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Liebe Leser,

A Day at the Races” nannten die Marx Brothers Ihre wiiste Farce Giber einen Tag auf der Rennbahn - der Pferderennbahn allerdings. Pferderennen waren damals halt noch populérer als
Motorsport. Das hat sich griindlich geandert. Heutzutage zieht es Hunderttausende in die Motodrome von Indianapolis, Hockenheim, Silverstone, Adelaide oder auf die Strapen

von Monte Carlo. In den USA ringen gleich zwei Formeln um die Gunst des Pub-

likums, die NASCAR- und die Indy Car-Serie, wahrend der Rest der Welt eher

dem Geschehen in der Formel 1 entgegenfiebert. Nun ist Sierra in der

beneidenswerte Lage, alle drei gropen Rennserien dieser Welt schon

einmal als Simulationen auf den Markt gebracht zu haben.

NASCAR haben wir Ihnen ja vor nicht allzu langer Zeit bereits

vorgestellt, auch IndyCar Racing | und Il erschienen als offi-

zielles Lizenzprodukt bei Sierra. Und zu guter Letzt konnte

Grand Prix Legends, die ungewdhnliche historische For-

mel-I-Simulation, Fans und Kritiker gleichermaBen iiber- Von links nach rgchts: Qbere Reihe: Karl Xavier Neubig (Chefredaktion), Rolf Busch
g p (Redaktion), Anja Willfing (Grafik) - Mittlere Reihe: Alexandra Hustert (stellv. Chef-
i N X X . redaktion), Thomas Schmidt (Redaktion), Oliver Funke (Grafik), Marcus Hartmann (Tech-

zeugen. Was liegt also fir uns, die Best of Sierra, ndher,  nische Redaktion) - Vorne: Ansgar Hiller (Grafik)

als sich wieder einmal schamlos aus dem groBen Fundus dieser bemerkenswerten Spiele zu bedienen und unser aktuelles Heft ganz dem Renn-
sport zu widmen?
Deshalb gibt es bei uns diesmal eine geballte Ladung Pferdestarken und Motorengeheul: Da wére zundchst und vor allem anderen ,IndyCar Racing I1*
als Hauptspiel zu erwdhnen, die atemberaubend realistische Rennsimulation mit den unglaublichen SVGA-Grafiken. Und fiir die Formel-I-Fans haben
wir diesmal zwei komplett spielbare Strecken aus Grand Prix Legends vorbereitet: Monza und Watkins Glen. Die alten, nicht entscharften Strecken wohl-
gemerkt, denn GPL entfiihrt Sie ja in das Jahr 1967. Mit den aktuellen Streckenfiihrungen haben die Kurse von damals nur noch den Namen gemeinsam -
keine Leitplanken, keine Auslaufzonen, statt dessen Betonmauern und dichtbewachsene Walder am Streckenrand.
Auch Half-Life ist ein Rennen, aber ein Rennen um Leben und Tod zwischen Mensch, Monster und Maschine. Und ein exklusives dazu: Dieses Level werden Sie auf der
Spiel-CD nirgends finden, selbst dann nicht, wenn Sie sich unter den AuBerirdischen aus der Parallelwelt schon einen Namen gemacht haben.
Und um das Map voll zu machen, steht auch unser Preisausschreiben ganz im Zeichen des Motorsports: Unter den Einsendern verlosen wir nicht nur Eintrittskarten fiir 3
verschiedene Top-Ereignisse auf dem Niirburgring - die Oldtimershow, den Super Sprint und die Erlebniswelt - sondern auch, gewissermaBen als Additiv, ein Lenkrad. Best of Sierra ist
halt ein echter Renner.

S0, und jetzt wiinsche ich Ihnen wie immer viel Spap beim Spielen...pardon, beim Gas geben.

Ihr Karl-Xavier Neubig

— 13



Kategorie: SPIELE

INSTALLATION

Auf die Platze..

Bevor Sie Ihren Motor so richtig aufheulen lassen und ordentlich auf den Pinsel treten kénnen,
haben Sie noch ein paar Kleinigkeiten zu erledigen. Sie miissen z.B. das Spiel und unsere Testver-
sionen installieren. Aber die Mechanikercrew der Best-of-Sierra-Redaktion hat ganze Arbeit gelei-

stet. Viel zu tun bleibt Ihnen nicht.

B 4|

] Indy Cars

So zaubern Sie die Indy Cars auf Ihre Festplatte -
die Installation unter Windows 95

Unter Windows 95 ist die Installation denkbar einfach. CD aus der
Schutzhillle pulen, ins CD-ROM-Laufwerk einlegen, das Indycar-2-Sym-
bol anklicken, fertig. Die Installation hat begonnen. Folgen Sie den
{iblichen Bildschirmanweisungen, dann steht Ihrer ersten Runde diber
den Concord Pacific Place in Vancouver (oder wo Sie sonst noch an
den Start gehen mdchten) nichts mehr im Wege.

Das Einzige, was nun noch lhren Aufstieg vom Nobody zum Indy-Car-
Champion bremsen kann, ist eine dieser einschlégigen und sattsam
bekannten Fehlermeldungen:

Setup verursachte eine allgemeine
Schutzverletzung in Modul Setup
oder

Integer Devide by 0.

Der Grund ist wie iblich in der Tatsache zu suchen, dap Teile Ihrer
Hardware, wie z.B. Ihre brandneuen Prozessoren, nicht erkannt wer-
den kbinnen. Die Datei , sierra.ini", die Gbliche Verddchtige (und Schul-
dige), mup dringend entfernt werden. Sie hat sich im Windows-Ver-
zeichnis C:\windows\sierra.ini eingenistet. Holen Sie sie da raus. Die
ewigen allgemeinen Schutzverletzungen haben endgilltig ein Ende,
wenn Sie Windows danach erneut starten und auch beim , Setup”
noch mal vorbeischauen. Der begriipt Sie mit der Aufforderung, Ihr
System zu testen (so ist er nun mal). Lassen Sie sich nicht aus der
Ruhe bringen, klicken Sie entspannt auf ,Nein” und lassen Sie den
Test Test sein. Die Warnung, Ihr System reiche nicht aus, ist nichts
weiter als ein Riickzugsgefecht und darf getrost ignoriert werden.
Fahren Sie nun mit der Installation fort - Ihr allgemeiner Schutz (wer
immer das ist) wird garantiert nie wieder verletzt und bleibt fortan
gesund.

Die Installation unter DOS

Wer lieber unter DOS installieren und spielen machte, hat geringfii-
qig mekr Arbeit. Legen Sie unter DOS die Spiel-CD in Ihr CD-ROM-
Laufwerk, geben Sie dessen Kennbuchstaben sowie einen Doppel-
punkt ein und bestdtigen Sie mit <Enter>. In der Regel hat die
Befehlszeile dann folgendes Aussehen: D:\>

Geben Sie nun CD DOS\ICR2 ein, um in den gleichnamigen Ordner zu
gelangen, und bestatigen Sie mit der <Enter>-Taste. Tippen Sie nun
INSTALL ein (<Eingabetaste> nicht vergessen) und whlen Sie den Lauf-
werksbuchstaben (normalerweise ist das "), das Installationsver-
zeichnis und die gewiinschte Installationsgrope aus. Nach erfolgter
Installation erscheint automatisch zunchst die Online-Registrierung.
Brechen Sie die mit CANCEL ab und verlassen Sie diesen Bildschirm.
Danach startet das ICR2- Setup, in dessen Verlauf Sie Ihre Soundkar-
te entweder automatisch erkennen lassen oder aber hdchstpersdn-
lich selbst auswahlen kbnnen. Der Setup [&Bt sich auch aus dem Spie-
leverzeichnis heraus laden, indem Sie in das Verzeichnis wechseln
(Standard ist C:\ICR2) und dort SETUP [Eingabetaste] eingeben.

Best of Sierra Nr. 12



Installation und Start

| Grand Prix Legends und Half-Life |

Monster, Monza und Maschinen -

die Installation der Rennschule
Die Demos von Grand Prix Legends und Half-Life laufen ausschliep-
lich unter Windows 95 - Sie kdnnen sich die ganze Eintipperei also
sparen. Der bequemste Weg, die beiden Exklusivdemos auf Festplat-
te zu bannen, ist unser Installer. Mit einem Klick auf GPL UPDATE &
TUSATZSTRECKE installieren Sie die Open6L-Unterstiitzung und die
Strecke Monza.
Wer dieser Technik aus unerfindlichen Griinden miBtraut, kann sich
auch auf andere Art helfen.
Fiir die Installation Watkins Glen geniigt 2.B. ein Doppelklick auf die
Datei , gpldemo” im Ordner ,Demos\GPLDemo". Danach tauchen wie
immer die Bildschirmanweisungen auf, denen im Interesse eines ge-
regelten Rennverfaufs unbedingt Folge zu leisten ist.
Um die Open6L-Unterstiitzung und Monza zu installieren, benutzen
Sie bitte wie oben beschrieben den BoS-Installer.
Wer lieber Monster als Konkurrenten jagt, der klickt zweimal auf die
Datei , UplinkinstallGermany im Ordner , Demos\HLDemo" und schon
stopt er in Level vor, die noch nie zuvor ein Mensch gesehen hat.
Noch ein Wort zu DirectX: Falls auf Ihrem Rechner noch keine aktu-
elle DirectX-Version installiert sein sollte, miissen Sie DirectX von
der BoS-CD auf Ihre Festplatte installieren, sonst fallt Ihr exklusives
Vergniigen ins Wasser. Benutzen Sie dazu entweder den bewdhrten
BoS-Installer oder starten Sie die Datei ,DX61" manuell aus dem Ord-
ner DirectX auf der CD.

Das Feld ist komplett - der Spielstart

Wenn Sie IndyCar Racing Il unter Windows spielen mdchten, miissen
Sie Windows zundchst neu starten. Aber dann kann es endgiltig los-
gehen. Gehen Sie in Gedanken schon mal die die Boxenstoppstrate-
gie fir das erste Rennen in Surfer's Paradise (Australien) durch, wenn
Sie das IndyCar 2-Symbol aus der Sierra Programmgruppe starten.
Unter DOS miissen Sie zundchst mit CD\ICR in das Spieleverzeich-
nis der Festplatte wechseln und danach die <Enter>-Taste driicken.
Wer jetzt die magische Formel INDYCAR eingibt (oder INDYCAR -H
[Eingabetaste] fiir die SV6A-Aufldsung) und dann die <Enter>-Taste
driickt, der befindet sich schon kurze Zeit spater mitten im dichte-
sten Renngetiimmel.

Die Monster bitten zu Tisch - der Start der Half-Life-Demo
Doppelklicken Sie auf das Programmsymbol , Half-Life Uplink" in der
Sierra-Programmgruppe, wenn Sie die Half-Life-Monster aus dem
engen Gefangnis ihrer Parallelwelt in die Freiheit einer Forschungs-
station entlassen wollen.

Jim Clark wartet schon -
s starten Sie in Monza und Watkins Glen
Der Start in die aufregende Vergangenheit der Formel 1erfolgt durch
das Programmsymbol , 6rand Prix Legends-Demo”, zu finden in der
Sierra-Programmgruppe. Ein Klick geniigt. Mit dem lcon ,Streckenaus-
wahl” kdnnen Sie zwischen Monza und Watkins Glen umschalten,
bevor Sie das Spiel starten.

Best of Sierra e 2
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LESERBRIEFE

Best of Feedback

Best of Feedback

Liebe Leserin, lieber Leser,

zundchst einmal vielen Dank fiir die vielen E-mails, die wir seit Einfiihrung unserer neuen E-mail

Adresse ,,Bos@cendantsoft.de* erhalten haben. Wir freuen uns ganz besonders tiber die tolle Reso-

nanz, da wir jetzt auf Thre Anfragen viel schneller und gezielter antworten konnen. Geben Sie uns

auch weiterhin Thr Feedback; wir werden uns Thre Wiinsche und Anregungen sehr zu Herzen neh-

men! Natiirlich freuen wir uns auch immer tiber Briefe auf postalischem Wege. Also, ran an die Ta-

statur oder den Kugelschreiber, wir bauen auf Ihr Feedback. Ihr Best of Sierra-Team

Hallo BOS

BoS:

Lieber Herr Oster,

wir freuen uns, dap Sie und Ihr Sohn soviel Spap mit dem Spiel
3-D Ultra Minigolf haben und konnen Ihnen auch gleich eine qute
Nachricht iberbringen, die Ihren Spielspap bestimmt noch steigert.
Es gibt zusétzliche Minigolf-Kurse in unserer Special Edition 3-D
Ultra Deluxe. Die Sonderedition enthlt die Spiele 3-D Ultra Mini-
golf und 3- Ultra Pinball sowie neun neue niemals zuvor verdf-
fentlichte Minigolfbahnen als Superbonus. Zu Ihrer eigentlichen An-
frage: Die BoS-Ausgaben 1-5 sind nicht von der Bildflache
verschwunden, sondern nur aus Platzgriinden, wie Sie richtig ver-
mutet haben, nicht erwahnt worden. Natiirlich kinnen Sie diese
Ausgaben wie alle anderen auch in unserem BoS-Shop jederzeit
nachbestellen.

Sehr geehrte Damen und Herren,

wiirde interessieren, ob Rendevouzim Weltraum” und  Light-
u erwmn:n smd In den diversen Laden, in
en diese
Hn and~rpr Wunsch be'r.r {hre Program-
Sie wohl ein Krimi-Adventur
auf literariscl nev Vorlagen beruht 2.B. Agatha Christ
ers, K. Chesterton, Mary Elisabeth Braddon usw.?
Vielen Dank fir Ihre Geduld.

Eva Fitz, Miinchen

At-

BoS:

Liebe Frau Fitz,

an die beiden Adventures haben wir auch schon gedacht, aber lei-
der brauchen beide Spiele jeweils zwei CDs. Im Moment produzieren
wir die Best of Sierra aber nur mit einer CD; fiir die Zukunft ist das
aber nicht ausgeschlossen. Ein Krimi-Adventure, das auf einer Ro-
manvorlage a la Agatha Christi beruht haben wir leider nicht im Sor-
timent, aber kennen Sie unseren Schattenjager Gabriel Knight? Mitt-
lerweile hat er schon zwei Krimi-Adventures gemeistert und im Herbst
wird der dritte Teil, wie wir schon berichtet haben, erscheinen. 6a-
briel Knight beruht zwar nicht auf einer Romanvorlage, aber die
Schriftstellerin Jane Jensen hat alle Spannungselemente, die ein
guter Kriminalroman braucht, in ihre Geschichten um den Schatten-
jdger Gabriel Knight hineingelegt.

Sehr geehrtes BoS-Team,

besonders gut
Ansonsten warer
ten zu erwart
worden. Pri
werde mich dort auc
Thomas Kihnert, Rachsl

BoS:

Lieber Herr Kilhnert,

es tut uns sefr leid, dap unsere Spiele-Auswahl in der BoS Nr. 11 nicht
Ihren Geschmack getroffen hat. Uns haben in der vergangen Zeit viele
Luschriften erreicht, die sich eine , Vorabversion” eines topaktuel-
len und noch nicht kiuflichen Spieles gewiinscht haben. Mit der OEM-
Version von Return to Krondor sind wir diesen Wiinschen nachge-
kommen. Wir wollten unseren Lesern mit diesem kompletten ersten
Kapitel von Return to Krondor einen ersten Einblick in ein Spiel geben,
das erst einige Monate spater erhltlich sein wird. Wir hoffen natiir-
lich, dap Sie uns trotzdem auch zukiinftiq die Treue halten und un-
sere Spiele-Auswahl auch Ihren Geschmack trifft.

Bitte haben Sie Verstandnis, wenn wir Zuschriften aus Platzgriinden
kiirzen miissen.

Verlosung Best of Sierra Nr: 10

1. Preis thomas Penzkofer, Cham

3. Preis astrid Tunkowski, Berlin

Bestof Serra Nr. 12



Kategorie: SIMULATION

INDYCAR RACING I

Mit Vollgas durch Surfer’s Paradise

Treten Sie in die FuPstapfen von Nigel Mansell und Jacques Villeneuve und holen Sie sich den Titel eines IndyCar-Champions!

Willkommen bei IndyCar Racing II, der atemberaubenden Rennsimulation fiir Fortgeschrittene und

Profis. Anfanger werden es zunéchst schwer haben, gegen die namhafte Konkurrenz auch nur eine
Schnitte zu kriegen, schlieflich ist die IndyCar-Serie das US-amerikanische Pendant zur Formel-1-
Weltmeisterschaft. Wer hier f4hrt, ist ein Meister seines Fachs - das ist in der Simulation nicht an-

ders als in der Realitit.

