
SOUNDBLASTER 2,0 DELUXE DT HANDBUCH 109,80
SOUNDBLASTER PRO DELUXE DT, HANDBUCH 199,80
SOUNDWAVE 32 - DRCHID TECHNOLOGY - DT, ANL. 499,50
STAR TREK MAUSMATTE 19,80
THRUSTMASTER FORMULA T1 299,90
VIRTUAL PILOT - PROFESSIONELLER FLIGHT YOKE - 149,80
WAVEBLASTER - CREATIV - 399,90
WINMOUSE A4 TECH SERIELL 3 TASTEN 39,90
Amiga
1990 - DIE 93ER EDITION - POLITSIMUL. KD 1MB 34,80
ALIENS 3 DT, ANLEITUNG 59,90
ANSTOSS KOMPL. DT. 1 MB AS00/PLUS/800/2000 69,90
ANSTOSS WORLD GUP EDITION SECENERY 54,50
APOCALYPSE DT. ANLEITUNG 49,90
ARMOUR GEDDON 2 49,90
AUFSGHWUNG 0OST KOMPL. DT, 1MB 65,90
AWARD WINNERS 2 COMPIL. inkl. ELITE / JIMMY WH.
SNOOKER / ZOOL / SENSIBLE SOCCER DT.ANL. 69,80
BATMAN RETURNS DT. ANLEITUNG 39.90
BATTLEFIELD CREATOR / BATTLEISLE KPL.DT. 59,90
BATTLEISLE DATA DISK NO, 2 DT, ANL 49,90
BATTLETEAM (BATTLEISLE & DATA) DT, 1MB 69,90
BATTLETOADS DT. ANLEITUNG 39,90
BENEATH STEEL SKY KOMPL. DEUTSCH 1MB 85,90
BIG SEA KOMPL. DEUTSCH 1MB 65,90
BODY BLOWS GALACTIC DT ANLEITUNG 1 MB 65,90
BURNTIME KOMPL. DT. AS00/A2000 9,90
CAMPAIGN 2 1MB 66,50

CLIFFHANGER DT, ANLEITUNG 49,90
COMBAT CLASSICS 2 inkl. PACIFIC ISLANDS /

SILENT SERVICE 2 / F19 STEALTH FIGHTER
COGCL SPOT DT. ANLEITUNG 64,90

CRASH DUMMIES DT. ANLEITUNG 39,90
DANGEROUS STREETS DT. ANLEITUNG 49,90
DAS SCHWARZE AUGE: DSK 1MB KOMPL. DT, 79,90

DEATH OR GLORY KOMPL. DT. 1MB 89,90

DER CLOU KOMPL. DEUTSCH 1 MB 76,90
DIE SIEDLER KOMPL. DT. 1MB 69,90
DOCFUS OT, ANLEITUNG 54,80
DRACULA DT, ANLEITUNG 89,90
DUNE 2 KOMPL. DT, 1MB 59,90
ELFMANIA DT, ANLEITUNG 654,80
EMPIRE SOCCER DT. HANDBUCH 1MB 59,90
Fi - DOMARK - DT. HANDBUCH 59,80
FIFA INTERNATIONAL SOCCER DT. ANL. * 54,90

FLASH BACK KOMPL. DT. 1MB 79,90

GLOBAL DOMINATION 65,90
GLOBDULE DT, ANLEITUNG 1 MB 54,90
GOBLIINS 3 KOMPL. DEUTSCH 1MB 75.90
HANSE DE LUXE KOMPL. DT. 45,90
HATTRICK - BUNDESLIGA - KOMPL. DT 79,80
HEIMDALL 2 KOMPL. DEUTSCH 65,90
HISTORY LINE 1814 -1918 DT, 79,80

IMPOSSIBLE MISSION 2025 DT, ANL. 69.90
ISHAR Il KOMPL. DT. 59,90
JURASSIC PARK DT. ANL. 1MB 59,90
K 240 - UTOPIA |l - DT. ANLEITUNG 55,90
KICK OFF 3! KOMPL. DEUTSCH 1 MB 49,90
KINGS QUEST 6 1MB 69,90
KOLUMBUS CHRISTOPH KOMPL. DT. 1 MB 79,90
LAMBORGHINI DT. ANLEITUNG 49,80
LAST ACTION HERO DT ANLEITUNG 39,80
LIBERATION DT, ANLEITUNG 1MB 59,80
LOST VIKINGS KOMPL. DT. 1 M8 75,80
LOTHAR MATTHAEUS DT. ANLEITUNG 1MB 65,90
MANCHESTER UNITED PREMIERE LEAGUE KOMPL. DT. 59,90
MICRO MACHINES DT. ANLEITUNG 49,90
MISSILES OVER XERION DT. ANL. 1M8 55,90
MONOPOLY KOMPL. DEUTSCH 49,90
MR. NUTZ DT, ANLEITUNG 59,90
NAUGHTY ONES DT. ANLEITUNG 49,90
ONE STEP BEYOND DT. ANL. 54,890
PENTHOUSE HOT NUMBERS DELUXE DT. ANL. 1MB 59,90
PERIHELION DT, ANLEITUNG 1MB 65,90
PIZZA CONNECTION KOMPL. DT, 1MB 85,80
PUGGSY DT. ANLEITUNG 1MB 58,90
RUESSELSHEIM (DETROIT) KOMPL. OT. 59,90
SECOND SAMURAI DT, ANLEITUNG 1MB 65,90
SENSIBLE SOCCER INTERNATIONAL DT, ANL. 44,90
SIERRA SOCCER KOMPL. DEUTSCH 1MB 39,90
SiM CITY / LEMMINGS COMPIL. 5,90
SIMON THE SORCERER KOMPL. DT. 1 MB 75,90
SKIDMARKS DT, ANLEITUNG 1MB 54,90
SOCCER KID DT. ANL, 65,90
SPACEWARD HO! KOMPL. DEUTSCH 1MB 75,90
STARLORD DT. HANDBUCH 1MB 79,90
TACTICAL MANAGER 54,90
TOTAL CARNAGE - THE ULTIMATE BATTLE - DT. ANL. 54,90
UL.F.O. - ENEMY UNKNOWN - KOMPL. DT. 1MB* 69,90
URIDIUM Il DT. ANL. 1MB 9,90
VALHALLA 69,90
WOODYS WORLD DT. ANL. 1MB 29,90
WORLD CUP COMPILATION inkl. GOAL / STRIKER /
SENSIBLE SOCCER / CHAMP, MANAGER 59.890
WORLD CUP USA 94 DT. ANL. 90
X-MAS LEMMINGS DT. ANL. 1 MB 39,80
| Preishits Amiga
3D CONSTRUCTION KIT 2.0 KOMPL. DT. 29,90
A-TRAIN 1MB 39,90
ADRENALYN DT. ANL 9.80

ALIEN BREED SPECIAL EDITION 1MB

ANOTHER WORLD -DT. ANLEITUNG

APIDYA

ARCADE POOL. DT, ANLEITUNG

ARCHER MCLEAN POOL BILLARD

ASSASSIN SPECIAL EDITION DT. ANL.

AVBE HARRIER ASSAULT DT. HANDBUCH

BARDS TALE3 1MB

BATMAN THE MOVIE DT. ANL.

BATTLESQUADRON DT. ANL.

BLACK CRYPT

BODY BLOWS DT, ANLEITUNG

BRUTA/CRAZY SPORTS FOOTBALL 1MB

BUBBA N STIX 1MB

BUDOKHAN 1MB

CADAVER & PAY OFF DT. ANLEITUNG

CALIFORNIA GAMES 2

CAMPAIGN | KOMPL. DEUTSCH 1 MB

CHAMPIONSHIP MANAGER 93

CHAOS ENGINE 1 MB

CHUCK ROCK 2 - SON OF CHUCK ROCK -

COLONELS BEQUEST - SIERRA ~ DT. ANL

CRUISE FOR A CORPS DT. ANL. 1MB

CURSE OF ENCHANTIA DT, ANL. 1MB

CYCLES - ACCOLADE -

CYPERPUNK DT. ANLEITUNG

DARKMERE DT. ANLEITUNG 1MB

DISPOSABLE HERO

DOGFIGHT - MICROPROSE — DT. HANDB. 1MB

DRAGONS LAIR 3 DT ANL. 1MB

DREAM TEAM COMPILATION inkl. SIMPSONS /
WWF WRESTLING / TERMINATOR 2 DT. ANL.

DUNE | KOMPL. DT. 1MB

ELITE 2 KOMPL. DT.

EMLYN HUGHES INT. SOCCER DT. ANL

EPIC KOMPLETT DEUTSCH 1MB

ERBEN DES THRONS KOMPL. DT.

EYE OF BEHOLDER 1 KOMPL. DT. 1MB

F15 STRIKE EAGLE 2 1MB

F19 STEALTH FIGHTER DT. KURZANL

F117A NIGHTHAWK DT. HANDB. 1MB

F29 RETALIATOR

GLOBAL GLADIATORS DT. ANL. 1MB

GOAL DINO DINIS DT. ANLEITUNG

GOBLIINS | KOMPL. DEUTSCH 1 MB

GRAHAM TAYLOR SOCCER

GRAND PRIX CIRCUIT - ACCOLADE -

GREAT COURTS 2 DT. ANL. 1MB
GUNBOAT - ACCOLADE - 1MB
HARD NOVA

HUMANS . 1MB

HUMANS JURASSIC LEVELS STAND ALONE VERS.
INDIANA JONES 3 ADV. KOMPL. DT,
INDIANA JONES 4 KOMPL. DT. 1MB
INVEST KOMPL. DT. 1MB

JAGUAR XJ 220

JIMMI WHITE SNOOKER

JOHN MADDEN FOOTBALL 1MB

KINGS QUEST | DT. ANL. 1MB

KINGS QUEST 4 DT. ANLEITUNG

LEGEND OF FAERGHAIL KOMPL. DT, 1MB
LEISURE SUIT LARRY 1 DT. ANL. 1MB
LOOM - LUCASFILM -

LOTUS TRILOGY 1-3 DT, ANLEITUNG
LOTUS TURBO CHALLENGE 2

M1 TANK PLATOON DT. KURZANL. 1MB
MAD TV KOMPL. DT. 1MB

MANHUNTER NEW YORK

MANHUNTER SAN FRANCISCO DT. ANL

29 QU

MIDWINTER 2 - FLAMES OF FREEDOM - 1MB
MIG 29 SUPERFULCRUM
MONKEY ISLANDS 2 KOMPL
MONSTERBUSINESS
MONSTERPACK VOL. 2 inkl. BEAST 2 /

KILLING GAME SHOW / AWESOME
NICK FALDOS GOLF KOMPL. DT, 1MB
OPERATION STEALTH 1MB
PAPERBOY Il DT. ANLEITUNG
PATRIZIER KOMPL. DEUTSGH 1MB
PINBALL FANTASIES DT. ANLEITUNG 1MB
PIRATES! DT. ANL. 1MB
POLICE QUEST 1 1MB
POLICE QUEST 2 - SIERRA ~ DT. ANL
POPULOUS inkl. PROMISED LANDS
POWERMONGER inkl. WW DATA DISK
PREMIERE MANAGER 1MB
PREMIERE MANAGER 2 1MB
PRIME MOVER DT, ANLEITUNG
PUSH OVER
QUEST FOR GLORY 2 - SIERRA - DT, ANL
ROBOCOP 3 1MB
SECRET OF MONKEY ISLANDS 1 KPL. DT, 1MB
SENSIBLE SOCCER 92/93 DT. ANL. 1MB
SHADOW WORLDS KOMPL. DT.
SIM ANT - MAXIS - 1MB
SIM CITY
SIM EARTH 1MB
SIM LIFE AS500/AB00/A2000 KOMPL. DT. 1 MB
SPACE CRUSADE 1MB
SPACE M.AX, KOMPL. DEUTSCH 1MB
SPACE QUEST 1 - SIERRA -
SPACE QUEST 3 DT ANLEITUNG
STARBYTE SUPERSOCCER KOMPL. DT. 1MB
STREETFIGHTER 2 DT, ANL. 1MB
SUPER HANG ON
SUPERFROG DT. ANL.
SUPREMACY
SYNDICATE 1MB
TEAM YANKEE - PANZERSIMULATION —
THE PLAGUE DT. ANL
THEIR FINEST HOUR: BATTLE OF BRITAIN
TRANSWORLD KOMPL. DT. 1MB
TROLLS DT, ANLEITUNG
TURRICAN 2 DT, ANL
UTOPIA 1MB
VIKINGS: FIELDS OF CONQUEST DT. ANL
WATERLOO DT. ANLEITUNG
WHALES VOYAGE DT. ANLEITUNG
WING COMMANDER 1MB
WINTER OLYMPICS DT. ANL.
WIZNLIZ DT. ANLEITUNG
WONDERDOG
WWF EUROPEAN RAMPAGE
ZAK MCKRACKEN KOMPL. DEUTSCH
ZOOL DT, ANLEITUNG 1MB
ZOOL 2 DT. ANLEITUNG
ZYCONIX DT. ANL

Abgabe nur solange Vorrat reicht

DT 1MB

19,90
34,90
54,90

9.90

29.90

| Amiga Zubehor

3,5" HD ,SONY" FORMATTED 10ER PACK 14.80
AMIGA ACTION REPLAY 3 AS00 199,80
DISKBOX FUR 80 x 3,5°-DISKS 14,90
GRAVIS GAME PAD 39,90
JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 39,90
MAUSMATTE 6,90
X-COPY PROFESSIONAL TOOLS inkl. HARDWARE 74,90

Amiga 1200
ANSTOSE KOMPLETT DEUTSCH 69,90
ANSTOSS WORLD CUP EDITION SCENERY 54,90
BANSHEE DT. ANL. 59,90
BODY BLOWS GALACTIC DT. ANLEITUNG 58,80
CIVILIZATION DT. ANLEITUNG 69.50
DER CLOU KOMPL. DEUTSCH 75,90
HANSE DE LUXE KOMPL. DEUTSCH 45,80
HATTRICK - BUNDELIGA MANAGER 3 - KPL. DT. 79,90
IMPOSSIBLE MISSION 2025 DT. ANL. 69,90
JURASSIC PARK 54,90
KICK OFF 3 KOMPL, DEUTSCH 54.90
KOLUMBUS CHRISTOPHER KOMPL. DT 79,90
RUESSELSHEIM - DETROIT - KOMPL, DT. 59,90
SECOND SAMURAI DT. ANLEITUNG 6580
SQCCER KID DT, ANLEITUNG 69,90
THEME PARK KOMPL. DEUTSCH * 69,90
Amiga CD 32

ALIEN BREED / QWAK DT, ANL 49,90
ARABIAN NIGHTS 29,90
BANSHEE DT. ANL. 59,90
BATTLETOADS DT. ANL. 49,90
BRIAN THE LION DT. ANL. 39,90
D-GENERATION DT, ANL 49,890
DER CLOU KOMPL. DEUTSCH 69,90
DISPOSABLE HERC DT, ANLEITUNG 50,90
ELITE 2 - FRONTIER - KOMPL. DT. 54,90
FIRE AND ICE DT. ANLEITUNG 48,90
GUNSHIP 2000 DT. ANL 50,90
HEIMDALL 2 DT. ANL. 59,90
KICK OFF 3 KOMPL. DEUTSCH 59,90
LEMMINGS £54.90 -
LOST VIKINGS 59,80
MORPH DT, ANLEITUNG 65.90
NIGEL MANSELL RAGING CHALLENGE DT, ANL 29,80
PIRATES GOLD DT, ANLEITUNG 59,80
ROBOCODE - JAMES POND - 29,90
TOTAL CARNAGE DT. ANLEITUNG 59,90
TROLLS DT. ANLEITUNG 29,90
ULTIMATE BODY BLOWS DT, ANLEITUNG 58,80
ZOOL DT, ANL. 29,80

* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR
Bitte Computertyp angeben. Viersandkosten: Nachnahme plus DM 9,00, Vorkasse plus DM 8,
Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 20 Versand. Auch bel Vorkasse Inland nur Euroscheck!

Software ab DM 200,00 Bestellwert nur im Inland versandkostenfrei!
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!

Irrtum verbehalten - Liste gegen frankierten Ruckumschlag
00
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powerservice

neue Auflage in zwei Bénden
erscheint.

— Hier gibt es vielleicht keine
Trekkie-Zeitschriften, aber
dafiir genug Fanpublikationen,
die regelmaBig erscheinen
(z.B. Trekworld, das offizielle
Club-Magazin des STCE mit
News (Merchandise, Serien,
Filme, Schauspieler), Geschich-
ten und Grafiken, um nur eini-
ge Stichpunkte zu nennen).
Des weiteren ist vor kurzem
ein zeitungsahnliches Infor-
mationsblatt namens STAR
DATE erschienen, das uber
dieselben Inhalte berichtet.

— Die Behauptung, hier in
Deutschland gdbe es kaum
Fanartikel des ST-Univer-
sums, ist falsch. Sowohl der
STCE als auch die STAR
DATE haben beide einen ST-
Shop, in dem es jede Menge
ST-Artikel gibt (angefangen
bei Modellen und Videokas-
setten liber Spielfiguren bis
hin zu Ansteckern, Unifor-
men, Blueprints, CDs, Bi-
cher, Poster usw.). Aber nicht
nur hier, sondern auch bei
einigen anderen Firmen wie
z.B. Transgalaxis oder Ande-
re Welten gibt es jede Menge
Fanartikel. Fur alle, die an
diesen Artikeln interessiert
sind, hier noch die Adressen:
Star Trek Central Europe
Dirk Bartholoma
Postfach 2201 11
86181 Augsburg

Transgalaxis

Postfach 1127

61362 Friedrichsdorf/Taunus
Tel: 06172/74007

Star Date
Billwerder Ring 14
21 035 Hamburg
Tel. 040/7 340103

Andere Welten
Medienvertriebs GmbH
Rappstr. 15-17

20146 Hamburg

Tel: 040/44 31 18 oder
4505949

Thorsten Lange, Iserlohn

Bekennt Euch!

Ich bin froh, daB die
POWER PLAY sich nun Mul-
timedia-Magazin nennt, ohne
zu einem sinnlosen Hoch-
glanzheftchen zu verkom-
men. Vorbei sind aber die
Zeiten, in denen Computer-
unterhaltung elitdr und pio-
nierhaft war — heute regiert
die Marktwirtschaft und indu-
strielle Fertigung. Dennoch
gibt es sie, die Designer,
Coder, Grafiker und Musiker
und es sind alles normale
Menschen. Deshalb méchte
ich eine Offnung der POWER
PLAY hin zu diesem Perso-
nenkreis. Die Gefahr, daf3 Ihr
ein Entwicklerblatt werdet,
brauchen die reinen Spiele-

freaks nicht zu fiirchten, glau-
be ich. Aber auch Entwickler
lesen einschlagige Magazine,
und was wiirden sich die
Kids freuen, wenn sie ihre
POWER PLAY als Forum der
Profis wissen kénnten! Eure
Interviews sind ein Schritt in
die richtige Richtung, eben-
so die verstorbene Indy-Cor-
ner und Musik/Film-Ecke.
Neuestes Highlight ist die
POWER-PLAY-CD mit Platz
fir Leserproduktionen. Macht
bitte weiter so. Fiir reine Sti-
fung-Spiele-Test-Inhalte ist
die POWER PLAY mittlerwei-
le zu schade! 799227772

Ich personlich gehére zu
einer PC-Demogruppe, die
jetzt den Wechsel ins Profi-
lager gemacht hat. Viel Nach-
wuchs der Szene kommt ja
aus Demo-Entwicklerkreisen.
Ich kaufe die POWER PLAY
noch, obwohl ich liber meine
persénliche “Spielphase”
hiaus bin, einfach deshalb,
weil ich mir Informationen
iiber die Unterhaltungssoft-
ware- (SciFl-/Film-/Computer-
Animations-jbranche ver-
schaffen méchte/muB. Dieser
Bedarf wird von Euch gera-
de so befriedigt, aber lhr
konntet noch besser: Be-
kennt Euch ab jetzt dazu. -
Ihr seid nicht mehr nur
Tester, Ihr seid Beobachter
und Kommentatoren einer

In der POWER PLAY habe
ich gelesen, daB sich einige
fiir die Spieleprogrammie-
rung interessieren, das ist
echt toll. Ich selbst hatte
eine A-500 und hatte es
schon mit Grafik und Sound
probiert, bis ich bei Freun-
den die Leistung eines PCs
in dieser Richtung bemerkte.
Ich wollte mir Spiele wie
Wing Commander selbst
programmieren, worauf ich
irgendwie versuchte, Tips
und Ratschlage zu bekom-
men, aber niemand konnte
mir in der Richtung etwas
sagen. Aber jetzt endlich
gebt |hr sogar die Még-
lichkeit, dieses Thema zu
vertiefen. Es waére vielleicht
nicht schlecht, wenn lhr
sogar extra eine oder viel-
leicht mehrere Seiten mit
Ratschlagen liber Hard- und
Software machen wiirdet.
Wie wér’s, wenn lhr ein paar
Programme vorstelltet und
schreibt, was der ganze
SpalB am Ende kostet.

Stephan Carl, Bad Harzburg

Spieleprogrammierung

Seit geraumer Zeit such
ich vergeblich nach einer
geeigneten Programmier-
sprache fiir den PC zur Spie-
leprogrammierung (Hoch-
sprache). Sprites sollen per
Interrupt animiert und ver-
schoben werden. Kollisi-
onsabfragen sollten méglich
sein. Es wére schdn, wenn
Sie mir einen Rat geben
koénnten. Robert Danner, Neufarn

Ich interessiere mich sehr
fiir Spieleprogrammierung
und versuche auch, eigene
Spiele zu programmieren.
Allerdings sind meine Erwar-
tungen ziemlich hoch - ich
mochte Spiele programmie-
ren, die in 3D-Darstellung
fliissige Bewegung durch
Echzeitberechnung ermog-
lichen. Aber selbst in As-
sembler sind meine Pro-
gramme viel zu langsam. Es
interessiert mich auch, wie
Vektorgrafik, Texturenbele-
gungen usw. funktioniert.
Aus Btichern konnte ich
keine Erkenntnisse gewinnen.

Ist es moglich, die Quelltexte
der Spiele von Spielepro-
grammierern zu privaten
Zwecken zu erhalten? Gibt
es andere Moglichkeiten, an
diese Routinen zu kommen?

Georg Erhardt, Horlkofen

Ich mdéchte ein Adventure
fiir meinen PC programmie-
ren. Dazu benétige ich, soll
es kein reines Textadventure
werden, irgendwelche C/C++.
Routinen, um Grafiken, viel-
leicht sogar Animationen, in
dieses Programm einzubin-
den? WiBt lhr wie man an
Tool-Boxen dieser Art her-
ankommt, oder konnt lhr mir
die Adresse von jemandem
geben, der sich damit aus-
kennt? Gabriel Herz, Disseldorf

Okay, okay, Eure Botschaft
ist bei uns angekommen. Hen-
rik “Programmier mich” Fisch
arbeitet bereits an einem
Redaktions-Konzept, wie er
Euch und uns das grofBBe Ein-
maleins der Spieleprogram-
mierung beibringen kann. vw
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“erwachsenen” Industrie.
Eure Leser sind miundig und
verkraften Hintergrundbe-
richte und technische Details
(sehr gut: Hardware-Corner).
Zum Layout muB ich sa-
gen: lhr habt es endlich
geschafft! LaBt es so! Bitte!
Der FlieBtext ist schlicht und
klar, das Layout trotzdem
professionell. Seite 18 aus
der POWER PLAY 8/94 ist mir
richtig aufgefallen — so gut
war es. Bleibt beim Duzen.
Andreas Krein, Wiesbaden

Ubergreifend?

Thomas Eicher hat mit sei-
nem Leserbrief (8/94) voll ins
Schwarze getroffen. In Sa-
chen Amiga wird von Euch,
ich unterstelle mal bewuBt,
zu wenig berichtet. Ich bezie-
he mich hierbei auf den
Uberblick fir 3D-Programme
in POWER PLAY 8/94. —
Wieso werden in der Tabelle
nur Programme fur Intel-
Systeme aufgefiihrt? Es wird
zwar kurz erwahnt, daB3 Pro-
gramme wie Caligari oder
Real 3D auf dem Amiga pro-
grammiert wurden (Real 3D
wird weiterhin auf Amiga ent-
wickelt) aber wo steht, daB...

* Caligari-Amiga im Gegen-
satz zur teuren Windows-Ver-
sion nur ca. 400 Mark kostet

« Real 3D nur rund 900 Mark
kostet

« es fiir unter 300 Mark’ auf
dem Amiga, gerade fur den
Einsteiger sehr leistungs-
starke und preiswerte 3D-
Renderer wie beispielsweise
Cinema 3D oder Reflections
gibt?

* Das auf Amiga verbreitete
Imagine wurde erst gar nicht -
erwahnt.

e Lightwave 3D, mit dem
alle Unterwasserszenen der
Fernsehserie “Seaquest DSV”
gerendert wurden, gibt es
auch noch fir Amiga-Platt-
formen. Gerade im Bereich
Raytracing/Animation gibt es
fur Einsteiger und Profis kein
System mit besserem Preis-
Leistungs-Verhiltnis. Leider
erfahrt man in eurem Artikel
davon nichts. Ich frage mich,
ob POWER PLAY dem An-
spruch "Systemubergreifen-
des Magazin" gerecht wird.

Martin Michael, Unna

Da Commodore nicht in der
Lage war, uns mit Rechnern zu
versorgen, auf denen obige
Programme annehmbar laufen,
blieb uns nichts anderes Ubrig,
als uns auf die PC-Schiene zu
beschranken. Traurig, aber lei-
der wabhr. kn




Whizkid in Wonderland

Simon the
Sorcerer

K ulinarisch verwohnte Holz-
wirmer, versoffene Zwer-
ge, liebliche Schweineprin-
zessinen und ziemliche doofe
Dorfdeppen — richtig, das klingt
nach einer etwas abgedrehten
Fantasygeschichte. Und als
Simons lenkende Hand werdet
Ihr natlrlich Gber kurz oder
lang diesen und noch merk-
wirdigeren Wesen begegnen.