2%y INDY CAR |
——— RACING|

iele Piloten der IndyCar-Serie sind in Europa (zu Unrecht) vél- ~ Wenn auch Sie ein Gefiihl fiir die Autos, die Steuerung und die <

lig unbekannt. Es gibt zwar immer wieder mal Fahrer, die so-  Strecken dieser Rennsimulation der Extraklasse bekommen wollen,

wohl iiber IndyCar-, als auch Giber Formel-1-Erfahrung verfi-  dann suchen Sie sich aus dem Hauptmenii einen Kurs aus und wéhlen
gen, doch in beiden Serien den Titel zu holen, dieses Kunststiick ist  Sie entweder Single Race (Einzelrennen) oder Preseason Testing
erst zwei Piloten gegliickt: dem Englander Nigel Mansell und dem Ka-  (Vorsaison-Testfahrten) - schon sitzen Sie im Cockpit eines Boliden
nadier Jacques Villeneuve. Wahrend der Brite sich zundchst inder  und kdnnen an den wartenden Konkurrenten vorbei aus der Boxen-
Formel 1 einen Namen machte und erst nach seinem Weltmeisterti-  gasse schiePen (wenn Sie wissen, wie Sie Gas geben miissen). Best
tel zur IndyCar wechselte, ging Villeneuve den umgekehrten Weg: Er  of Sierra zeigt Ihnen auf den folgenden Seiten, auf was Sie sonst
verdiente sich seine Meriten zundchst in den Staaten, gewann 1995 noch zu achten haben.
als jiingster Fahrer der Geschichte die IndyCar-Serie und wiederhol-
te diesen Coup zwei Jahre spater in der Formel 1.




Kategorie: SIMULATION

INDYCAR RACING II

Die Schaltzentrale Ihres IndyCar-Das Cock P it

Die Bedienung des Turboladers

T | Turboladedruck erhihen
'K | Turboladedruck verringern

Je hoher der Turboladedruck, desto hher die Motorleistung, aber
auch der Kraftstoffverbrauch. Empfehlenswert ist ein Ladedruck
von “7" - sollten Sie Ihren Renner stark beschleunigen missen,
haben Sie bei einer solchen Einstellung noch geniigend Spielraum.
Werfen Sie immer ein Auge auf das Motorlampchen. £in dauerhaft
erhohter Ladedruck geht Ihrem Motor namlich ‘auf die Pumpe’, d.h.