Eure Aufgabe ist es, das
Land von einem garstigen
Zauberer namens Sordid zu
befreien. Doch bevor Ihr die-
sen Knieskopp am Ende der
Geschichte in einen Mono-
lithen verwandeln kénnt, muBt
Ihr noch die eine oder andere
Aufgabe losen. Zunéchst gilt
es, Mitglied des Zaubererver-
eins zu werden. In der Dorf-

kneipe trefft Ihr auf vier merk-
wirdige Herren, die zunéchst
standhaft von sich behaupten,
sie seien Bauern und mithin
genauso magisch wie eine
Kartoffel. Nach einer kurzen
Unterhaltung geben sie sich
dann doch als das zu erken-
nen, was sie sind und nennen
als Aufnahmebedingung die
Wiederbeschaffung eines Zau-
berstabes. Im Schankraum
wechseln wir noch eine paar
Worte mit den Walkiren. Nach
ihrem Hobby befragt, antwor-
ten die beiden nonchalanten
Damen: “Wir téten gern und
trinken viel”. AuBerdem steht
die etwas rundlichere auch
noch auf Sticken und sonstige
Handarbeit. Rafunzel wieder-
um ist eine halbe Sau, die sich

Club der
heimlichen
Zauberer:
Irgendwie
scheinen sie, als
kamen sie direkt
aus der
Augsburger
Puppenkiste ...

Selten hat man sich bei der deutschen Umsetzung der
Sprachausgabe eines Spieles so viel Mihe gemacht
wie hier. Da sitzt jede Pointe, das Timing der Witze ist
perfekt und die Stimmen passen wirklich zu den Akteu-
ren. Man merkt, dal3 man Synchronsprecher
genommen hat, die etwas von ihrem Handwerk
verstehen, sprich eine schauspielerische Aus-
bildung genossen haben. Selbst der leidige
Vorspann wird so zu einem echten Ereignis.
Auch ansonsten ist “Simon the Sorcerer” ein
perfekt gestricktes Adventure der oberen

Schwierigkeitsklasse, an dem man schon so seine Zeit verbringt,
bis man zum finalen Erfolgserlebnis kommt. Die Grafik ist der pure
Genuf3. Uberall geschieht etwas, ob jetzt nun ein Wolf aus dem
Wald gerannt kommt, die Enten quaken oder ein Hirsch auf einer
Lichtung erscheint. Die Liebe zum Detail ist unverkennbar und
macht “Simon” wirklich zu einem Uberdurchschnittlichen Spal.

Der Sumpfling und seine Suppe: lgitt!

durch einen herzinnigen Kuf3
wieder in ein ganzes Truffel-
schwein verwandelt. Gollum,
der sich als Mitglied des
Tolkien-Traditions-Vereins zu
erkennen gibt, um etwaigen
Copyrightproblemen aus dem
Weg zu gehen, angelt immer
noch nach dem Ring der
Ringe, und der Druide erzahit
Simon von einem Kollegen,
der sich einmal in eine andere
Welt verirrt hat, wo es spre-
chende Kaninchen und ver-
rlckte Teeparties gabe.

An Anspielungen wird also
nicht gespart und es wird mun-
ter das ganze marchen- und
sagenhafte Repertoir bis
knapp zur Unkenntlichkeit ge-
fleddert. Wichtig ist, dal3 man
die etwas kruse Logik des
Spiels genau beachtet, dann
wurstelt man sich schon gut
durch.

Gesteuert wird Simon the
Sorcerer mit der Maus, wobei
Ihr das Befehlsmentu mit
dem Objektment kombinieren
miBt, z.B. benutze Leiter mit
Loch. Freundlicherweise sind
auch nur die Objekte anklick-
bar, die wirklich etwas mit dem

Der Troll bekommt seine Packung: Klatsch!

Eine schweinische
Metamorphose:
Rafunzel auf dem
Weg zur Triiffelsau ...

Duell der Magier: Simon
vs. The Witch und das
Zauberwort heifit
"Wiirstchen"!

Spielverlauf zu tun haben. Um
schlieB3lich zu einem weit ent-
fernten Punkt zu gelangen, an
dem man schon einmal war,
kann man eine Karte von
Simons Welt aufrufen und die-
sen Schauplatz direkt an-
steuern. Harrt dieser Ort noch
auf seine Entdeckung,
erscheint er auch nicht auf
der Karte, logisch. ps

Hersteller:
Iesl'musle.r: i

Besonderheiten:

e prs

Grafik: 75% |
Sound: __82%
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Home, sweet
home:

Ein Morder im
Haus erspart den
Zimmermann

Reality TV

olice Quest 4

Open Season

A Is ich vor einem halben
Jahr die Diskettenversion
von Police Quest 4 (Test in
POWER PLAY 3/94) spielte,
hatte ich nur einen Wunsch:
Bitte, liebe Leute bei Sierra,
bringt bald eine CD-Version
heraus. Zwolf Disketten und 22
Megabyte auf der Harddisk —
das war fur meinen alters-
schwachen T-Bird zuviel des
Guten. Angesichts der digita-

Modi-Mix: Der Hintergrund ist
VGA, Automat und
Aschenbecher Super VGA.

lisierten Darsteller winschte
ich mir auBerdem passende
Sprachausgabe.

Diese Winsche haben sich
erfullt, uberdies verbesserte
Sierra die Grafik — die CD-Fas-
sung von Police Quest 4 lauft
unter Super VGA oder Win-
dows. Das war bereits bei der
Diskettenversion optional még-
lich, macht jetzt aber mehr
Sinn: Die meisten Grafiken
sind weiterhin “hochgepixelte”
Normal-VGA-Bilder, aber eini-
ge Objekte und Zwischengrafi-
ken werden in Super-VGA-
Grafik dargestellt. Mir ist und
bleibt allerdings ein Ratsel,
warum die Mannen aus Coar-
segold nicht den Larry 6-Weg
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gegangen sind und restlos
alles auf zeitgemé&Be Super-
VGA -Grafik getrimmt haben —
Speicherplatz ware auf dem
Silberling ohnehin genug.
AuBer der kosmetischen
Feinarbeiten und der unspek-
takularen, englischen Sprach-
ausgabe hat sich nichts getan.
Police Quest 4: Open Season
ist und bleibt ein unlogisches
und schleppendes Adventure,
das nur durch seine Digi-
Grafik und die kleinkarierten
Polizeivorschriften aus dem
Rahmen féllt. Wer gerne als
schlechtbezahlter Detective
des LAPD Serienkiller jagt und
sowieso einen Kauf geplant
hat, darf die CD-ROM-Version
dingfest machen. Jjs

Hersteller_:
Testmuster:

Besonderheiten:

Zirka-Preis:

Grafik: 86 %
Sound: 79 %
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Samurai Showdown:
Der neue Panzer
rohrt durch die
Zusatzmissionen

3 SAHURN-Y

T TE———

‘Patriot Games

Battie Isle 2

Scenery CD: Das Erbe des Titan

D amit hat Klarkopfstratege
Harris nicht gerechnet.

Dank seiner Hilfe wurde die
drullische Menschheit vor der
sicheren Vernichtung bewahrt
und nun folgt als “Bezahlung”
ein Urteilsspruch. Starrképfige
Demokraten verbannen den
Supermann far seine “Ver-
brechen am drullischen Volk”

RUNGS-SAT.

Das haben wir nicht gewolit:
Harris wird verurteilt

lebenslang auf eine Insel.
Waéren da nicht ein paar treue
Offiziere, die Euch in der Haut
des Harris wieder aus dem
Sumpf helfen und der Zusatz-
CD eine Existenzberechtigung
geben.

Neben der Fortfihrungs-
Campaign und den dazu-
gehoérigen 26 neuen Missio-
nen, wartet Das Erbe des
Titan jedoch auch mit anderen
netten Extras auf. So gibt's
einige neue Musikstlcke,
mehr Zwischensequenzen und
insgesamt sechs neue Ein-
heiten. Dabei ist sowohl ein
neuer und schlagkréaftigerer
Samurai-Panzer, als auch wit-
zige Spionagesatelliten und

sogar eine besonders fei-
ne Mittelstreckenrakete. Netz-
werkpuristen erfreuen sich an
dem endlich eingebauten und
sogar lauffahigem Blue Net.
Hier schieBt Ihr Euch per Netz-
werk oder Nullmodem die Pan-
zer unterm Monitor weg. Ein
echter Turnier-Modus, mit dem
lhr Euch per Post oder DFU
zerfleischen konnt, ist eben-
falls integriert.

Alles in allem gehért Das
Erbe des Titan natirlich.in
jeden Battle Isle-Haushalt. Die
anspruchsvollen Missionen
und die witzigen Mehrspieler-
Modi erfreuen und lohnen die
Anschaffung. Alle Komman-
deure missen zugreifen.  kn
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INSERAGCE

Noah Gabriel, ich komme!

International
Tennis Open

Ob man sich ins eigene
. Fleisch schneidet, wenn
man eigene Spiele flr ein
wesentlich verbreiteteres Kon-
kurrenzsystem lizenziert, bleibt
dahingestellt — der hollandische
CDi-Hersteller Philips scheint
darin jedenfalls eine neue
Goldgrube entdeckt zu haben.
So gut wie jedes CDi-Spiel
wird mittlerweile von einer
seridsen PC-Softwarefirma

umgesetzt und wird sich auf
dieser Plattfom sicher um eini-
ges gigantischer verkaufen, als
die CDi-Versionen. Den Ab-
satz der Philipschen Spielsta-

QUARTER FINAL ‘A

s [N TERNATIDNAL s

tionen werden die PC-Versio-
nen allerdings nicht steigern.
Als erstes Spiel erscheint in
den nachsten Wochen Interna-
tional Tennis Open, eine von
Infogrames fur Philips produ-
zierte Tennis-Simulation. Dank
letztjahriger Tennisabstinenz
hiesiger PC-Boliden, durfte
International Tennis Open auf
heiBhungrige Bumm-Bumm-
Becker-Fans stoBen, die den
Weg zum Platz scheuen und
Ihrem Idol am Monitor nachzu-
eifern gedenken. Nichts leich-
ter als das, denn International
Tennis Open ist das richtige

Spielt Ihr ein
Turnier,
beginnt lhr
immer im
GPEN Viertelfinale

Da konnte nicht allzuviel schiefgehen. Auf dem CDi
eines der besten Spiele, macht International Tennis
Open auch auf PCs eine gute Figur. Zum einen vermit-
telt besonders die Audio-Prdsentation mit Kommentator-
und Schiri-Stimme eine auBergewbhnlich gute
Atmosphdére, zum anderen spielt sich die
Umsetzung locker flockig von einem Satz zum
néachsten. Die Steuerung ist denkbar einfach,
die Computergegner nicht zu schwer und
wahrend der Matches darf sogar abgespeichert
werden. Allein die auf Dauer sehr einténige

Grafik langweilt. CD-ROM-Einsteiger und Tennis-Freunde werden
International Tennis Open lieben, Hardcore-Spieler werden hinge-
gen schon nach wenigen Minuten etwas gelangweilt aufgeben: Das
Spiel fordert Taktiker kaum, ist zu schnell gewonnen, besitzt aber
einen nicht zu unterschétzenden Spaffaktor. Zur groBen PC-Tennis-
Ebbe kommt uns International Tennis Open gerade recht.

innigen Umarmung.

- 88

Ich dich auch! Unsere Spieler stehen kurz vor einer

Erst am Neiz
wird's richtig nett:
Unser Digi-Sprite
riskiert ein flottes
Serve and Volley

re - >
;:,./ m—— |NTERNATIONAL ==
OPEN :

Jetsetter: Drei internationale Turniere bieten sich an

Spiel fur die schnelle Nummer.
An Euch liegt es, ob lhr mit
Trainer oder Ballmaschine
eine Fete feiert, oder gleich
gegen einen von vier vorgege-
benen Gegnern zumm Test-
match antretet. Im Turnier-
Modus wird nach bekanntem
K.0.-System entweder in Paris,
New York oder London
gespielt. Bei Bedarf darf auch
ein Kumpel eingeklinkt wer-
den, gegen den es dann zu
gewinnen gilt. Alsdann spielt
Ihr auf drei verschiedenen
Beldgen (Sand, Rasen, Hart-
platz) und tberblickt den Court
aus leicht erhdhter Zuschauer-
perspektive. Frei nach dem
Motto “Ein schéner Ricken
kann auch entzicken” seht lhr
Euren Spieler grundsétzlich
von hinten. Auf Knopfdruck
wird zugehauen oder ein
besonderer Schlag vom Stapel
gelassen. Je nachdem in wel-

Easy Service: Auch wenn der Gegner seinen
Aufschlag spielt, seht Ihr den Zielcursor

che Richtung Ihr beim Schlag
klickt, werden die Balle rechts,
links, kurz oder lang gespielt.
Befindet Ihr Euch im “Manual
Moves”-Modus, genigt es,
Euren Spieler zu bewegen —
die Bélle trifft Euer Mann auto-
matisch. AuBerdem darf jeder-
zeit gespeichert werden.  kn
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They stole a CD-ROM

Der Clou!

P!
Eine Patroullic
Leichenuagen fil

Beschatten ist das A und O fiir
einen erfolgreichen Bruch

u nd die Stibitzerei nimmt
kein Ende. Nach einer
Amiga-, einer CD - und einer
MS-DOS-Variante lautet NEOs
Der Clou! nun auf heimischen
CD-ROMs das Beutefieber ein.
Spielerisch gibt's natirlich
nichts Neues.

Mal wieder beginnt lhr als
kleiner StraBenrdauber Matt
Stuvysunt im London der funf-
ziger Jahre und baut Euch mit
der Zeit einen eigenen Flucht-
wagen-Fuhrpark und einen
Komplizenstamm auf. Vom
Tante-Emma-Laden bis zum
Kronjuwelen-Tower wird aus-

geraumt, was nicht niet- und
nagelfest ist. Dank der aben-
teuerlichen Geschichte trefft
Ihr nattrlich auch auf'die Liebe
Eures Lebens oder auf hinter-
héltige Gesellen, die Euch an
die Polizei verpfeifen wollen.
Alle Briiche werden wie gehabt
im Hotelzimmer geplant und
minutiés durchgerechnet. Wie-
der versperren Wachposten,
Alarmanlagen oder Videogera-
te den Weg zur Beute. Mit
dem richtigen Werkzeug und
dem geeigneten Fluchtwagen
seid Ihr jedoch alsbald einer
der reichsten Manner Lon-

Halle? Jo... Userbinden Sie nich nit...

Hotelzimwer B2 .82.1952

Telefonieren

dons. Wie schon
auf dem CD,
Uberzeugt die
CD-ROM-Varian-
te mit glasklarer

Geheim:

Das Hotelzimmer
dient als Kom-
mandozentrale

Sprachausgabe mit dsterreichi-
schem Akzent von CD. An-
sonsten gleicht Der CD-Clou
der herkdbmmlichen MS-DOS-
Version wie ein Ei dem ande-
ren. Die 6sterreichische Bruch-
simulation macht auf dem PC
genauso viel SpaB3, wie das
Amiga-Original, auch wenn die
Grafikqualitat, vor allem far das
Medium CD-ROM, klar unter
dem Gefrierpunkt liegt. kn

Der Planer: Grafisch etwas
netter als in der Amiga-Version,
vermissen wir CD-spezifische
optische Verbesserungen

Testmuster:

Grafik: 33%
Sound: 71%
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Disqualifiziert:
F1 bekommt von
Power Play die
schwarze Flagge

109 HPH
TOT TIHE G'10"1x
OVERTREEN O%/706 | S
LCDF.;lr: oo0%o0
AP

Gib Gas

F1

s chwere Unfélle, Massen-
karambolagen, intrigante
Teams — die Formel 1 ist in die
Krise gefahren. Allerdings
kann das offizielle Formel-1-
Rennspiel von Domark den
ladierten Ruf nicht aufbessern.
Im Gegenteil: F1 ist eine einzi-
ge Mogelpackung — vergleich-
bar mit einem Formel-1-Ren-
ner, der einen Rasenmaher-
Motor unter der Haube hat.
Punkt 1: Das Spiel ist eine
Umsetzung des franzésischen

Wo fahren sie denn? Die
Rennstrecke im Uberblick

ST-Rennspiels Vroom, wel-
ches vor drei Jahren seine
eher geméchlichen Runden
auf dem Atari ST drehte. Punkt
2: Gepackt wurde das Spiel
auf eine 720K-Diskette passen
— warum spendiert Domark
diesem KByte-Winzling eine
CD? Punkt 3: Die Werbung auf
der Packungsruckseite rihmt
F1 als das “schnellste, wirklich-
keitsgetreuste und aufregend-
ste aller Rennspiele”. F1 ist
zweifelsohne schnell, aber
Gremlins Lotus ist schneller —
und es ist auBerst wirklich-
keitsgetreu, wenn man in
der zweiten Runde seine Kon-
kurrenten (iberrundet, nur mini-
male Einstellungen mdglich
sind und jede Kurve mit Voll-
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gas durchbrettert. Zumindest
stimmt die letzte Aussage: Wer
100 Mark fur dieses Spiel
mobilisiert, wird sich garan-
tiert ungeheuer aufregen und
den Turbo einschalten. Als
kurzweiliges, unkompliziertes
Rennspiel hat F1 eine beschei-
dene Existenzberechtigung -
besonders der Split-Screen-
Modus fr zwei Spieler macht
Freude. Aber Domark schirt
Erwartungen, die nicht im ent-
ferntesten gehalten werden.
Motoristen und Schumacher-
Groupies sollten sich bei Geoff
Crammonds Formula 1 Grand
Prix von Microprose oder Indy-
Car Racing von Electronic Arts
hinter das Lenkrad klemmen
und die grafisch aufgepeppte
Mogelpackung ganz schnell in
die Garage fahren. js
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E s gibt nicht viele Spielepro-
duzenten, die mit der gra-
fischen Gestaltung so wenig
am Hut haben wie Sid Meier.
Seine Spiele versprihen noch
immer einen etwas antiquier-
ten C-64-Charme. Der guten
Spielidee tut das aber keinen
Abbruch, beide Spiele sind
schon seit Jahre auf meinem
Rechner drauf.

Im eigentlichen Sinne ist
Civilization auch keine Besie-
delungs- und Forschungssimu-
lation, sondern ein Uberaus
kriegerisches Strategiespiel,
bei dem die technologische
Entwicklung nur ein Nebenpro-
dukt der Kriegsfiihrung ist. Die
Forschung lauft ganz von allei-
ne, vorausgesetzt natirlich, lhr
gesteht ihr auch einen anstan-

Und bist du nicht willig...:
Riisten fiir den Frieden!

digen Etat zu. So kénnt lhr
Euch in aller Ruhe allen még-
lichen Eroberungsplanen hin-
geben. Die Bedienung ist
anfangs relativ kompliziert. Hat
man sich aber erst einmal
an sie gewohnt und vor allen
Dingen das Handbuch mit all
seinen taktischen Hinweisen
gelesen, solltet Ihr Euch schon
zurechtfinden.

Railroad Tycoon ist so gese-
hen der gleiche Fall. Es gilt,
so viele Eisenbahnkilometer
wie moglich zu beherrschen,
wobei das Ziel ist, vor allen
anderen so viele lukrative Orte
wie mdglich miteinander zu
verbinden. lhr miiBt ein Hand-
chen dafur entwickeln, wann
sich wo welche Waggonkom-

Auf der
schwab'schen
Eisenbahn: Hier
kann die DB sogar
noch was
lernen...

bination lohnt, um so viel
Geld wie moglich zu machen.

Leider hat man die Disket-
tenversionen 1:1 Gbernommen
und damit bestehen die far
eine CD recht blédsinnigen
Abfragen am Anfang immer
noch. Argerlich hingegen ist
jedoch, daB auf der Packung
draufsteht, daB lhr die deut-
sche Version in Handen haltet.
Fur die Handbicher stimmt
das auch, die Spiele jedoch
sind im flissigsten Oxfordeng-
lisch.

Erstaunlich ist Ubrigens
auch, daB lhr mit der Sid Meier
CD Edition die dritte beinahe
unveranderte Verwertung von
Railroad Tycoon in den Han-
den haltet. Geschaftssinn hat
er also, der Herr Meier. ps
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Der Uberrenner:
Formula One
Grand Prix fahrt
auf den
Spitzenplatz

High-Society-Sports

Microprose
Sports

CD Edition

E ndlich durfen wir den
Millionaren nacheifern. Mit
der Microprose Sports CD Edi-
tion schlipfen wir problemlos
in die Rolle eines Gerhard Ber-
gers und fetzen sowohl mit
unsererm F1-Boliden lber die
Grand-Prix-Strecken, als auch
mit einer Tasche voller Golf-
Clubs Uber die teuersten Wie-
sen unseres Planeten. So war-
ten auf einem Silberling die
Diskettenversionen von Geoff
Crammonds Kult-Renner Mi-
croprose Formula One Grand
Prix und das witzige 3D-Golf
David Leadbetter’s Golf.

Teuer: David Leadbetter gibt uns
Tips fiir die erfolgreiche Karriere

Formula One Grand Prix
ist mit seinem Optionsreich-
tum und der hohen Reali-
tatsnahe ohne Zweifel einer
der besten Renner flr Euren
PC. Zwar saust |hr “nur” durch
herkémmliche Vektorgrafik
mit einer Texture-gemappten
StraBe, bekommt dafir aber
spielerisch jede Menge gebo-
ten. Ob die geniale Idee mit
den Schwierigkeitsgraden (lde-
allinie, Auto-Schaltung, etc.)
oder das feine Tuning Eurer
Boliden — Formula One Grand
Prix sorgte vor gut 18 Monaten
fur Begeisterung in den
Redaktionsrdumen und sahnte
mit 86% die héchste Renn-
spielwertung nach Super
Mario Kart ab.

David Leadbetter's Golf gibts
sich mit einer POWER-Wer-
tung von 73% schon etwas
bescheidener, hat jedoch
durch die neuartige grafische
Perspektive ein gewisses Mal
an Reiz zu bieten. Entgegen
der Computer-Golf-Tradition
wird nach erfolgtem Schlag
Eure Murmel per imaginérer
Kamera aus verschiedenen
Blickwinkeln verfolgt. Dank der
fliissigen und detaillierten Vek-
torgrafik eine Augenweide.
Ansonsten bietet die Simulati-
on nichts, was die Konkurrenz
nicht auch kénnte. kn

Hersteller:
Testmuster:

Besonderheiten:

- Lirka-Preis:

Grafik: 27 %
Sound: 72?7 % _
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F ast genau ein Jahr ist es
her, da Electronic Arts’
NHL Hockey die PC-Sport-
spielwelt auf den Kopf stellte.
Kaum einem anderen Soft-
warehersteller ist es gelungen,
eine Sportsimulation so rea-
litatsnah, dramatisch und trotz-
dem so spielbar zu schaffen.

Um nach dem diesjéhrigen
heiBen Sommer wieder etwas
abzukuhlen, wird jetzt die CD-

Zeitgem@he Super-VGA-Grafik
begleitet Euch durch die Meniis

Version mit aktuellen Teams
und einigen netten neuen Fea-
tures in heimische Kihlschran-
ke geliefert. NHL Hockey ‘95
bietet spielerisch ein fast iden-
tisches Abbild zum Original. |hr
stlirzt Euch, dieses Mal mit
den aktualisierten Teams der
Saison 93/94, in die Liga oder
gleich in die Play-Offs. Gra-
fisch wurde auf dem Spielfeld
nur leicht kosmetisch agiert:
Einige neue Animationen
leuchten von den Anzeigeta-
feln und Eure Mannen beka-
men die eine oder andere Ani-
mationsphase mehr spendiert.
Den grafischen Quanten-
sprung haben allerdings die

NHL Hockey ‘95

Hart aber
herzlich:
Auf dem Eis
hat sich wenig
getan

Menis und das ganze “Drum-
herum” erfahren. Feinste, kom-
plett neu gezeichnete SVGA-
Grafik sorgt fur augenfreundii-
che Momente und die Statisti-
ken wurden dank der besseren
Auflésung noch einen Tick
ubersichtlicher. Das einzige,
was dem CD-Fan abgeht, ist
die etwas mangelnde Ausnut-
zung . des Massenspeichers
CD. Etwas mehr Musik (zum
Beispiel von CD) oder durch-
gehende Sprachausgabe (zum
Beispiel von einem Kommen-
tator) hatten NHL Hockey ‘95
sicher nicht geschadet. Gele-
genheitsspieler bendtigen das
Update nicht unbedingt — Fans
mussen trotzdem zugreifen:
Die aktualisierten Teams plus
Editor machen die Kaufent-
scheidung unumgénglich. kn

Hersteller:
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Zirka-Preis:

Grafik: 74%
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s 0 beangstigend futuristisch wie die
Metropole, von der das neue Empire
Software-Spiel Dreamweb handelt, ist
New York sicherlich nicht. Aber der “Big
Apple”, wie die amerikanische Megastadt
von ihren Einwohnern und Fans genannt
wird, ist auf alle Falle eine Reise wert.
Wer schon immer mal die Metropole
besuchen wollte, kann nun mit etwas
Gllck eine Reise dorthin gewinnen. Dazu
muft Ihr nur drei Fragen richtig beantwor-
ten und die Antworten auf einer Posikarte
bitte bis zum 12.10.1994 an folgende
Adresse schicken:

MagnaMedia Verlag AG
Hans-Pinsel-Str. 2
Redaktion POWER PLAY
Stichwort: Dreamweb
85531 Haar bei Miunc

Doch bevor Ihr in den Flieger steigen
durft, mussen erst folgende Fragen richtig
beantwortet werden:

. Wann wurde die Freiheitsstatue
gebaut?
2. Aus welchem Land stammt die
Freiheitsstatue urspriinglich?
3. Wie heif3t die Insel, auf der die
Freiheitsstatue steht?

oo AAY




1. Preis: Eine Flugreise fiir zwel
Personen nach New York.

2. - 12. Preis: Je einmal das Spiel

Dreamweb fiir PC oder Amiga
(bitte System angeben)

Euer Hauptpreis: 4 Tage Aufenthalt mit vollem

Programm in New York: Der Gewinner nehst Beglei-
tung wird am Flughafen begriiBt und dann mit einer
Limousine ins Hotel “New York Palace” gefahren.
Die folgenden Tage werden unter anderem
mit einer Stadtrundfahrt und einem Besuch
im Guggenheim-Museum ausgefiillt.

g



AN
‘t ie sind mir auf den Fersen! Wohin ich
‘ mich auch wende, aus allen Ecken
stromt das Grauen, um mir ein unrithm-
liches Ende zu bereiten. GraBliche Muta-
tionen, wildgewordene Wartungsroboter,
heimtiickische Sicherheitsfallen, alle ken-
nen nur ein Ziel: Den Eindringling aus-
zuschalten. Dabei hatte alles so schon
werden kénnen. Endlich erreicht uns die
Nachricht aus der Medistation, daf3 die
bestellte Body-Hardware auf der Station
eingetroffen ist. Einem erfrischenden Koér-
per-Tuning steht nichts mehr im Weg, und
wir legen uns voll freudiger Erwartung auf
den Operationstisch. Als wir aus der Nar-
kose erwachen, ist der Teufel los. Die Sta-
tionssysteme sind vollig ausgeflippt und
haben die Kontrolle iber Mensch und
Maschine. Nur unser Held ist der psychi-
schen Vergewaltigung, dank kinstlichem
Tiefschlaf, entgangen und startet beherzt
zum Rachefeldzug .