er verschleipt scheller. Auperdem miissen Sie zum Tanken hau-
Bl Tachometer B Rundenzeit figer an die Box
6ibt die Umdrehungen pro Minute an (U/min). Zwischen 11.000 Ihre Durchschnittsgeschwindigkeit in der vorangegangenen
und 12.500 U/min sollten Sie schalten, da die Motorleistung Runde Die Justlerunq der Stah:llsatoren
ab 13.000 U/min nachlzBt. Wer seinen Motor [angere Zeit dber | |I Tankanzeige \
14000 U/min quilt, riskiert einen Motorschaden. Gibt Auskunft tiber Ihren Kraftstoffvorrat (IndyCars fahren mit E Frontstabilisator straffen
B Turbolader Methanol). Maximale Menge: 40 Gallonen. Bei weniger als 5 \
Zeigt den Druck an, den der Turbolader je nach Beschleuni- Gallonen beginnt das Wort “Fuel” verraterisch zu blinken. Zeit E Frontstabilisator lockern
qung erzeugt. fiirs Auftanken. —
B Wassertemperatur Stabilisatoren und Bremskraftverteilung ]LJ Heckstabilisator straffen
Gibt die Temperatur des Kihlwassers in Fahrenheit an. Bei Informiert Gber die Einstellung der beiden Stabilisatoren und <
. mehr als 220 Grad ist der Motor iberfastet. der ftverteilung. Die Stabilisat len reichen [: Heckstabilisator lockern
B Geschwindigkeit von sehr weich (Balken weit links) bis sehr hart (Balken weit
Leigt die Geschwindigkeit in Meilen pro Stunde (mph). rechts). Die Skala der Bremskraftverteilung reicht von voller Stabilisatoren lassen sich wie Stopdampfer entweder sehr hart
— e Hinterradbremsung (Indikator weit links) bis voller Vorder- oder sehr weich einstellen. Je hérter die Einstellung, desto direk-
radbremsung (Indikator weit rechts). Steht der Indikator in ter die Lenkung. Der Nachteil: die Gewichtsverlagerung wird er-
der Mitte, ist die Bremskraft qlmchmafﬁlq verteilt. haht, die Bodenhaftung nimmt ab. Sollte Ihr Auto zu stark unter-

~~~~~ G stevern, straffen Sie die Heck- und/oder lockern Sie die
Frontstabilisatoren. Wenn s iibersteuert, miissen die Frontstabi-
lisatoren gestrafft und die Heckstabilisatoren gelockert werden.
Erste Justierungen sollten bereits in der Werkstatt vorgenommen
werden. Die Anderungen ktnnen Sie jederzeit auch wahrend der
Fahrt vornehmen (snehe Cuckp\td!splav rechts).

Dle Bremskraftverteulung ;

, Bremskraft der Vorderrader erhdhen

; f Bremskraft der Hinterréder erhdhen

Bei Stadt- oder Strapenkursen sollten Sie die Bremskraft starker
auf die Vorderrader verteilen. Bei Rundkursen hingegen, wo kaum
oder nur in duBerstem Notfall (Boxenstopp) gebremst wird, soll-
ten Sie den Schwerpunkt auf die Hinterrader verlegen, wenn Sie
nicht ins Schieudern kommen wollen.

- 8 I Best of Sierra r. 12



IndyCar Racing Il - Mit Vollgas durch Surfer's Paradise

Boxenstopps

Die Benutzung des Funksystems

Boxenstopps werden in der Regel zum Reifenwechsel oder Auf-
tanken eingelegt. Wenn Sie in der Boxengasse stehen und niemand
riihrt eine Hand, kann das daran liegen, dap Sie nicht nah genug
an der Wand oder nicht innerhalb der weiBen Linien Ihres Boxen-
stands stehen. Treten Sie wahrend des Stopps immer auf die Brem-
se und kommen Sie blop nicht auf die Idee, den Rickwartsgang
einzulegen - Mechaniker sind da ganz empfindlich. Uber die Opti-
on Set Controls (Steuerung einstellen) erfahren Sie, it welcher
Taste Sie bremsen und wie Sie die Einstellung andern konnen.

Die Boxentafel

e — —

28 o 0
cH35 815.1]

Beim Uberqueren der Startziellinie erscheint oben links fiir einen
kurzen Moment die Boxentafel.

I Ihre aktuelle Position (2. Platz 28, na ja)

3 7 fahrende Runden (9)

B Rundenzeit

I Abstand zum Fiihrenden bzw. Vorsprung auf den Zweiten. Lie-
gen Sie in Fiihrung, erscheint hier die Nummer Ihres Verfolgers.

B Sie liegen 19,1 Sekunden hinter Wagen Nr. 35 zuriick (na ja).

Spielpause

Mit der Taste "P" kdnnen Sie das Spiel jederzeit unterbrechen.
Dies empfiehlt sich besonders dann, wenn Sie das IndyCar-Funk-
system verwenden. Driicken Sie zuerst "P" und rufen Sie danach
mit einer der weiter unten beschriebenen Funktionstasten die ge-

wiinschte Information ab.

Best of Sierra e 2

Alle Funkinformationen, die Sie diber die Funktionstasten abrufen,
werden oben rechts auf dem Bildschirm angezeigt.

E F’ Rundeninfo

Rufen Sie mit der Fi-Taste Infos ber die zuletzt gefahrene Runde
ab, also Abstand zum Filhrenden, Riickstand auf den vor Ihnen lie-
genden Fahrer oder die durchschnittliche Rundengeschwindigkeit.

|72 | stand |=m) =7

Benutzen Sie die "Groper als" und "Kleiner als™Tasten, um sich
die aktuellen Plazierungen (in Fiinfergruppen zusammengefapt)
anzusehen. Mit "> scrollen Sie im Klassement nach unten, mit "<"
nach oben. Am besten, Sie checken die Plazierungen wahrend einer
Spielpause oder nach Erscheinen der gelben Flagge.

....... — gr—
|

,‘Ff' | Kaftstoffplanung gele

Diese Taste zeigt Ihnen nicht nur den aktuellen Kraftstoffvorrat
an. Mit den “<"- und ">"-Tasten kannen Sie wahrend der Fahrt die
Iutankmenge bestimmen, die beim ndchsten Boxenstopp aufge-
tankt werden soll. Ohne entsprechende Einstellung wird beim ndch-
sten Mal automatisch vollgetankt.

4| Reifentemperatur

nur Auskunft diber den Zustand der Reifen, sondern sagt Ihnen,
wann der nachste Reifenwechsel ndtig wird und, ob die Pneus sich

gleichmapig abnutzen.
| B | Reifenabmutzung/wechsel I<||>

{Uber die F5-Taste stimmen Sie sich mit Ihrem Boxenteam ab, wel-
che Reifen beim néchsten Stopp gewechselt werden sollen. Ohne

Reifen aus. Da sind die gnadenlos.

Sie mit den "<"- und ">"Tasten den Luftdruck fest. Alle auszutau-
schenden Pneus sind mit einem Hakchen markiert (gof. mit <Enter-

Taste entfernen). Mit der “?"Taste wahlen Sie den Reifentyp.

Die Temperaturanzeige (innen, aupen und in der Mitte) gibt nicht |

“7 Spoilereinstellung ;QH' s
- Lk

Mit der Leertaste schalten Sie zwischen Front- und Heckspoiler hin
und her. Mit den "<~ und ">"Tasten [assen sich die Einstellungen
korrigieren. Wird der Spoiler aufgerichtet, verringert sich aufgrund
des erhdhten Luftwiderstands die Geschwindigkeit. Eine Absen-
kung hingegen verringert den Anprepdruck und somit die Kur-
venstabilitat.

| F8 | Unterschiedliche Reifendurchmesser :ji =
‘= ("Stagger”) : )
Verschiedene Reifendurchmesser machen vor allem bei ovalen Renn-
strecken Sinn, denn mit der richtigen “StaggerEinstellung lassen
sich die Kurven mit (etwas) hoherer Geschwindigkeit nehmen. Neh-
men Sie hierzu die bestens bekannten "<"- und ">"Tasten.

P il!uxenstatuisepara’mrm

Lassen Sie sich mit der F9-Taste alle Anderungen anzeigen, die
beim nachsten Stopp vorgenommen werden sollen.

Wollen Sie ausschlieplich Reparaturen in der Box vornehmen las-
sen, sollten Sie zuvor mit F5 und F3 die Optionen Reifenwechsel
bzw. Tanken ausgeschaltet haben. Wenn Sie trotz deaktivierter “Re-
pair"Funktion lange an den Boxen warten, liegt das u.U. an Scha-
den Ihres Fahrzeugs, die das Team bei seiner Arbeit behindern.

| F10" | Rundum-Perspektiven .
Tapetenwechsel gefallig? Mit FI0 kannen Sie die Cockpitperspek-

tive verlassen und auf eine von zwei Rundumperspektiven um-
schalten (Weitwinkel und Tele).

Abstimmung wechseln die Jungs beim nachsten Stopp alle vier |

Wahlen Sie mit der Leertaste den gewdinschten Reifen aus und legen |

T
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Das Hauptmenii ist aller Rennen Anfang

Die Bedrenunqslelste des Videorecorders

Windows 95 installieren und spielen. Auf den folgenden beiden

Seiten behandeln wir zundchst das Windows-Hauptmend. Hart-
gesottene DOS-Liebhaber milssen sich noch zwei weitere Seiten lang
gedulden.

S ie konnen IndyCar Racing Il sowohl unter DOS als auch unter

Direkteinstieg Button

Die Bedeutung der Flaggen - Eine kleine Farbenlehre

- Griin: Rennstart

Im Qualifying zeigt die griine Flagge alle gewerteten Runden an,
im Rennen symbolisiert sie einen normalen Rennverlauf ohne ir-
gendwelche Beschrankungen.

D Gelb: Vorsicht

Der Rennverlauf ist beeintrachtigt - in der Regel durch einen Un-
fall. Tempo drosseln und in einer Reihe hinter dem Pace Car blei-
ben (nur in der Aufwérmrunde vor einem Rennen fahren die Autos

in Zweierreihen). Oberhol sind strengstens untersagt.

- Schwarz: Strafe

Wenn Sie gegen eine Regel verstopen haben, erscheint die
schwarze Fahne. Das heipt: Fahren Sie in die Boxengasse und brin-
gen Sie Ihren Boliden fiir eine Sekunde zum Stehen, bevor Sie das
Rennen wieder aufnehmen ("Stop-and-Go™Strafe). Beispiele fir
RegelverstdBe, die die schwarze Flagge nach sich ziehen: Uber-
tretung der Geschwindigkeitshegrenzung in der Boxengasse (80
mph) oder Uberholen des Pace Cars bzw. eines anderen Fahrzeugs
bei gelber Flagge. Ignorieren Sie die schwarze Flagge, werden Sie
nach drei Runden disqualifiziert.

I:l Weip: Letzte Runde

Die Flagge zeigt die letzte Runde an (Rennen, Qualifying) und er-
scheint, sobald der Fiihrende dber die Startziellinie gefahren ist.

nn

Schwarzweif: Ende des Rennens

(des Qualifying)

Davon traumen alle Rennfahrer: Als Erster iber die Ziellinie und
| die schwarzweiBkarierte Flagge sehen.

(<] B | Wt | 14 |<<| 1> |» )| 1]
Die spannendsten Momente des Rennens kdnnen Sie mit Hilfe eines
Videorecorders noch einmal geniepen. Die Bedienungsleiste, die
bei jeder Wiederholung am unteren Bildschirmrand eingeblendet
wird, ist die Steuerzentrale dieses Recorders.

Schneiden

Wer Speicherplatz sparen und nur die wirklichen Highlights der
Nachwelt erhalten will, kann sich hier austoben und den Rest in

den Festplattenorkus werfen.
g
|

Kamera auswahlen

Wenn Sie sich fiir diese Option entschieden haben, kinnen Sie mit |

dem "A"-Knopf des Joysticks bzw. der Taste “c” Ihrer Tastatur die

ndchste Kameraeinstellung, mit dem "B"-Knopf bzw. dem “C”, den 4

vorangegangenen Kamerawinkel aufrufen.

—
v
Fahrzeug auswahlen E |

Mit dem “A"Knopf des Joysticks bzw. der Taste "v" Ihrer Tastatur
schauen Sie sich das nachste, mit dem "B"-Knopf bzw. der "V
Taste das vorherige Fahrzeug an.

Ium Anfang zuriickspulen

Markieren Sie die Taste und driicken Sie auf dem Joystick den

Knopf “A" bzw. die <Enter>-Taste der Tastatur, wenn Sie sich an der
Wiederholung gar nicht satt sehen kdnnen.

g
Suchen/Zuriickspulen C

Auch hier miissen Sie die Taste markieren und den " A Knopf bzw.
die <Enter-Taste driicken. Wer ausschlieplich mit der Tastatur ar-
beitet, hat es einfacher. Ein Druck auf die “<"T:

Start/Pause |
Wie gehabt: Taste markieren und den "A"-Knopf hzw d|e <Enter>

Taste driicken.
Suchen/Vorspulen { £

Mit dieser Funktion lassen sich alle uninteressanten Passagen

iberspringen. Taste markieren und den “A"Knopf bzw. die <Enter>- |

Taste driicken.

Hilfsprogramme

=l e save [l Ipetere]

Klicken Sie das Icon fiir Hilfsprogramme an, um eine Videoauf-
zeichnung entweder zu laden (Load), zu speichern (Save) oder zu
loschen (Delete).

Replay (Wlederholunq)

P
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Die Menizeile

Das Meni "File” und seine Optionen
+ New (neue Datei): Startet ein neues Einzelrennen oder eine neue
Meisterschaftssaison.

- Save (Datei speichern): Speichert Ihr aktuelles Rennen.,

= Save As (Speichern unter): Speichert ein Rennen in einer neuen Datei.

« Print (Datei drucken): Wer den Punktestand eines gespeicher-
ten Rennens, den Punktestand einer gespeicherten Saison, in
der Werkstatt durchgefiihrte Fahrzeugeinstellungen oder be-
stimmte Steuerungseinstellungen lieber schwarz auf weip haben
machte, kann sich diese Dinge auch ausdrucken lassen.

= Print Sefup (Datei Druckereinstellung): Wahlen Sie Ihren Drucker-
typ und andere Druckoptionen.

= Exit (Datei beenden): Beendet vorerst Ihre Karriere als IndyCar-
Champ. Fiir den Fall, dap mal der Chef reinschaut oder Papa ante
portas steht.

~ Preseason Testing (Testsaison-Vorlaufe): Die ideale Option, um sich
und Ihr Team auf das Rennen einzustimmen - Feinabstimmung, Tak-
ik, Boxenstoppstrategie usw.

- Single Race(Einzelrennen): Ein einzelnes Rennwochenende zum
Reinschnuppern. Tunen Sie Ihren Renner, versuchen Sie sich zu
qualifizieren oder schauen Sie sich die gewagtesten Mantver in
der Wiederholung an. Zahlt nicht zur Meisterschaft.

- Championship Season (Meisterschaft): Werden Sie IndyCar-
Champion. Eine Meisterschaftssaison besteht aus 15 Rennen. Fiir
den ersten Platz gibt es 20 Punkte, der Zwolfte bekommt im-
merhin noch einen. Maximal sind 22 Punkte drin (jeweils 1 fir

die Pole Position und denjenigen, der die meisten Runden in

Fiihrung gelegen hat).

= Multiplayer Race (Mehrspielermodus): Mehrspielerrunden sind
entweder iiber Nullmodemkabel (Direktverbindung) oder iber
Modem méglich. Jeder Spieler bendtigt einen PC, auf dem In-
dyCar Racing Il installiert ist.

= Driver Info (Fahrerinfo): Mit dieser Funktion kdnnen Sie per-

stnliche Daten eingeben, einen Blick auf die Fahrzeuge der Kon- |
kurrenz werfen und die Fahrerbiographien abrufen. Der hier ein- |

gegebene Name Ihres Fahrers erscheint spater in den
Ergebnislisten. AuBerdem bietet dieses Men die Maglichkeit,

Fahrgestell-Motorkombinationen und Reifenhersteller auszu- |
walen. Mit den “Load Car/Save Car"Tasten bearbeiten und spei- |

chern Sie vorhandene Fahrzeuge und die Fahrerinfo.

= Car Sets (Fahrzeuge):-Wechseln Sie zwischen verschiedenen ge-

speicherten Fahrzeugen hin und her.

Realism (Realismus): Das Realismus-Men enthat mehrere Optio- |
nen, mit denen Sie sich ein Rennen per Mausklick auf den Leib

schneidern konnen. Klicken Sie die Box hinter der entsprechen-

den Option einfach an oder stellen Sie die gewiinschten Zahlen ein.

« Race Lenght (Streckenlange): Wahlen Sie eine Distanz von 1
bis 100% der Original-Streckenldnge.

= Auto Shifting (Automatische Schaltung): Das manchmal 13-
stige Schalten entfallt.

+ Automatic Braking (Automatische Bremse): Der Wagen bremst |

vor jeder Kurve automatisch.
- Spin Recovery (Schleuderkorrektur): Das Auto kehrt nach
einem Dreher sofort in die Spur zuriick.

= Yellow Flags (Gelbe Flaggen): Magen Sie keine gelben Flag- |

gen? Hier kdnnen Sie sie verbieten.

= Pace Lap (Aufwarmrunde): Prégen Sie sich das Streckenpro- L

fil vor dem Start noch einmal ein.

= Random Breakdown (Zuféllige Schaden): Kdnnen einem ganz |
schdn das Leben vergallen, sind aber sehr realistisch. Ferra- |

ri-Fans kdnnen ein Liedchen davon singen.

- Weather Type (Wetter): Wahlen Sie zwischen Constant (gleich- |

bleibend) und Random (veranderlich).
- Temperature (Temperatur): Manche mdgen's heip.

+ Wind Speed/Direction (Windgeschwindigkeit/richtung): Wer |
bei Seitenwindbden zur Hochform auflauft, kann sich hier |

einen Vorteil gegeniiber der Konkurrenz verschaffen.

« Opponents (Gegner): Entscheiden Sie selbst, gegen wieviele |
Leute Sie antreten wollen und wie stark die sind (Werte unter |

80% sind nicht drin, Sie Schummler!).

- Damage (Schaden): it ‘None' machen Sie Ihr Fahrzeug un- |

zerstorbar (als einziges im ganzen Feld), mit ‘Realistic’ neh-

men Sie die Wirklichkeit (und ein mgliches Ausscheiden) bil- |
ligend in Kauf und mit ‘Arcade’ stellen Sie den Schadensverlauf |

auf ein mittleres Map.

= Graphics (Grafik): Wer fiir seinen Rechner die optimale Bildfre-

quenz erreichen will, kann hier den Grad der grafischen Darstel-
lung verandern - entweder Gber die Bildschirmaufidsung, die An-

zahl der gezeigten Gegner oder ber zahireiche grafische Detals, |
die sich ein- bzw. ausschalten lassen. Generell gilt: je mehr De- |
tails Sie zulassen, desto mehr hat Ihr Rechner zu verarbeiten - |

die Bildfrequenz nimmt ab. Doch auch auerhalb des Grafikmeniis

kdnnen Sie noch einiges fiir eine optimierte Bildfrequenz tun: So |

[aBt sich z. B. tiber OptionsOpponents die Grape des Teilneh-
merfeldes reduzieren. Auerdem empfehlen wir Windows-95-Be-

nutzern iiber OptionsSound die Option ‘Direct Sound' zu mar-
kieren. Ein weiterer Tip: Aktivieren Sie ‘Direct Draw’ iber Opti-