94
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Die Looking Glass-Leute um Spieldesig-
ner Doug Church haben mit “Ultima
Underworld 1 + 2" eine der ungewohnlich-
sten Programmreihen der letzten Jahre
realisiert. Ihre scrollenden, lebensechten
Dungeons sorgten fir frischen Wind und
Inspiration im Softwareangebot. Leider
werden die Fans wohl bis zum Sankt-Nim-
merleins-Tag auf eine direkte Fortsetzung
der Sagenmar warten. Deutlich besser
stehen die Chancen fir futuristisch Inte-
ressierte. Origin hat Looking Glass zwar
inzwischen in die Eigenstandigkeit entlas-
sen, zum Abschied gibt's aber noch ein
taufrisches Scroll-Programm. Diesmal liegt
der Handlung keine avatarische Ultima-
Philosophie zugrunde, sondern eine
unverbrauchte  Science-fiction-Story.
“System Shock” beschreitet nicht nur
inhaltlich neue Wege, sondern legt auch

Die fruchthare Zusammen-

arbeit von Origin und Looking

Glass endet mit einem spielerischen

Knallbonbon. Die Vorabversion von

¢ System Shock”, dem vorlaufig letz-

© . ten Joint-Venture der beiden Firmen,
hat uns voll iiberzeugt.

technisch noch mal tlichtig zu (siehe auch
Interview). Spielerisch besonders bemer-
kenswert ist die neue Elastizitat unseres
Cyberhelden. Die Blickwinkel der ima-
ginaren Figur passen sich deutlich reali-
stischer unseren Bewegungen an. So
kénnen wir jetzt iber den Boden kriechen,
geduckt durch die Gange schleichen,
springen, klettern oder vorsichtig um die
Ecke linsen. Besonders letzte Option wer-
den wir bald zu schatzen wissen, denn
der “cyberspacigen” Gegner sind gar
viele. Die werden entweder mit klassi-
schem Laser- und Plasmagerat zerstaubt
oder sofern im Cyberspace tatig, mittels
Kampf-Software attackiert.

Ob wir uns nun konventionell verteidi-
gen oder im Datennetz zuschlagen ist
egal, in beiden Fallen miissen wir erst das
passende Werkzeug finden. Das ist natdr-
lich wie blich in den weitlaufigen Gangen,
hinter Sicherheitsschotts und auf den Lei-
chen der Feinde versteckt. Zusatzliche
Hardware, die wir in unseren Kérper ein-
bauen kénnen, erweitert z.B. unseren
Sichtbereich, schaltet Automapping zu
oder mébelt unsere Fahigkeiten anderwei-
tig auf. Konventionell wie im Rollenspiel,
verfligt unser unsichtbarer Krieger tber
Hitpoints und Energievorrate, die mittels
Medipacks und Zapfstationen wieder auf-
geladen werden kénnen.

Kommuniziert wird mittels praktischem
Laptop. Wichtige Nachrichten fir uns kén-
nen mit Speichereinheiten oder direkt via
E-Mail Gbermittelt werden.

Die Raumstation ist in zehn groBe
Bereiche aufgeteilt, die wiederum aus
mehreren Etagen bestehen konnen. Ram-
pen, Leitern und Aufziige verbinden die
einzelnen Areale. Zugang zu neuen Sta-

10/94
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tionen des Riesenraumschiffs erhalt nur,
wer Uber die entsprechenden Zugangs-
codes und Schilsselkarten verfligt. Viele
Bereiche sind zuséatzlich durch kleinere

Logikpuzzles gesichert, die aber relativ _

leicht zu knacken sind

Erst wer das entsprechende Rétsel lost,
darf weitermarschieren. Keine Bange, wer
nicht auf solcherart logische Frickeleien
steht, kann im Spiel-Setup diesen Part
entscharfen oder gleich komplett aus-
schalten. Das gleiche gilt Gbrigens auch
fur die Harte der Kampf- und Cyberse-
quenzen. Besitzer von schnellen Rech-
nern, ab 50 MHz aufwérts, kénnen Gbri-
gens die Bildschirmmaske wegschalten
und dirfen dann die Zukunft in vollem
Breitwandformat genieBen. Wer etwas
weniger Power unter der Haube hat,
benutzt besser den konventionellen klei-
neren Bildschirmausschnitt oder schaltet
die Detailstufe zuriick.

POWE,
HAY ..
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Sag zum Abschied
leise servus:

Ein garstiger
Cyborg wiinscht
uns alles Gute

Feuer frei; Im Laufe
der Handlung
finden wir immer
hessere Verteidi-
gungswaffen

BE]:
SURES.],Fr

DER
T RAINER

IS brennt auf Ihve Schulterm und ein leichter Wind
treibt einige Pdpler\(.hmlzd(bzf dds SDIE"EH Sie sind DER
TRAINER. Hier ist |hi Platz und der lhrer Mannschalt.
Vergessen Sie diistere Bﬁﬁm Raus jetzt und ran'

Sw— als Trainer Mﬂ EinfluB auf das Spul Ihrer
Mdnnsrha[l in diesefrt féahsluchcn und komplexen
i Fuﬁba“mdnagemenlsmukﬁoﬂ -
i o e

DER TRAINER l)er?(hlﬁm Spiel Ball fir Ball - jedes
k. Spiel ist unterbrechbar, sobald Sie Thre Strategie der Taktik

und der Au[ale"urlg dﬂ Gegnm. dﬂ Surlm seines Tcdrns
und dem Spielverlauf anpassen wollen.

1 33IIIIIB 3> 4
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STRVEH BULL

[N o intemationale Transfermirkte bieten 3740

echte Spieler zur Auswahl. 30 realistische Parameter
beeinflussen auch positive und negative Aspekte, Talente
Charakterziige jedes individuellen Spielers.

Mit oder ohne 80 verschiedene [111] i U
Rahmen: Je nach und umfapgreiche ¢
Rechnerleistung Ihrec }
diirfen wir den b

i & Gegner I
Bildschirmaus- Gesitha
schnitt wahlen sogar der ze

fast unbegrei
Mannschalt zu

91990 Spiele

werden; 13 verschied

Sp\e\ervz:we\se, Spwe\phna
und Finanzdaten, Mannschalten und Tabel
90 Jahre) kénnen eingesehen und ausgedruckt werd

Bilder von der PC Version

Liga- und Freundschaltsspiele, Pokal., Europameistersdl
Pckd'ﬂeger- Und UEFA'POkS‘ﬁpIEE\? kafder‘ d"es von I
fordern. Treten Sie an gegen die besten Mannscha

“Taktiker miissen zuschlagen.”
8 Powerplay

Europas. & :
“In puncto Realismus laBt sich

RILRMETRNIRIEY ist die bislang wahrscheinlich am mei

realistische FuBballsimulation fiir bis zu 46 Spieler und -“
die am weitesten gehende Kontrolle iiber lhre Mannsel

Der Trainer von niemandem

iiberbieten!”

Joker Magazin
Motivation 88%

"Fiir FuBballbegeisterte ist es
schon fast ein absolutes

& MuB.”
“Alles andere als langweilig.
Nach all dem trockenen
Management endlich hartes
Training!”
ASM

wahlen Sie Elfmeters, FreistoB- und Einwurfausfihge:
Fh}ge'spie‘eu Liberof Mannschaltskapitan, Spielm:
Reserven, Spielermanager und vieles mehr

Uber 20 Mb an Daten und Animationen in der P
iiber 40 Mb in der CD-ROM Version lassen 8
auch die Amiga-Version, ein bislang ungekanntes N
Realitt erleben.

erhiltlich fiir PC und CD-ROM z
Preis von 119.95 DM und fiir Amiga
(1 Mb) zum Preis von 99.95 DM. Realititsnihe 1212

LEISURES@&FT Idee, Ablauf 1112

7. I I.EISURESOFT
\ Y Robert- Bosch Str.

59199 Bo
Tel :02383/690 Fax: 571 |6
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Leider war die uns zum Zeitpunkt der
Drucklegung vorliegende Version von
“System Shock” noch nicht zum finalen
Testlauf freigegeben. Sollte es Origin
doch noch schaffen, in der Zwischenzeit
eine fertige Version in die Laden zu brin-
gen, mochten wir Euch nicht ohne vorlau-
fige Bewertung vorm Verkaufsregal
stehen lassen:

“System Shock” begliickt mit dem glei-
chen Suchtfaktor wie die von uns gelieb-
ten “Ultima-Underworld"-Vorgénger. Die
Raumstation Paladin ist den Jungs von
Looking Glass so locker von der Hand
gegangen, daB man sich nach ein paar
Minuten wirklich in der Zukunft wahnt.
Nette Logikpuzzles, Spannung, knackige
Gegner und ein verwinkeltes GrofBlaby-
rinth — was will man mehr. Man darf auf
die fertige Version mehr als gespannt
sein. Stark pradikatsverdachtig! - vw

Senior Producer Warren Spector gehort
zu den alten Hasen im harten Spielege-
schéft. Unter anderem hat er an solchen
Knallern wie “Ultima 67, “Wing Comman-
der”, "Bad Blood” und der “Underworld’-
Doublette mitgewerkelt. Jetzt hat er als
Produzent auch die Oberaufsicht bei
“System Shock” und stand flir ein kurzes
Gesprach zur Verfligung.
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PP: Ist Euer neues Projekt eher ein
action-orientiertes Spiel, ein Rollenspiel
mit Arcade-Sequenzen oder etwas véllig
anderes?

WS: Der Schwerpunkt liegt auf der
“immersion”, dem Aufgehen in der Spiel-
umgebung. Fir uns heiBt das: Die Story
ist sorgféltig ausgearbeitet, man kann mit
der dargestellten Welt interagieren, soweit
es irgendwie mdoglich ist, und wir haben
eine Unzahl von verschiedenen Spielele-
menten eingesetzt, mit denen der Spieler
konfrontiert wird.

Es ist wichtig, daB er alle nur erdenk-
lichen Handlungen ausfuhren kann und
einen realistischen Eindruck von der Welt
und ihrer allgemeinen Atmosphéare
bekommt. In “System Shock” bedeutet

96

das: Eine realistische physische Qualitat
der Welt, ein Kampfsystem mit verschie-
denartigen Waffen und 20 oder 30 unter-
schiedlichen Gegnern mit variierenden
Fahigkeiten und Kraften. AuBerdem hat
der Spieler die Moglichkeit, in jede Rich-
tung zu schauen, sich zu ducken, sich
umzusehen. Es gibt Hebel und Knopfe,
die man betdtigen muB3 und Réatsel, die

. man entweder durch geschicktes Hlpfen

und Klettern oder auf andere Weise l6sen
kann. Der Spieler findet Monitore vor, die
ihm zeigen, was in anderen Spielabschnit-
ten gerade passiert, er muB die Sicher-
heitssysteme auBer Gefecht setzen usw.

PP: Warum habt lhr Euch nach dem
Erfolg mit UW1 und 2 eigentlich gegen
eine Fortsetzung und flr ein Science-fic-
tion-Spiel entschieden?

WS: Wir wollten mal wieder etwas ganz
anderes machen. Eigentlich sollte es ein
echtes Cyberpunk-Spiel werden, aber Ori-
gin mochte irgendwie nicht so recht. Also
ist es ein Science-Fiction-Spiel mit Cyber-
punk-Anklangen geworden. Es gibt aber
natirlich Pléne fUr ein Fantasy-Spiel in der
nahen Zukunft...

PP: Was hat Euch zu diesem SF-Spiel
inspiriert? Gab es wahrend der Arbeit
daran noch groBere “Kursanderungen”,
oder habt Ihr alles genauso durchgezogen
wie geplant?

WS: Das Spiel hat sich langsam und
konstant weiterentwickelt. Es ist eigentlich
immer so, daB wir am Anfang nicht so
recht wissen, wie wir unsere Ideen im ein-
zelnen verwirklichen kénnen und wollen.
Dann probieren wir Dinge aus, spielen ein
biBchen, lassen andere Leute spielen und
ihre Kommentare abgeben, verandern
wieder ein biBchen und so weiter ... Das
ist ein standig fortschreitender ProzefB.
Hier haben wir z.B. die Kampftechniken,
das Interface und das allgemeine Ausse-

hen mehrere Male wieder umgekrempelt,
bis wir sicher waren, dai3 der Spieler sich
wohl damit flhit.

PP: Die Grafik hat sich in diesem Spiel
noch verbessert — was genau habt lhr ver-
andert?

WS: Wir haben noch mehr Variationen
in der Geometrie, zum Beispiel. Es ist
zwar immer noch ‘“tile-based”, aber
Decken und Béden sind gekurvt. AuBer-
dem hat jeder definierte Bereich einen
eigenen Lichteinfall, so daB Lichtkegel,
dunkle Zonen und Schatten entstehen.
Man kann in jede Richtung blicken, das
hat auch was. Uberhaupt passiert viel
mehr in dieser 3D-Welt: Wir haben viele
“textured polygon”-Modelle, Animationen
auf Monitoren und und und ... Die Arbeit
an diesem Spiel war ziemlich kréaftezeh-
rend, aber jetzt sind wir natrlich stolz dar-
auf: “System Shock” ist bisher das einzige
Indoor-Spiel, bei dem man hinauf- und
hinuntergucken kann und bei dem man
z.B. Objekte werfen kann, die dann
abprallen und irgendwo landen — nicht
gerade in der Mitte des Raums, so wie
man das von vielen anderen Spielen
kennt. Auch der spezielle Umgang mit
dem Licht hat unserem Technologie-Team
und dem Renderer das Letzte abgefor-
dert.

PP: Was fir ein Team steckt hinter
“System Shock” — kennt man die Leute
von anderen Projekten?.

WS: Die Designer von “Underworld” 1
und 2 arbeiten momentan fast alle an
anderen Spielen. Wir hatten also von der
Programmierer- wie auch von der Desi-
gnerseite eine fast vollig neue Crew fir
das Spiel. Am Design waren allerdings
auch zwei UW2-Leute beteiligt. Der ver-
antwortliche Art Director ist James Dollar,
der die Cutscenes aus UW2 gemacht hat
und vorher fir LucasArts gearbeitet hat.

POWE
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Mark Lizotte

Robb Waters

Mike Marsicano

..und andere aus dem LG Art
Department Design:
Erik Ray
Programmierer:

Doug Church (UW1 und 2)
Rob Fermier

Marc LeBlanc

Art Min

Obwohl das Team so neu ist, konnte es
nattrlich von der Erfahrung profitieren, die
LookingGlass mit UW1 und 2 gemacht hat
und die wir natdrlich in “System Shock”
eingebracht haben.

PP: Was waren denn die schwierigsten
Knackpunkte bei der Arbeit an “System
Shock™?

WS: Viel Zeit haben wir mit dem Rende-
rer verbracht — die Option, Gberall hin-
blicken zu kénnen und dabei nicht zuviel
an Schnelligkeit zu verlieren, war schon
zeitaufwendig.

Aber die meiste Zeit ging fir Verande-
rungen und Verbesserungen drauf — viel
wurde neu geschrieben, neu designt, in
Assemblercode geschrieben efc. Mittler-
weile kénnten wir das Ganze noch schnel-
ler machen — aber das sparen wir uns fur
das nachste Spiel auf ...

Ach ja: Das neue “physics™System, das
urspringlich fir weniger “dichte” Umge-
bungen konzipiert war, muB3te noch inte-
griert werden — auch keine ganz einfache
Ubung.

Physics:
Seamus Blackley

Dorian Hart (UW2)
Tim Stellmach (UW2)

Musik und SFX:
Greg LoPiccolo

%EAIST ANFANG JULI “94 ERHALTLICH.

l UPDATE!-
| - \

) FUR PC UND AMIGA r—
FUR 14,95 DM!

AUFGEPARBT!

Alle Besitzer der Amiga- PC- oder
CD Rom Version VON

DER
TRAINER

konnen direkr bei Leisuresofr das
deursche Updare fir die 1. + 2.
Liga erwerben. Mir Hilfe des
eingebauten Editors konnen alle
Namen NAch Belieben Geandert
WERdEN.

Was Sie dafir tun misssen?
Einfach die Karte, die der Vollversion
beigefugr ist, Ausfillen und senden an:
Leisuresoft GmbH
Robert- Bosch Str. 1
52199 Boénen

Verwinkelt:

Dank elastischem
Blickwinkel sind
auch komplexe
Raumstrukturen

miglich . F¥en s ; d
Der Trainer" ist seit Ende Juni '94
im Fachhandel erhdltlich.

Exklusivvertrieb fur Deutschland durch:
Wohnen im Griinen: I_E ISU RES%FT
Auch Monster R S T ] [V e
treibt's zuriick
zur Natur



In Orlando, mitten im sonnigen
Bundesstaat Florida, sorgt Ende

Juli nicht nur “Disney World” fiir ein Heer
an Besuchern. Die Siggraph IaBt Compu-
tergrafik-Freaks und Cyberspace-Jockeys
aus aller Herren Lander zusammenstro-
men. POWER PLAY stromt mit.

Wenn sich alljahrlich die
bedeutendsten Entwickler
des weitgefaBten Themenberei-
ches Multimedia, progressive
Hardwarefanatiker und die trei-
benden Krafte hinter dem viel-
bemiihten Kunstwort “Virtual
Reality” ein Stelldichein geben,
kann man sicher-

Siggraph diesmal ganz unter
dem Zeichen der Wissenschaft.
Attraktion und Angelpunkt der
Convention war VROOM, ein
zusammenhangendes Geflige
aus Virtual-Reality-Raumen,
sogenannten Caves (Cave Auto-
matic Virtual Environment), in
denen unter der

gehen, einige der  Aus Fors‘hung Schirmherrschaft

zukunftsweisend-

der Universitat

sten Entwicklun- & Tetllllik von lllinois wis-

gen der Hard-
und Softwarebranche hautnah
Zu erleben.

Stand letztes Jahr die gesam-
te Messe wegen der furchtein-
floBend realistischen Saurier-
Animationen aus dem Hol-
lywood-Spektakel  “Jurassic
Park” Kopf, so stand die aktuelle

senschaftliche
Applikationen publikumsnah und
in einer visuellen Form erlebt
werden konnten. Mit 3D-Brille
und einem Tracker zur Fortbe-
wegung ausgestattet, war es
beispielsweise moglich, als win-
ziges Atom physikalische Struk-
turen zu durchreisen, als Zelle

Futuristisch: Die erste Siggraph in einer stehenden Untertasse




Industrial Ligth & Magic: In der
Comic-Verfilmung “The Mask” kommt
der Computer reichlich zum Einsatz




unser Korperinnerstes zu erforschen oder
etwa die unendlichen Weiten des Weltalls
in nachbarschaftliche Néhe zu riicken. Die
Grafiken werden dabei in Stereo auf drei
Leinwande und den Boden (siehe Abbil-
dung) projektiert und bilden so den
VROOM. High-End-Maschinen (Silicon
Graphics Onyx) berechnen die korrekte
Perspektive und Stereo-Projektion,
wéhrend sich der Besucher (“Navigator”)
mit dem Tracker in den virtuellen Welten
bewegt. Mehr als 40 solcher Visualisie-
rungsprojekte, die der Veranschaulichung
von Problematiken aus den Bereichen
Medizin, Handel, Infrastruktur, Regie-
rungsverwaltung und Forschung dienen,
zogen den interessierten Besucher in
ihren Bann.

Ein weiterer Gebaudebereich, des wie
ein Uberdimensionales Ufo wirkenden
Orange County Convention Center, war
einem Projekt namens “The Edge” gewid-
met. Dem staunenden

basierende System, genannt

IBVA (Interactive Brainwave
’ Visual Analyzer), kénnte eine

der wegweisendsten Entwicklun-
gen unserer Tage werden. Keyboard und
zweidimensionale Eingabehilfen wie unse-
re gute, alte Maus kénnten somit bald der
Vergangenheit angehéren. Selbstver-
standlich verlangt die revolutiondre Steu-
ermethode ein geriittelt Mal3 an Konzen-
tration und Ubung, zwei Eigenschaften, zu
denen der computerverwdhnte Homo
sapiens der Gegenwart leider kaum noch
fahig oder bereit ist. Doch der Aufwand
lohnt sich: Der Entwickler IBVA Technolo-
gies, zu dessen Kunden die Forschungs-
Abteilungen solcher Giganten wie Sony,
Mitsubishi, Canon
gehbren, verspricht nicht nur einen hohen
Nutzen flr medizinische Anwendungen
und den Unterhaltungsbereich, nein —
eines Tages sollen wir sogar unsere Ste-
reoanlagen und jedes beliebige andere,
elektronisch ansprechbare Gerat mit IBVA
steuern kénnen. Und das weltweit —
Modem- und Netzwerkkompatibilitat sen-

Freak wurde hier eine
Mischung aus High-
Tech-Playground und
einem ‘“offenen” For-
schungslabor préasentiert,
in dem alle Messebesu-
cher an einem intensiven
Einblick in die Zukunft
der interaktiven Compu-
ter-Applikationen teilha-
ben durften. Der Schwer-
punkt lag allerdings nicht
auf trockenen Hard- und
Software-Demonstratio-

nen; das Ziel war viel-
mehr, aufzuzeigen, wie
der Geist des Menschen
mit der Technologie
interagiert und wiederum
von ihr beinfluBt wird. Im
Dialog zwischen den
Entwicklern und ihren
zuklnftigen, potentiellen
Usern wurde beiden Sei-
ten die Moglichkeit gege-
ben, neue Entwicklungen
abzutasten. Die Kinstler
und Wissenschaftler, die
ihre Arbeiten hier erst-

mals einer breiteren
Offentlichkeit prasentierten, bekamen die
Chance, ein reprasentatives Feedback auf
ihre Visionen zu bekommen. So hatte
man als glicklicher “Probant” beispiels-
weise Gelegenheit, nur mit Hilfe der kér-
pereigenen Gehirnstréme einen virtuellen
Delphin in seiner kiinstlichen Unterwas-
ser-Welt in bewuBte Bahnen zu lenken.
Das auf elektroenzephalographischen
Stréomen (&hnlich dem EKG beim Arzt)
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“Azure” von Robert H.
Russ: So schin kinnen
Raytracing-Farhen
schimmern

Immer noch nicht der
Hit: Virtual Reality gabs
auf der Siggraph zum
anfassen

den unsere Gehirnstrombefehle in Echt-'
zeit um den Globus. Da sich in Florida
alles um die Wasserwelt dreht, konnte
man an anderer Stelle des “The Edge”-
~ Komplexes einen Unterwasser-Roboter
steuern, der sich in der Tat zig Kilometer
entfernt an der Kuste Floridas (Orlando

und Matsushita
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Die
Trumpfkarte
zur Pramie

Riesenaffe: Nintendos Donkey Kong Country
wurde komplett mit Alias™ Power Play
gerendert. (oben) Pixelgenau: Martin
Mariettas “Stealth Fighter” fliegt iiber

fotorealistischer Landschaft (rechts)

liegt weit im Landesinneren) an Korallen-
riffs zu schaffen machte.

Cyberfin hingegen ermdglichte eine
virtuelle Begegnung zwischen Mensch
und Delphin; bei dem man nach Herzens-
lust mit Flipper “cyberparlieren” konnte.

Daf bei den Amerikanern das friihest-
mogliche Zusammentreffen ihrer Kinder
und Jugendlichen mit neuen Technologi-
en groBer als bei uns geschrieben wird,

POWE
W 10/94

d Feuersteins Dinos stammen aus der ILM
d unten:“Into the Cave” In dieser raumgrofien 3D-
er ist der Zuschauer von vier Leinwanden umgeben

wurde ganz klar durch Einrichtungen wie  spiel zwischen Technologie und astheti-
“SIGkids” deutlich. Dort werden in kindge-  schen Ausdrucks inspirierten Schaffens in
rechten Seminaren die Jungsten des Lan-  einem eigenen Messebereich ausstellten.
des in Theorie und Praxis Das harte Aufeinander-
behutsam an interaktive - treffen der Welten Kunst
Technologien herangeflhrt. KU“S" & K“SCh und Computer war
In die Abteilung “Art and il I Thema der zahlreichen
Design Show” fielen die Werke mehr oder  Bilder, Grafiken, Skulpturen, Animationen
weniger bekannter Kinstler, die die Friich-  und Installationen. Trotz des umstrittenen
te ihres kreativen, durch das Zusammen- Gehalts dieser neuen Kunstform, erfreuen
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unser Korperinnerstes zu erforschen oder
etwa die unendlichen Weiten des Weltalls
in nachbarschaftliche Néhe zu riicken. Die
Grafiken werden dabei in Stereo auf drei
Leinwande und den Boden (siehe Abbil-
dung) projektiert und bilden so den
VROOM. High-End-Maschinen (Silicon
Graphics Onyx) berechnen die korrekte
Perspektive und Stereo-Projektion,
wahrend sich der Besucher (“Navigator”)
mit dem Tracker in den virtuellen Welten
bewegt. Mehr als 40 solcher Visualisie-
rungsprojekte, die der Veranschaulichung
von Problematiken aus den Bereichen
Medizin, Handel, Infrastruktur, Regie-
rungsverwaltung und Forschung dienen,
zogen den interessierten Besucher in
inren Bann.
Ein weiterer Gebaudebereich, des wie
ein Uberdimensionales Ufo wirkenden
Orange County Convention Center, war
einem Projekt namens “The Edge” gewid-
met. Dem staunenden
Freak wurde hier eine )
Mischung aus High-
Tech-Playground und
einem “offenen” For-
schungslabor prasentiert,
in dem alle Messebesu-
cher an einem intensiven
Einblick in die Zukunft
der interaktiven Compu-
ter-Applikationen teilha-
ben durften. Der Schwer-
punkt lag allerdings nicht
auf trockenen Hard- und
Software-Demonstratio-
nen; das Ziel war viel-
mehr, aufzuzeigen, wie
der Geist des Menschen
mit der Technologie
interagiert und wiederum
von ihr beinfluBt wird. Im
Dialog zwischen den
Entwicklern und ihren
zuklnftigen, potentiellen
Usern wurde beiden Sei-
ten die Mdglichkeit gege-
ben, neue Entwicklungen
abzutasten. Die Kunstler
und Wissenschaftler, die
ihre Arbeiten hier erst-
mals einer breiteren
Offentlichkeit prasentierten, bekamen die “Azure” von Robert H.
Chance, ein reprasentatives Feedback auf Russ: So schiin kiinnen
ihre Visionen zu bekommen. So hatte Raytracing-Farben
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man als gliicklicher “Probant” beispiels-  [EEIULEL

weise Gelegenheit, nur mit Hilfe der kor-

pereigenen Gehirnstrome einen virtuellen Immer noch nicht der
Delphin in seiner kinstlichen Unterwas- Hit: Virtual Reality gabs
ser-Welt in bewuBte Bahnen zu lenken. auf der Siggraph zum
Das auf elektroenzephalographischen anfassen

Strémen (dhnlich dem EKG beim Arzt)
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Riesenaffe: Nintendos Donkey Kong Country
wurde komplett mit Alias” Power Play
gerendert. (oben) Pixelgenau: Martin

Mariettas “Stealth Fighter” fliegt iiber
fotorealistischer Landschaft (rechts)

liegt weit im Landesinneren) an Korallen-
riffs zu schaffen machte.

Cyberfin hingegen ermdglichte eine
virtuelle Begegnung zwischen Mensch
und Delphin, bei dem man nach Herzens-
lust mit Flipper “cyberparlieren” konnte.

Daf3 bei den Amerikanern das friihest-
maégliche Zusammentreffen ihrer Kinder
und Jugendlichen mit neuen Technologi-
en gréBer als bei uns geschrieben wird,

POWE
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Wilma! Auch Fred Feuersteins Dinos stammen aus der ILM
Hexenkiiche. Bild unten:“Into the Cave” In dieser raumgroBen 3D-
Projektionskammer ist der Zuschauer von vier Leinwanden umgeben

wurde ganz klar durch Einrichtungen wie
“SIGkids” deutlich. Dort werden in kindge-
rechten Seminaren die Jiingsten des Lan-
des in Theorie und Praxis
behutsam an interaktive

spiel zwischen Technologie und &stheti-
schen Ausdrucks inspirierten Schaffens in

einem eigenen Messebereich ausstellten.
Technologien herangeflhrt.

Das harte Aufeinander-
[ ]
Kunst & Kitsch
In die Abteilung “Art and

treffen der Welten Kunst
und Computer war
: Thema der zahlreichen
Design Show" fielen die Werke mehr oder
weniger bekannter Kinstler, die die Friich-
te ihres kreativen, durch das Zusammen-

Bilder, Grafiken, Skulpturen, Animationen
und Installationen. Trotz des umstrittenen
Gehalts dieser neuen Kunstform, erfreuen
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sich die Arbeiten, die sich um und mit dem
Computer beschaftigen, einer mittlerweile
betrachtlichen Popularitét.

Gewinner der eigentli-
chen Ausstellung neuer
Hard- und Software war
eindeutig Silicon Gra-
phics. Mit zwei extrem
groBflachigen Stédnden beherrschte die
kalifornische Firma das Bild. Wahrend der
Hauptstand, Silicon City betitelt, an 12
Systemplatzen, die den Gebauden einer
Stadt nachempfunden waren, hauptséch-
lich wissenschaftliche
und medizinische An-
wendungen dem Messe-
publikum naherbrachte,
beschéaftigte sich der
Schwester-Stand Reality
Land ausschlieBlich mit
der interaktiven Unterhal-
tung. Bei Vorfihrungen
von Walt Disney Ima-
gineering, den Angel
Studios, Paradigm Si-
mulations und GreySto-

eigenen Gehirn

Aussteller &

nen entstand, ein. Silicon Gra-
phics’ “Vormachtstellung” in
Sachen visuelle Computer-
Systeme wurde durch die Vorstellung der
neuen Power Onyx, Indy XZ und Indy
Presentor-Maschinen noch untermauert.

Angel Studios die
zweite: Neben dem
. bereits  erwéhnten
StraBen-Rennen sorg-
te die Edelgrafik-
Schmiede aus Carls-
bad, Kalifornien, auch am Stand von SDI
mit zwei vor Uberdimensionalen 120-
Grad-Leinwanden aufgestellten Formel-1-
Rennwagen fiir ungléubiges Staunen: F1
NetRace lockte dort auf die Pisten. Der

Interactive Brainwave Visual Analyzer: Cursorsteuerung mit dem

ne Technology war phy- e T g
sischer Kérpereinsatz :
gefragt: Die Mechanical |, =~ .
Carpet Ride (hat nichts  [* "

mit Bullfrogs kommen- i Wil i

dem Spiel zu tun) ent-
flhrte uns auf eine atem-
beraubende “Teppich-
Fahrt” durch Aladdins
Welt. Dr. Megow’s Mad-
cap Ornithon ist ein Multi-
Player-Vogel-Strau3-Ren-
nen in 3D durch abge-
fahrene  Psychedelic-
Ré&ume, -Rampen und -
Gange. Beim virtuellen
Ski-Abfahrtslauf Egg-
head Shred wurde kraftig
mit den Stdcken gerudert
und den Beinen ausge-
schert, wahrend uns Vir-
tual Voyage auf die knar-
zenden Planken der
legendéaren Cutty Sark
verfrachtete, wo lastige
Piraten abzuwehren wa-
ren und furiose Stlrme
an Rumpf und Segeln nagten, wo doch
unsere ganze Sorge der wertvollen Whis-
ky-Fracht galt, die nicht verloren werden
durfte.

Auch Nintendo of America fand im Reall-
ty Land ein Zuhause. Stolz lud man nach
der Chicago-CES ein weiteres Mal zum
Probespielen des kommenden Weih-
nachtsgeschéft-Knillers Donkey Kong
Country, der auf Silicon Graphics-Maschi-
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Simulator verfiigt neben einer beinahe
fotorealistischen Grafik iber eine dynami-
sche Lenkung und extrem wirklichkeitsna-
he Elastizitats- und Reibungs-Parameter.
F1 NetRace wurde fur 3-Kanal-Projekti-
ons-Systeme mit 4-Kanal-Sound ent-
wickelt. :
Martin Marietta, groBter und bekannte-
ster Hersteller professioneller Simulatoren,
kann auf eine fundierte Firmenhistorie
zuriickschauen: Bereits in den frihen
sechziger Jahren simulierte seine Compu-
Scene-Technologie das Andock-Mandver
im Weltall fir das Apollo-Raumfahrpro-
“gramm der NASA. Seit damals setzt das
Compu-Scene-System immer wieder

neue MaBstidbe, wenn es um visuelle

L T

:Mrm

“Daytona USA”: Segas neuer
Rennautomat arbeitet mit Echtzeit-
Phototexturing.

“In the Bag™: In Marc
Fredricksons virtuellem Shopping-
Center schweben die Produkte

frei im Raum.
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Simulationen geht. Im Bereich der Panzer-
Helikopter- und Flugzeug-Trainer nicht
mehr wegzudenken, will Marietta nun
auch den kommerziellen Entertainment-
Markt mit seinem Know-how begllcken. In
Zusammenarbeit mit Sega wurde ein Gra-
fik-Board entwickelt, das nun schon in
Segas aktuellem Automaten Daytona
USA gewaltige Datenmengen hin- und
herschaufelt. Das Board kombiniert Segas
32-Bit-3D-Polygon-Grafiken mit Mariettas
Echtzeit-Phototexturing-Technologie. In
Japan arbeiten schon Spezialisten beider
Firmen am néachsten Automaten, der mit
dem gleichen Grafik-Board arbeiten wird:
Desert Tank soll den Spielautomaten-
Markt revolutionieren und wird der Weg-
bereiter flir eine ganze Serie solcher
Simulationen werden, die allesamt von
Mariettas langjahriger Erfahrung in diesem
Bereich profitieren.

Alias schétzte sich glicklich, mit ihren
Software-Paketen Power Animator und
PowerPlay das Spiele- und Animations-

Entwickler-Tool schlechthin in der Version

6.0 erneut vorstellen zu kénnen. Die
bekanntesten Namen der Spieleindustrie
arbeiten mittlerweile mit der Alias-Soft-.
ware fieberhaft an neuen Titeln. Vertrag-
lich zugesichert stellt Alias beispielsweise
das authorisierte Grafik-Entwicklungssy-
stem fiir die Spiele der 64-Bit-Konsole
Ultra 64, eine Gemeinschaftsentwicklung
von Nintendo und Sili-
con Graphics Inc. Aber
auch im progressiven
kommerziellen Filmge-
schéaft geht ohne die
Software von Alias Research nichts mehr:
Die kreativen Artisten von Industrial Light
& Magic bedienten sich bei der Erschaf-
fung und Animation der Dinos im neuen
Streifen “The Flintstones” kréftig der Ent-
wickler-Tools von Alias. ILM zeichnen mit
der gleichen Software auch dafir verant-

Kino &

wortlich, wenn sich im Film “The Mask”
Schauspieler Jim Carrey in einen leben-
den Cartoon verwandelt. Die Kassen-
schlager “Jurassic Park”, “Der Tod steht
ihr gut”, “Terminator 2" und “The Abyss”
leben ebenfalls von den
Special Effects des Indu-
strial Light & Magic-Teams.
Wenn es um Filmeffekte
geht, scheint Kanada dem
Rest der Welt weit voraus
zu sein. Denn wie schon Alias stammt
auch Side Effects aus dem Land der
Ahornbaume und Grizzlys. Ihre Software
Prisms fand beim jlngsten
Schwarzenegger-Gassenhauer
. “True Lies” Verwendung. Und
. nochmal Kanada, Film und
“True Lies": Die meisten der 104
Effects Shots fur James Camerons neuen
Zelluloid-Hammer machten die L.A.-
Effekt-Artisten Digital Domain (Camerons
und Stan Winstons FX-Firma) mit der
Flame-Software von Discreet Logic. Ein-
drucksvolle Vorfuhrungen dieser Speziali-
sten-Tools gewahrten einen guten Einblick

Art &

Kanada rendert zuerst: An der Uni von
Calgary entstand dieser Oko-Rhino-Dino
(oben).

Komfortabel: Hirn im Cyberspace, Kdrper
auf Wasserbett (links).

in die Arbeitsweise der bekanntesten
“Effektkoche” der Filmindustrie.

Die abschlieBende, beliebteste und
wohl wichtigste Veranstaltung einer jeden
Siggraph-Messe ist das “Electronic Thea-
ter”. Die Vorflhrung gilt als das Cannes
Film Festival der Computergrafiken. In der
zweistlindigen Kinovorstellung werden die
besten Computeranimationen aus allen
Bereichen mit frenetischem Applaus
bedacht. Hier konnte man Bekanntschaft
mit dem neuesten Projekt der Spiele-
schmiede Acclaim machen: Alien Trilogy
soll ein auf den drei Kinofilmen basieren-
des Spiel um die auBerirdischen Unholde
werden. Die dargebotene Animationsse-
quenz ist ein gelungenes Produkt von
Acclaims Charakter-Animations-System
und Wavefronis Game
Ware-Tool. Gefilmte
Bewegungen von Schau-
spielern werden dabei in
Wavefronts offenes
System importiert.
Zusatzliche Charaktergeometrie-Daten,
Stills und Szenen aus anderen kommerzi-
ellen Applikationen werden dann zum wir-
kungsvollen Gesamtbild nahtlos zusam-
mengefiigt. .

Doch der Clou war die Prasentation des
ersten interaktiven HDTV-stereoskopi-
schen Spiels von Loren Carpenter. Hun-
derte Publikumsmitglieder des “Electronic
Theater” stiegen an Bord eines virtuellen
Untersee-Vehikels, um ein Abenteuer
unter der Meeresoberflache zu bestreiten.
In Teamarbeit steuerten die Hobby-
Kapitane das U-Boot durch spannende
Tiefsee-Szenarien. fh
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‘Nun sieht das Ganze Z2um Gil.’bck'nicht ol

ganz so dister aus. Jede Karte, die far
Windows geeignet ist, arbeitet auch mit
einem DOS-Spiel zusammen. Allerdings
kann man die Geschwindigkeit einer Karte
unter Windows auf gar keinen Fall als
Anhaltspunkt fur deren Leistung unter
DOS hernehmen. Unter Windows stehen
Treiber zur Verfligung, die die Fahigkeiten
der Karten fur Windows anpassen. Diese
Treiber sind auch nétig, denn die Karten
der verschiedenen Hersteller unterschei-
den sich inzwischen so stark, daf3 ein Pro-
grammierer alt und grau wirde, bevor er
sein Programm fir alle Karten angepaft
hat. Vor genau diesem Problem stehen
die DOS-Programmierer, denn ein &hnli-
ches Grafiktreiber-Konzept gibt es far

-. UmBmerBegnﬂsverw:rrun vorzubeugen, haben
r die wichtigsten Begriffe, die im Zusammen-
g mit einer Grafikkarte auftauchen, erklart.

m Zusammenhang mit der “WindowsVGA 64"-

von Genoa und der “Kelvin 64” von Orchid fiel
Test der Begriff *64-Bit-Zugrif”. Um zu verste-
, was es damit auf sich hat, mufl man wissen,
je Chipsétze auf den Karten im Prinzip wie
:gane fiir Grafik spezxahsuerte Mikroprozessoren
arbeiten, Je mehr Bits sie gleichzeitig erhalten, desto
hneller kinnen sie arbeiten. So verhélt es sich mit
m Pentium-Prozessor im Vergleich zum 486er
und auch mit einem 64-Bit-Grafikchip im Vergleich
inem 32-Bittiger. Das bezieht sich allerdings nur
perationen, die sich innerhalb der Grafikkarte
iglen. Sobald die Grafikkarte von aufen Daten
m@iuhrt bekommt, ist sie von der Anzahl der Bits

1 verwendeten Bus, also ISA oder VLB, abhngig.

n kann gine Grafikkarte immer dann besonders
arbeiten, wenn der eigentliche Grafikaufbau von
selbst erledigt wird. Windows macht mit Hilfe von
em davon Gebrauch.

G“raflkkartenmlt 64 Bit missen einen gewissen
: ta(zsbau an RAM haben, damit sie (berhaupt
: Eit mgreﬂen kannen Das liegt an der von

Die Grafikkarte im PC ist in zweierlei

Hinsicht besonders wichtig: Zum einen muf
sie schnell sein, damit Spiele auch in akzeptabler
Geschwindigkeit laufen. Zum zweiten muB sie auch

Spiele fiir DOS unterstiitzen, die nach hoheren
Auflosungen verlangen. Es ist also Zeit fiir einen
umfangreichen Grafikkarten-Test.

U 1S3, YU o VES

bestiickt sein. Letztere Chip-Typen haben meistens
eine Kapazitat von 512 KByte. Wenn davon nun vier
Chips besttickt sind, muB die Karte tiber einen RAM-
Ausbau von 2 MByte verfiigen (512 KByte mal vier
sind 2 MByte, denn 1 MByte sind 1024 KByte). Man
sollte bei 64-Bit-Karten also stutzig werden, wenn
diese weniger als 2 MByte besitzen.

BIOS

Das BIOS einer Grafikkarte, auch “Video-BI0S"
genannt, ist dafiir zusténdig, daf unter DOS zum

" Beispiel Texte auf dem Bildschirm ausgegeben oder

die verschiedenen Grafik-Modi aktiviert werden.
Damit dieses besonders schnell geht, sollte man im
normalen BIOS seines PC das Shadow-RAM des
Video-BIOS immer aktivieren. Wer in seinem BIOS
keinen Eintrag fiirs Video-BIOS hat, sollte im Bereich
“C000-C7FF" das Shadow-RAM einschalten.

In manchen Video-BIOS-Varianten ist bereits eine
VESA-Kompatibilitdt eingebaut. Einen entsprechen-
den Treiber mufB man also nicht aktivieren, was
Speicherplatz unter DOS spart.

Chipsatz

Der Chipsatz ist auf der Grafikkarte fiir die Bild-
schirmdarstellung, fiir die mdglichen zur Verfligung
gestellten Grafikmodi und fiir die Geschwindigkeit
des Grafikaufbaus zustandig. Manche Spiele greifen
noch nicht auf VESA-Modi zurlick, so daB man die-
sen den Chipsatz der Grafikkarte einstellen muB. In
den Kasten zu den einzelnen Grafikkarten haben wir

‘‘‘‘‘

deshalb separat den Chipsatz der Graﬁm
angegeben.

ISA

Die Abkiirzung ISA bezeichnet em
der mit einer Taktfrequenz von zirka 8 MH
Er stammt aus Zeiten der Ur 286er. Fiir ne
Menge Karten, wie zum Beispiel die Soundk
reicht dieser Bus vollig aus. Vermutlich wi
ISA-Bus noch eine ganze Weile aktueﬂ bﬁi

VLB

Die Abkiirzung VLB steht fur -\JESA'
und bezeichnet ein Bus-System, das mi
Breite von 32 und mit einer Taktfrequa;m
Prozessors arbeitet. Generell sollte man
immer dort ginsetzen, wo es um Geschwi
geht. Grafikkarten sind dafir das typ
VLB darf man wegen der Namensah
mit der VESA-Kompatibilitdt ve[wmtlwﬁ;.

VESA ;

Mit der VESA—Kompatlbﬂltﬂt gm
beschrieben, das es Programmierern
iiber die normalen VGA-Modi hi
Eigenschaften von Grafikkarten zu nu
ren Spiele mit Auflisungen von 640
Farben nutzen diese VESA-Kompatibili
Karten haben die VESA-Kompatibilitat
gebaut, bei anderen muB ein Treiber
den. Letzterer verbraucht dann
DOS-Speicher, so daf man Karten m
bauten VESA-Kompatibilitit den Vorzu
te. Den Begriff darf man nicht mnt dem
Bus verwechseln. .



3D-Bench VLB-Karten
Bilder pro Sekunde (fps)

3D-Bench ISA-Karten
Bilder pro Sekunde (fps)
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Wie im Artikel schon gesagt, haben wir die Kar-

ten unter verschiedenen Gesichtspunkten betrach-

tet. Zum einen gab es einen reinen Geschwindig-

| keitstest unter DOS, zum zweiten einen VESA-

3  Kompatibilittstest unter DOS und zum dritten &5

S e 121 | einen Geschwindigkeitstest unter Windows. Die

. Testergebnisse des “3D-Bench”, des “Sprites”-

' Programms und des “Wintach 1.2" haben wir

. flir ISA- und VLB-Karten getrennt als

- Grafiken im Text dargestellt.

85 3D-Bench

— - Den “3D-Bench” haben wir schon

~ in der Ausgabe 8/94 der Power Play
bemiht, als es um den PC-Vergleichstest
ging. Das Programm arbeitet unter DOS und stellt
gine 3D-Animation dar. Wahrend der Animation
wird die Zeit gemessen, die die Animation
‘bendtigt. Der Wert von fps (Frames per Second
oder Bilder pro Sekunde) ist um so hther, je

; schneller die getestete Karte ist.

10 Sprites ;

0 - Auch das “Sprites”-Programm war bereits in
 der Ausgabe 8/94 mit von der Partie. Dieses Pro-
gramm wurde von uns programmiert, um feststel-
len zu konnen, wie viele Sprites in der Grofe 16 x

16 Pixel gleichzeitig wahrend eines “Bildschirm-
aufbaus” dargestellt werden konnen. Mit

Sprites ISA-Karten

Sprites pro Bildwechsel

Sprites VLB-Karten

Sprites pro Bildwechsel

Wintach 1.2 VLB-Karten
256 Farben

Wintach 1.2 ISA-Karten

256 Farben

336

30 48 B 27 74 2829

2541 &
20 1831 158

B Mirage 85 Won. Horn. .%-e\\r 108D Vega | Sting.  Win

Wonder B Kelvin
Die Testergebnisse auf einen Blick (links I1SA, rechts VLB). Wahrend sich die ISA-Karten stark
gleichen, gibt es bei den VLB-Karten ziemliche Unterschiede. Auch der hauptsdchliche
Einsatz als DOS-, Windows- oder Kombinations-Karte sollte hedacht werden.

DOS nicht. Sie umschiffen diese Schwie-
rigkeit dadurch, daB sie die besonderen
Fahigkeiten der Karten links liegen lassen.

Wir haben uns hier also hauptséachlich
fur die Leistungen der Karten unter DOS
interessiert. Da die Karten allerdings
schon mal da sind, haben wir sie gleich
auch noch unter Windows in die Mangel
genommen. Der Kasten “So haben wir
getestet” gibt Auskunft Uber unsere Test-
methode. AuBerdem haben wir uns daflr
entschieden, sowohl ISA- als auch VLB-
Karten zu testen.

Abhangig vom bevorzugten Einsatzge-
biet muB sehr genau ausgewahlt werden,
welche Karte man benétigt. Besitzer von
ISA-Bus-Computern, die ausschlieBlich
spielen wollen, haben die einfachste
Wabhl, denn hier ist es egal, welche der
vier hier vorgestellten Karten |hr wahlit. Die
“Graphics Wonder” von ATI ist zwar
geringfugig langsamer als die “Kelvin 64"
von Orchid, die “Mirage” von Spea oder
die “miroCRSYTAL 8S” von Miro. Aller-
dings ist dieser Unterschied nicht allzu
gravierend. Unserer einfache Empfehlung
lautet: Kauft Euch die Karte, die |hr beim
Handler am billigsten bekommt.

Solltet Ihr dagegen auch einen Einsatz
der Karte unter Windows in Erwégung zie-
hen, ist die “miroCRYSTAL 8S” die erste
Wahl. Die “Kelvin 64" ist dann interessant,

| Hilfe des Bildschirmaufbaus synchronisie-

 ren die Spieleprogrammierer Animationen.
hr Sprites dargestellt werden kin-
schneller ist die Karte.

wenn |hr bei

einer hohen Auflo-
sung unter Win-
dows auch viele
gleichzeitig darstell-
bare Farben benod-
tigt. Allerdings ist die
Karte ein gutes Stlck
langsamer als die
Miro-Karte.

Als Besitzer eines
Computers mit einem
VLB-Bussystem und
ausschlieBliche DOS-
Spieler solltet lhr unbe-
dingt die “Hornet’-Karte
von Genoa auf Euren Wunschzettel
schreiben, denn diese war eindeutiger
Geschwindigkeits-Sieger. Bei einem aus-

schlieBlichen Einsatz unter Windows
kommt gerade diese Karte allerdings nicht
in Frage, da sie dort nur ungeféahr halb so
schnell wie die anderen hier vorgestellten
ist. Unter Windows hat die “miroCRYSTAL
10SD” von Miro die Nase vorne, allerdings
wirklich nur um eine Nasenldnge. Auch
hier sollte eher der Preis (iber den Karten-
kauf entscheiden. Als gute Kombinations-
karten, zum Einsatz unter DOS und Win-
dows, kommen hier die “Kelvin 64" von
Orchid, die “Stingray” von Hercules, die
“WindowsVGA 64" von Genoa und auch
noch die “Vega Plus” von Spea in Frage.
Auf den folgenden Seiten sind die elf von
uns getesteten Karten ausflhrlich vorge-
stellt. hf
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Graphics Wonder
ISA

Die “Graphics Wonder™-Karte von ATI
arbeitet mit dem “Mach32"-Beschleuniger-
chip. Um den Nachfolger, den “Mach64”-
Chip, hat ATl in der Vergangenheit einen
ziemlichen Rummel gemacht. Da diese
Karten aber noch deutlich tber der von
uns gesetzten Preisgrenze von 300 Mark
liegt, haben wir uns fiir die kleineren Kar-
ten entschieden.