onsGraphicsAdvanced und reduzieren Sie die Bildschirmaufldsung
auf 320x200.

- Set Controls (Steuerung einstellen): Neben jeder Funktion (Gas,
Bremse, Rechts, Links etc.) finden Sie die aktuelle Einstellung
sowie eine Schaltflache, mit der Sie diese Einstellung verandern
konnen (Modify). Klicken Sie diese Schaltflache an und betatigen
Sie danach den Knopf/die Taste, mit dem/der in Zukunft diese Ak-
tion durchgefihrt werden soll. Die neue Einstellung erscheint da-
nach automatisch im betreffenden Fenster. Nur die Benutzer eines
Lenkrades bzw. Flugkniippels soliten die Option ‘Linear Steering"
(Lineare Lenkung) aktivieren. Sind alle Steuerungskombinatio-
nen festgelegt, konnen Sie das Ergebnis mit der Option ‘Save As'
(Speichern als) abspeichern. Mit den ‘Save™- bzw. ‘Load"Tasten
kénnen Sie dariiber hinaus noch andere Varianten festlegen -

mehrere Joysticks oder andere Eingabegerate zum Beispiel.
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Unser Rundgang durch die Windows-Menils von IndyCar Racing Il ist
beendet. Doch Sie werden sicher bemerkt haben, dap in der Meni-
zeile noch weit mehr steckt als das, was wir Ihnen bisher gezeigt
haben. Wir konnen Ihnen aus Platzgriinden (das Originalhandbuch
umfat stramme 72 Seiten) leider nur einen kursorischen Uberblick
{iber die wichtigsten Funktionen bieten. Auperdem sind die noch feh-
lenden Meniis weitgehend selbsterkldrend: In “Race” finden Sie die
gleichen Optionen wie auf dem Eingangsbildschirm (Training, Werk-
statt, Qualifying, Replay, Ergebnisse), mit “Track” wahlen Sie einen
der 15 verschiedenen Meisterschaftskurse aus und unter “Window"
kdnnen Sie entweder ein zuvor in den Zwischenspeicher geladenes
Objekt ansehen oder aber ein Chat-Fenster dffnen, tber das Sie im
Mehrspielermodus mit Ihrem Konkurrenten kommunizieren kdnnen.

1.
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Es lebe der kleine Unterschied -das Menii unter DOS

VN :
Wi orssSE,

-

Das Rennstreckenmenii

IndyCar Racing I ist eines der letzten Spiele, die noch fiir Windo-
ws und DOS programmiert wurden. Damit kommen auch diejenigen
in den Genup der Indy-Car-Meisterschaft, die noch einen alten Rech-
ner zu Hause stehen haben. Das Hauptmenii unter DOS besteht nicht
aus Klappmentis, sondern aus einer Vielzahl von Einzelbildschir-
men, zwischen denen Sie mit der <ESC>-Taste immer hin und her

CHOOSE TRACK -

springen kinnen. Folgende Optionen stehen Ihnen zur Verfiigung:

SOV rgim 1 1k mps Srdlar;

= Single Race (Einzelrennen): Ein Rennen, Training oder Qualify-
ing auf einem Kurs Ihrer Wahl.

+ Championship Season (Meisterschaftssaison): Eine komplette Ry

Meisterschaft mit allen 15 Rennen.

Multiplayer Race (Mehrspielerrunde): it dieser Option kiinnen
Sie gegen einen Konkurrenten antreten, dessen Rechner dber ein
Modem bzw. ein Nullmodemkabel mit Ihrem PC verbunden ist.

= Driver Info (Fahrerinfo): Geben Sie Ihren Namen ein (zB. "Harry

Neverman®), Ihren Spitznamen, Ihr Team (Basil's Racing Team)
und Ihre Heimatstadt (KoIn-Nippes), um mit diesen Daten Ein-

gang in die Statistik zu finden (Stand des Rennens, Bestzeiten, |

Ergebnisse, letzte Platze etc.).

* Options (Optionen): Wie unter Windows - verandern Sie nach Be-
lieben technische Variablen, grafische Details, Realismusein-
stellungen oder Tastaturbelegungen.

+ Exit: Bedeutet wie berall das unwiderrufliche Ende.

+ Presseason Testing (Vorsaison-Testldufe): Zeit fiir Experimente

Bewegen Sie Ihren Joystick vor und zuriick, um eine der 15 ver-
schiedenen Rennstrecken zu markieren, und bestatigen Sie Ihre
Wahl mit dem “A"Knopf. Sollten Sie ein anderes Eingabegerat be-
nutzen, verwenden Sie bitte die Aufwarts/Abwarts-Pfeiltasten der
Tastatur.

Flacing il Demo - Michigan - Swngle Race P

Bace Tk \rdon _Heb

=

__Ji

Bestof ierra . 12



IndyCar Racing Il - Mit Vollgas durch Surfer's Paradise
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Das Single Race-Menii (Einzelrennen)

Das Optionenmenii

Wenn Sie ein komplettes Rennwochenende bei IndyCar-Serie zubrin-
gen mdchten, ohne sich gleich den Strep einer Meisterschaft anzu-
tun, sind Sie hier genau richtig. Vom Training, Qualifying, Tuning und
Rennen ist alles dabei. Folgende Optionen sind vorgesehen:

« Replay (Wiederholung): Die riskantesten Mandver noch einmal
um Geniepen.

+ Garage (Werkstatt): Mit dieser Option wird das Werkstattmeni
aufgerufen, von wo aus Sie die Feinabstimmung Ihres Fahrzeugs
durchfiihren kinnen.

« Practice (Training): Beim Training sind Sie nicht allein auf der
Bahn - die ideale Vorbereitung auf das Rennen.

Qualify (Qualifikation): Sie wollen sich fiirs Rennen qualifizie-
ren? Also nehmen Sie die schnellste Wageneinstellung, die weich-
sten Reifen und tanken Sie so wenig wie moglich.

« Warm-Up (Aufwérmrunde): Ideal, um sich kurz vor dem Rennen
noch einmal genau auf die Strecke einzustellen.

* Race (Rennen): Miissen wir Ihnen wirklich sagen, was hier zu
tun ist?

Next Session (Nachster Lauf): Hat das Spap gemacht? Sie wol-
len gleich ins néchste Wochenende starten? Bitte schan - klicken
geniigt.

Standings (Stand des Rennens): Zeigt ihnen das aktuelle Klas-
sement. Mit StandingsView kannen Sie sich alle Fahrzeuge in der
Reihenfolge Ihrer Plazierung ansehen.

chern.

Ihren Konkurrenten beim Gewinnen zuzusehen, kinnen Sie im

« Exit: Riickkehr zum Streckenauswahl-Bildschirm.

+ Rennen speichern: Nach einer erfolgreichen Qualifikation bzw. |
nach drei Runden kannen Sie Ihr aktuelles Rennen abspei- |
Leitraffer: Wenn Sie ausgeschieden sind und keine Lust haben, |

Cockpit mit dem "A"-Knopf des Joysticks den Zeitraffer ein- |
schalten und sich das Rennen in aller Kiirze zu Ende ansehen. |

Das Optionenmeni bietet auch dem DOS-Benutzer alle Maglich- |

keiten, das Spiel nach seinen Vorstellungen zu konfigurieren. Be-
sonders wichtig hierbei: Das "Controls"-Meni. Wahlen Sie Opti-
onsControlsSet Control, um alle Steuerbefehle einzeln festzulegen.
Wer sein Auto 2B. mit einer (ja durchaus iiblichen) Rechts-Links-
Bewegung eines Lenkrades steuern will, wahit zundchst "Steering”
und bewegt dann seinen Joystick bzw. Lenkrad nach rechts und
links. Und wer lieber mit der <Tab>-Taste der Tastatur Gas geben
méchte, der wahlt zundchst "Acceleration” und driickt dann die
<Tab>Taste.

Bestimmte Tasten, die Funktionstasten z.B., lassen sich nicht mit

Steuerbefehlen belegen, weil Sie im Spiel bereits andere Funktio- |
nen erfillen. Noch ein Hinweis: Spieler mit einem konventionellen |
Joystick soliten die Option “Non-Linear Steering”, Benutzer eines |
Lenkrades oder Steuerkniippels hingegen die Option “Linear Stee- |

ring” markieren.

Die Kalibrierung des Joysticks

Das Programm prift beim ersten Start, ob Sie einen Joystick in-
stalliert haben. Wenn ja, erscheint danach der Kalibrierungsbild-
schirm. Bewegen Sie Ihren Joystick oder Ihr Lenkrad bis zum An-
schlag in alle vier Richtungen und driicken Sie danach die

<Enter-Taste. Bei manchen Lenkrédern scrollt das Programm zu- |
weilen sehr schnell durch die einzelnen Meniioptionen. Wem das |

zu schnell geht, der sollte auf manuelles Scrollen umschalten.
Driicken Sie einfach die Taste "J" und bestatigen Sie mit <Enter.

Die Fahrhilfen (Driving Aids)

Die Fahrhilfen sind die gleichen wie im Win95-Modus. Automati-
sche Schaltung und automatische Bremse (automatic shifting, au- |
tomatic braking) sind besonders fiir Anfanger von Vorteil, denen |

die Schaltvorgange noch nicht in Fleisch und Blut ibergegangen
sind. Es macht namlich keinen Spa, jedesmal bei der ersten Kurve
vor die Wand zu donnern, weil man entweder zu spat geschaltet
oder zu friih bzw. gar nicht gebremst hat. Ob Sie mit diesen Fahr-
hilfen aber auch auf dem Treppchen landen, steht auf einem ganz
anderen Blatt. &

Das Grafikmenii

Sollte das Spiel manchmal ins Stocken geraten, kbnnen Sie dber
Graphics im Menil Options gewisse grafische Details deaktivieren, |
um |hrem leidgepriiften Rechner Linderung zu verschaffen. Gera- |

de die Gras- und Asphaltdarstellung beanspruchen den meisten

Best of Serra . 2

Speicherplatz. Schalten Sie die beiden Optionen ab, damit Ihr Sy-
stem wieder Kapazitaten fiir eine hahere Bildfrequenz freibekommt,
oder lassen Sie Ihren Rechner selbst bestimmen. Mit “Auto” ent-
scheidet der PC automatisch, welche Detailgenauigkeit er unter
Beriicksichtigung der eigenen Kapazitaten noch abbilden kann und
welche nicht.

Mit der minimalen Bildfrequenz (Minimum Frame Rate) bestimmen
Sie den Zeitpunkt, zu dem der Rechner Grafikdetails ausschaltet,
um weiterhin flissige Animationen zu gewahrleisten. Die maximale
Bildfrequenz (Maximum Frame Rate) hingegen gibt an, ab welcher
Geschwindigkeit Grafikdetails wieder hinzugeschaltet werden (ab
22 Bildern pro Sekunde zB.).

Noch zwei Tips, wie Sie Ihrer Bildfrequenz wieder auf die Spriinge
helfen konnen: Wahlen Sie beim Laden des Spiels die Option “FM-
Sound". Sobald die Eingabeaufforderung C:\INDYCAR> erscheint,
geben Sie INDYCAR -F <ENTER> (oder INDYCAR -F -H fiir den SV6A-
Modus) ein, um das Spiel zu laden.

Verzichten Sie zur Not auch auf VESA-Treiber und laden Sie das
Spiel mit einer niedrigeren Aufldsung. Geben Sie nach der Auffor-
derung C\INDYCAR"> die Zeile INDYCAR ein.
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Das Werkstattmend - paradies fiir Tiiftler und Schrauber

Nur wer sein Fahrzeug regelmafig tunt und an die Gegebenheiten anpapt, hat bei der IndyCar-Serie eine Chance auf den Gesamtsieq.
Nach jeder Runde erscheint daher das Werkstattmenil, in dem Sie nach Belieben experimentieren und einstellen kdnnen.
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Das Werkstattmenii unter DOS (Garage)

y

NERCE

* | Unter DOS haben Sie die Wahl unter folgenden Optionen:

Front 150 150 158 150 150 150
Rear 150150 15¢ 150 150 150

+ Tires (Reifen): Bestimmt den Reifentyp, den Reifendruck und
den Reifendurchmesser.

+ Fuel (Kraftstoff): Die bendtigte Treibstoffmenge [apt sich bis
auf eine Zehntel Gallone genau (das entspricht etwa einem hal-
ben Liter) einstellen.

+ Wings (Spoiler): Hier verandern Sie die Aerodynamik Ihres Fafir-
zeugs, indem Sie die Fliigel hoher bzw. niedriger einstellen.

+ Suspension (Aufhangung): Stopdampfer und Radsturz miissen
einzeln exakt justiert sein, wenn Sie nicht in jeder Kurve wich-
tige Hundertstel- oder Zehntelsekunden verlieren wollen. Ent-
scheiden Sie sich fiir ein Lenkgetriebe, das besonders kurven-
reichen Strecken gewachsen ist.

Gear Ratios (Ubersetzungsverhéltnis): Die Kriterien eines op-
timal eingestellten Ubersetzungsverhaltnisses sind maximal Ge-

Motorleistung.

Einstellungen speichern, [aden oder verwalten.

schwindigkeit, optimale Beschleunigung und hachstmagliche

+ Options (Optionen): Hier kannen Sie die von Ihnen bevorzugten '

141

Das Werkstattmenil unter Windows 95 (Garage)

Der Windows 95-Fahrer geniept deutlich mehr Komfort als sein
DOS-Kollege. Er bekommt das Werkstattmenil auf einem einzigen
Bildschirm prasentiert und mup sich nicht Gber mehrere Bild-

schirme hinweg von einer Option zur néchsten durchackern. Zudem
steht ihm sogar eine Kommentarzeile (“comments”) zur Verfiigung, f:

in die er seine Erfahrungen aus dem Training eingeben kann.
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« Tire Compounds (Reifentypen): Die Wahl der Reifen hangt von
der Strecke und der Art des Rennens ab. Weiche Reifen sorgen
fiir eine verbesserte Bodenhaftung, sind jedoch entschieden kurz-
lebiger (ideal fiir Qualifying). Hartere Reifen hingegen reduzie-
ren die Bodenhaftung, halten aber [anger. Achten Sie im Training
auf die Reifentemperatur. Erhitzen die Pneus zu schell, sollten
Sie auf eine hartere Mischung umsteigen. Reifen, die sich dber-
haupt nicht erhitzen, sollten schleunigst gegen weichere Pneus
ausgetauscht werden. Generell gilt: Je Ianger ein Reifen halt,
desto weniger Zeit verlieren Sie durch unndtige Boxenstopps.

+ Tires (Reifen):
« Reifentyp: Wie gesagt, auf die Mischung kommt es an. Weiche
Reifen haften besser, harte Reifen halten langer.

« Reifentemperatur: GleichmaBige Temperaturen auf der ge-
samten Lauffléche sorgen fiir eine optimale Bodenhaftung.

« Luftdruck reduzieren: Ein geringerer Druck sorgt dafiir, dap
sich die Mitte der Laufflche nach innen wdlbt. Die Folge: Die
Rander der Lauffldche werden heier, die Bodenhaftung wird
verbessert.

« Luftdruck erhdhen: In diesem Fall wdlbt sich die Mitte der Lauf-
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IndyCar Racing Il - Mit Vollgas durch Surfer's P

Ein paar goldene Regeln fiir den kommenden Champion

Wer gut bremst, ist nicht so leicht auszubremsen - gerade bei
Strapenkursen mit ihren vielen Kurven sollten Sie ein Auge auf die
Bremsmarkierungen werfen. Markierungen auf der linken Seite zei-
gen eine Rechtskurve an, Markierungen auf der rechten Seite eine
Linkskurve. Nahern Sie sich einer Kurve immer von der Aufensei-
te her (in der Nahe der Bremsmarkierungen), durchfahren Sie sie
immer nahe am Scheitelpunkt und verlassen Sie die Kurve in einem
maglichst groPen Bogen. Sie kannen wertvolle Zeit gutmachen,
wenn Sie so spat wie maglich in die Kurve hineinbremsen und bei
der Kur fahrt so friih wie moglich wieder beschleunigen. Das

fléche nach aupen. Die Stopbelastung erhdht sich, der Pneu
wird nicht so schnell hei. Wer glaubt, auf eine verbesserte Bo-
denhaftung verzichten zu kinnen, der sollte den Druck erhdhen.

- Reifengrofe: Auf kurvenreichen Strecken kann es manchmal
von Vorteil sein, wenn man sich fiir unterschiedliche Reifen-
groPen entscheidet. Das Fahrzeug fahrt geringfiigig schnel-
ler und hat eine verbesserte Kurvenlage. Der Nachteil zeigt
sich allerdings auf geraden Strecken: Dann kann die Maschi-
ne schon mal nach “links" ziehen.

« Tank (Fuel): Vollbetankt erreicht Ihr Fahrzeug keine Hochst-
geschwindigkeit, die Lenkung wird trdge. Bei geringerer Treib-
stoffmenge kinnen hahere Geschwindigkeiten erzielt werden,
die Lenkung neigt aber zum Obersteuern.

- Spoilereinstellungen (Wing Adjustments):

- Frontspoiler erhohen: Damit vermeiden Sie, dap Ihr Fahrzeug
untersteuert. Das Kurvenverhalten wird verbessert, der Luft-
widerstand aber erhdht.

« Frontspoiler absenken: Anprepdruck und Luftwiderstand wer-
den vorn geringer, die Spitzengeschwindigkeit steigt, die Ge-
fahr des Untersteuerns aber auch.

+ Heckspoiler erhhen: Beseitigt die Gefar des Ubersteuerns,
das Heck kann nicht [anger ausbrechen. Allerdings erhdht sich
der Luftwiderstand, was sich nachteilig auf die Spitzenge-
schwindigkeit auswirkt.

= Heckspoiler absenken: Anprefdruck und Luftwiderstand am
Heck werden verringert. Hachstgeschwindigkeiten sind mdg-
lich, aber der Wagen neigt dazu, zu ibersteuern.

« Radsturz (Wheel Camber): Ein korrekt eingestellter Radsturz
sorgt fiir gleichmaBige Erwérmung und gleichmapigen Verschleip
und verbessert die Bodenhaftung.

- Stopdampfer (Shock Absorbers): Hart eingestellte Stopdamp-
fer verlagern mehr Gewicht auf die Reifen, die Lenkung spricht

schneller an. Manche Fahrer geraten jedoch ins Schlingern, da
das Fahrgestell nach einer Kurve sehr schnell einlenkt. Weich
eingestellte Stopdampfer entlasten zwar den Reifen, doch das
Fahrzeug reagiert schlechter, da das Fahrgestell Zeit braucht,
um sich nach einer Kurve wieder auszurichten. Dafir darf man

sich auch mal den einen oder anderen Lenkfehler leisten, ohne |

gleich gegen die nachstbeste Betonmauer zu scheppern.

Lenkradausschlag (Wheel Lock): Ein erhdhter Lenkradausschlag
bedeutet nicht, dap Ihr Volant Pickel kriegt, er erhdht den Wen-
dekreis Ihres Fahrzeugs. Ein zu hoher Ausschlag filhrt wegen

iibermaiger Lenkbewegungen zu erhdhtem Reifenverschleip. |