Die ISA-Version der Karte war mit 512
KByte RAM bestlickt. Mit dieser Version
beherrscht die Karte keine True-Color-
oder 65536-Farben-Modi, die allerdings im
Moment auch nur flir Windows interessant
sind. Entsprechende Pléatze flr eine RAM-
Erweiterung sind auf der Platine zwar vor-
handen, allerdings sind keine Fassungen
eingeldtet, so daB man die Karte nicht
selbst aufriisten kann. Wer entsprechend
héhere Auflésungsmodi bendtigt, sollte
sich also gleich die 1-MByte-Variante kau-
fen.

Um Spiele in Super-VGA-Modi laufen
lassen zu kénnen, mul vorher ein Treiber
mit Namen VVESA.COM aufgerufen wer-
den, der die nétige VESA-Kompatibilitat
herstellt. Zusatzlich werden Treiber flr
Windows 3.1, OS/2 2.1, und fir eine
ganze Reihe von DOS-Programmen mit-
geliefert.

Unter DOS ist die Karte geringfligig
langsamer als die anderen drei hier vorge-
stellten ISA-Varianten. Auch unter Win-
dows macht sie nicht den schnelisten Ein-
druck, den 65536-Farben-Modus konnten
wir aufgrund des RAM-Ausbaus der Karte
nicht testen.

3D-BENCH
27,7 fps
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Graphics Wonder
VLB

Die VESA-Local-Bus-Variante der “Gra-
phics Wonder’-Karte von ATI besitzt
genau den gleichen Grafik-Chip wie die

ISA-Bus-Version: den “Mach32". Auch
sonst besitzt die Karte genau die gleichen
Eigenschaften wie der kleine Bruder.

Eine wichtige Ausnahme gab es fur
unseren Test dann aber doch: Diese
Karte war mit 1 MByte RAM bestiickt, so
daB es unter Windows keine Modi-
Beschrankungen gab. Bei 640 x 480 Pixel
kann die Karte also reine True-Color-
Pracht liefern. Diese Karte gibt es auch in
einer 2-MByte-Variante, mit der dann
unter Windows in den héheren Auflésun-
gen entsprechend mehr Farben darge-
stellt werden kénnen. Leider |aBt sich
auch diese Karte nicht per Hand aufri-
sten, da die entsprechenden Fassungen
fur die Chips fehlen.

Die Spiele unter DOS akzeptieren auch
hier nur dann die héheren Auflésungen,
wenn vorher der mitgelieferte Treiber
VVESA.COM eingebunden wird. Dieser
stellt die ntigen VESA-Funktionen zum
Aktivieren der héheren Auflésungsmodi
zur Verfligung. Wie bei der ISA-Variante
werden hier Treiber fur Windows, OS/2
2.1 und jede Menge weitere Treiber flr
verschiedene DOS-Programme mitgelie-
fert.

Leider zeigt sich die Karte bei der
Geschwindigkeit im Vergleich zu den
anderen hier getesteten Karte nicht von
der besten Seite. Unter DOS wie unter
Windows hatten wir schnellere Karten in
den Fingern.

SPRITES
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Genoas "Hornet"-Karte war als VLB-Variante |

‘unter DOS Geschwindigkeits-Sieger

Hornet
ViB

Die Firma Genoa gehort eigentlich zu
den Pionieren unter den VGA-Grafikkar-
ten-Herstellern. Merkwirdigerweise ist sie
etwas in Vergessenheit geraten. Das ver-
mutlich deshalb, weil die Firma keinen
groBen Rummel um ihre Karten veranstal-
tet. Wie dieser Test zeigt, wére es aller-
dings gar nicht schlecht, wenn zumindest
die “Hornet"-Karte gerade fur DOS-
Anwender bekannter wirde.

Die Karte ist um einen VGA-Chip der
Firma NCR herum aufgebaut, der, zumin-
dest bei dieser Kartenversion, bis zu 2
MByte an RAM ansprechen kann. 1
MByte ist bereits bestlickt, das zweite
MByte kénnte man dank der vorhandenen
Fassungen zwar selbst aufristen. Welche
Chips dort hineingehdren und welche
erweiterten Fahigkeiten die Karte dann
besitzt, darliber schweigt sich das Hand-
buch allerdings aus.

Ein VESA-Treiber fir die erweiterten
Grafikmodi unter DOS wird nicht benétigt
und auch nicht mitgeliefert. Eine entspre-
chende Kompatibilitdt wurde der Karte im
Video-BIOS mitgegeben. Weitere Treiber
findet man natdrlich fir Windows 3.1, aber
auch fur OS/2 2.1 und sogar flr Windows
NT, wobei letzteres fur uns Spieler wohl
weniger interessant ist.

Unter DOS war die Karte schlieBlich
schlichtweg die schnellste unter den hier
getesteten VLB-Karten. Das macht sie zur
ersten Wabhl fiir alle, die ihren PC tatsach-
lich nur zum Spielen und damit fast aus-
schlieBlich mit DOS betreiben. Unter Win-
dows ist sie weniger schnell.

SPRITES
121

3D-B-E.NCH
50 fps



Di
ie
nu 64
r fi Bi
iir it d
Wi e
I"dr.lK
ow elvi
Si in
inte 64"
K ot
nt rc
el hid
. si
. Di Vi ind
letztle n
& _6 [
e e irm IS 4
g'nges L?W?rch
as‘ Di m R id i 0 /
e Pi |
w G Fi G LAst 7.
P uraftk'rmae"e e 21
b r |Sns dkart ist ral-Mest noc A Ve 13
e A i e sei i h Kiore d _ rsa
si SC B e * n- eit ID nE g i “9‘90"-‘: ndj )7
ich hert al Ke Ge eini I-S rin ut v mén[) a ;4% E’F? prei
h b - S Ivi s I (o] n 0 mﬁ"'a""z asg-somuzﬂ i
a ei D a in Ch-.e un emm Arade eggo wmue ist a
d”de'd g 64aft it n m"‘*&tg -”“sot“”ﬁ‘v‘ﬁ 3 r i
an It er N i g ei eit ang AT;edU ™ : ‘-"m,;‘“""e d Au 04
Cir”a'”nt"aname” d'Kar:“Qe auc en o ‘3 S .l o 0/
“W’u uc e e s er e sti hi 2 ¢ 2090 2 docs
5 S- rd u a Vv s ie in & 79»90 e A R 2
Ei ind Lo de emm gt LB ow ge [ "go':‘ d 84’90""“ 2 2 (0]] 4
in [e) g r ei S - 0 n mm;.w:id eg-go MadNAdve . 09
S W IC n (0] in ch Vv h , Ba d‘g’gﬁM%m" a
a s e r e 0 a-|' o T -90M“='°'"”' ' a
th V h u °h6 n r in atte T _aag mﬂ,maa 2 7
M i k GA erv es id 4- dlan ‘aueleaﬂz" 69'90 Memr:.::o . d X Battie 3129 3
B e am 0 te _A B- , aal te lawgl:aDa 'M‘:c Micro arriorionm d e o h a 34'90
S yt Ka 64’ . 6 u it-V B Sen, 52 g Mig M e d : BApneS'ae 055-90 A
e e g sl st o amgﬁﬂ.&f"“ (e g o AT
ael'-'w e e s i Eie {rn N e £ e (5
uf apnt ob gib rte al it-C er lon Bimﬂm onc?oky gsggn M%ﬁy k.’cs :74 Bm’?g:sk, 332:90 B;ﬂsmWCE 4
i 50 s s i | “"”m ; m%”ﬂtmmjﬁ““;.%%”"w T B**”m s
768 ender A mit il . e L a”""m: " 7 i éu““f”sw ;2
E Pi er dworH ste IM oa de Bughg‘ﬂ?m 2 s Pagno’,"e- 363-90 Cw 369‘9«7: c?.nnfﬁms- g %
d n xe a bei an re i B z r Bumnestéi.' : 8% h o i m2 o 2 7980 o e x %
en tsp | be nn l da im yt um &f’“’tjmesteeq > g de%0 Pﬁ,'ﬁrpmke d ;g% gmngng:,.T gd_ggg ghfah‘?:sasa : %
il Hori s Al i gmn*"“ e 2 S=e gz‘::n'apa%: 3 e c;;;zz‘vaﬁ,«'ﬁf- § 5
m h h e 3 d st n Cammf,g?d" °6:90P’“‘1'F'Ea : e an Lo g 9.90 Crasr‘?"m”s 3 &
gam g o o a2 a2 S ;52 s =N e :
M ch t tarli e y arb 2 tte C”ﬂmatms'sr d 7990 P"“"“"’“ m'es a Ggm i e 99'90 Glor < a
u fu es rlic Wi W M n chs'Kakwar' B ASp:leesz - 339% Defc;;JaAuge “3“'9“ jos 2 oo
s o s e s Byte ﬂmm a2 = T g8 B-enatm;m a8 i
b dort T ndow ei ey ST 1 S o o ¥ (o
in m , di d I ie S- 1 S mi"izas'.ai "69' Rad f. o 57" oy B "89'90 S d e
st a ie (o] ei f i 0 - -Daanuml dN'WRa-’TG 1a84‘9°Du d79'9°E'ae 7840
P a | s W ib erl r 24 Ry o 3g-gunaﬂwm;?‘ 3-90 Dungeon 3.90 ;"le nlﬂyMa d
r i al es S e um eib b i o S'QORa:Bn e g 38,90 Eem_| Lore® a 82‘90 'FA2 4 e 79‘%
o e uf N r fi f e X cﬂspo “Tg-goﬂ Cha 90 ve i e iy ‘ ‘8
| ni gr re B T U a r ’.bedol 8o amﬁ g Eynfaac d H.-,se‘-m d59‘90
' ich am n ei et f ro n b il d89'9° Ao 369'90 Faeufaenﬁ,é‘, d g vk a saa0
m t Bl n ri  1a S, 9 efi Bl ce d %0 R M Da d o Fa'°°"""'e'1 . 2] i il . fa
. pend in VE shomyes ’2"‘“3’"- oo = e g8 g 1 % -
e °t|gwirdVESRecsystjem kgt asg;m ot o Y5 w o ) § 8%
er_f;er_ t. Di nic A'Thenem and und Fac: i 2 64'9" S“’:g';w%f; g éi% Sgbﬂn‘nfgo; 8 8950 Imso?:mm s ;3%
de nt 10 VG ‘eK“t rei -B tat de Doy l'm»s“f : s S § 6430 o3 5 co o 2 930
n er 2 A a geli ib oli s n oft 112* d79’ ‘mmmm‘f,r 684:90 Han o a D ﬂ59'90
rh | a Dezth T 7 90 Dac@ © Hal ,90
d S D ej > I e id Ci o'm’ d 4 * J Iy g 9, ndd? 064 359
ow ch 0 in u e eft rfi e h Def"’v'a c‘m 79905"11;102 es asggg Ha_m” dsggo 364,90
Ei i S gebflas"eraert ot D"z' e = gm?gﬁﬁ“ B mmwwam msgma o
i ber 'eregeh--aut“ng i os. o s e £ ¥ e |G st : B
Spe e ek e s : m“ mamn : s i to TN s
ich ch 'W'C’tZ art di Ko d S uch pus e 379390 Sookr sogﬁe:‘*’ s 3;9;9" :’“‘zc;m 38
tg@ra\ ir i 64 en ekK m an piel °”vc2 : 34% g“’% i ol 5% JN.m“m. ' ot ”153% “L'MM';‘;J" 253‘9"
rei us er Bi , m artpa- k > € o 37904'5'7”89“'0 | i i e g"“mushaeé § a"’%
ife b m it a e tibi im Eite keyW"“ 7490 S”dga"* - 4 b ka”‘gﬁli 410850 e Gold d 64
n au u . K ch ili g!’sz st , ngs"se = g aa nd £E 8 9,90 Scmﬁ‘l A 379‘9‘3
: v ten ein t zw ita F“"s‘.’v'ese e o 7990‘5",;“@9';@:‘}:;,‘23 ”9390 E-"G""M i Lur Emo?ééw g fégg
on m e un a t. 4 Ahcglm d ‘90~‘r @ Com s ueg‘su L")'S()agl 8 b ot gy 562:90
1 al na ter rz i e 79 sf,’mh e s d sean L:nyf et gsg-so Tﬁi&; i 339-90
MB) opmi win- 7 ‘o s;'fno%“ a2 ] 5 ig ok g2
yte m-gUt : Fk ' : g b : 2 i s % s 8%
di it e F‘alds‘"‘Em 2 Qmsm” 3 % 4 o g5 e 2
d” ‘asm‘;nsoge 2 o mnﬁk n oP aM‘DGZeFu u54'90
e 64em i o or g Sglﬁé na"ata' g ég% M : Zgig ppeNnpus"“ g 3%
Bi T 15 o fesh P52 2 22
it o mﬁas b 8% T -x_"nahoc. d e M d e e IG. a il
s .90 AL b .90 Bfeed
S d% nae;tos;age 352 i S 69%
Gl‘algh A-QOT_FPng- d?-goomms a-goa
- 3 d P Tﬂi‘ég”:r[" e o0 Ph 3103'90 c;;”%‘;}:f“ 00
n:nare"'& g%g% raewuéscm..s z%’% P :»%i% s 4%
3D m,::o : o HF?F""%W inm ;%”:et!e"re;,gga SE2 ol | B8
& Ha“m" . g 54'90 i £ S it Qe : 3 90 Hﬂﬂ."a{; e 24,
B 2 _ma ag ebe““ +d79 Har.C‘ 369'90
E e § 5% st 82 = | 5 o $
27 NC Inca gz d 690 Utm A 8 3990 oo a4 74 it ndal 2 br & ne
T H I:g’;*r“* 4 3%390 Va5 233‘»90 N ﬁ”zé" :-?-91% Eic«sﬁ*m s e
fp e P22 sﬂfms.: e zn:‘a:": 180 "g"”%.%c s e
S i:‘acc*‘;j"nzms < 79:90 wgmz : g 23:90 Shef;;"é‘am‘ ma 5‘;90 Piﬂ:mbo ues N 54.%
s ||195‘g Ra§4 d 3390 ng a 7‘90 im re nfﬂ.io.:,aakus 16" a 69,
R m:*"m“" 3m-m-mgmf"5., i SWZ;:*M e 2
IT J”’ﬂrSBsE:cneh 4 prid mn"ar‘f.;g;; o L33 Synd oe) e FX* ey d £he0
5 ES 3 Mwmg g+ égug,?.f‘m"‘ 3'599“ Py & :égi:.?
7 = 5 wm,m S gg;ccéna?ulﬁ gr%
CD- Z 80 Hoo 2 cs 8990 3 i mquwu 3“0 a 54
é dego dep d tm:Cu 1“d u ht 6990
St ub 69,90 D pe 2 84%0 Sttwar m 2 4 8950 Cady b B
Cren Mi h' o rade 2 8930 ¥ma°ﬂ"“m 2 75 Mngﬁy' eh |
gH-F'? g;h%‘ﬂ“_ 6r.av£ﬁ‘ 10 - ggg TﬁF“fo*rafnaw g ;‘S% gg*ﬁg’- e or
v Game m"é:s’mu"t g ;i T‘T}".;"H%“ i 52 Gm%’f?f":f.‘;
an s I gajw Te;"evge ow 19 Sond Seze -
n;" d § 90 ﬁf’om"}':‘.-s ;182:38 ,::Wnéulm';’ag_od Sl
Mo Fr 24090 “'%xame‘ A% A
= sand ml 29% Hnngmm :2‘;@ Sg‘zgué‘mg a0
" e o8 s  ige S =2
M sasn 44'90 WL,‘aSO;"Mom 253‘90 CHM;h;Vyamaz gggq
e 41 _i5) e e 2
A P‘,,,a,,hn?arf, nleit Moo gtﬁw"" d 189‘90 CHEY ol S0
\. 21 u"D,Tm u's el Zagg'em“p d 0950 CH""S“SI' "-—_2_79'90
i 090“ LA nsi e g"r tr. gl oft. Yea d o con\:‘.g[:;stuck 78,80
mer 2. rf: -,.50 9 11 by in® Gode d 34-90 i ,ck 44
s 9 v i 05 5 e B oy G mmbz.mpm el
LT Ha r ersa 0""" 1 ( E e e il ot B o
g St h(oc \ ey 'amAﬁ:m 24
ram n “e*s-sk e . o M 1
v ok 50° 18, B o .
e L1 r;aM 214"3 i v wa-s.f pp“" 29:90
'lqe’;’ 17r\q ndk ah.o’l'. 7 emﬂm ad 59%
Al (so ce os(lkao nd np ‘10_ =
le P f ten. "euh len. 1".I"- Ha st 44,90
wl"’i | ‘ :ge; (:_tr ”‘ :I"w mam‘g‘go
B 0 glisc
Y Eint ':‘anzr}.dc 80 s aA
et Te ach (lie, nu be"p m
A F. / anr g'ergl \,T:f, vom
GE nu r Lio sse‘r; CB
a"‘AD‘O/ ndb"'ollglﬁg".’
Anahm /72 este '"n’18° D"J
o 721 1"0., b DI
S 4 3 % i
Gores 09 9 At 1
hnen 7 T
w,,D73M2
5, -
—

10/94

109




Ll

Auch die "Kelvin 64" von Orchid gibt es als
"VLB-Karte

Kelvin 64
VLB

‘ausgestattet wie die ISA-Variante. Auf der

Karte von Orchid findet man also ebenfalls’

den neuen 64-Bit-Grafikchip von Cirrus
Logic, diesmal allerdings von 2 MByte
RAM unterstitzt. Da auf dieser Karte der
gleiche Chip wie auf der “WindowsVGA
64"-Karte von Genoa zum Einsatz kommit,
und beides VLB-Karten sind, kann man
sie als direkte Konkurrenten ansehen.

Dank der bei unserer Karte vorhande-
nen 2 MByte RAM (es gibt auch eine 1-
MByte-Variante) beschert die Karte dem
Kéufer eine Farbenpracht von 65536 Far-
ben gleichzeitig bei einer Auflésung von
1024 x 768 Pixel. Bei 800 x 600 Pixel ist
bis True-Color alles drin.

Auch treibermaBig ist sie mit allem aus-
gerustet, was man bendtigt, oder benéti-
gen koénnte: Windows 3.1 (logisch), aber
auch OS/2 2.1 und Windows NT 3.1 wer-
den unterstltzt. Weiterhin gibt es eine
ganze Menge an Treibern fir DOS-Pro-
gramme. Wie bei der ISA-Version der Kel-
vin 64 wird ein VESA-Treiber, der fiir die
erweiterten Modi unter DOS zustandig ist,
nicht benétigt. Eine entsprechende Kom-
patibilitat ist bereits ins Video-BIOS einge-
baut.

Unter Windows macht die Karte einen
erwartungsgeman guten Eindruck. Aber
auch unter DOS kann sie sich sehen las-
sen, denn sie bleibt nur knapp hinter der
Geschwindigkeit der “Hornet’-Karte
zurlck. Mit der WindowsVGA-64-Karte
von Genoa liegt sie fast gleichauf.
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Das VESA-Local-Bus-Pendant der “Kel--
_vin 64"-Karte ist genauso aufgebaut und

Die "Mirage" von Spea wird mit einem S3-
Beschleunigerchip ausgestattet

Mirage
ISA

Die Firma Spea gehdrt zwar zu de

~groBen Grafikkarten-Herstellern in der

Branche, hat aber auch die Anwender mit
schmalem Geldbeutel, so wie uns Spieler,
nicht vergessen. Die “Mirage™Karte gibt
es erfreulicherweise noch in einer ISA-
Version, die wir fur diesen Test angefor-
dert haben. Der Grafikchip der Karte war
ein bereits erwarteter S3-Chip, der bei den
Grafikkarten-Herstellern in letzter Zeit sehr
beliebt ist.

Die Karte war mit 1 MByte RAM
bestlickt, wodurch bei 800 x 600 Pixel
noch 65536 Farben dargestellt werden
kénnen. Es sind aber auch Fassungen fir
eine Aufristung auf 2 MByte RAM vor-
handen, was einen Mirage-Besitzer bei
1024 x 768 Pixel mit 65536 Farben
begliicken wirde. Als einziger Hersteller
hat Spea eine ganze Reihe von Chip-
Typen aufgelistet, die in die leeren Fas-
sungen der Mirage-Karte eingesetzt wer-
den konnen.

Fur Spiele und andere Programme
unter DOS, die die erweiterten VESA-
Modi nutzen, muB vorher ein Treiber
V7MIRVBE.EXE aufgerufen werden.
Ansonsten ist die Karte vollstdndig mit
Treibern ausgestattet. Windows 3.1 ist
selbstverstandlich dabei, aber auch einen
Treiber fir OS/2 2.1 findet man im Liefer-
umfang.

Unter DOS zahlt die Karte fur ISA-Ver-
héltnisse zu den schnelleren Varianten.
Aber auch unter Windows sollte die Karte
in die engere Wahl gefat werden, sofern
man eine ISA-Karte benétigt.

3D-BENCH
27,7 fps

Die "miroCRYSTAL 8S" von Miro war als
ISA-Karte unter Windows die schnellste

miroCRYSTAL 8S
ISA

Auch die Firma Miro durfte unter Grafik-

" Interessierten kein Fremdwort mehr sein.

Die Karte “miroCRYSTAL 8S” ist zwar ein
alteres Modell, allerdings erfreulicherwei-
se noch als ISA-Bus-Modell erhaltlich. Wie
bei den Karten von Spea, werden hier die
gleichen Grafik-Chips der Firma S3 einge-
setzt.

Die Karte ist mit einem MByte RAM
bestlickt, Fassungen fiir ein zweites
MByte sind allerdings vorhanden. Aufriist-
witige werden allerdings durch eine nur
ungenligende Beschreibung im Handbuch
zur 85-Karte abgehalten. Hier sollte man
sich.wegen der benétigten Chips unbe-
dingt das “miroUPGRADE-KIT” zulegen,
das die entsprechenden Chips enthalt.

Erwéhnt werden sollte noch die Konfi-
guration des Monitor-Typs, die per DIP-
Schaltern an der Riickblende der Karte
vorgenommen wird. Die Schalter missen
vor dem Betrieb unbedingt korrekt gesetzt
sein, sonst kann der angeschlossene
Monitor beschadigt werden.

Im Gegensatz zum Spea-"Mirage”-Kon-
kurrenten war die VESA-Kompatibilitat mit
ins Video-BIOS eingebunden. Ein Treiber
muB vorher also nicht aufgerufen werden.
Windows-Treiber werden mitgeliefert, ein
OS/2-Treiber befindet sich dagegen nicht
im Lieferumfang, kann aber bei Miro
bestellt werden.

Unter DOS bringt die Karte, wie die
“Mirage”-Karte, gute Leistungen. Aber
auch unter Windows sollte man sie ins
Auge fassen, denn hier war sie die
schnellste ISA-Karte im Test.

SPRITES |
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Als VLB-Karte unter Windows die schnellste:
die "miroCRYSTAL 10SD" von Miro

miroCRYSTAL 105D
VLB

Obwohl es sich bei dieser Karte von:
~ Miro um eine neue Generation handel
~ kann sie als direkter Partner der 8S-Kart
. angesehen werden. Beide Karten benut-
= zen namlich fast den gleichen Grafikchip
der Firma S3.

Auch hier ist die Karte standardmaBig
mit einem MByte RAM bestlickt, Fassun-
gen fiir ein zweites MByte sind auf ihr vor-
handen. Das Handbuch gibt allerdings
auch hier nur ungeniigende Auskiinfte,
welche Chips zu verwenden sind. Statt
dessen wird auf ein “miroUPGRADE-KIT"
verwiesen, das bei Miro oder einem Miro-
Handler erhéltlich ist. Was die Karte dann
mehr kann, dariber schweigt sich das
Handbuch aus. Erklarungen dafur findet
man wahrscheinlich im miroUPGRADE-
KIT.

Auch hier sollten die vier DIP-Schalter
an der Rickblende der Karte nicht uner-
wéhnt bleiben, denn mit diesen wird die
Monitor-Konfiguration eingestellt. Eine
falsche Einstellung kénnte den Monitor
beschadigen.

Treiber fur Windows sind selbstver-
standlich dabei, auch CAD-Treiber findet
man zur Genlge. Einen VESA-Treiber
muf man nicht einbinden. Fiir eine ent-
sprechende Kompatibilitat sorgt das BIOS
der Karte.

Die Geschwindigkeit der Karte ist je
nach Anwendungsfall unterschiedlich.

'nter Windows rennt sie allen anderen

h. stesteten Karten davon, was sie zur
erste. 'ahl werden |aBt. Unter DOS ist

-ihre Leistung dagegen bescheidener.
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Hercules schickte mit der "Stingray" eine
‘gute Kombinationskarte ins Rennen

Stingray
VLB

In einem Grafikkarten-Vergleichstest
darf natirlich eine weitere Traditionsfirma
nicht fehlen, und das ist Hercules. Im
unteren Preissegment hat die Firma die
“Stingray”-Karte entwickelt, die auf einem
Chip der Firma Avance Logic basiert. Der
gleiche Chip dbrigens, der auch auf der
“Vega Plus”-Karte von Spea zum Einsatz
kommt. Ubrigens sieht man an dieser
Karte recht deutlich, wohin die Entwick-
lung geht: Ihr groBtes Bauteil ist schon
fast die Befestigungsblende.

Die Karte besitzt 1 MByte RAM, mit
dem sie bei 640 x 480 Pixel True-Color-
und bei 800 x 600 Pixel 65536 Farben
darstellen kann. Auf der Karte sind zwar
Erweiterungsplétze fur weitere RAMs vor-
gesehen, allerdings sind diese nicht mit
Fassungen bestiickt. Erweitert werden
kann die Karte also nicht. Andererseits ist
sie so preiswert, dafB eine spatere Neu-
Investition nicht den Geldbeutel belastet.

Die von uns fir den Test verwendeten
DOS-Spiele liefen auf Anhieb. Ein VESA-
Treiber muf3 also nicht eingebunden wer-
den, denn das BIOS der Karte stellt die
VESA-Aufrufe zur Verfligung. Mitgeliefert
werden neben einigen Varianten fir DOS-
Programme naturlich Treiber fir Windows
3.1, aber auch fur OS/2 2.1 und sogar flr
Windows NT.