Ein reduzierter Ausschlag verringert den Wendekreis und ver-

bessert das Lenkverhalten.

+ Ubersetzungsverhltnis (Gear Ratios): Eine kleinere Uberset-

zung bedeutet hohere Umdrehungen und somit eine stérkere
Beschleunigung. Besonders bei Strecken mit vielen scharfen

Kurven zu empfehlen. Eine groBere Ubersetzung wirkt sich nach- |

teilig auf die Beschleunigung aus, erhdht aber die Spitzenge-

schwindigkeit. Sollte das rote Kontrollampchen aufleuchten, |
empfehlen wir [hnen, das Obersetzungsverhaltnis zu erhdhen. |

ist die beste Methode, um Konkurrenten bei der Kurveneinfahrt
auszubremsen.

Wahlen Sie zunichst kiirzere Rennstrecken - schlieplich wollen
Sie sich zuerst einmal mit Ihrem Fahrzeug, dem Renngeschehen
und den mdglichen Einstellungen vertraut machen.

Geduld ist eine Zier - nur wer in der letzten Runde in Fiihrung liegt,
gewinnt das Rennen. Sie miissen nicht iber die gesamte Renndis-
tanz hinweg das Feld anfiihren.

Weniger ist mehr - gehen Sie in den Qualifikationslaufen mit fast
leerem Tank auf die Strecke. Das spart Gewicht und Zeit. Nehmen
Sie weiche Reifen und justieren Sie ggf. Ubersetzungsverhaltnis
und Spoilereinstellungen.

Aus dem Getiimmel raushalten - versuchen Sie, im Qualifying einen
“ungeraden” Startplatz zu ergattern. Der garantiert lhnen beim
Start einen Platz an der Innenseite. Das erspart Ihnen das Gewu-
sel vor der ersten Kurveneinfahrt.

Auf den "Wetterbericht” achten - analysieren Sie die Witter-
ungsbedingungen und stellen Sie Ir Indy Car entsprechend ein.
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Kategorie: SIMULATION

Das Paint Shop-Menii- rummelplatz fiir kreative

noch ein paar Hinweise fiir diejenigen, die partout mit durch-

gestylten Klamotten und einem eigenhdndig bemalten Fahr-
zeug auf Punktejagd gehen wollen. IndyCar Racing Il enthalt “seri-
enmapig” einen eigenen Paint Shop, mit dessen Hilfe Sie lhren
Lieblingsfarben und -motiven zum Durchbruch verhelfen kénnen.

B evor wir Sie nun endqiltig auf die Rennstrecke entlassen, rasch

Der originale Fahrzeugsatz von IndyCar Racing Il trdgt die Bezeich-
nung CARS95. Diesen Fahrzeugsatz sollten Sie auf keinen Fall ver-
dndern! Wahlen Sie statt dessen "Options” aus dem Hauptmeni,
klicken Sie danach auf “Car Sets” und dann auf “Duplicate”. Damit
erstellen Sie eine Kopie des Fahrzeugssatzes, die Sie neu benennen
und danach mit dem Paint Shop (ebenfalls Gber “Options” erreich-
bar) nach Belieben verdndern kinnen.

Il Die Menii-Zeile: Klicken Sie diese Themen an, um andere Auto-

Vorschau lhres Fahrzeugsatzes zu bewundern.
I8 Autoshade-Fenster: Wahlen Sie eine Farbe von der Farbpalette

2u verandern.

Ihrem IndyCar anzubringen oder eine “Gropansicht” mit dem
Zoom zu erhalten.

I Einzelteil-Fenster: Selektieren Sie eine Farbe von der
Farbpalette, und klicken Sie den Teil des Wagens an, der

direkt auf jedes im Fenster gezeigte Teil.

Arbeiten mit der Tool-Box

Dateien zu laden, Aufkleber zu importieren oder eine 30- |

aus, und Klicken Sie ein Fenster an, um diesem Teil der |
Karosserie die passende Schattierung hinzuzufiigen. Sie |
kdnnen ebenso einen Button rechts von jedem Autoshade- |
Fenster anklicken, um die Farben von Fahrzeugteilen einzeln |-

R Spezielle Malwerkzeuge: Klicken Sie diese Buttons an, um
zwischen verschiedenen Strichstarken zu wahlen, Text an |

bemalt werden soll. Plazieren Sie die Aufkleber oder Designs |

“ Spritzpistole: Mit der Spritzpistole kinnen Sie lhren Wagen
|25 rei bemalen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste das
Spritzpistolen-Symbol in der Toolbox an. Nun wird ein Fenster zur
Auswah! der Breite des Farbauftrags abgebildet. Wahlen Sie die
gewiinschte Strichbreite aus, und beginnen Sie mit dem Bemalen
eines beliebigen Fahrzeugteils, indem Sie die linke bzw. rechte
Maustaste gedriickt halten.

V Radierer: Mit diesem Werkzeug entfernen Sie unerwiinschte
...:_4 Aufkleber und Muster, ohne die Grundfarbe des Wagens zu
verandern. Klicken Sie das Radierer-Symbol an, und bestimmen Sie
dessen Grpe durch Auswahlen der Strichbreite. Bewegen Sie Ihr
Werkzeug mit schwingenden Bewegungen auf der Fléche, die Sie
entfernen mdchten.

Linie: Dieses Hilfsmittel vereinfacht das Ziehen von
geraden Linien. Klicken Sie mit der Maustaste dahin, wo
die Linie beginnen soll, und halten Sie die Taste bis zum Ende der
Linie gedriickt.

a-jg Fiillen: Mit diesem Hilfsmittel kannen Sie grope Fléchen
L% | it Farbe ausfiillen. Um den Fillleimer auzuwahlen, Klicken
Sie auf das Symbol und danach auf den auszufilllenden Teil des
Wagens. Ein Mausklick geniigt, um eine zusammenhangende Fléche
vollstandig farbig zu machen.

Wahlen/Ausschneiden: Machten Sie vielleicht von einem
anderen Wagen einen Aufkleber stibitzen? Oder 2.B. das
Kunstwerk, das Sie auf der linken Seite des Fahrzeugs geschaffen
haben, nun ebenfalls auf der rechten Seite anbringen? Markieren
Sie die gewiinschte Fléche it dem Wahlen/Ausschneiden-Werkzeug,
und lassen Sie dann die Maustaste los. Wahlen Sie erst Edit
(Bearbeiten) im Paint Shop-Menii und dann Copy. Damit wird die
markierte Fldche in die Zwischenablage kopiert. Anschliefend
klicken Sie im Bearbeiten-Meni Paste (Einfiigen) an - oder wahlen
Sie einen weiteren Wagen aus der Fahrer-nfo-Liste an. Das kopierte
Objekt erscheint im Einzelteil-Fenster. Klicken Sie es an, und ziehen
Sie es mit gedriickter Maustaste auf die gewiinschte Fahrzeugfidche.
Selektieren Sie eine der Rotate- (Drehen) oder Flip-Tasten
(Umdrehen), um die Ausrichtung des Aufklebers zu verdndern.

Textwerkzeug: Ein wirklich effektives Werkzeug, um im
Handumdrehen auf Text basierende Grafiken zu erstellen
und an Ihrer IndyCar-Verkleidung anzubringen. Klicken Sie auf das
Textwerkzeug, um ein Dialogfenster zu offnen, in dem Sie lhren
Text bearbeiten. Klicken Sie auf den Font-Button im Text-Fenster,
um eine Schriftart auszuwahlen. Nachdem Sie den gewiinschten
Text in das Fenster eingetippt haben und der Text vom Aussehen
her Ihren Wiinschen entspricht, klicken Sie auf OK. Jetzt erscheint
der Text markiert im Fahrzeugteil-Fenster. Sie kinnen immer noch
seine Farbe andern, indem Sie auf der Farbpalette einen anderen
Farbton wahlen. Schlieplich klicken Sie den Text an, halten die
Maustaste gedriickt und ziehen ihn auf die gewinschte
Fahrzeugflache.

E;! Karosserie-Stempel: Dieses Werkzeug ermaglicht Ihnen,
> |die Grundfarbe Ihres IndyCars zu verindern, ohne
Aufkleber und Schriftziige vorher entfernen zu miissen. Wahlen Sie
eine Farbe aus der Farbpalette aus, und klicken Sie das Werkzeug
an. Bewegen Sie den Stempelcursor auf das Wagenteil, das Sie
bearbeiten wollen, und Klicken Sie dieses an.

Farbauswahl: Angenommen Sie haben ein Karosserie-
] seitenteil lila angemalt, erinnern sich aber nicht mehr an
die verwendete Schattierung. Hier kommt die Farbauswahl zum
Einsatz. Sie klicken erst das Farbauswahlwerkzeug und dann ein
Teil des Fahrzeugs an, um die angeklickte Farbe zu “kopieren”. So
erhalten Sie schnell und einfach Designs mit einheitlichen
Farbtdnen.

Farbpalette Ein/Aus: Klicken Sie diese Funktion an, um die
Farbpalette ein- bzw. auszuschalten. Das geht auch, indem
Sie Window (Fenster) im Hauptmenii wahlen und auf Colors (Farben)
klicken.

',51 VergroBern/Verkleinern: Mit diesen Buttons halten Sie
= immer den bendtigten Abstand zu Ihrem Entwurf. Zoomen
'Q‘ Sie herein, wenn Sie Pixel fiir Pixel bearbeiten mchten.
= 70omen Sie heraus (Standard), um Ihren IndyCar in der
Gesamtansicht zu bewundern.

Im Uhrzeigersinn/gegen den Uhrzeigersinn drehen: Mit
dieser Funktion kinnen Sie markierte Grafiken in 90-6rad
Schritten drehen. Zuerst markieren Sie die Grafiken, den
= Text oder das Wagenteil, dann klicken Sie solange auf das
Drehwerkzeug, bis Sie die gewiinschte Ausrichtung gefunden
haben.

E_} Horizontale-/Vertikale-Drehung: Mit diesen Werkzeugen
¥ {kdnnen Sie zum Beispiel einen “auf dem Kopf stehenden”
[ Aufkleber richtig positionieren. Diese beiden letzten
Funktionen konnen, zusammen angewandt, bessere
Ergebnisse bei der Ausrichtung von Text, Grafiken und Aufklebern
bewirken.

T
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Kategorie:  SIERRA-SPIELE Neuheiten bei Sierra
NEUHEITEN

FIAT LUX!

Wer jetzt glaubt, Best of Sierra versuche sich mit Schleichwerbung fiir italienische Kleinwagen oder besonders
hautfreundliche kosmetische Seifen zu sanieren, sollte dringend seine Lateinkenntnisse aufmabeln.

machtvolle Aufforderung - Es werde Licht" - und das ideale

D er pragnante Satz aus dem Buch der Biicher ist vielmehr eine
Matto fiir die Neuvorstellungen in diesem Heft.

Best of Sierra erteilt diesmal Uberlebenshilfe in praktisch allen Le-
benslagen, und die sind bei Sierra-Neuerscheinungen im besten Sinne
abenteuerlich.

So beleuchten wir beispielsweise den Grofstadtdschungel von Kron-
dor und sagen [hnen, wie Sie die Dunkelménner einer groangeleg-
ten Verschwdrung enttarnen und dennoch mit heiler Haut davon-
kommen kdnnen. Wir bringen Licht ins Dunkel der Kugelgewitter des
. Weltkriegs und zeigen Ihnen einen Weg, wie man den Roten Baron
zur Strecke bringt. Wir statten dem sagenumwobenen Kdnigreich
Silmaria einen Besuch ab und helfen diplomierten Helden bei dem
Versuch, in einem stockfinsteren unterirdischen Abwassersystem
nicht den Uberblick zu verlieren. Wir werfen ein Licht auf Home-
world', wo ein einsamer Kommandant sich durch die Finsternis einer
entfernten Galaxis bis zum Heimatplaneten eines vergessenen Volkes
vorkémpfen und sich in zahllosen Raumgefechten bewahren mup.
Und wir geben Ihnen niitzliche Hinweise, wie Sie in Starsiege als Pilot
eines HERC Ihren Kontrahenten heimleuchten kdnnen.

Dariiber hinaus blicken wir hinter die Kulissen von Gabriel Knight 3
und Babylon 5 und zerren diejenigen ans Licht der Uffentlichkeit, die
sonst immer nur im Schatten agieren. Und zu quter Letat liften wir
den Schleier und berichten iber zwei Sierra-GroBproduktionen, die
sich noch im Embryonalstadium befinden - Mittelerde, ein Rollen-
spiel nach Motiven von J.R.R. Tolkien, und Pharao, eine historische
Aufbau-Simulation vor dem Hintergrund des alten Agypten. .
In der Hoffnung, dap Ihnen bei der Lektiire ein Licht aufgeht...

Ihre Best-of-Sierra-Redaktion

Bestof Serra Ne 12

117 .



Kategorie: ECHTZEITSTRATEGIE

HOMEWORLD

__JH

Odyssee im Weltraum

Innovatives Echtzeitstrategie-Epos erscheint voraussichtlich im Mai

Eines der Zauberworte der Computerspielbranche heift ,Originalitt. Bei diesemn Stichwort recken

Industrievertreter und Verbraucher (sprich Spieler) gleichermafen die Halse. Die Spieler, weil sie

nach Spielen mit neuen Ideen und unverbrauchtem Gameplay diirsten, die Entwickler und Publisher,

weil sie den Anspruch der Originalitit zwar standig im Munde fiihren, aber dennoch nur selten willens

oder in der Lage sind, ihn auch einzuldsen. Statt dessen beherrschen solche Spiele die Szene, die eine

Zahl im Titel tragen — werfen Sie mal spafeshalber einen Blick in die aktuellen Verkaufscharts.

Kommt dann aber tatséchlich ein originelles und (nicht nur technisch) innovatives Produkt daher,

nimmt es sich in dem uniibersichtlichen Wust von Neuerscheinungen fast wie eine blaue Blume

aus. Das Interesse der Offentlichkeit ist entsprechend hoch und die Zahl der Vorbesprechungen (auf

neudeutsch ,Preview") steigt an. Eines dieser seltenen Pflanzchen ist,Homeworld‘ von Relic Enter-

tainment, in den Vereinigten Staaten eines der meistbeachteten Spiele der letzten Zeit.

die vor langer Zeit von ihrem bliihenden Heimatplaneten im Her-

zen der Galaxis vertrieben wurde und seitdem auf einem weit
entfernten unwirtlichen Planeten mefr schiecht als recht ihr Leben
fristet. Schon im Laufe der tausendjahrigen Flucht ist diesem Volk
das Wissen um seine Herkunft und die Griinde dieser Reise abhanden
gekommen. Erst im Zuge der mihevollen technologischen Weiter-
entwicklung erwacht das Interesse an der eigenen Geschichte. Man
beschliept, sich auf die Suche zu machen, auf die Suche nach der
Heimatwelt, den eigenen Wurzeln. Das eigentliche Spiel beginnt mit
dem Bau eines riesigen Mutterschiffs - der Spieler schiiipft in die
Rolle des Kommandanten einer gigantischen Expedition, der seine
Flotte quer durch die Galaxis steuern und seinem Volk die verlorene
Identitdt zuriickerobern soll.
Wer von Originalitat spricht, sollte die Gemeinsamkeiten jedoch nicht
unter den Teppich kehren. Homeworld begriindet kein neues Genre
- es ist ein Echtzeit-Strategiespiel mit zahlreichen wohlbekannten
Elementen. Der Spieler ist aufgerufen, Ressourcen zu sammeln, Ein-
heiten zu bauen, neue Technologien zu erforschen, Flotten zusam-
menzustellen und, gegen Gbelwollende Gegner antreten zu lassen.
Man kennt das.
Ungewdhnlich ist dagegen das Spielfeld’ - ein durchgangiges drei-
dimensionales Schiachtfeld im Weltraum. Und ein ungewohntes
Schiachtfeld erfordert nun mal andere Schlachten und Strategien.
Neu ist also nicht das Genre, sondern die Spielweise.

Zur Hintergrundgeschichte: Der Spieler gehdrt einer Rasse an,

Eine verdnderte Sichtweise
Der Kommandant in Homeworld verfolgt und Giberwacht seine
Schlachten auperhalb seines Schiffes - des besseren Uberblicks
wegen. Die méchtige 3D-Engine verschafft dem Spieler ein schier
grenzenloses Sichtfeld - er kann die Kamera an jedem beliebigen Ort
des Geschehens plazieren und von jedem beliebigen Schiff oder 0b-
jekt aus auf jeder beliebigen Achse um volle 360 Grad drehen und

sein dreidimensionales Sichtfeld in vollen Ziigen geniepen - wenn er
die Zeit dazu hat. Er mup lediglich die Maus im Kreis bewegen und
dabei die rechte Maustaste gedriickt halten. Jeder einzelne Gegen-
stand von Homeworld" (bis hin zur buchstablich letzten Kugel) ist
vollstandig in 3D gerendert und perfekt detailliert - Miniaturen im
Weltraum. Wer sich das einmal in Ruhe ansehen méchte, sollte sich
die Zeit nehmen, das Spiel mitten im Gefecht anzuhalten und eines
der Geschosse von allen Seiten zu betrachten, bevor es seinen Weg
ins Ziel findet. Alle Einheiten befinden sich in standiger Bewequng -
mit den unterschiedlichsten Geschwindigkeiten. Grofe Schiffe, schweben”
mit vollendeter, nahezu majestétischer Grazie durch den Raum und
versuchen, sich fiir eine geballte Breitseite in Position zu bringen,
wahrend Jager um ifr Ziel herumschwirren wie Miicken ums Licht.
Filr die Koordination solcher Massenszenen ist schon eine gehdrige
kiinstliche Intelligenz vonndten. Bei der Vielzahl an eigenen und
feindlichen Schiffen konnten selbst erfahrene Spieler leicht den
Uberblick verlieren, wenn lhre virtuellen Helfer nicht genau wiiBten,
was zu tun ist. Natirlich konnen Sie Geschwader nach Gutdinken
manuell umgruppieren, aber Sie miissen es nicht - die virtuellen
Piloten sind alle Meister Ihres Fachs. Eine ausgefuchste kiinstliche
Intelligenz bedeutet aber nicht, dap Ihre Computergegner automa-
tisch im Vorteil sind: Cheatmadglichkeiten zugunsten der KI sind bei
Homeworld' nicht vorgesehen. Der Computergegner weif weder, wo
Sie sind, noch kennt er Ihre militarische Schlagkraft. Um sich einen
entsprechenden Uberblick zu verschaffen, mup die KI schon Spione
oder Aufkldrer aussenden. Wenn Sie diese Einheiten rechtzeitig aus-
schalten, kdnnen Sie Ihre Gegner fiir einen gewissen Zeitraum dber
Ihre wahre Starke und Position im Dunkeln tappen lassen.
Passionierte Echtzeitstrategen miissen jedoch auf ein paar liebge-
wonnene Gewohnheiten verzichten: Keine Basis, die es zu verteidigen
gilt, keine erhohte Feuerposition, von der aus man seinen Gegnern
auf den Wecker fallen kann, und, fast noch schlimmer, kaum eine

Maglichkeit, einen zinftigen Hinterhalt zu legen. Der Grund liegt auf

der Hand: Im Weltraum gibt es kein Gelénde, woh! aber unterschied-