Unter DOS wie unter Windows spielt die
Karte an vorderster Front mit, wenn sie in
beiden Anwendungsféllen auch nicht das
schnellste ist, was es gibt. Als Kombinati-
onskarte sollte sie auf den Wunschzettel
gesetzt werden.
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‘Die "Vega Plus" von Spea hat den gleichen
(Chip wie die "Stingray"-Karte

Vega Plus
VLB

Als VLB-Karte wurde uns von Spea die
“Vega Plus” zur Verfugung gestellt, die
rein optisch nur noch aus dem Befesti-

~ gungsblech zu bestehen scheint. Der Chip

auf der Karte stammt von Avance Logic,
der Ubrigens auch auf der “Stingray”-Karte
von Hercules zum Einsatz kam.

1 MByte Video-RAM ist auf der Karte
vorhanden, erweitert werden kann sie
allerdings nicht. Das liegt zum einen wohl
an den extrem kleinen Abmessungen der
Karte, die keine weiteren Fassungen
zulassen. Zum anderen ist die Karte der-
malen preiswert, daB bestimmt kein Loch
in den Finanzetat gerissen wird, sollte
man sich spater mal eine neue Karte zule-
gen wollen.

Ahnlich wie bei der “Stingray™-Karte gab
es auch bei dieser keine Schwierigkeiten
mit den DOS-Spielen. Die VESA-Unter-
stlitzung ist direkt ins Video-BIOS einge-
baut, so daB ein Treiber nicht eingebun-
den werden muf und auch gar nicht kann,
denn diesen gibt es nicht. Weiterhin sind
natdrlich Treiber fir Windows 3.1 vorhan-
den. Auch Varianten fur OS/2 2.1 und fir
Windows NT findet man, so daB der Aus-
probierwut kein Hindernis in den Weg
gestellt wird.

Trotz gleichem Chipsatz war die Karte
sowohl unter DOS als auch unter Win-
dows langsamer als die Stingray-Karte,
mit einer Ausnahme: Bei unserem Windo-
ws-Test mit 640 x 480 Pixel bei 65536
Farben war sie merkwirdigerweise
schneller. Vermutlich hat Spea den ent-
sprechenden Treiber besonders optimiert.

3D-BENCH
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Die "WindowsVGA 64" von Genoa besal

benfalls den 64-Bit-Chip von Cirrus

WindowsVGA 64

VLB

Die zweite Karte “WindowsVGA 64" der
Firma Genoa war ebenfalls eine VLB-
Karte, diesmal allerdings mit dem neuen
64-Bit-Chip von Cirrus Logic. Der gleiche
Chip wurde (brigens auch von Orchid auf
der Karte “Kelvin 64" eingesetzt. Beide
Karten sind zueinander also direkte Kon-
kurrenten.

Anders als bei der Kelvin 64 ist die Win-
dowsVGA 64 mit nur 1 MByte RAM
bestlickt. Fassungen fur 3 zusétzliche
MByte an RAM sind zwar vorhanden,
allerdings machte uns diese Ausstattung
aus einem anderen Grund stutzig: Mit 1
MByte kann der Cirrus-Logic-Chip tber-
haupt nicht auf 64 Bit zugreifen, wodurch
er seinen Geschwindigkeitsvorteil verspie-
len wiirde (siehe Kasten).

Ahnlich wie bei der “Hornet"-Karte von
Genoa, ist auch die WindowsVGA 64
komplett mit Treibern ausgerustet: Win-
dows 3.1 gehdrt selbstverstandlich zum
Lieferumfang, aber auch OS/2 2.1 und
auch Windows NT findet man auf den
Treiberdisketten. Ein VESA-Treiber wird
nicht bendtigt; die entsprechende Kompa-
tibilitét ist ins Video-BIOS eingebaut.

Unter DOS ist die Karte exakt genauso
schnell wie die Kelvin 64. Auch unter Win-
dows macht sich kaum ein Unterschied
bemerkbar, mit Ausnahme des 65536-
Farben-Tests mit Wintach (haben wir
ebenfalls ausprobiert). Hier ist die Orchid-
Karte vermutlich aufgrund der 2 MByte
und des damit verbundenen tatsachlichen
64-Bit-Zugriffs schneller. Ansonsten ist die
Karte eine gute Kombinationskarte.
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G leich drei neuen Modelle der Macin-
tosh-Computergeneration gibt es
seit gut einem Vierteljahr zu kaufen: den
Power Macintosh 6100/60, den 7100/66
und den 8100/80. Die Zahl hinter dem
Schragstrichigibt dabei den Prozessortakt
des in den Modellen verwendeten neuen
PowerPCs ‘an. Genau letzterer ist es,
weswegen Apple einerseits eine neue
Produktlinie vorstellt und andererseits die
Computerwelt allgemein recht nervos rea-
giert. Der Prozessor |aBt die Leistungs-
grenzen der 68040er Prozessoren, die
zuletzt in den Macintosh-Computern ein-
gesetzt wurden, weit hinter sich (siehe
Kasten: “PowerPC"). Mit Hilfe dieses Pro-
zessors will Apple die scheinbar in uner-
reichbare Ferne geriickte Leistung von
486DXler und Pentiumer mit einem
Schlag Ein- und Uberholen. Wer (ibrigens
bis zu diesen Zeilen gelesen hat, und sich
die ganze Zeit verzweifelt fragt, was es
denn mit den Begriffen “Apple” und
“Macintosh” auf sich hat, der sollte sich
jetzt sofort, vor dem Weiterlesen, den
Textkasten “Apple Macintosh” in diesem
Artikel durchstébern.

Die drei Modelle unterscheiden sich
nicht nur in der Version des PowerPCs,
sondern auch in den restlichen Ausstat-
tungsmerkmalen, auf die wir im Folgen-
den kurz eingehen wollen: Fangen wir mit
den kleinsten Modell an, dem Power
Macintosh 6100/60. Sein PowerPC-Herz
schlagt mit 60 MHz, wobei dem Prozessor
kein zusatzlicher externer Cache mit auf
den Weg gegeben wurde. StandardmaBig
ist das Gerat mit 8 MByte RAM und wabhl-
weise einer 160-MByte- oder einer 250-
MByte-Festplatte ausgerustet.

Komplette Palette

Das RAM kann bis auf 72 MByte aufge-
ristet werden. Weiterhin gibt es einen Ein-
schub fur ein 5'/.-Zoll-Gerét, wobei der
langliche Schlitz in der Frontblende
unmiBverstéandlich klarmacht, daB hier auf
Waunsch ein CD-ROM-Laufwerk hinein-
gehort. An Erweiterungskarten kann nur
eine von den Apple-spezifischen NuBus-
Karten hineingesteckt werden, wobei
diese aufgrund der inneren Abmessungen
nicht die volle Baulange einer normalen
NuBus-Karte haben darf. An Anschliissen
sind zwei serielle, eine Local-Talk-(Apple-
Talk) eine Ethernet- und eine SCSI-
Schnittstelle vorhanden. AuBerdem gibt es
Anschlisse flr Audio-Ein- und Ausgabe
und natdrlich flir den Monitor.

Das néchstgréBere Modell, der Power
Macintosh 7100/66, unterscheidet sich
vom Kleinsten der Familie kaum. Er hat
grundsatzlich ein CD-ROM-Laufwerk ein-
gebaut. Dieses ist ein Double-Speed-
Modell, das alles von Audio-CD, High-
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‘Seitdem Apple neue Macintosh-
Computer auf Basis des neuen

“PowerPC” vorgestellt hat, ist die Com-
puterwelt in heller Aufregung. Auch wir
konnen uns der Faszination Macintosh
nicht entziehen, und schauten uns die
neuen Kistchen daraufhin an, was sie
spielemaBig denn so hergeben.

Sierra, Uber ISO 9660, CD-I, CD-ROM-XA
bis hin zur Photo-CD verarbeiten kann.
Weiterhin sind im Gerat drei NuBus-Steck-
platze vorhanden, diesmal ohne Baulan-
gen-Beschrankung. Die Festplatte ist
wahlweise 250 oder 500 MByte grof3.
AuBerdem besitzt er einen zweiten Moni-
tor-AnschluB3, fiir den ein zusétzlicher Gra-
fik-Adapter zusténdig ist. Ahnlich wie beim
PC besitzt dieser Adapter einen eigenen
Speicher. Dieses Prinzip steht zum Bei-
spiel im Gegensatz zu den Amiga-, Atari-
ST- und Falcon-030-Computern. Bei sdie-
sen ist der Grafikspeicher grundsatzlich
nicht vom Prozessorspeicher getrennt.
Das hat den Nachteil, daB bei Leseopera-
tionen im Grafikspeicher flir die Darstel-
lung des Bildes der Prozessor grundséatz-
lich gebremst wird. Das passiert auch
dann, wenn er Uberhaupt nicht auf den
Bildspeicher zugreift. Die unzéhligen
VGA-Karten-Varianten des PCs und auch
dieses Modell des Power Macintosh
haben dagegen auf den Karten vom Pro-
zessorspeicher getrennte Grafikspeicher,
bei denen dieser Nachteil nicht auftritt. Der
7100er besitzt zudem einen von Apple
sogenannten PDS-Steckplatz, mit dem
spater einmal der Prozessor gegen eine
leistungsstéarkere Variante ausgetauscht
werden kann. Das Prinzip kennen wir von
Intels Overdrive-Prozessoren. AuB3er, dai3
das RAM auf bis zu 136 MByte aufgeru-

stet werden kann, unterscheidet sich der
7100er sonst nicht vom kleinen Bruder.

Nach dem Motto “Wenn schon, denn
schon” war das groBte Modell, der Power
Macintosh 8100/80, auch das Gerét, das
uns Apple fur unseren Test zur Verflgung
gestellt hat. Das Gerét zeichnet sich
auBerlich durch eine Gehauseform aus,

RS P R T ST

- Der Begriff “PowerPC" ist keine Bezeich-

~ nung fiir eine neue Computergeneration. Er

ist der Name fiir einen neuen Mikroprozes-

der von IBM, Motorola und Apple
m entwickelt wurde. chri
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Das ist er in seiner ganzen Pracht: der Power-Macintosh 8100/80. Ausgestattet war er mit

16 MByte RAM, einer 500er Festplatte und einem Power-PC 601 mit 80 MHz Taktfrequenz.

die man im PC-Bereich wohl Mini-Desktop
nennen wirde. Hinein passen hier neben
der Festplatte und dem schon vorhande-
nen CD-ROM-Laufwerk zwei weitere 3'/2-
Zoll-Gerate. Der Prozessor ist mit 256
KByte zusétzlichem Cache ausgerustet
und das RAM des 8100ers kann auf bis
zu 264 MByte aufstockt werden, wobei
bereits 16 MByte vorhanden sind. In unse-
rem System gaben die polierten Metall-
scheiben einer 1-GByte-Festplatte ihr
Bestes. Auf Wunsch bekommt man auch
eine 500er Festplatte. Alle weiteren Aus-
stattungsmerkmale entsprechen in etwa
denen des 7100ers. Auch hier wird das
Grafikbild also per separatem Video-
Adapter erzeugt.

Unser System haben wir mit Monitor,
Tastatur, Maus, Tastaturkabel, Videoka-
bel, Netzkabel fir Monitor und einem

~ sieht. Ebenfalls zu haben gibt es schon den
~ 603-Prozessor und den 604er. Es fehlt noch
~ der 620er, der von seiner angestrebten Lei-

- stung her eher fiir Supercomputer vargesahen :

i ist.

~ Das Interessante an dem Prozessor lst aber
- nun natirlich nicht sein Name oder selme_
- RISC-Abstammung, sondern seine Leistung
& Der 601 szssser ist in derLa

Netzkabel fiir den Computer bekommen.
Der Monitor kann an den 8100er ange-
steckt werden, ahnlich wie bei den mei-
sten PCs, die ebenfalls einen Stromver-
sorgungs-AnschluB3 speziell fur den Moni-
tor zur Verfugung stellen. Computer und
Monitor werden dann immer gleichzeitig
ein- und ausgeschaltet. Als PC-Veteran
aber zunachst einmal blutiger Macintosh-
Laie, wundert man sich Ubrigens Gber
genau diesen und beim Macintosh nicht
vorhandenen Netzschalter. Der Computer
wird Uber einen Taster oben rechts auf
der Tastatur aktiviert. Abgeschaltet wird er
dann Uber einen Menlpunkt im Pull-down-
Menu des Desktops. Genau diese kleinen,
aber feinen Eigenheiten sind es dann
auch, die die Arbeit oder auch die Unter-
haltung mit dem Macintosh-Computer zu
einem Fest werden lassen. Weiteres Bei-

reihe, erkldrt, warum die Computerbranche im
Moment vom PowerPC spricht. Denn wenn es
einen Computer gibt, der schneller als die PCs
ist, und dann auch noch weniger kostet, gibt
es auf Dauer eigentlich keinen Grund, diesen

Computer nicht zu kaufen. Auf Dauer wiirde
~ das dann.aher‘auch emen Rﬁckgang der PC-

“also von der Idee des PowerPC bis zum ersten

spiel gefallig? Bitte sehr: Einen Disketten-
auswurf-Knopf gibt es auch nicht.
Warum? Weil der Computer die Diskette
ebenfalls selbstandig auswirft, und zwar in
dem man das Diskettensymbol auf dem
Desktop in den, ahnlich wie beim Amiga-
Computer vorhandenen, grafisch darge-
stellten Milleimer wirft. Uberfliissig zu
erwdhnen, daBB der Amiga diesen Mull-
eimer Uberhaupt vom Macintosh abge-
schaut hat. Auch daB die Disketten bei
der Installation einer Software selbstandig
ausgespuckt werden, oder daBB automa-
tisch bei einer unformatierten Diskette
nachgefragt wird, ob diese formatiert wer-
den soll, geht einem schon nach kurzem
Arbeiten dermaBen ins Blut Uber, dai3
man zurlck am PC erst mal ein Moment-
chen auf die — nicht automatisch reagie-
rende — Diskette wartet. Der Laie flhlt sich
nach kurzer Zeit schon als Computer-
Profi. Ganz im Gegensatz also zum PC-
Anwender, der sich trotz langjahriger
Erfahrung immer wieder mal als blutiger
Anfanger fuhit. Oder anders gesagt: Finf
Minuten am Mac, und man hat Spaf;
bereits funf Jahre am PC, und man ist
immer noch gefrustet.

Wie bereits angedeutet, ist der in die-
sem Macintosh verwendete Prozessor
schnell; und zwar richtig schnell. Apple
gibt als Vergleich eine Leistungssteige-
rung gegenuber den bisherigen Modellen
bis ungefahr zum Vierfachen an. Im Ver-
gleich zu einem 486DX2/66 soll .der
Power-PC zirka doppelt so schnell sein.
Mit einem gleichschnell getaktetem Penti-
um-Prozessor zieht er ungeféhr gleich,
sofern es nicht um sogenannte Floating-
Point-Befehle geht, die beim 486DX und
dem Pentium-Prozessor von dem internen
Coprozessor erledigt werden. So etwas

integriert werden konnte. Apple fligte schlieB-
lich das Wissen in bezug auf Betriebssystem-
Entwicklung hinzu, so daB das Macintosh-
Betriehssystem schnell auf diesen Prozessor
angepaBt werden konnte. Insgesamt vergingen
von dem ZusammenschluBl der drei Firmen,

funktionsféhigen Ghlp, gin Zeitraum von nur
15 Monaten. ;
| hat IBM eine eigene Computer-



besitzt der PowerPC namlich auch, nur
daf er hier nochmal um ein Drittel schnel-
ler als der Pentium ist. Soviel jedenfalls zu
den theoretischen Werten der Prozessor-
hersteller. Nachdem Intel bei der Ein-
fihrung des Pentium-Prozessors getont
hat, da3 der Neue zirka doppelt so wie
der 486er Prozessor sein soll,
und im alltaglichen Betrieb dieses
nicht annéhernd erreicht werden
konnte, sollte man solche Aussa-
gen allerdings nur mit Vorsicht
genielen.

Im Falle des Power Macintoshs
gibt es auBerdem zwei zusatz-
liche Einschrankungen. Zunachst
einmal verlangt der Macintosh-
Computer nach Macintosh-Soft-
ware. PC-Software oder Win-
dows-Programme verweigert er.
DaB diese, zumindest teilweise,
doch laufen, darauf kommen wir
spater noch zu sprechen. Aber
grundsatzlich ist der Macintosh-
Computer ein eigenstandiges System,
genau so wie der Amiga keine ST-Disket-
ten verdaut. Das liegt daran, daB3 der
Mikroprozessor ein vollig anderer ist, und
daf3 auch das Betriebssystem des Macin-
tosh-Computers komplett anders geartet
ist. Ein Programmierer, der fir PC und
Macintosh programmiert, darf sich also
prinzipiell zweimal total neu einlernen.
Das fiihrt dazu, daf je nach Fahigkeit des
jeweiligen Programmierers gewisse Funk-
tionen einer Software auf dem PC und auf
dem-Macintosh unterschiedlich optimal
und damit auch in unterschiedlicher
Geschwindigkeit ausgefiihrt werden.
Beide Systeme kann man aufgrund einer
Software, die es in einer Version flir den

Mac und in einer fir den PC gibt, also
eigentlich nicht vergleichen.

Hinzu kommt die zweite Einschrankung
des Power-Macintoshs. Der PowerPC ist
namlich nicht kompatibel zu den in den
vorigen Macintosh-Modellen verwendeten
Prozessoren, den 68000ern. Die gleichen
Prozessoren (brigens, die auch in den
Atari-ST- und den Amiga-Computern ein-
gesetzt wurden. Nun wére genau das eine
Katastrophe fir die Macintosh-Welt, wenn

plétzlich die gesamte éltere Software auf
den neuen Modellen nicht mehr |auft.
Genauer gesagt, ware dies das Todesur-
teil der neuen Gerate noch vor deren
Geburt gewesen. Denn wer kauft sich
schon einen Computer, fir den es keine
Software gibt (uns Freaks bei POWER
PLAY lassen wir mal auBBen vor). Apple
hat sich deshalb etwas einfallen lassen
mussen. Die Lésung des Problems wurde
in Form eines 68000er Emulators in das

Dank des "Soft-Windows"
laufen auf dem Macintosh
auch PC-Programme.
Allerdings sollte man nicht
hoffen, dab diese auch mit
PC-Geschwindigkeit laufen.
Obendrein emuliert der
Soft-PC nur einen 286er
Prozessor, so daB alle
neuer 386er Spiele
(Syndicate, Die Siedier,
Sim City 2000) dem Soft-
PC verwehrt bleiben.

| M Mecintosh

Die Macintosh-Computerserie der Firma
Apple ist ein eigenstdndiges Computersystem,
mit eigener Software, eigenem Betriebssystem
und tberhaupt eigener Philosophie. PC-Soft-
ware lduft auf ihm nur in Ausnahmen (siehe
Haupttext), und eigentlich kann das auch nur
| als Notlésung angesehen werden, denn wer
| einmal mit echter Macintosh-Software gear-
beitet hat, will so schnell nicht mehr an einem
anderen Computer sitzen.

Genau das ist es namlich, was den Macin-
tosh-Computer auszeichnet, und ihn tber-
haupt erst beriihmt gemacht hat: die Einfach-

wicklung des Computers vom natirlichen
.l._SpiaItrsab des Manssm ;ans.-f

heit seiner Bedienung. Apple ging bei der Ent-

einen Computer vor der Nase hat, probiert
man einfach mal alles aus. Im Gegensatz zum
PC ist der Macintosh so gestaltet, daB man
dabei auch nichts kaputt machen kann.

Und damit sind wir auch gleich bei dem
Betriebssystem des Macintosh, oder zumin-
dest bei dem Teil des Systems, den ein
Anwender zu sehen bekommt, namlich der
grafischen Oberflache. Diese wird-grundsétz-
lich zur Verfligung gestellt. Einen leeren Bild-
schirm auf dem man per Tastatur mehr oder
minder kryptische Befehle eintippen muB, wie
es beim PC der Fall ist, gibt es iberhaupt
nicht. Beim Macintosh braucht man das auch
nicht, denn das System ist so gestaltet, daB

man wirklich alles per Maus erledigen kann.  Prei
Diese gehort beim Mammash auch grunds&!z- o

den Macintosh (iberhaupt erst populdr und
wahrscheinlich hatte die PC-Welt nie die Maus
gesehen, wenn es keinen Mac gegeben hitte.
Das alles zusammen hat den Macintosh-
Computer bekannt gemacht und die Firma
Apple wachsen lassen. Das Ganze hat aber
auch seinen Preis. Denn zum einen wacht
Apple dariiber, daB die Macintosh-Programme
auch tatsdchlich anwenderfreundlich sind.
Anders also als zum Beispiel unter DOS, wo
man sich bei jedem Programm wieder erneut
ginlernen muB. AuBerdem werden Macintosh-
Computer ausschlieBlich von Apple herge-

stellt. Ein Preiskampf mit konkurrierenden

Nachbauten gibt es nicht, so daB Apple den
iinken festlegen kann. Beides
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In diesem fesselnden Meisterwerk wird nur
eine einzige Schiffsflotte iber Wasser bleiben!
Erleben Sie aufregende Kampagnen, den
Schmerz der Niederlage und den Triumph des
Sieges!!! Erweitern Sie die kulturellen
Resourcen tres Staates und tberwachen Sie
die Geburtenrate Ihrer Bevélkerung. Nutzen
Sie lhre Rohstoffe, um Raketenstitzpunkte,
Radarstationen, Schiffswerke und
SUPERSCHIFFE zu bauen.

@ Uber Modem und Nullmodem spielbar

@ 3 MB RAM fiir SVGA (hochauflosende Grafik 1024x768 Bildpunkie) oder

@ 2 MB fiir VGA

@ Wirtschaftliche, kulturelle und industrielle Aspekte

@ Player History

@ GroBe Auswahl an Schiffstypen

@ Echt herausfordernde Al

@ Historische Szenarien: der Falkland-Krieg, die Bismarck-Tirpitz
Connection, der Kampf von Northcape, Yamamoto's Trap und andere.

@ Plus noch einige "Was-wére-wenn'- Gefechte :

@ Ein echter GenuB fir Taktiker und Strategiefans!!!

@ Mit deutscher Anleitung

@ Fur IBM-PC 3.5"

PC Player: "Grandest Fleet gehort
zu den Programmen, die immer
wieder Spal machen."

POWER PLAY: "The Grandest Fleet"
entpuppt sich als anspruchsvolles
Taktikspiel, das viel strategiesches
Feingefihl von uns verlangt.

PC Games: 78%, 9/94

VERTIGO GmbH

60598 Frankfurt
Tel. 069-68 69 13



Betriebssystem des Power-Modelle einge-
baut. Jeder Befehl der alten Software wird
von dem neuen Prozessor also sozusa-
gen analysiert und durch neue Befehle
nachgebildet. Das Problem ist also zumin-
dest teilweise geldst. Der fade Nachge-
schmack bei dieser Lésung ist die
Geschwindigkeit der Emulation. Eine
Emulation ist grundsatzlich langsamer als
das Original (auch hier lassen wir mal
Spezialfélle, wie zum Beispiel ein Cray-
Supercomputer emuliert einen C64, auBer
Acht). Der Power-Mac ist mit der jetzt
emulierten alten Software eigentlich
genauso schnell, wie wenn die Software
auf einem alten Macintosh-Modell mit
einem echten 68000er ausgefihrt wird.

Ohne Power-Software
keine Power

Die Post geht erst dann richtig ab, wenn
. Programme auf den Markt kommen, die
direkt fur den PowerPC programmiert
; Apple nennt das “Native”-Software
rich;, Naitiff). Jeder ernstzunehmende
-Maclmosh Software-Anbieter hat inzwi-
schen ‘entsprechende Native-Programme
der bekannten Programmpakete angekiin-
digt. Unterstiitzt wird das von der Ab-
sichtserklarung Apples, in Zukunft aus-
schlieBlich PowerPC-Macs auf den Markt
zu bringen. Wenn gentligend Power-Macs
verkauft wurden, wird es fir die Software-

Firmen erst richtig interessant, entspre-.

chende Software anzubieten. Und wenn in
Zukunft nur noch Power-Macs verkauft
werden, passiert das irgendwann mal
automatisch.

Wie dem auch sei. Jetzt ist jetzt, und wir
haben nach wie vor das Problem, die
Geschwindigkeit des Macs mit der eines

und Verschieben von Fenstern erfolgt die-
ses ohne irgend eine spurbare Verzdge-
rung. Anders also wie zum Beispiel unter
Windows, bei dem man selbst auf einem
486DX4/100 immer noch ein leichtes
Rucken sieht, wenn der Rahmen fir ein
zu verschiebendes Fenster gezeichnet
wird.

Ein weiterer Anhaltspunkt gibt das
Abspielen von “QuickTime”-Filmen von
der Festplatte oder einer CD. QuickTime
ist auf dem Macintosh ungeféhr das, was
“Video fur Windows” auf dem PC ist.
QuickTime hat allerdings den Vorteil, daB
es grundsatzlich Bestandteil des Macin-
tosh-Betriebssystem ist und nicht erst
nachkaufen werden muB3. Beim Abspielen
eines Filmes passiert eigentlich nichts
anderes, als daB der Prozessor gespei-
cherte Bilder méglichst schnell hinterein-
ander entkomprimieren und darstellt. Je
nach GroBe des Bildes muB3 es dann auch
noch verkleinert oder vergréBert werden.
Ein von einer CD abgespielter QuickTime-
Film auf dem Desktop hat zunachst

augenscheinlich die gleiche Geschwindig-
keit wie auf einem PC; sprich, es ruckelt
wie gewohnt. Das &ndert sich in dem
Moment, wenn' mmdas Fenster mit dem
Film vergroBert. Es ruckelt dann zwar wei-
terhin, allerdings in genau der gleichen
Geschwindigkeit. Auf dem PC geht die
Bilddarstellung doch deutlich in Richtung
ein oder zwei Bilder pro Sekunde, wenn
das Fenster mit dem abgespielten Film
auf Desktop-GroBe hochgeschraubt wird.
Beim Mac kommt auBerdem hinzu, daf3
die gesamte Arbeit der Filmdarstellung
vom PowerPC ubernommen wird, und
nicht wie beim PC eventuell noch ein
Zusatzprozessor auf der Grafikkarte sitzt,
der die VergroBerungsarbeit abnimmt.
Von dieser Darstellungsgeschwindig-
keit der QuickTime-Filme waren wir
positiv beeindruckt.