liche Umgebungen. Es macht durchaus einen Unterschied, ob Sie sich
mit Ihrer Flotte gerade in einem Asteroidengiirtel, einem Astralnebel
oder einer Staubwolke befinden.

Ein Hinterhalt etwa ist am ehesten noch in einem Asteroidengiirtel
maglich, wo Sie Ihre Jager, fir den Gegner unsichtbar, hinter
etlichen Gesteinsbrocken verstecken kdnnen. Der Astralnebel
wiederum ist der Alptraum aller Radarsensoren: Mal zeigen die
Gerdte Flotten an, die gar nicht da sind, ein anderes Mal melden
sie selbst dann noch Keine Gefahr', wenn Ihr Mutterschiff bereits
von feindlichen Jagern umzingelt ist. Die Staubwolken hingegen
sind reich an Massevorkommen, die Ihre Sammler, eine Art Masse-
konverter, unterschiedslos aufnehmen und zu R.U.-Plasma umwan-
deln. Dieses R.U. dient nicht nur als Wahrung', sondern auch als
Indikator fir Ihre Fahigkeit, Einheiten zu bauen. Der strategische
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Homeworld

Nachteil dieser Staubwolken aber ist deren Empfindlichkeit fir
lonenstrahlwaffen: Trifft ein Strahl auf eine solche Wolke werden
alle Staubpartikel gnadenlos aufgewirbelt. Der daraus resultieren-
de Gewittersturm kann mit seinen heftigen Blitzen bei Ihrer Flotte
verheerende Schaden anrichten.

Fiinf verschiedene Rassen sind im ,Homeworld*Universum bekannt,
zwischen zwei von ihnen konnen Sie zu Beginn des Spiels wahlen.
Die anderen Rassen sind im Ubrigen nicht zwangslaufig Ihre Fein-
de. Manche sind durchaus willens, [hnen zu helfen, vorausgesetzt,
Sie brennen [hnen nicht sofort eine lonenstrahl auf den auBerir-
dischen Pelz.

Auf die bei Strategiespielen sattsam bekannte Missionsstruktur hat
Relic verzichtet. Statt dessen unternimmt der erfolgreiche Kom-
mandant Spriinge durch den Hyperraum. Jeder Sprung fiihrt die Ex-
pedition nher an ihr eigentliches Ziel heran, das Zentrum der Gala-

HOMEWORLD

xis. Zu Beginn jedes neuen Abenteuers erhalten Sie einige wenige
Tielvorgaben sowie ein paar allgemeine Informationen hrer Auf-
kidrer. Doch im Laufe der Zeit werden Ihre Aufgaben immer komplexer
und umfangreicher. Ob Sie alle Vorgaben erreicht haben, erkennen
Sie am sogenannten Hyperraumantrieb’; Der steht solange nicht zur
Verfiigung, bis Sie die wesentlichen Zielvorgaben erledigt haben.

Ihre Kampfeinheiten stammen aus insgesamt fiinf Gewichtsklassen:
Lu Beginn des Spiels verfiigen Sie lediglich iiber ein kleines Arsenal
von Schiffen der Jager- und der Korvettenklasse. Die Korvetten sind
ein bipchen schwerer als die Abfangjéger und besser bewaffnet. Ab
einer gewissen Technologiestufe sind Sie in der Lage, Fregatten zu
bauen, spater dann Zerstdrer, Kreuzer und vielleicht sogar Carrier.
Vier grundlegende Waffensysteme gibt es in Ihrer Flotte: das Standard-
Maschinengeschiitz, ein Massetreiber, Raketen sowie Strahlwaffen
wie etwa den lonenstrahl, der auf gropen Schiffen zum Einsatz kommt,

oder den Abwehrlaser, der die Geschosse des Massetreiber-
Geschiltzes erfolgreich abprallen lassen kann.

Das wichtigste, nicht zu ersetzende Schiff aber ist das Mutterschiff
- und das nicht nur, weil es in seinem Rumpf die Zukunft lhrer
Rasse beherbergt. Es ist dariiber hinaus das Herz Ihrer Produktions-
kapazitat, denn nur hier konnen Schiffe jeder beliebigen Klasse ge-
baut werden. Sollten Sie Ihr Mutterschiff verlieren, ist es in aller
Regel um Sie geschehen. Es sei denn, Sie verfiigen zu diesem Zeit-
punkt schon iiber ein paar Schiffe der Carrier-Klasse, die ebenfalls
Raumschiffe produzieren kdnnen, wenn auch nur in begrenztem
Umfang. Mit etwas Glick kinnen Sie in einer solchen Situation
sogar noch gewinnen, jedenfalls im Einzelspielermodus. Im
Mehrspielermodus sollten Sie sich diesbeziiglich keine falschen
Hoffnungen machen. Dort ist der Verlust des Mutterschiffes nor-
malerweise der Anfang vom Ende.
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Kategorie: ADVENTURE

Iwei Tage im Leben eines Helden

Bummeln Sie mit Best of Sierra durch Silmaria, den Schauplatz

des fiinften und letzten Teils der erfolgreichen Quest-for-Glory-Saga.

Im Spiel haben Sie die Wahl, ob Sie als Kampfer, Zauberer, Dieb oder Paladin ins Rennen gehen. Bei

uns nicht. Wir schicken einen (noch unerfahrenen) Kampfer in die ersten Scharmiitzel um den

Thron des kleinen Konigreichs.

achdem der Zauberer Erasmus Sie iiber das Ziel lhrer Mission

ins Bild gesetzt hat - finden Sie die ,Rites of Rulership und

die feigen Marder des KGnigs - machen Sie sich ohne Um-
schweife auf den Weg nach Silmaria. Diese Entscheidung hat Folgen
fiir Ihre kdrperliche Konsistenz Sie werden dematerialisiert und fin-
den erst auf einem Turm inmitten eines dichten und belebten Wal-
des wieder zu sich. Merken Sie sich die Position des Turms - er bil-
det den Eingang zu Erasmus” Haus und Hof. Kann gut sein, dap Sie
Ihren Ratgeber haufiger aufsuchen miissen, als Ihnen lieb ist. Folgen
Sie nun dem recht staubigen Weg nach Silmaria und machen Sie
zundchst einen Abstecher in die Arena. Dort [éuft Ihnen Ferrari Giber
den Weg. Der erklart Ihnen, was es mit dem Spielfeld auf sich hat und
fordert Sie auf, mitzumachen.

01

Verlassen Sie nun das Stadion und ziehen Sie weiter westwérts, hin-
ter das wohlbewachte Herrenhaus. Machen Sie erst halt, wenn Sie
die Halle der Kdnige erreicht haben und sprechen Sie mit den Wa-
chen. Die sind fiir ein paar warme Worte in kalten Zeiten durchaus
empfanglich, und lassen Sie passieren. In der Halle machen Sie Be-
kanntschaft mit Logos, der Sie ermuntert, sich an dem Wettbewerb
der Herrschaftsriten zu beteiligen. Fragen Sie ihn nach allen Regeln
der Kunst aus, bevor Sie iiber den staubigen Pfad die Stadt betreten.
Was machen viele Touristen als erstes, wenn sie in ein fremdes Land
kommen? Richtig, sie gehen zur Bank und erdffnen dort ein Konto.
Das Konto in Silmaria lautet allerdings nicht auf DM, Euro oder Pfund,
sondern wird in Herrschaftsriten gefiihrt. Sind alle Transaktionen
getdtigt, verlassen Sie das Geldinstitut wieder und iiberqueren Sie
die Steinbriicke. Kaufen Sie beim Handler rasch ein paar Friichte ein
und verwickeln Sie ihn in ein Kleines Schwatzchen iber die Nevig-
keiten aus der Stadt. Danach setzen Sie Ihren Spaziergang fort, an
den mit roten Ziegeln gedeckten Hausern vorbei Richtung Meer. Die
Auslagen eines Waffenschmieds sind fiir Sie, schon aus beruflichen
Griinden von grofem Interesse. Kaufen Sie ein paar Wurfspeere und
befragen Sie den Schmied nach den Hintergriinden des Wettbewerbs.
Nachdem Sie Ihr Arbeitsgerat verstaut haben, gehen Sie bergauf in
die néchstgelegene Buchhandlung und leihen sich dort ein beson-
deres Werk aus: das Buch iibers Schwimmen von keinem geringerem
als lhrem Fernlehrer, dem Groen Abenteurer. Ein Klassiker, den Sie
eines Tages noch qut gebrauchen kdnnen.

Weiter geht es die Kiiste entlang bis zur Taverne zum toten Papa-
qeien, einer iblen Spelunke, in der die Gaste inrer Wettleidenschaft
fronen. Die Kmpfe im Stadion stehen zur Zeit im Mittelpunkt des In-
teresses. Setzen Sie ruhig ein paar Miinzen, und gehen Sie danach
treppab in die Bar. SchlieBlich haben Sie nach dem ganzen Gerede
einen Heidenbrand. Ein kleiner Drink, ein kurzer Flirt mit dem Bar-
madchen und lockere Gespréche mit den Stammaasten - das Leben
kénnte so schan sein. Aber Sie wollen ja partout den Helden spielen.
Trotzdem buchen Sie in der Gnomentaverne erstmal ein Zimmer,

schlieplich haben Sie es hier ja ganz gut angetroffen. Ann, die Be-
sitzerin, begriipt Sie freundlich und serviert Ihnen eine iberquel-
lende Platte mit...un ja, so genau wollen Sie das ja gar nicht wis-
sen. Scheint jedenfalls ‘ne Spezialitét des Hauses zu sein. Schlingen
Sie die Delikatessen rasch hinunter, dann sind Sie auch schneller fer-
tig. Ann iiberreicht lhnen die Schiiissel und weist vorsorglich darauf
hin, dap Sie den Preis fiir das Zimmer gleich fiir einen Monat im Vor-
aus zu zahlen haben. Diesen Usancen sollten Sie nachkommen. Die
komfortable Unterkunft hat freilich einen Haken: sie ist fiir Zwerge,
nicht fiir Kampfer gemacht. Borgen Sie sich also ein zusétzliches
Bettlaken, bevor Sie sich in das viel zu kleine Bett zwangen und eine
beengte Nacht verbringen.
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Quest for Glory V: Drachenfeuer

Ein Abstecher nach Science Island - Ihr zweiter Tag als
Drachenschreck

Bei Sonnenaufgang (Helden sind Friihaufsteher) marschieren Sie zu
den Hafendocks in der Nahe der Taverne zum toten Papageien. Dort
treffen Sie Andre, mit dem Sie sich iiber alles Magliche unterhalten.
Danach setzen Sie Ihren Einkaufshummel von gestern fort - im Ma-
gielddchen. Dort gibt es die wirksamsten magischen Magneten weit
und breit, und die werden Sie noch verdammt qut gebrauchen kin-
nen. Auch die Gesundheitspillen aus der Apotheke sind nicht zu ver-
achten, auerdem kann sich ein angeschlagener Held dort gratis ei
paar kostenlose Heilbehandlungen geben lassen (in Silmaria halt
man nichts von der Gesundheitsreform).
Gehen Sie nun zuriick an den Strand und sammeln Sie im Voriiberge-
hen alle Steine auf. Wandern Sie hintiber zur Windmiihle und Idsen Sie
dort die Sperre. Danach sprengen Sie die Bremse der Gondel und er-
setzen Sie sie mit einem Ihrer Wurfspeere. Steigen Sie in die Gondel
und bewerfen Sie den Speer solange mit Steinen, bis dieser nachgibt
und die Bremse [Gst.
Mit der Seilbahn geht es nun hiniiber zur Wissenschaftsinsel. Losen Sie
das Quiz, sprechen Sie noch kurz mit dem Professor und werfen Sie ab-
schlieBend noch einen Blick auf die Nachrichtentafel. Zuriick am Strand,
statten Sie dem Groen Abenteurer einen Besuch ab. Prahlen Sie ein
wenig, und er wird Ihr Wissen Gber die Pegasus-Inseln aufpolieren.
Die dauernde Latscherei zehrt an den Kraften, und auch Helden haben
sich eine Pause verdient. Gehen Sie also auf einen Sprung ins Stadion
und auf einen Schiuck in die Taverne zum toten Papageien. Spendie-
ren Sie Ugarte einen Drink - der (Bt sich nicht lumpen und gibt das

Neueste aus der Geriichtekiiche zum Besten. Und schlieBlich mischt
sich auch noch die Gliicksgdttin Fortuna ein: Sie haben beim Wetten ge-
wonnen. Streichen Sie Ihre Kohle ein kehren Sie danach in Ihr Hotel-
zimmer zuriick. Bevor Sie sich aber wieder im Zwergenbett einigeln,
sollten Sie einen der Magneten in der Truhe verstecken.

Wir wiinschen Ihnen eine gesegnete Nacht! Schlafen Sie qut und fest.
Salmaria kann ausgeschlafene Jungs noch qut gebrauchen.




Kategorie: ROLLENSPIEL

EineSchIé
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Im letzten Heft haben wir Sie auf Thren ersten Streifziigen durch die Elendsviertel von Krondor be-
gleitet und ein paar Tips gegeben, wie man dunkle Wegelagerer besiegt oder schmierige Kinder-
héndler zur Schnecke macht. Aber glauben Sie blof nicht, Sie hétten nun die finstersten Ecken die-

ser Stadt schon hinter sich.

allerfeinsten Adressen der Stadt: i eine Hafenspelunke, ein
lichterloh brennendes Gefangnis und die stadtischen Abwas-
| serkandle. Als Kavalier der alten Schule wei man halt, was man ,be-
 zaubernden" Damen zu bieten hat.

- Da Jazhara gleich zu Beginn Ihrer Amtszeit als Hofmagierin nur den
 charakterlichen Bodensatz des Kdnigreichs Midkemia kennenlernt,
- hat sie sich allerdings selbst zuzuschreiben. Sie wollte ja partout
hren alten Bekannten William wiedertreffen. Was also blieb Squire
ames iibrig, als sie mit in die Taverne zum bunten Papageien zu
chleppen, eine Kneipe, in der der Jugendfreund haufiger verkehr-
e.

Is die beiden ankommen, ist dort bereits die Halle los. Mehrere An-
reifer haben Talia, Williams neue Freundin schwer verletzt, und sind
. drauf und dran, mit William auf die namliche Weise zu verfahren. Um

Am darauffolgenden Abend fihrt Squire James Jazhara zu den

.|

erei und ire Folgen

weiteres Unheil abzuwenden, mup Jazhara schon ihren , Kampf der
Willen" auf den Bogenschiitzen anwenden, wahrend James und Wil-
liam sich gemeinsam um den Axtkampfer und seinen schwert-
schwingenden Spannmann kimmern. Erst wenn der paralysierte Bo-
genschiltze endgiltig ausgeschaltet ist, knnen Sie sich gratulieren.
Fiir Talia freilich kommt jede Hilfe zu spat. Sie stirbt in Williams
Armen, gibt ihrem Verlobten aber noch Hinweise iiber den Mann, der
hinter diesem Anschlag steckt - Bear. Pliindern Sie die Taschen Ihrer
(ehemaligen) Widersacher und verlassen Sie die Kneipe. Hier gibt es
nichts mehr fir Sie zu tun. Ein paar Meter weiter aber schon, denn
als Sie die Kneipe verlassen, wird die Umgebung von einem lauten
Knall erschilttert. Bears Leute haben das Gefangnis in die Luft ge-
jagt und Garruth, den Hauptmann der Wachen, massiv an der Ausii-
bung seines Berufs gehindert. Natiirlich kinnen Sie jetzt die Flucht
ergreifen (Flucht ist zuweilen kein feiger Akt, sondern ein Gebot der
Klugheit). Aber nehmen wir mal an, Sie suchen die Gefahr, dann miis-
sen Sie sich die lange Allee hinunterarbeiten und dem Pfeilhagel
ausweichen, bis Sie das brennende Gefangnis erreicht haben. Hier
kdnnen Sie sich mit Bears Saldnern anlegen, die der als Wache
zuriickgelassen hat, oder weitergehen und in die Flanke der Bo-
genschiitzen vorstopen. Jetzt ist Koordination gefordert: James
mischt die Bogenschiltzen auf, wahrend Jazhara sich in Position
bringt, um ein paar  Klingen des Blitzes" abzufeuern. William soll-
te als Nachhut auf einen besonders cleveren Soldner aufpassen,
der sich in einer Ecke des Gefangnisses versteckt hélt. Den Schwert-
kémpfer, der pldtzlich am anderen Ende der Allee auftaucht, erle-
digen James und Jazhara danach in trauter Zweisamkeit. Sind alle
Wachen an der Allee abgefertigt, konnen Sie das Gefangnis betre-
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ten. Natirlich warten auf dieser Etage noch ein paar Leute auf Sie,
aber fiir die restlichen sieben Schlingel gibt es kein Patentrezept.
st alles {iberstanden, gibt Captain Garruth Ihnen die zweifelhafte
Ehre, den zweiten Stock sowie das Basement nach weiteren Sld-
nern abzugrasen. Die lassen nicht lange auf sich warten. Laufen Sie
treppauf am gefesselten Schreiber vorbei in den danebenliegen-
den Raum und verpassen Sie dem dort wartenden Stldnertrio einen
Einlauf. Erst dann kehren Sie zum Schreiber zuriick und fragen ihn
aus. Nehmen Sie seine Aussagen aber nicht allzu wortlich und quet-
schen Sie ihn weiter aus, vielleicht verrat er Ihnen ja seine wirkli-
chen Absichten. Danach verfahren Sie mit ihm wie mit allen ande-
ren und untersuchen den Schreibtisch. Die dort gefundenen Papiere
verweisen auf einen gewissen Knut, der hier in einer Zelle sitzen
und iber wichtige Informationen verfiigen soll. Den sollten Sie
schleunigst aufsuchen.

Doch auch hier kommen Sie zu spat. Sie treffen lediglich einen alten
Mann, den Sie iber Knuts bedauerliches Ableben befragen kinnen.
Als Sie nach der Riickkehr zu Captain Garruth mit diesem dber das
Erlebte sprechen, gelingt Bear die Flucht in den ndrdlichen Sektor.
Keine Frage, dem missen Sie hinterher.
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Bear scheint ein kleiner Feuerteufel zu sein. Uberall, wo er sein Un-

~wesen treibt, brennt es lichterloh. Diesmal ist es das Waisenhaus.
- Der Direktor des Hauses sagt lhnen, wie Sie helfen kannen. Lassen

Sie sich von Jazhara mit dem ,Verschlinger des Feuers"-Zauber-
spruch belegen und hechten Sie in die Flammen. Aber beeilen Sie

[ sich - Zauberspriiche haben eine kurze Halbwertzeit.

Sieben Blagen miissen Sie vor dem Feuertod bewahren - die ersten
beiden befinden sich links von James an der Wand. Sprechen Sie

-~ mit ihnen, dann stehen sie auf und verlassen das Gebaude. Auf der

gegeniiberliegenden Seite des Raums sehen Sie zwei weitere. Be-
treten Sie nun den hinteren Schlafraum - ein Kind befindet sich an
der linken Wand und restlichen die beiden etwas abseits an der
Riickwand.

Nach dem Gesprach mit den umstehenden Neugierigen steuern Sie
die ndchste Kneipe an, ,.Zum rdudigen Hund". Ein verheiBungsvoller
Name. An der Theke steht Lucky Pete, den Sie mit ein wenig Bak-
schisch (mehrmals) zum Singen bringen. Vielleicht gibt er lhnen ja
sogar den Schiiissel zu Knuts Zimmer. Sind Ihre Freunde in tadello-
sem Zustand? Dann nichts wie rauf! Denken Sie aber daran, dap dort
drei bewaffnete Schergen auf Sie warten. Nach dem (hoffentlich) er-
folgreichen Kampf wissen Sie, wo Sie suchen milssen: in den Ab-
flupkandlen der Stadt. Na Mahlzeit!

Monster, Matsch und kalte Fiife
Der Eingang zum stadtischen Abwassersystem befindet sich hinter
der Taverne zum bunten Papageien. Laufen Sie zundchst in die Rich-
tung, aus der das erste Monster gekommen ist, bis Sie auf eine T-
Kreuzung stopen. Warten Sie hier, bis Sie mit den vier Schatzsuchern
qesprochen haben (was sich da unten alles rumtreibt?). Entscheiden
Sie sich filr die linke Seite des T-Stiicks und folgen Sie dem Kopf-
steinpflaster, bis Sie das erste Monster erwischen. Das sieht garsti-

Riickkehr nach Krondor

ger aus als es in Wirklichkeit ist. Behalten Sie bis zur Weggabelung
die Richtung bei und halten Sie sich dann links, bis Sie den Ab-
flupring erreicht haben. Dort angekommen warten zwei Raufbolde
auf Sie, die sich aber durch Prinz Aruthas Namen sichtlich beein-
drucken lassen.

Jetzt haben Sie wieder einmal zwei Maglichkeiten. Gehen Sie in Uhr-
zeigerrichtung, bekommen Sie es alsbald mit fiinf keshischen Mar-
dern zu tun, die nicht vergessen haben, wer ihren Landsmann Yus-
sef auf dem Gewissen hat. Doch aufer ein paar vergifteten Dolchen
haben die Herren nicht viel zu bieten. Nach dem Kampf rasch ein
Schluck aus der Gegengift-Pulle, und Sie haben das Grébste dber-
standen. Wer aber in die entgegengesetzte Richtung fduft, findet bald
einen Tunnel, Gber den ein merkwiirdiges, Z-formiges Zeichen prangt.
Erkunden Sie den Tunnel und laufen Sie solange, bis ein alter Spot-
ter Sie aufhalt. Horen Sie ihm gut zu und kehren Sie danach zu dem
Abfluring zuriick (wenn Sie den angebotenen Quest Isen mdchten).
Der angrenzende Tunnel ist durch ein merkwiirdiges Zeichen mit
einem Punkt in der Mitte markiert. Dieses Zeichen fihrt Sie direkt
zum Monsterlager. Folgen Sie dem Korridor bis zur néchsten T-Kreu-
zung und marschieren Sie weiter das ,Bein” des T entlang. Bevor
Sie sich nun mit dem Monster priigeln, sollten Sie jedem Ihrer Be-
gleiter ein Gegengift in den Rucksack stecken. Dieses Abwasser-
monster ist aus begreiflichen Griinden duperst giftig. Behandeln Sie
etwaige Verletzungen umgehend, denn das Gift reichert sich mit
jedem Zug an. Geben Sie James und William den Auftrag, das Mon-
ster zu beharken, wahrend Jazhara entweder ein paar ,Klingen des
Blitzes” abfeuert oder die Waffen Ihrer Gefahrten mit ,Damons-
klinge" legiert. Das sollte eigentlich geniigen. Doch die Gefahr ist
erst beseitigt, wenn Sie das Gelege gefunden und zerstort haben.
Danach steht Ihrer Riickkehr in die wohlriechende Oberwelt nichts
mehr im Wege.
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Kategorie: FLUGSIMULATION

Red Baron 3D

Erste Hilfe fir Bruchpiloten

Das Fliegen in den rappelnden Blechkisten des |. Weltkriegs ist kein Kinderspiel. Gerade Flugsimulationsneulinge miissen zu Beginn eine gehdrige

Portion Leidensbereitschaft aufbringen. Best of Sierra gibt ein paar Tips, um Ihnen frustrierende Crashs zu ersparen.

Mehr als 20 Maschinen stehen Thnen bei Red Baron 3D zur Verfiigung - fiir Anfanger sind das 20

verschiedene Mdglichkeiten, abzuschmieren. Denn jede Maschine, egal ob Albatross, Fokker oder

741

leichgiiltig, fiir welchen Spielmodus Sie sich entscheiden - die

grundlegenden Befehle der Flugsteuerung sollten Ihnen in

Fleisch und Blut iibergegangen sein, denn die Maschinen des
1. Weltkriegs bestrafen unnachsichtig selbst kleinste Fehler. Eine zu
harte Lenkbewegung kann schon geniigen, um ein Flugzeug der da-
maligen Zeit mitten in der Luft in seine Bestandteile zu zerlegen. Am
besten Sie klicken auf die Schaltfléche , Jetzt fliegen” und drehen
erst einmal ein paar Trainingsrunden.
Das erste Mandver, das Sie beherrschen sollten, ist begreiflicher-
weise der Start. Driicken Sie die <Tab>-Taste, um die Motoren zu star-
ten, und erhhen Sie den Schub auf 100% (von ,,0* wie Leerlauf bis
1" wie 100% Schub). Hat Ihre Maschine geniigend Geschwindigkeit
aufgenommen, ziehen Sie den Joystick sanft zuriick. Wenn Sie an
Hahe gewonnen haben, wird es Zeit, die ersten grundlegenden Flug-

mandver zu trainieren, um ein Gefihl fiir die Flugeigenschaften Ihrer

Maschine zu bekommen. Driicken Sie den Joystick nach vorn, um die
Nase abzukippen und ziehen Sie ihn danach zuriick, um wieder auf-
zusteigen. Der Kurvenflug nach rechts oder links erfolgt in zwei
Schritten: driicken Sie den Joystick nach links (bzw. rechts), um Ihre

o crmp
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Maschine in die entsprechende Richtung zu rollen, und ziehen Sie
den Joystick danach wieder zuriick. Nochmal - vermeiden Sie ruck-
artige Bewegungen!

Wenn Sie Ihre Maschine halbwegs in der Luft halten und mandvrie-
ren kdnnen, sollten Sie sich die Tastaturbelequng fiir die wich-
tigsten Befehle einpragen. Ihre Geschiitze feuern Sie entweder
mit dem Hauptfeuerknopf des Joysticks oder mit der Leertaste
Ihrer Tastatur. Mit der Taste ,,B" werfen Sie Bomben ab, mit ,F*
1apt sich die Kameraeinstellung zwischen erster und dritter Per-
son hin und herschalten. Einer der wichtigsten Schalter im Ge-
fecht ist die ,U"-Taste: Sie beseitigt die besonders heiklen La-
dehemmungen Ihres Bordgeschiitzes. Mit ,,.E” nehmen Sie lhren
ndchsten Gegner ins Visier, und mit ,,R” feuern Sie danach Ihre
Raketen ab (wenn Sie noch welche haben). Wenn es gar nicht
anders geht, konnen Sie durch dreimaliges Antippen der ,J"Taste
sogar den Schleudersitz ausldsen. Sparen Sie sich aber die Zeit
und suchen Sie nicht nach dem Fallschirm. Der war zwar im |. Welt-
krieg bereits bekannt, kam aber erst im letzten Kriegsjahr zum
Einsatz. In den Jahren zuvor erfolgte der Notausstieg noch auf
die harte Tour.

Erst wenn Sie diese Mandver und Befehle verinnerlicht und in eini-
gen Einzelmissionen trainiert haben, sollten Sie sich an eine Kam-
pagne wagen. Wer sich dabei nach und nach zum Flugas mausert,
darf sich beruhigt auf den Mehrspielermodus stiirzen und im Inter-
net gemeinsam mit oder gegen 64 andere Piloten aus aller Welt an-
treten. Starten Sie einfach die Mehrspielerversion mit einem Klick
auf den Red Baron 30-Mehrspielerbutton - Sie finden ihn im Ordner
Red Baron 3D unter Start Programme Sierra.
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Kategorie: SPORT

tinmal in Sahalee spielen...

Normalsterbliche Golfians kinnen von Golfkursen vie dem Saalee Country Club in Richmond (USA), wo im letzten Jahr die PGA-Meisterschaften stattfanden, nur
tréumen. Doch deswegen mup niemand schwermiltig werden - die ‘9%er Edition von Sierras DSF Golf bildet den beriinmten Golfplatz detailgetreu nach.

Sahalee ist neben Royal Birksdale in Grofbritannien der zweite zusitzliche Golfkurs, den die neue

Golf-Edition présentiert. Fiir die atemberaubende Genauigkeit der Darstellung sind Vance Cook und

sein Team verantwortlich, die auf mehr als 10 Jahre Erfahrung bei der Entwicklung von Golf-Si-

mulationen zurtickblicken kénnen.
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ance Cook, der Designer von Links und Links 386 Pro,
und sein Unternehmen Headings arbeiten nun schon
seit drei Jahren mit Sierra zusammen. Im Zuge einer
zenzvereinbarung zwischen Sierra und der PGA von Ame-
rika erhielt Cook vor qut einem Jahr die Erlaubnis, die of-
fiziellen Meisterschaftskurse der P6A-Meisterschaft virtuell nach-
zubauen. Das Ergebnis kann in DSF Golf 99 besichtigt werden - ein
atemberaubend detailliertes Abbild der Realitdt, nicht nur in bezug
auf die Landschaftsgrafiken, sondern auch im Hinblick auf das Spiel-
qefiihl.
.Der Nachbau eines solchen Kurses erfolgt in mehreren Schritten”,
erkldrt Vance Cook. ,Der erste, vorbereitende Schritt betrifft die ge-
naue Beobachtung des Gelandes. Wir beobachten und markieren viele
hervorstechende Punkte des betreffenden Kurses und achten darauf,
dap diese Punkte auch vom Flugzeug aus identifiziert werden kon-
nen." Der Grund: Cook I3t den Platz danach von einem Flugzeug auf
einer Hohe zwischen 1000 und 2000 Fup iiberfliegen und mit einem
9-Zoll-Film ein qutes Dutzend Photos schiefien. Nach zwei Fliigen st
der ganze Platz im Kasten. Dieses als , Photogrammetrie” bekannte

DSF Golf 99

Verfahren stammt urspriinglich aus der Kartographie, wo man aus
photographierten Landschaften Karten herzustellen versuchte. Cook
und sein Team sichten die Photos, identifizieren die markanten Punk-
te der Landschaft und bearbeiten sie mit einer speziellen Software.
Mit dem so gewonnenen Material sind wir in der Lage, die Erhebung
jedes sichtbaren Punkts des Gelandes bis auf wenige Zentimeter
genau zu extrapolieren”, erklart Cook. Fazit: Gabe es in Sahalee mit-
ten auf dem Griin einen Maulwurfshiigel (den es natiirlich nicht gibt
- dafiir sorgt schon der Greenkeeper), er ware in DSF Golf 99 in sei-
ner ganzen Pracht zu bewundern.

Doch mit dem Aufrip des Gelandes allein ist es noch nicht getan. Im
Anschlup an die photogrammetrischen Arbeiten hetzt Cook einen
2weiten Photographen quer Giber den ganzen Platz. Seine Aufgabe:
aus verschiedenen Kamerawinkeln heraus Standbilder von der Um-
gebung zu schiepen, also charakteristische Baume und Tiimpel, aber
auch Details wie Abschlagmarkierungen, Bodenbeschaffenheit, das
Clubhaus .3. Zu Hause in Salt Lake City werden Standbilder und Auf-
risse dann erneut gesichtet und digital bearbeitet.

Das Ergebnis ist eine iberaus realistische Simulation eines Golfkur-
ses, die lhre Trdume von einer Runde Golf in Sahalee oder einer an-
deren Station innerhalb des PGA-Zirkus wahr werden [t - jede Er-
hebung, jede Senke, Sandkuhle oder Wasserpfiitze, auch die Rander
des Fairways sind detailgetreu nachgebildet. Selbst Hauser, die auper-
halb des eigentlichen Platzes stehen, sind gut zu erkennen. Dieser
grafische Oberflup aber beschrankt sich nicht auf das, was
vor Ihnen liegt, sondern umfaBt auch alle landschaftlichen
Details, die sich hinter Ihnen befinden. Eine Drehung um 180
Grad geniigt.

Natiirlich enthalt DSF Golf 99 auch Weiterentwicklungen
L der anderen Features, die Cook fiir das Vorgangerspiel ent-
worfen hat. Dazu zahit vor allem die TrueSwing-Techno-
logie, mit deren Hilfe Sie jeden Schiag, den Sie beim rich-
tigen Golf beherrschen miissen, ausfiihren konnen - vom
kréftigen Abschlag, dber Bélle mit Effet und Schidge aus
dem Rough bis hin zu kurzen Puts auf dem Griin. Glauben
B8 Sie aber blop nicht, it TrueSwing spiele sich der Platz von
selbst: Wie im Spiel macht es einen gropen Unterschied, ob Sie
den Ball durch das hohe Gras des Roughs priigeln miissen oder
einen langen Put quer iiber das rappelkurz geschnittene Griin.

Hinweise gibt.

sich mit dem bewshrten Platzarchitekt kreativ austoben. Eine wei-
tere Neuheit aber ist das sogenannte ,Ready Play” fiir den

Der Umgang mit der Maus verlangt ein gewisses Map an Erfahrung
und ,Mausgefiihl”, auch wenn Ihnen der Computer vor jedem Schlag

Wer sein Talent als golfspielender Landschaftsgartner erproben '
und lieber auf selbst entworfenen Platzen spielen machte, kann ©

Mehrspielermodus: Bei Spielen @iber das Internet gab es bisher |

kaum mehr zu sehen, als denjenigen Spieler, der gerade schidgt.

Mit Ready Play haben Sie von nun an alle anderen Spieler ebenfalls

im Blick. Sie bekommen das Gefiihl, als stiinden Sie wirklich auf
einem Golfplatz.

Fazit: DSF Golf 99 ist aufgrund seines Realismus eine echte Alterna-
tive zur Golfpartie in der Realitat, auch und gerade, wenn man die
Kosten und die Witterungsbedingungen in den hiesigen Breiten in
Betracht zieht. Erfiillen Sie sich Ihren Traum von Sahalee doch ein-
fach von Ihrem Schreibtisch aus!
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GABRIEL KNIGHT 111

Der Stoff, aus dem die Alptraume sind

Geschichten zu erzihlen bzw. zuzuh6ren, gehort zu den Grundbediirfissen des Menschen wie Essen,

Trinken oder Spielen. Ob in den Fels geritzte Jagdszenen, Sagen, Moritaten, Biicher, Theaterstiicke,
Filme oder Fernsehen — nichis fasziniert Menschen offenbar so sehr wie das Schicksal anderer Men-
schen, erzahlt mit den Mitteln und Mdglichkeiten der jeweiligen Zeit. Die Geschichten sterben auch
im Computerzeitalter nicht aus — im Gegenteil. Die Beteiligten miissen allerdings umdenken. Bei
interaktiven Geschichten greift der vormals passive Zuhdrer, Zuschauer oder Spieler aktiv in den Ab-
lauf ein. Wenn der Autor Herr des Geschehens bleiben machte, muf er die Folgen solcher Eingriffe
vorher einkalkulieren. Gerade das Genre des Adventures verlangt einen vollig neuen Typus des Er-
zdhlers — den interaktiven Geschichtenerzahler. Eine solche Erzahlerin ist Jane Jensen, die Autorin
der erfolgreichen Gabriel-Knight-Reihe, die im Herbst ihr neuestes Werk vorlegen wird:

Gabriel Knight III - Blut der Heiligen, Blut der Verdammten.

Ein Portrait von Jane Jensen,
der Autorin der Gabriel-Knight-Reihe

ch wollte schon immer schreiben, von Kindheit an”, sagt Jane

Jensen, ich habe Biicher formlich verschlungen. Mit einem

Abschlup in Anglistik aber hatte ich auf dem Arbeitsmarkt
keine Chance gehabt. Also habe ich mich fiir ein Informatikstudium
entschlossen.” Jane Jensen begann ihre Karriere als Systempro-
grammiererin fiir Netzwerksoftware bei einem renommierten Her-
steller von Computerdruckern. Doch auch in dieser Zeit verlor sie
ihren Traum, irgendwann als Schreiber ihre Brdtchen verdienen zu
kbnnen, nicht aus den Augen. Bis sie Computerspiele als Maglichkeit
erkannte, ihren Beruf mit ihrem Traum zu kombinieren, vergingen
noch sechs Jahre. Doch dann erschien King's Quest IV - The Perils
of Rosella" und sie bewarb sich bei Sierras , Writers Block”, der den
Designern beim Schreiben von Texten und Dialogen zur Hand ging.
Der Erfolg liep nicht fange auf sich warten: Allein in den ersten drei
Jahren wirkte Jensen als Co-Designerin von Spielen wie , Ecoquest:
Search for Cetus”, ,King’s Quest VI: Heir Today, Gone Tomorrow”
(beide 1992) und , Pepper’s Adventure in Time" (1993) mit. Beriihmt
aber wurde sie durch die Entwicklung einer Figur, die fiir Furore im
Adventure-Genre sorgte: Gabriel Knight, der Schriftsteller aus New
Orleans und Jager aller Schatten. Zwei duperst mysteridse Abenteuer
hat Gabriel bisher heil iberstanden und die amerikanische Fach-
presse Giberschlug sich: Fiir ,Sins of the Fathers” und , The Beast
Within" hagelte es Preise und Auszeichnungen. Jane Jensen wurde
zum Sinnbild fiir spannende Geschichten voller Mysterien und iber-
sinnlicher Ereignisse, deren Hintergriinde noch dazu penibel re-
cherchiert waren.

Uber die Entstehung von Gabriel Knight Il
Ich hatte immer groBes Interesse an historischen, theologischen,
iibernatiirlichen oder esoterischen Stoffen”, erklart Jane Jensen.
Wer ,Gabriel Knight II" gespielt hat, wird dies bestatigen kinnen.
Dort mupte sich der Titelheld in Miinchen und Neuschwanstein der
Schatten der deutschen Vergangenheit erwehren. Auch die Handlung
ihres neuesten Werks spielt in Europa, in Frankreich. Und auch hier
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ist es eine wahre Geschichte, die ihre Phantasie befliigelt hat, das
Geheimnis um die Vorfalle in Rennes-le-Chateau. Eine perfekte Mi-
schung aus den oben genannten Komponenten: , Dieser Vorfall hatte
alles, was eine Geschichte fiir mich so reizvoll macht”, erklart Jen-