Andererseits liegt die Geschwindigkeit bei
der Bedienung von normalen Program-
men rein subjektiv betrachtet eher im Rah-
men eines 386DX/33-Prozessors. Hier
bremst die 68000er Emulation doch ganz

Fiir den nicht
ganz so prallen
Geldbeutel gibt es
den "Power-
Maciniosh
6100/60"

PCs vergleichen zu mis-
sen. Einen ersten Hin-
weis auf die Power des
8100ers gibt das ganz
normale Arbeiten auf
dem Desktop. Also Ver-
gréBern und Verschieben
von Fenstern und so wei-
ter. Das Betriebssystem
ist namlich bereits im
Native-Code program-
miert. Beim VergréBern

Eine Leistungsklasse
hiher liegt der "Power
Macintosh 7100/66". Die
Zahl hinter dem
Schragstrich gibt

die Taktfrequenz des
Prozessors an.
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kraftig. Richtig schnell wird es also
tatsachlich erst, wenn man Native-Appli-
kationen einsetzt.

Das wohl fiir PC-Anwender interessan-
teste Programm haben wir uns zum
SchluB angeschaut: das “Soft-Windows”-
Paket. Soft-Windows ist eine in Native-
Code geschriebene Applikation fir den
Power Macintash, die einen PC mit MS-
DOS und Windows 8.1 emuliert. Ein
gefundenes Fressen also gerade fiir Spie-
ler, die vielleicht mal ihre PC-Software auf
dem Macintosh ablaufen lassen wollen.
Nach einigen Querelen mit der Installation
von DOS- und Windows-Software (siehe
Kasten “Verédppelt”), lieBen wir dann elnl-
ge Spiele laufen. Ergebnis: Soft-Windo
kann zunéchst keine Program :
beiten, die irgendetwas mit den des
386er und den nachfolgenden Préesso—




schon heute, was morgen
auf Video lauft - die
Hohepunkte des kommenden
Videohalbjahres 1994/95

ich hestelle

Bl Exemplare Videoplay 10/94 mit Videolrailer-Show
8 (VHS Cass., TDK, 90 Min.)
zum Stiick-Preis DM 5,- plus Versand u. Porto DM 9,50
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ren zu tun hat. Bei Spielen im Protected
Mode (Syndicate, ID-Software-Spiele) ver-
abschiedet sich das Soft-Windows-Pro-
gramm mit der Bemerkung, daf3 ein ungtll-
tiger Befehl gefunden wurde. Genauso
verhélt es sich mit Windows-Programmen,
die den 386er nutzen. Windows selbst
l&uft nur im Standard-Modus und bei Win-
dows-Applikationen mit 386er Code wird
ebenfalls einfach abgebrochen. Mit ande-
ren Worten bedeutet das, daB Soft-Win-
dows lediglich den 286er Mikroprozessor
emuliert. Diese Leistung sollte man nun
auch nicht schmalern, denn es gehort
schon einiges dazu, einen Mikroprozessor
mitsamt dem zugehdrigen Computer zu
emulieren, und dann auf dieser Emulation
auch noch Windows-Programme laufen
lassen zu kénnen.

286er Emulation

Bei DOS-Programmen, die mit dem
386er nichts am Hut haben, funktioniert
das auch tadellos. Ausprobiert haben wir
das mit der Microsoft-Textverarbeitung
"Word 5.0D". Auch unter Windows gibt es
mit Standard-Software keine Schwierig-
keiten. Da man aber in Zukunft erwarten
kann, daB Programmierer auf den "erwei-
terten"-Modus von Windows nicht verzich-
ten werden, und auch DOS-Programmie-
rer zunehmend von den 32-Bit-Modi des
386ers Gebrauch machen, missen sich
die Soft-Windows-Entwickler wohl etwas
einfallen lassen.

Reine DOS-Spiele ohne die angespro-
chenen Matzchen laufen also unter Soft-
Windows. Ubrigens wird von Soft-Win-

¢ dows auch ein Modus der VGA-Karte

emuliert, die Programmierer den "Chain-
Four'-Modus nennen. Dieser wird durch
Umprogrammierung der VGA-Karten-

b

@ Ablage Bearbeiten Inhall [liketl Spezial

Feste Platte

6 Objekte 44,1ME belegt

Name

BILDPP

Daten konvertieren
Neuer Ordner
Programme
Schriften
Syswemordner

Register erreicht, und ist deshalb notwen-
dig, damit man in dem 256-Farben-Modus
die Grafik mit Double-Buffering darstellen
kann. Diese Technik ist fUr ruckfrei ablau-
fende Spiele unerlaBlich. Da dieses eine
eigentlich nicht dokumentierte Eigenschaft
der VGA-Karte ist, kann man vor den Pro-
grammierern des Soft-Windows erst mal
nur den Hut ziehen, daB sie daran
gedacht haben. Leider wird einem das
Spielen dann doch vereitelt, denn der Gra-
fikaufbau an sich ist viel zu langsam. Soft-
Windows scheint bei DOS-Programmen
den Bildschirmspeicher immer wieder
komplett neu zu zeichnen. Also auch bei
Animationen, die nur einen winzigen Teil
des Bildschirms betreffen, wie zum Bei-
spiel bei einer laufenden Figur, wird immer
wieder der gesamte Bildschirminhalt
gezeichnet. Das kostet Zeit und macht
sich in einer ziemlich ruckhaften Anima-
tion bemerkbar. Gerade bei Action-Spie-
len ist das untragbar. Aber auch bei X-Wing
stort die ruckelige Grafik den SpielfluB3.

Fazit der vorangegangenen Betrachtun-
gen: Der Power Macintosh ist ein hochin-
teressanter Computer. Allerdings darf man

Blinkfrequenz der
Einfigemarke

s
O ®O0

Niedrig  Hooh

Uhrzeit ®

10:06:54 Uhr
Qi1zn @ 24n

Datum {Z1]
05.08.1994

Ansonsten ist der Macintosh so,
wie man ihn kennt. Apple achtet
weiterhin auf Kompatibilitat zu
alter Software.

auf ihm, frei nach dem Motto “Schuster
bleib bei deinen Leisten”, auch wirklich nur
Macintosh-Software anwenden. Wer
gehofft hat, mit Soft-Windows seine DOS-
Spiele auch auf dem Mac zum Laufen zu
bringen, mufB sich das aus dem Kopf
schlagen. Andererseits gibt es gerade auf
dem Mac einige Spieleperlen, die auf dem
PC ihresgleichen suchen. Die Mac-Spiele-
welt ist zwar nicht so g_roﬁ wie beim PC,
wird aber stetig grijﬂeh:tﬁm,s steht aber
fest: Wenn die Programmierer erst einmal
den PowerPC im Powerggacintosh nut-
zen, werden wir wohl Spiele mit Animatio-
nen zu sehen bekommen, von denen ein
PC, selbst wenn es ein Pentium ist, nicht
mal zu trdumen wagt. Und wer sich mit
dem Gedanken tragt einen Power-Mac zu
kaufen, sollte nicht unbedingt auf unser
Testmodell beharren (zirka 14 000 Mark).
Ein 6100/60 (zirka 4000 Mark) tut’s far
Mac-Spiele allemal. hf

Veris
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Wia im Test angedeutet wé;_‘ es -gki-ntcht

zehnmal starten. Zum anderen lauft es nur fir

20 Minuten und bncht dann aufomatisch ab.

So weiti sogut
die

~ uns relativ sicher, daB niemand innerhalb der
20 Minuten auch nur ansatzweise. mm: :

wiederholt werden, und einer der zehn Start-
versuche war vergeudet. Insgesamt sind wir

2 AV




Der Weg ins Multimedia-

f

Das. Zeitalter des Infotainments
hat begonnen. Videoclips zeigen,
wo es in der Stadt langgeht.
Werbespezialisten lassen Formen
flieBen.

#

Ihre Multimedia-Maschine macht
Sie zum Toningenieur, Werbe-
filmer oder Videoclip-Regisseur.

Die besten Games der Saison:
Spannende Adventures und Part-
nerspiele auf einen Blick.

f

Der heifle Tip heift ISDN: Der 64-
KBit-Anschlufi der Telekom lohnt
auch fiir den Privatmann

Land mit CD-ROM

5 /94

(]
TRA MEDIA

Magazin fir den Multimedia-Fan

Zur richtigen Ausriistung gehdren
nicht nur ein CD-ROM-Laufwerk
und eine Soundkarte. Wie Sie zu
Ihrem maBgeschneiderten Multi-
media-System kommen, erfahren
Sie in XTRA Media.

Die Computer-Hersteller setzen
auf Kommunikation: Brandneue
Multimedia-Systeme zu brand-
heifien Preisen.

-

XTRA Media stellt detailliert die
Grundlagen vor.

-
~al

Die richtige Software fir Ihr
Multimedia-Center im Uberblick.

<
]
]
=
b
=
=

Strategien der Hersteller

Hommmunilraiion
Komplett

So preiswert ist Multimedia
Schnelle Rechner: Windows-PC
Macintosh und Amiga

Video- und Soundkarten

Die besten Parinerspiele

Papiertiger oder Abschied
vom Blatterwald?

MM Prads

Videokonferenz fiir 1000 Mark

ISDN: Auffahrt zur
Data-Highway
Die besten CD-ROM
CDi: Filme auf

der Scheibe

+Plus+




interview

Richard Garriott ist weltweit einer der

profiliertesten Computerspieldesigner.
Knut und Volker sprachen mit dem Griinder von
Origin iiber alte Fehler und neue Projekte.
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RG: Das habe ich auch gehort, aus ver-
schiedenen Quellen. Aber bisher war das
noch bei jedem “Ultima”-Teil so, den ich
produziert habe. Es gibt immer Aspekte
bei einem Spiel, die man stéarker heraus-
stellen mochte; neue Skills, neue Fea-
tures. Es gibt immer die einen oder ande-
ren Spieler, die diese Veranderungen
positiv aufnehmen, und solche, die sie vol-
lig ablehnen. Ein Streitpunkt, den ich noch
lebhatft in Erinnerung habe, war folgender:
In den ersten funf Teilen von “Ultima”
wurde das Interface immer komplexer. Am
Ende hatte jeder Buchstabe auf der
Tastatur eine bestimmte Funktion und
man muBte sich durch mehrere Schichten
von Menus durchkampfen. In “Ultima VI”
und “VII” habe ich dann einen anderen
Weg eingeschlagen und die Benutzer-
fihrung wieder einfacher und damit auch
viel intuitiver gemacht. Aber genau das
konnten einige Spieler Uberhaupt nicht
ausstehen und ich habe viel Kritik geern-
tet — fur etwas, das ich einfach viel besser
fand. Genauso ist es jetzt mit “Ultima 8".
Dadurch, daf3 wir die Animationen in Echt-
zeit haben — mit den ganzen Levels, dem
Springen etc.— haben wir meiner Meinung
nach ein grof3es Plus, das sich positiv auf
das Spielerlebnis auswirkt.

In “Ultima 1X” werden wir versuchen,
diese ganze “Evolution”, die in der Zwi-
schenzeit stattgefunden hat, beizubehal-
ten — also genau die Sachen, die wir gut
fanden.

Einer der schwersten Abschnitte in “VIII”
war z.B. der mit den sich bewegenden
Plattformen, weil man Springe tber vollig
willktrliche Distanzen ausfihren muf3te.
Genau auf diese Schwierigkeit wiirden wir
dann z.B. im nachsten “Ultima"-Teil einge-
hen: Anstatt durch einen Doppelklick die
Richtung festzulegen, kénnte man dann
yAAYS

£SE




interview

. angeben, wo genau man landen will.
| Solange der entsprechende Charakter die
" Schnelligkeit dazu besitzt — kein Problem.
| Das Ratsel wird also wieder strategischer
" und bewegt sich weg von dem manchmal
. etwas ungliicklichen Arcade-Stil.

. Ein weiterer wichtiger Punkt ist das
. “Rollenspielhafte”, was meiner Meinung
. nach mit dem “epischen Charakter” der
. “Ultima”-Reihe zusammenhéngt. Was wir

verninftigen Grenzen zu halten. “Ultima I”
~ bis “VI" oder “VII” sind ja von der
Geschichte und vom Zeitaufwand her
immer umfangreicher und aufwendiger
geworden. Also dachten wir uns, daB
durch die Beschrankung auf eine klrzere
Geschichte und/oder die Eingrenzung des
geographischen Rahmens das audiovisu-
elle “Spielerlebnis” wieder dichter werden
wiirde. Zuséatzlich hatten wir uns in den

~ letzten dahren das Ziel gesetzt, den Stan-

dard an Animationen zu erreichen, den wir
jetzt haben. Im néachsten Teil werden wir
uns dann wieder mehr auf das “Epische”
. konzentrieren. Es wird keine Raume mehr

~ im Spiel geben, die keine Funktion haben

AuBerdem werden wir wahrscheinlich wie-
der Charakterportrats einbauen, damit
man nicht das Gefiihl hat, mit unperson-
lichen Puppen zu sprechen, sondern mit
wirklichen Personen.

jentlich jederzeit den

= ramm Zu veran-

PP: Hast Du
EinfluB, Dinge |
dern, die Dir nicht |

yassen?

RG: Ja, absolut. Meistens ist es so:
Durch den gigantischen Umfang einer
“Ultima’-Geschichte bleibt am Ende der
sehr langen Produktionszeit immer eine
ellenlange Liste mit Features tibrig, die wir
beim besten Willen nicht mehr unterbrin-
gen konnten und die wir uns sozusagen
fur den nichsten Teil aufsparen. Zuséatz-
lich spielt natirlich auch die Meinung der
Kéaufer eine groBBe Rolle. Es wird zwar
immer Dinge geben, die Interpretations-
und Geschmackssache sind, aber wenn
viele Spieler Uibereinstimmend meinen,
dafB etwas nicht gelungen ist, andern wir
es eten im nachsten Teil.

RG: Etwas, was uns fur die weitere Ent-
wicklung der “Ultima’-Reihe sehr wichtig
ist, bezeichne ich als “interactive usables”
— ein Begriff aus dem “Ultima-Entwick-
lungsfachchinesisch”. Es wird in Zukunft

rakter ausflihren kann: wie etwa Wasser
aus dem Brunnen nehmen und den Eimer
fullen, Brot backen, einen Gegenstand
von A nach B transportieren, etc.

yEAYE

~in “VIII” versucht haben, war, die Story in-

und den Spieler nur unndtig verwirren.

noch mehr Aktionen geben, die ein Cha-

In “Ultima VIII” haben wir ja besonders
die Zahl der NPCs reduziert und auch in
“IX" wollen wir nicht wieder zu der Rie-
senanzahl zurlickkehren, die es einmal
gab. Allerdings muB es genug Bevolke-

rung geben, damit der Handel wieder

funktioniert — daftr war “Ultima VIII” ein-
fach zu klei(n.‘.- '

?‘P Komm t das S;J e! nur auf (“D ROM
?"dur

RG: Ja, nur auf CD. Wir Uberlegen
noch, ob auf einer oder zwei CDs. Wahr-
scheinlich werden es zwei werden...

auch Filmsegu
Wing Com-

PP Werdet Ihr
ginsetzen, wie jetzt
mander 377

il Rt
SChon pel

RG: Ja, aber nicht fiir den Hauptteil des
Spiels, weil wir der Meinung sind, daB sich

gerade die “phantastischen” Elemente des
Spiels nicht flr diese Prasentationsform
eignen. Aber es gibt einige technischa
Hirden, die wir mit Hilfe von Video lésen
werden, z.B. wie die Gesprache mit NPCs
stattfinden sollen.

Es gibt da einiges, was wir im Moment
tiberlegen — wir wollen auf jeden Fall alle

NPCs mit Sprache ausstatten. Wenn also

ein NPC redet, gibt es folgende Optionen:
1. Man hért ihn als kleine Figur reden und
sieht die Figur gestikulieren. 2. Wenn es

mehr als 30 oder 40 NPCs gibt, diskutie-

lenzen .

ren wir die Moglichkeit, Portrdts einzuset-

zen, damit man sich besser mit den Cha-
rakteren identifizieren kann. Wenn man

. die Gesichter sieht und zuséatzlich Spra-
 che einsetzt, ist das Bedurfnis nach Ani-

mationen nattrlich sofort da. Also kann
man entweder das Gesicht nur generell
eine Stimmung ausdriicken lassen — oder
man macht wirklich richtige Zeichentrick-
Animationen mit passenden Lippenbewe-
gungen. Das ist dann aber schon so auf-
wendig, daB man gleich Video einsetzen
kann. Wir sind uns allerdings noch nicht

~ im klaren dartiber, ob das zum audiovisu-

ellen Gesamtstil von “Ultima” paBt ... Viel-

leicht entscheiden wir uns aber auch fir

eine Mischform: Das Intro und die Riick-

~ blenden, die auf der Erde spielen als

Video und alles, was in Britannia spielt,
als Animation. Das sind im Moment so die
Schwerpunkte unserer Uberlegungen ...

Britannia-Seguenz

- RG: Nein, eigentlich nicht. Das hat noch

nicht einmal etwas mit der “Machbarkeit”

- zu tun, sondern damit, ob wir es wun-
schenswert finden oder nicht.

RG: Ja, der Meinung wtrde ich mich
anschheBen — obwohl es eine grof3e

“Grauzone” in die-
sem Bereich gibt. Ich
habe mit Leuten

. gesprochen, denen

schon die detaillierte-
ren Animationen zu-
viel waren. Sie fan-
| den es z.B. schon zu
realistisch, wenn man
einen Gegenstand,
. der auf dem Boden
. liegt, klar erkennen
konnte. Das kann ich

Kreatives Chaos:

Lord British mag’s
auch in seinen Privat-
gemachern gerne
etwas unaufgeraumt
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nicht so ganz nachvollziehen, weil ich mir
denke, daB gerade das die Phantasie
befligelt, wenn man z.B. zwei Gegenstan-
de sieht und kombiniert, was man nun mit
ihnen anstellen kénnte. Wenn man die
Wahl hat zwischen dem “Indiana-Jones”-
Soundtrack und dem Film, wirde man
doch den Film sehen wollen, oder?

RG: Auf jeden Fall eine Mischung, aber
in Zukunft wird es die Zusammensetzung
sein, die das Endprodukt ausmacht. Ich
habe z.B. den neuen Disney-Film “The
Lion King” noch nicht gesehen, aber ich
kenne Ausschnitte aus der Produktions-
phase. Die Studios benutzen 3D-Rende-
ring, das aber aussieht, als ware es eine
klassische Cartoon-Animation. Man konn-
te zwar sehen, wie sich das Bild dreht —
aber jede einzelne Phase wirkte “flach”.
Die einzelnen Animationstechniken wer-
den immer ausgefeilter, bewegen sich
aber nicht unbedingt nur in die Richtung
“live action video”.

Ich wirde sogar so weit gehen zu
behaupten, daB die Spiele, die sich in
Zukunft gut verkaufen werden, teilweise
technologische Rickschritte machen wer-
den; nicht alles ausnutzen, was heute
technologisch machbar ist. Mir ging es bei
den ersten “neuen’, interaktiven Spielen
haufig so, daR ich vom Design-Stand-
punkt abgestoBBen war — ich konnte mir
einfach nicht vorstellen, daB sie sich gut
verkaufen wiirden.

Aber mittlerweile gibt es sehr viele Spie-
le dieser Art und bei einigen hat man
zumindest das Gefiihl: Hey, das ist ja cle-
ver gemacht. Aber ich wirde sagen, daB
sie eher als Einfuhrung dienen, dem Com-
putermarkt also neue Kunden zufiihren.
Der Trend wird eher dahin gehen, daB
man Spiele in Echtzeit und voller TV-Qua-
litat hat, (ber die man jederzeit die Kon-
trolle behalt. Daran arbeiten wir zur Zeit. ..

RG: Auch daran arbeiten wir, irgend-
wann mal so etwas auf die Beine zu stel-
len. Aber “Virtual Reality” — und auch
“interaktive Filme” und “Multimedia” sind
mittlerweile ja Leerformeln, véllig Gberstra-
pazierte Begriffe ... Das liegt wahrschein-
lich daran, daB die Industrie vorgibt, was
man darunter zu verstehen hat. Wenn ich
aber “Virtual Reality” sage, weil3 ich
genau, was ich mir darunter vorstelle und
auch meine Definition von “interaktiven Fil-

men” steht fest: Ein Film, der vom Audio- -

und Videostandard her TV-Qualitat besitzt
und auf dessen Geschehen man jederzeit
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Zugriff hat. lch habe bisher noch keinen
solchen Film gesehen ... Trotzdem halt es
die Produzenten nicht davon ab, alles
mdgliche als “interaktiv’ zu bezeichnen,
selbst Spiele mit seitlich scrollenden
Levels durfen sich dieses Mantelchen
umhangen. Genauso mit Multimedia: Ich
habe letztens eine Datenbank gesehen,
von dem die Produzenten allen Ernstes
behaupteten, es handle sich hier um “Mul-
timedia” ...

RG: Ja, es wird isometrisch. Dartiber
hinaus werden dem Spieler aber auch
noch andere Neuerungen auffallen. Ein
groBer Unterschied zwischen “Ultima 1X"
und allen anderen “Ultimas” ist z.B., daB3
sich einige der "world building tools” meh-
fach einsetzen lassen. AuBerdem kommt
“Ultima IX” in Super-VGA heraus und wir
haben diesmal alles gerendert, nicht nur
die NPCs, wie das in “Ultima VIII" der Fall
war. Da waren die Landschaften noch von
Hand gezeichnet. Aber bei der Datenmen-
ge macht es natlrlich einen Riesenunter-
schied, ob gerendert oder gezeichnet wird
— auch ein Grund, warum wir uns flr die
CD-Version entschieden haben. Vom
Visuellen her ist uns mit “Ultima 1X” ein

Kontrovers:

Das ungewdhnliche
Spieldesign von
Ultima 8 hat unter
Rollenspiel-Fans fiir
einige Aufregung
gesorgt

solcher Sprung ge-
lungen, daB dem
Spieler die bessere
Qualitat sofort auffal-
len wird. Das Spiel ist
nicht unbedingt um-
fangreicher gewor-
den, aber was einem
sofort ins Auge falit,
sind verbesserte De-
tails, viel mehr Land-
schaft, mehr strategi-
sche Elemente. Es
gibt wieder mehr
Party-Members, mehr
Reisen auf Schiffen
und und und...

RG: Ich habe fir meine Mitarbeiter ein
Schriftstlick dartber verfaBt, wie ich die
Entwicklung der Softwareindustrie sehe —
namlich parallel zur Entwicklung der Film-
industrie von ihren Anféngen bis zum heu-
tigen Zeitpunkt. Die erste Phase ist die
“experimentelle Phase”, in der die Leute
noch nicht so recht wuBten, wie z.B. eine
Kamera funktioniert oder wie lang ein Film
ungeféhr sein sollte — zehn Minuten oder
zwei Stunden. Man konnte auch keinen
Experten. mieten, sondern mufB3te sich sel-
ber zu einem solchen entwickeln, seinen
eigenen Weg finden. Genau das war auch
in der Spieleindustrie vor etwa zehn Jah-
ren der Fall, zu dem Zeitpunkt, wo ich ein-
gestiegen bin.

Dann folgte — beim Film — das, was ich
als “Studio-Ara” bezeichnen wirde: Der
Bedarf an guten Filmen war da, aber es
bedurfte eines gewaltigen Aufwands und
finanzieller Rickendeckung, um sie zu
produzieren. Das konnten nur die groBen
Studios leisten, die dann auch gleich ihre
Stars flr Jahre unter Vertrag nahmen, weil
sie sie dann von Anfang an aufbauen und
schulen konnten — und sie natlrlich auch
vermarkteten und ausbeuteten, so wie
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interview

Humphrey Bogart, Errol Flynn oder Marij-
lyn Monroe zum Beispiel. Alle fingen als
“Nobodys” an und wurden erst zu Stars
gemacht.

In dieser Phase befinden wir uns zur
Zeit — es gibt immer noch keine “Schulen”,
wo man das lernen kénnte, was fur unse-
re Industrie gebraucht wird. Man kann
auch keine Leute von der StraBe anstel-
len, die die entsprechenden Fahigkeiten
mitbringen. Ich zum Beispiel habe zwar
die meiste Erfahrung bei “Origin®, aber
eigentlich keine formelle “Ausbildung” in
Produkt- oder Firmenmanagement und
meine eigene Firma ist die einzige, bei der
ich je gearbeitet habe. Alles was ich
mache, ist “learning by doing”. Weil jedes
Projekt, das wir aufnehmen, immer
umfangreicher wird, werden die Anforde-
rungen an die Managerqualitdten auch
immer héher. Ich mul3 also Aufgaben an
jemanden delegieren, der noch nicht so
lange dabei ist wie ich. Im Endeffekt
haben also immer mehr Leute mit immer
weniger Erfahrung immer gréBere und
verantwortungsvollere Aufgabenbereiche.
Das ist ein groBes Problem, dem man
sich stellen muB. Wir bei “Origin” machen
es so, dafB3 wir rund ums Jahr Manager-
kurse anbieten — denn diese Managerqua-
litdten konnten in der Zukunft starker ins
Gewicht fallen als das Talent. Wir haben
groBartige Talente — “Microprose” hat sie,

“Sierra” hat sie — aber meine personliche -

Meinung ist die, daB3 die Managerfahigkei-
ten einer Firma dariber entscheiden wer-
den, wer aus dieser “Phase” gestérkt her-
vorgeht. -

Zurtick zu der 3. Phase der Filmindu-
strie: Die “Studio-Ara” endete, als die
Fahigkeiten und Produktionsmittel, die
man zur Herstellung von Filmen brauchte,
Normalitat wurden. Heute ist es so, daB
man vor allem Geld braucht — dann kann
man sich einen Regisseur und die groBen
Stars mieten. Wenn man dann noch eine
gute Idee hat, kann man mit einem sol-
chen Projekt viel Geld verdienen. Im
Moment befindet sich der Filmmarkt in der
Phase der “unabhéngigen Filmemacher” —
und unsere Industrie wird den gleichen
Weg gehen. Die Frage ist nur wann. Als
“Origin” nach Austin kam, hatten wir prak-
tisch keine Konkurrenten. Mittierweile gibt
es auBer uns noch weitere dreizehn
Unterhaltungssoftware-Firmen in dieser
Stadt. Wir fragen uns manchmal, ob wir
den Absprung in die nachste Phase

wagen sollten, indem wir verstérkt Projek- .

te in die Hande unabhangiger Entwickler
geben. Der Vorteil daran ist, daBB diese
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natlrlich sehr effizient arbeiten. Aber viel-
leicht ist der Zeitpunkt noch zu frith — weil
die Voraussetzungen dafir einfach noch
nicht “Aligemeingut” sind.

Auf jeden Fall stellen wir uns auf diesen
"Tag X" ein und richten unsere Fir-
menstruktur schon jetzt danach aus.

“Wing Commander” z.B. néhert sich der
Drei-Millionen-Grenze — keine der kleine-
ren Firmen in Austin hatte die Kapazita-
ten, um ein so umfangreiches und teures
Projekt zu finanzieren. Viele von ihnen
glauben auch noch fest daran, daB der
16-Bit-Cartridge Markt Uberleben wird,
obwohl er héchstens noch ein Jahr tber-
stehen wird, mehr aber auch nicht.

PP: Solche Fehleinschatzungen hat es
doch sicher auch bei Origin gegeben,
oder habt lhr immer aufs richtige Pferd
gesetzt?

RG: Wir waren jedenfalls clever genug,
unsere taktischen Fehler als solche zu
erkennen — und davon gab es gar nicht
wenige. Als wir nach Texas zogen, war
ich noch ein absoluter Apple-Fan. Ich
mochte die Maschine, die Firma und war
felsenfest liberzeugt, daB3 der bessere
sich letztendes durchsetzen wirde. Wir
haben also Spiele fir den Apple designt,
viel investiert — um dann festzustellen,
daB es keinen Apple-Markt fir uns gab.
Das Jahr, in dem wir dann auf den IBM-
PC umgestellt haben, war eine echte
“Durststrecke” flir “Origin”; eine ungemutli-
che Marketingsituation, in die ich selbst
die Firma gebracht hatte.

Oder zum Beispiel unsere “spin off’-
Strategie. “Martian Dreams” und “Savage
Empires” wurden zwar einigermaB3en gut
aufgenommen, brachten uns aber vom
technologischen Standpunkt nicht dahin,
wo wir hin wollten. AuBerdem waren diese
Projekte auch noch teurer, als wir uns das
vorgestellt hatten. Oder "Pacific Strike”,
von dem ich immer noch glaube, daB es
ein paar Monate zu frih auf den Markt
kam. Unsere Entwicklungs-Philosophie
hat sich in der Zwischenzeit verandert:
Anstatt eine erfolgreiche Engine zu neh-
men, und eine andere Geschichte drum-
herum zu basteln, zielen wir jetzt auf eine
technologische Basis ab, die sich perma-
nent weiterentwickelt. Deshalb ist "Wing
Armada” besser als “Wing Commander II”
und hat schon viel von der “Wing 1II"-
Technologie. Wenn “Wing IlI" dann fertig
ist, wird das nattrlich das lberlegene
Spiel sein. Das gleiche trifft fir “Ultima
VI, 1X" und das neue “Crusader” zu.

S Wecreate wen iy

“Crusader” ist eine Art “spin off” von “Ulti-
ma", sieht aber weder so aus, noch hat es
sonst etwas damit zu tun. “Crusader” ist
ein Science-fiction-Spiel, das zwar eine
ahnliche Perspektive wie “Ultima” bietet,
aber eher ein reines Action-Ballerspiel ist;
eine Art “Wing Commander meets Ulti-
ma”. Man hat Missionen wie in “Wing
Commander”, wird also per Video gebrieft
usw.; aber diese Missionen spielen sich
auf einer “Karte” ab, wie in “Ultima”. Aber
das waren auch schon die Gemeinsam-
keiten; “Crusader” ist ein regelrechtes
Science-fiction Spiel. Die Skills haben sich
total verandert, es ist in Super-VGA und
man hat viel mehr Action- und Strategie-
elemente. Es ist technisch viel ausgereif-
ter als “Ultima VIII", aber noch nicht so
weit wie “Ultima IX” — so wird die positive
Entwicklungslinie eingehalten, die ich
eben angesprochen habe.

PP: Was haltst Du von den Hardware-
Plattformen, die jetzt neu entstanden sind:
3DO, CDI, Jaguar?

RG: Als “Origin” sich mit dem Gedanken
beschaftigte, auch hier Marktanteile zu
erwerben, haben wir nattrlich viel mit den
Entwicklern dieser Systeme gesprochen —
vor allem mit “Brederbund”, “Sierra” und
“Electronic Arts”. Was mich bei “Electronic
Arts” beeindruckt hat, war die langfristige
Planung. Zu dem Zeitpunkt konnte ich mir
uberhaupt noch nicht vorstellen, daB man
in unserer Industrie drei oder sogar funf
Jahre im voraus planen kann.

Sie Uberlegten also folgendes: Wenn
man die Trends in unserer Industrie beob-
achtet, fallt auf: Erst kam Atari mit seinen
alten Cartridge-Games, die sich eine Zeit-
lang sehr gut verkauften und dann prak-
tisch Uber Nacht wieder vom Markt ver-
schwanden. Dann kam der Nintendo-8-
Bit-Kram. Dann verpaBte Nintendo den
AnschiuBB an den amerikanischen Markt
und Sega Ubernahm mit Genesis. Aber
Electronic Arts war zum Zeitpunkt dieser
Gesprache schon (berzeugt, daB auch
dieser Markt irgendwann zusammenbre-
chen wiirde und man eine neue Perspek-
tive schaffen miBte. Es ging ihnen eigent-
lich gar nicht darum, ob sich nun das 3DO
durchsetzen wirde, aber irgendetwas
muBte zu diesem Zeitpunkt kommen, um
das entstehende Loch zu fillen.

_ Ich persénlich sehe bei keinem der drei
genannten Systeme besonders groBes
Marktpotential, aber zum Glick gibt es ja
den PC, der in den nachsten Jahren seine
Position noch ausbauen wird. vw
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eb’ jetzt ab mit noch mehr speed und

scharferer Grafik! Durch 32 geniale Bits.
Méchtig viele Spielem ‘-nd Spannung,
Abenteuer und Action total.'Der Scharf-
macher fiir alle CD’s: Audio-CD, CD+G,
CD-Movie, Karaoke-CD’s. Bunt, schrill,
schnell. Unschlagbar gut!

Der volle Durchblick — schérfer als jemals
zuvor. Bewahrte AMIGA-Rechnerpower,
4-Kanal-Stereosound, CD-ROM-Laufwerk
mit double speed und 16,8 Mio. Farben.

Jetzt abheben und beim Handel checken!
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Die erste 32Bit Video-Musik-Spielekonsole.
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All Good
Things must

come fo an
End...

... aber natiirlich nicht bei uns.
Auch wenn die Enterprise NCC-
17010 in der ndchsten Zeit wohl
nur als Wiederholung iiber den
Bildschirm flimmern wird, ist das
noch lange kein Grund zur
Traurigkeit. Star Trek VIl ist schon
langst in der Mache, und es ist
wohl so gekommen, wie viele es
vermutet haben: Die alte und die
neue Crew treffen aufeinander,
wobei sich Shatner und Stewart
bei den Dreharbeiten kréftig in
den Haaren hatten. Grund waren
einige verbale Ellenbogenchecks
von Shatners Seite, auf die
Stewart ebenso stinkstiefelig rea-
gierte: Kirks Sterbeszene (!)
mufBte mehrere Male wiederholt
werden, weil Stewart wegen der
schiechten schauspielerischen
Leistung im entscheidenden
Moment im Set laut loslachte.
Vielleicht ware ja eine Dokumen-
tation iiber die Dreharbeiten min-
destens genauso interessant wie
der fertige Film.
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Ein geradezu unglaubliches Buch!
Eigentlich ein Nachschlagewerk tber alles
(und zwar wirklich alles), was jemals im
Star-Trek-Universum erwahnt wurde, zu
sehen war oder eben nicht zu sehen war!
Gleich'zeitig ist es aber auch ein Buch, in
dem man einfach blattert und aus dem
Staunen nicht mehr herauskommt.Von
A&A-Officer (Wissenschaftsoffizier, auf
Archaologie und Anthropologie speziali-
siert) bis Zytchin Il (einem Planeten, auf
dem Picard einmal einen viertdgigen
Landurlaub verbrachte) erfahren wir zum
Beispiel etwas (ber alle Planeten und
Sterne, deren Bewohner sowie deren
Bezug zu allen Serien und Filmen. Eine
echte Uberraschung diirfte wohl sein, daB
die Rolle des Spock zuerst DeForest Kel-
ley angeboten wurde, der jedoch dankend
ablehnte. Ebenso war Lloyd Bridges (“Hot

I Michael Okuda/Denise Okuda & Debbie Mirek IR
The Star Trek Encyclopedia

! STAR TREK
ENCYCLOPEDIA

A Reférence Guide to the Future
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Wer schon immer
einmal wissen moch-
te, wie ein Wurmloch
strukturell aufgebaut
ist, bitteschdn. Die
Abbildung ist eine
schematische
Darstellung der
Raumanomalie in der
Nahe von Deep Space
Nine, welche den
Alpha-Quadranten mit
dem bis dahin weit-
gehend unbekannten
4 Gamma-Quadranten
unserer MilchstraBe
verbindet...

Shots | & 1I") zunachst als Kapitan der
Enterprise im Gespréach, wurde dann aber
doch zugunsten Jeffrey Hunters fallenge-
lassen. Die erste Enterprise wurde im
Jahre 2245 in der San Francisco-Raum-
werft konstruiert, wo sie dann unter Cap-
tain Robert T. April ihre erste Fiinf-Jahres-
Mission erfiillte, bevor sie dann unter dem
Kommando von Christopher Pike weitere
zehn Jahre neue Welten erforschte. Erst
dann folgte James T. Kirk.

Es werden so wichtige Dinge wie die
Registrationsnummern der jeweiligen
Raumschiffe erklart (dieses berlihmte
NCC) wie auch die verschiedenen Raum-
schiffklassen als solche. Angefangen von
der Galaxy- bis hinunter zur Wambundu-
Klasse werden alle Schiffe aufgezahlt und
im Zusammenhang zum Star-Trek-Univer-
sum gesetzt.

Aber auch so merkwirdige Dinge wie
eine Cochrane-Verzerrung, Kaferianische
Apfel oder Parthas a la Yuta ausfiihrlich
und mit allen moglichen Nebenverweisen

erklart. Michael Okuda, einer der Autoren
dieses Kompendiums, weif3, wovon er
erzahlt. Letztendlich war er fur das Aus-
stattungsdesign der Enterprise-D zustan-
dig und entwickelte alle Computerdis-
plays, wissenschaftlichen Geréate sowie
verschiedene Raumschiffe.

Und wen der Aufbau und die Funktions-
weise eines Warp-Antriebes interessiert,
kann hier Nachhilfeunterricht in Sachen
Raumphysik nehmen. Als der beriihmte
Physiker Stephen Hawking einen Gastauf-
tritt in der Folge “Descent Part |” hatte,
wurde er auch wahrend der Dreharbeiten
durch den Maschinenraum gefiihrt. Als er
mit seinem Rollstuhl am Warp-Antrieb vor-
beifuhr, lachelte er und sagte: “Daran
arbeite ich gerade.” ps

Verlag: Pocket Books
ISBN: 0-671-86905-1
Preis: ca. 47 Mark

10/94%




The Original Star Trek Box

Ihr seid Star-Trek-Fans? Ihr seid immer
auf der Suche nach neuen Goodies und
Stlicken fiir Eure Star-Trek-Sammlung?
Prima! Fur eingefleischte Sammler gibt es
nun die “Original Star Trek Box” mit drei
Musik-CDs. Wer allerdings auf minuten-
lange Musikgenlsse schwdrt, wird ent-

Oll’@l‘"ll r.utvrsron SOUNDPTRACK
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“THE CAGE"' & "bWEHE N()Md{t HAS I'GM BEFORE" g

%

ORIGINAL

i THE EPISODES:

tauscht sein. Auf den drei CDs befin-
den sich “nur” die Soundtracks von
insgesamt sechs Folgen der Fern-
sehserie “Raumschiff Enterprise” —
wohlgemerkt der alten Serie mit Wil-
liam Shatner als Capt. Kirk und
Leonard Nimoy als Spock. Mit
dabei sind sogar die Sounds der
ersten Folge The Cage. Nach der
unverkennbaren Titelmusik, geht es hier
mit kleineren Musikschnippseln Schlag
auf Schlag: “Prime Specimen” mit einer
Spieldauer von uber drei Minuten gehort
noch zu den langeren Passagen, “Torchy
Girl” mit nur 12 Sekunden bildet das
SchiuBlicht. Obwohl auf CD und nachtrag-
lich neu gemastert, scherbelt und schep-

A

; ano “THE INAF

pert es aus den Membranen der Lautspre-
cher wie zur Bliteperiode der Vor-Hi-Fi-
Zeit: Kein Wunder: stammen doch die
Orginalaufnahmen vom 22. und 29.
November 1965. Aber die technische
Qualitat der Aufnahmen durfte in diesem
Fall fur einen echten Trekkie sowieso nur
von nebenséchlicher Bedeutung sein.
Fazit: Fir echte Sammler gehort die Star
Trek Box in das CD-Regal, Musikliebha-
ber machen lieber einen groBen Bogen.
Fir ganz groBe Fans ist diese CD zudem
eine ungeahnte Quelle neuer Méglichkei-
ten: Man kénnte beispielsweise den eige-
nen Anrufbeantworter mit einem passen-
den Spacejingle starten lassen, oder
einen Kurzclip digitalisieren und als Win-
dows-Sound weiterverwenden. Last not
least: Unentwegte Multimedialisten horen
die CDs passend zu den jeweiligen Seri-
enfolgen — quasi als Multitasking. Zu
beziehen ist die komplette Sammelbox mit
drei CDs fir 33,40 Mark Uber 2001. mh

TELEVJSION SOUNDTRACK

Jlﬂﬁf Lﬂ

.. to boldly hear
what noone has
heard before: Ohne
Alexander Courage
hatten wir nicht
diese schine
Titelmusik, auch
wenn sie besonders
auf der ersten CD
ganz entsefzlich -
scheppert.

Label: ZYX-Records

B William Shatner
Star Trek Memories

The New York Timesbes eller for over 2 months

Ob man will oder nicht, Kirk und seine
utopische Rasselbande sind langst zu lko-
nen der Popularkultur geworden. Kein
anderer Kult wird von den Fans mit &hn-
lich liebevoller Hingabe gepflegt, wie
unser aller “Star Trek"-Kindheits-Univer-
sum. Im Laufe der Lichtjahre hat sich
Roddenberrys Hirngespinst angeflillt mit
allerlei Mythen und Geschichten, die nicht
alle unbedingt wahr sein muBBen. Um so
genauer spitzen wir die Langohren, wenn
ein wirklicher Insider aus dem Nahkast-
chen plaudert. In William Shatners “Star
Trek Memories”, das er zusammen mit
Co-Autor Chris Kreski geschrieben hat,
erfahrt der geneigte Trekker fast alles,
was sich vor und hinter den Kulissen der
original Fernsehserie zugetragen hat. Die
witzige, 400 Seiten starke Reise in des
Weltalls unendliche Weiten wird auf-
gelockert durch zahlreiche Interviews mit
der urspringlichen Crew und lber 120
Schwarzwei3fotos vom Set. Flr Fans der
Serie eine echte Bereicherung. Wer schon
immer mal wissen wollte, welche Zigaret-
tenmarke und welche Comics Vulcanier
bevorzugen, sollte sich Ubrigens schon
mal den November vormerken. Dann
erscheint in den Staaten der Nachfolge-
band “Star Trek Movie Memories” als
Hardcover. VW

Verlag: Harper Spotlight

Bestelinummer: 7704-2

ISBN: 0-6-109235-5

Preis: 33,40 Mark

Preis: 6,99 Dollar
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I Sie erhalten PCgo! liickenlos per Post frei Haus
I Preisvorteil von 12%

I Super Programmdiskette als BegriiBungsgeschenk
I Sie konnen jederzeit kiindigen

PCgo! und Sie werden noch besser

Hier war jemand schneller ols Sie, die PCgo! Abruf-Korte ist schon weg, Aber kein Problem, fordern Sie einfoch Ihe AL und das Begriflungsgeschenk bei
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wettbewerb

UNBA

i ﬁBasketbati ist schwer im Kom-
7 W men, wer weil3 das nicht. Neu
ist aber, daB Ihr bei uns zusammen mit der NBA eine Reihe von Preisen
gewinnen konnt, die wirklich cool sind. Doch vorher muft Ihr Euch der
Ehre wiirdig erweisen und uns zwei klitzekleine Fragen beantworten:

Wie viele Sekunden ha’_t. ein NBA Team Zeit fur einen Korbwurf?
Welche zwei Kanadischen Stadte werden 1995 ein NBA Team stellen?

Die Postkarte mit der richtigen Antwort dunkt Ihr bis zum 15.10. in den
Briefkasten. Aber Obacht! Folgende Addresse muf draufstehen:

MagnaMedia Verlag AG

Hans-Pinsel-Str.2

Redaktion Power Play

Stichwort: NBA

85531 Haar bei Miinchen

Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

. Precs.:
Ein Mini-Jammer Backboard
von Huffy Sports

(Zur Information: Das ist ein Korb plus Brett.
Den konnt Ihr an Papis Garage diibeln)

2.-717.Precs:
Rucksédcke von Nasco/Innovo Inc. und Home
Videos von Fox Videos iiber die wichtigsten
Spiele der NBA

12.-52. Preis:
Pins von Wincraft und Upper Deck Basketball Cards
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anzeige

Willkommen im POWER
PLAY-Einkaufsparadies.

Ungetriibt von Offnungszeiten,
Wochenenden oder Feiertagen

konnt

Ihr Euch

in unserem

POWER.SHOP dem Konsum-
rausch hingeben. Neu: Jetzt mit
komplett frischem Sortiment!

Der POWER SHOP. Hier
stellen wir, extra flr Euch,
einen ganzen Haufen feiner
Goodies zusammen, die aus
dem Leben eines POWER
PLAY-Lesers nicht wegzuden-
ken sind. Angefangen von coo-
len Star Trek-Sachen Uber ful-
minante Poster bis zum Mech-
Bausatz findet |hr hier eine
stattliche Anzahl feiner Samm-
lerstlicke, die von der kriti-
schen Redakteursschar fr
Gut befunden wurde. Was
unseren Testern nicht gefallt,
was wir uns nicht selbst an die
Wand hangen oder ins Regal
stellen wiirden, und unseren
Qualitatsanspriichen schlicht-
weg nicht genlgt, erscheint
erst gar nicht auf diese Seiten.

Um noch besser auf Eure
Wiinsche einzugehen, bitten
wir um Eure Mitarbeit. Schickt
uns einfach die Bestellpostkar-
te, die lhr in dieser Ausgabe
findet, und schreibt in das
dafiir vorgesehene Feld Euren
Wunschartikel hinein, den wir
im Shop anbieten sollen. Wir
werten dann Eure Winsche
aus, und versuchen die
gewinschten Gegensténde zu
besorgen, um diese dann im
Shop anzubieten. Die gleiche
Karte dient auch zur Bestel-
lung. Kreuzt einfach an, wel-
chen Artikel lhr in welcher
Anzahl kaufen wollt, klebt eine
Briefmarke drauf, und steckt
die Karte in den né&chsten
Postkasten. mh

Versand-
bedingungen

Bevor |hr zur Bestellkarte
greift, solltet Ihr Euch unsere
Versandbedingungen grind-
lich durchlesen, um spater
eventuelle MiBverstédndnisse
zu vermeiden. Bestellungen
erfolgen nur schriftlich Gber die
Bestellkarte oder per Brief. Bei
jeder Bestellung ist Euer
Geburtsdatum und Eure
Unterschrift unbedingt erfor-
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derlich. Minderjéhrige miis-
sen auBerdem einen Erzie-
hungsberechtigten mit
unterschreiben lassen! Ohne
die Unterschrift auf der,
Bestellung kdnnen wir
nicht ausliefern.

Alle Preise verstehen sich¥

inklusive der gesetzlichen
Mehrwertsteuer von 15 Pro-
zent. Im Inland erfolgt der Ver-
sand per Post. Und zwar aus-
schlieBlich per Nachnahme
(Kaufpreis zzgl. 12 Mark Ver-
sandkostenpauschale). Ab
einem Warenwert von 500
Mark liefern wir versandko-
stenfrei. Im europdischen
Ausland erfolgt der Versand
per Post und nur gegen Vor-
kasse zzgl. 17 Mark Versand-
kostenpauschale. Bei Postern
werden nochmal 5 Marker
zusatzlich fiir die extrem stabi-
le Posterversandrohre fallig.

Mit erscheinen dieser Arti-
kelliste verlieren alle vorherge-
henden ihre Giiltigkeit. Ange-
bot nur, solange Vorrat reicht.
Da wir einige unserer begehr-
ten Artikel direkt aus den USA
und Ubersee besorgen, kann
es zu teilweise Lieferzeiten von
bis zu 6 Wochen kommen,
bitte habt dafur Verstandnis.

Wer nicht die Bestellkarte
verwendet, sondern per Brief
bestellen mdchte, schickt
seine Order bitte an folgende
Adresse:

Interact

Reza Memari

Johann StrauB3 StraBe 15
85591 Vaterstetten

Wenn |hr Fragen, Kritik oder
Anregungen zum Shop loswer-
den wollt, kénnt |hr Euch an
unsere POWER SHOP-Hotline
wenden. Die POWER SHOP-
Hotline ist jeden Montag von
16 bis 18 Uhr unter der Num-
mer 08106 4189 zu erreichen
— es werden hier keine
Bestelluingen angenommen!
Irrtimer und Druckfehler vor-
behalten.

N\ Stormtrooper
5 Maske

Bestellnummer: SW-03.
\ Einzelpreis 175 Mark.

\ Der Traum fiir jeden
Imperialisten: Der
offizielle Stormtrooper-
Helm aus robustem
Weichplastik in
OriginalgroBe zum
aufsetzen.

8 Star Wars:
' Titel-Poster

| "Type All

Bestellnummer: SW-04.
Einzelpreis 16,90 Mark.
Das Poster zum Film:

Das Poster ist im Stil

des original Filmplakates,
das 1977 zu sehen war.

Star Trek: TNG-Mega Poster

Bestellnummer: TNG-03. Einzelpreis 49 Mark.

Das ultimative Star Trek-Poster fiir jeden Fan der Serie

“The next Generation”. Als Motiv dient die Enterprise 1701-D.
Das Poster ist 65 Zentimeter breit und 1,85 Meter lang!

S



anzeige .

Stormtrooper
Modellbausatz

Bestellnummer: SW-05.
Einzelpreis 185 Mark.
Brandneu: Der imperiale
Stormtrooper zum
selberbauen. Der Bausatz
besteht aus hochwertigem
Vinyl und ist im MaBstab 1/4
— das fertige Modell ist rund
46 Zentimeter hoch! Die
Blasterwaffe ist natiirlich mit
beim Bausatz dabei.

Screenie:
“Space Monolith”

Bestellnummer: SC-01. Einzelpreis
22,90 Mark. Schiiner schauen:
Screenies sind bedruckte Rahmen,

die mit Leichtigkeit (per i

Klettverschluf) |;aml13”, 14” und Medium — Sar T
15”-Monitoren befestigt werden 2 s BRaArvLETECsy
kinnen. Macht aus der grauesten ommme‘h Blueprmis y

Monitor-Maus einen bunten Bestellnummer: BT-03. Einzelpreis

Blickfang. Unser Motiv ist der 39,90 Mark. Fiir Technikfreaks:

“Space Monolith” — passend fiir Nagelneue Medium Omnimech

rasante Spacespiele. Blueprints. In dem Set sind die

farbigen Blueprints (postergroBe
Querschnittzeichnungen) von vier
verschiedenen Mechs — Black
Hawk, Dragonfly, Fenris und
Ryoken enthalten. Die Poster
sind gefaltet in einer Packung.

Logitech Thermo-Mauspad

Bestelinummer: PP-02. Einzelpreis 30 Mark.
Das fulminante Maus-Pad aus dem Hause
Logitech. Das Pad ist warmeempfindlich und
verandert je nach Temperatur seine Farbe. Es
gibt diese Mauspads noch nicht im Einzelhandel
sondern voerst nur im POWER SHOP.
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Your way to flavor.

\‘ ‘\_

mg Nikotin/mg’ f’i.l

ME 5/94

Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette

dieser Marke enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)
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