sen, unheimliche Verschwdrungstheorien, historische Mysterien und
religiise Haresie. Wie geschaffen fiir einen Roman.” Die richtige Story
2u finden, ist allerdings nur der erste Schritt. Der zweite besteht
darin, diese Geschichte zu recherchieren und mit Hilfe des gefunde-
nen Materials einen Handlungsablauf zu entwerfen. Allein fir diese
rein kreative Arbeit bendtigte Jane Jensen bei , Gabriel Knight Ill"
fiinf Monate. Danach hatte die Geschichte um den verschwundenen
Sohn genausogut als Buch herauskommen kdnnen. Puzzles oder an-
dere spieltypische Merkmale wurden zwar ,angedacht”, aber noch
nicht herausgearbeitet. Zu einem Spiel wurde das Werk erst durch
den dritten, wohl entscheidenden Schritt - die Einbeziehung des Ent-
wicklungsteams. Ab einem gewissen Punkt mup sich Jensen auf das
Konnen der einzelnen Mitglieder des Teams verfassen. Der Autor eines
Buches gibt die Kontrolle dber sein Werk nur selten oder gar nicht
aus der Hand (auch wenn Lektoren manchmal ziemlich lastig fallen
kénnen), interaktive Geschichtenerzahler wie Jensen aber sind nur
erfolgreich, wenn sie im Team arbeiten konnen und iber jeden Schritt
der anderen informiert sind. ,Es gébe ,Gabriel Knight IIl" gar nicht,
wenn nicht zB. Jim Napier diese coole neue 3D-Echtzeit-Adventure-
Engine geschrieben hatte", betont Jensen.

Dabei ist Napier nur einer unter vielen. Das Gabriel-Knight Ill-Team
ist eine hochspezialisierte Gruppe von Technikfreaks, Kiinstlern, Pro-
n, Musikern und Soundspezialisten, die Jensens Geschichte
und ihr Designdokument (ein Uberblick ber alle Charaktereigen-
schaften, Ortlichkeiten, Puzzles und andere wesentliche Details) Punkt
fiir Punkt durchgeht, um aus einer spannenden Story ein iberzeu-
gendes Spiel zu machen. Wahrend das Spiel programmiert wird, sitzt
Jane Jensen mit dem Art Director zusammen, briitet iber den Figu-
renmodellen oder Gberpriift nochmals den logischen Ablauf
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Oder sie hdrt Musik. Und zwar die Musik, die Robert Holmes und David
Henry gemeinsam fiir ,Gabriel Knight Ill" geschirieben haben. Mit
dem zuweilen nervtdtenden Endlosgedudel vieler Spiele haben diese
Kompositionen nichts gemein. Holmes und Henrys Stiicke erinnern
eher an einen qutgemachten Soundtrack, der die Stimmung der ein-
zelnen Spielszenen reflektiert und verstarkt. , Als Komponist versu-
che ich, auf unterbewupte Art mit dem Spieler zu kommunizieren,
um ihm ein Gefilhl fiir die Bedeutung der Szene zu vermitteln”, sagt
Henry. Wie eine qute Filmmusik folgen die Kompositionen dem Lauf
der Ereignisse und ziehen den Spieler noch tiefer in die Spielhand-
lung hinein.

Und was diirfen wir nach drei Gabriel-Knight-Episoden in Zukunft von
unserer modernen Geschichtenerzahlerin erwarten? Jane Jensen gibt
20, da sie am liebsten beides tun wiirde, Spiele realisieren und
Biicher schreiben. Aber angesichts des enormen Zeitaufwands, der
heutzutage fiir ein qutes Spiel aufgewendet werden mup - allein bei
JGabriel Knight I1I" sind bis jetzt weit mehr als zwei Jahre ins Land
gegangen - ziehen sie und ihr Team es vor, sich weiterhin auf die Ga-
briel-Knight-Reihe zu konzentrieren.

Wir diirfen also gespannt sein.
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Kategorie: SIMULATION

BABYLON 5

Fin Blick durch das Wurm/loch

Uber die Arbeit hinter den Kulissen eines GroPprojekts

In Oakhurst, Kalifornien, entsteht zur Zeit eines der ambitioniertesten Sierra-Projekte der letzten
Jahre — die Weltraum-Kampfsimulation Babylon 5, eine Lizenzproduktion der weltberiihmten Fern-
sehserie. Die Geschichte spielt zwischen dem Ende der fiinfjahrigen TV-Reihe und dem Beginn der

neuen Staffel, ,,Crusade”.

v

3"; 5"’7%/”,; 3 Entwicklungsteam: ie neue Simulation présentiert alle bis dahin bekannte Rassen
/ordere Kelhe: o o . - - .

Marc Hudgins, Art Director - Randy Littlejohn und Christy Marx, Autoren m_d ihren YDH funktionsfahigen Welvtraumflotten‘ et die F_ans
Hintere Reihe: nicht weniger als das gesamte Universum erforschen, bringt

John Walker, Programmierer - Jeff Reitman, Programmierer - Dan Peters,

Licht ins Dunkel der Wurmldcher und [ddt den Spieler ein zu einer
Kinstler - John Trauger, Autor - Greg Tomko-Pavia, Technischer Produzent

Echtzeitreise quer durch den Hyperraum. Das Entwicklerteam hat
sich einiges einfallen lassen, um den hohen Erwartungen der Fan-
gemeinde zu entsprechen: eine nicht-lineare, nicht verzweigende Er-
zahlweise, eine mehr als fiinfstiindige, brillante Anpassung der Musik
von Christopher Franke sowie eine dberaus sorgfltige Berechnung
der Raumfahrtphysik, die die bisherigen Standards fiir Weltraum-
kampfspiele in den Schatten stellt.

Wer aber sind die Leute, die sich des iiberaus populdren Stoffes an-
genommen haben? Best of Sierra stellt lhnen vier dberaus kreative
Kapfe vor.

__ i)

MARC HUDGINS ist der leitende Gamedesigner und als , |deenge-
ber” besonders fiir die visuellen Aspekte des Spiels zusténdig. Dan
Foy hingegen ist nach Hudgins Urteil die ,ruhige, aber kraftvolle
Stimme der Vernunft” im Team. Co-Designer und Autor Randy Little-
john sowie die Autorin Christy Marx sind im Spiel sténdig damit be-
schaftigt, ,die Menschheit zu retten,” wahrend Foy und Hudgins eher
fiir die Konstruktion des Universums verantwortlich sind. Foy hat
seine Finger am Puls der Technologie - dadurch ist er geradezu pré-
destiniert fir seine Funktion als technischer Designer. ,Er sagt uns,
welche Dinge wir ins Spiel einbauen kdnnen, und welche nicht. Durch
ihn erfahren wir, was technisch so alles maglich ist.” Und das kann
ganz schin ungewdhnlich sein

Hudgins, ein Science-Fiction-Fan, seit er als Kind zum erstenmal Ge-
orge Lucas, Star Wars" gesehen hat, studierte Grafik und Design an
der Joe Kubert School of Cartoon und Graphic Art, wo er schon bald
von den Sierra-Talentspahern entdeckt wurde. Seine erste Arbeit fiir
Sierra (in Hoyle's Three') waren zwei animierte Frosche, die Dame
spielten. Danach war er bei Quest for Glory III" und King's Quest VI
fiir die Grafik zusténdig, bevor er zusammen mit Littlejohn den Auf-
trag erhielt, ein Weltraumkampfspiel zu entwerfen, das den Namen
Starsiege’ erhalten sollte.

RANDY LITTLEJOHN hingegen studierte Film- und Theaterwissen-
schaften, arbeitete in der Musik- und Werbeindustrie fiir Rockbands
und Infomercials, bevor er in den friihen neunziger Jahren bei Sier-
ra anfing, wo er zundchst beim Aufbau eines Studios fiir Phantas-
magoria’ half. Danach spezialisierte er sich auf den Bereich ,inter-
aktives Erzéhlen’.

Die Arbeit an einem populdren Stoff wie Babylon 5 war fiir die bei-
den Designer nicht ohne Fallstricke. Traten beim Spieldesign Pro-
bleme auf, konnten sie nicht einfach nach einer beliebigen Ldsung
suchen, die Losung mupte auch zur wohlbekannten Vorlage passen.
Babylon 5 besitzt eine Vielzahl typischer Merkmale und Details, auf
die man einfach nicht verzichten kann, wenn man authentisch blei-
ben und sich streng an die Vorlage halten will. Bestes Beispiel: die
Wurmldcher. ,In der Serie sieht man, wie die Schiffe das Wurmloch
passieren. Wir dagegen muBten erstmal herausfinden, wie zur Halle
solche Wurmldcher diberhaupt funktionieren. Wie regeln Wurmldcher
beispielsweise den Verkehr?”
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Babylon 5

Daher war es ein Gliicksfall fir die Crew, dap es auch CHRISTY MARX
nach Oakhurst verschlug, eine TV-Autorin, aus deren Feder mehrere
Episoden der Fernsehserie stammten. Vor Jahren hatte Cristy Marx
die Texte fiir die Conan- und Red Sonja-Cartoons geschrieben, bevor
sie Joe Straczynski, einen der geistigen Véiter von Babylon 5 traf und
mit ihm zusammen an Fernsehproduktionen wie Captain Power oder
Twilight Zone arbeitete. Danach wechselte sie zu Sierra und lernte
dort viel diber das Design von Computerspielen und die Spieler selbst.
Das erste von mir designte Spiel hiep ,Conquest of Camelot'. Als ich
das zur Halfte fertig hatte, bin ich damit zu einem Science-Fiction-
Kongre nach Fresno. Erst da habe ich begriffen, dap Spieler ei-
gentlich Abgesandte des Chaos sind. Sie machen, was sie wollen, und
das in vdllig beliebiger Reihenfolge. Seitdem wei ich, wie ein Spiel-
design auszusehen hat”, erkldrt Marx. Dennoch ging sie zundchst
wieder zuriick zum Fernsehen, wo sie fiir viele Scripts von Babylon 5
verantwortlich zeichnete. Nun ist sie erneut bei Sierra. , Christy kennt
sowohl das Fernsehen als auch die Welt der Computerspiele, sie
spricht sozusagen beide Sprachen - eine perfekte Briicke zwischen
den Welten”, erganzt Hudgins.

Die Programmierer:
Vorne

John Walker und Vassily Fillipov
Hinten:

Stan Trujillo - Nicolas Gauvin,
Dave Artis - Dan Foy (Chef Pro-
grammierer) und Jeff Reitman

Gerade die Zusammenarbeit mit Joe Straczynski war zu Beginn nicht
frei von Irritationen. Hudgins wuPte zundchst nicht genau, was
Straczynski von seinen Vorschlagen wirklich hielt. Doch Hudgins und
sein Team sind nicht nur Spieleprofis, sondern auch wirkliche Fans
der Serie - sie wissen, was man machen kann und was nicht. , Grope
Bereiche des Designs sind unmittelbare Reflexionen der Fernsehse-
rie”, erklart Hudgins. Zwei Dinge hatten fiir ihn von Anfang an ober-
ste Prioritét: Zum einen wollte er ganz nah an der Serie bleiben, damit
die Fans sich auch im Spiel wiederfinden und sagen kdnnen Hey, das
ist wie eine Episode aus dem Fernsehen’. Zum anderen wollte er end-
lich das grofe Weltraumkampfspiel realisieren, das ihm schon seit
langem vorschwebt. , Und das ist genau das, was wir im Moment ma-
chen.”
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Kategorie: ACTION

STARSIEGE

Die Riickkehr der Cybriden

Die Geipel der Menschheit aus der Earthsiege-Reihe macht wieder von sich reden. Das Schicksal der Menschen liegt einmal mehr in den Sternen.

Steigen Sie in die Kanzel Ihres HERC und zeigen Sie den Cybriden, daf Ihre Gattung nicht billig zu haben ist!

Nur fiir den Fall, daf Sie noch nie etwas von HERCs gehdrt haben: Das sind extrem grofSe, tonnen-

schwere Kampfmaschinen aus hochwertigem Stahl, die mit Thren ausgefeilten Waffensystenen gr(i
Schiden anrichten konnen. Von weitem erinnern sie den unbefangenen Betrachter an einen Vogel
Strau, der mit grofer Geschwindigkeit auf seine Kontrahenten zul4uft. Allerdings steckt ein HERC
bei Gefahr den Kopf nicht in den Sand. Dennoch - diese Kolosse sind verwundbar. Als Pilot und Retter
der Menschheit miissen Sie die Stirken und Schwéchen Ihres HERC genau kennen, wenn Sie die Star-

siege-Missionen {iberleben wollen. Best of Sierra gibt Ihnen ein paar goldene Regeln mit auf den Weg,

— k)

&

1. Grundsatz: Wir sind hier nicht im Wilden Westen | -

iiber Angriffe von hinten

HERC-Piloten mit dem hehren Selbstverstandnis eines Marshals (Nie
in den Riicken schieen’) kommen bei Starsiege nicht allzu weit. An-
griffe von hinten sind hihere Strategie! HERCS erreichen zwar durch-
aus respektable Geschwindigkeiten, ihre Bewegungsfreiheit zur Seite
aber ist ebenso eingeschrankt wie die Rundumsicht des Piloten im
Cockpit. Sie sehen nur das, was vor ihnen liegt. Und Sie kbnnen nur
auf das feuern, was sie sehen! Im Rilcken des Gegners fir Verwirrung
2u stiften, ist nicht unehrenhaft, sondern eine der hervorragendsten
Taktiken, die Sie im interplanetaren Kampf verfolgen kinnen.

2. Grundsatz: Denn Sie wissen hoffentlich, was Sie tun -

die Feinheiten der Steverung

Die Zeiten, in denen Joysticks nur zwei Kndpfe hatten, sind schon
lange vorbei. Heute gibt es eine Vielzahl von Kndpfen, mit denen Sie
die wichtigsten Funktionen steuern kinnen. Pragen Sie sich genau
ein, wie man die Geschwindigkeit regelt, seine Feinde anvisiert oder
seine Schutzschilde wieder aufladt. Uberpriifen Sie in den Trainings-
missionen die Ausgangskonfiguration auf Tauglichkeit und andern
Sie die Einstellungen, wenn Ihnen irgendwas nicht papt.

3. Grundsatz: Nehmen Sie Ihre Gegner aufs Korn -

aber mit den richtigen Waffen!

Die Ausrichtung der Waffen ist entscheidend fiir den effektiven Ein-
satz Ihrer Munition. Die HERCs sind mit ihren Blastern, Geschiitzen
und - sehr wichtig - ihren radargelenkten Raketen in der Lage, aus
verschiedenen Entfernungen zu treffen. Wenn Sie ein Ziel anvisiert
haben, unterstreicht ein roter Kasten dessen Position. Ein griiner
Kreis zeigt Ihnen an, wohin Sie feuern miissen, um das Ziel zu tref-
fen. Dieses Zielsystem beriicksichtigt die Entfernung und Bewe-
qungsrichtung des Ziels sowie die Reichweite Ihrer Waffe. Einen Geg-
ner . vorzuhalten ist besonders wichtig beim Einsatz von Raketen,
die zum entscheidenden Waffensystem auf dem Schiachtfeld werden
kdnnen, wenn man sie richtig einsetzt.

Von groper Bedeutung ist auch die Feuerfolge, besonders, wenn Sie
einen der schwerfalligen ,0lympian™-HERCs steuern. Ab einer be-
stimmten Entfernung sollten Sie einen Waffenwechsel vornehmen.
Generell gilt: Blaster eignen sich fiir den Nahkampf, Geschiitze sind
erst bei mittleren Distanzen von Vorteil und Raketen sollten Sie nur
bei groeren Entfernungen einsetzen.

g
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4. Grundsatz: Auch HERCs haben wunde Punkte -

iiber das Verhalten im Nahkampf

In der Hitze eines Gefechts aus kiirzester Distanz sollten Sie sich
immer vor Augen fiihren, dap auch ein HERC aus verschiedenen Tei-
len bestent. Er ist zwar ziemlich stabil, aber nicht unverwundbar. Kon-
zentrieren Sie Ihr Feuer auf eine bestimmte Stelle, vorzugsweise die
Beine, anstatt Ihre Kréfte dber die gesamte Fldche zu vergeuden.

5. Grundsatz: Wir sind hier nicht im Wilden Westen |1 -

tiber den Umgang mit Munition

Gehen Sie schonend mit Ihrer Munition um, Sie haben nur einen be-
grenzten Vorrat davon an Bord. Ballern Sie nicht wie ein Wilder um
sich, sondern driicken Sie nur dann auf den Abzug, wenn Sie sicher
sind, dap Sie auch treffen. Mitten auf dem plasmaibersaten Schlacht-
feld kiihlen Kopf zu bewahren, mag zwar knifflig sein, hilft aber unter
Umstanden, den Gegner schneller zu Fall zu bringen. Und darum geht
es ja wohl im Endeffekt.

6. Grundsatz: Fiihrungspersanlichkeit gesucht -

iiber Teamwork im HERC-Verband

In den ersten Einsatzen dilrfen Sie sich ja noch alleine durchschla-
gen. Doch es dauert nicht lange, da miissen Sie als Vorgesetzter eines
Teams Verantwortung tragen. Einzelkampfer sind dann nicht mehr
angesagt. Um die Gruppen eines Teams effektiv zusammenzustellen
und zu dirigieren, milssen Sie schon Fihrungsqualitdten an den Tag
legen. Beobachten Sie Ihre Leute genau und scheuen Sie sich nicht,

Bekampfung der schnellen Talons, miissen Sie eben die schwereren ;
Dreadlocks auf die Paladine hetzen. Entscheidungen wie diese kon-
nen Schiachten entscheiden und Leben retten. Ein guter Vorgesetz-
ter weip, wen er mit welchem Auftrag betrauen kann und wen nicht.
Und er hort gut zu bei den Einsatzbesprechungen. Mangelndes Mann-
schaftsspiel hingegen hat schon so manchen Vorsitzenden in die
Flucht geschlagen!

7. Grundsatz: Sparen Sie nicht am falschen Ende -

iiber sinnvolle Ausriistungsgegenstande

Wahrend des Kampfes kinnen Sie die verschiedensten Gegenstan-
de finden und einsammeln. Aber schon vor dem Beginn eines Ein-
satzes sollten Sie prilfen, ob Sie die fiir die Mission ndtigen Zusat-
ze an Bord haben. Panzer-, Sensoren- oder Triebwerkupgrades sind
jederzeit mdglich - stellen Sie also fest, was ndtig bzw. erhaltlich
ist. Denken Sie aber daran, dap Sie ein bestimmtes Gewichtslimit
nicht dberschreiten diirfen. Blaster oder Raketen alleine reichen
nicht - Sensoren etwa kdnnen die Reichweite gleich um mehrere
hundert Meter erhdhen, verbesserte Panzer hingegen machen lhren
HERC unempfindlicher und eine Laserzielvorrichtung erlaubt Ihnen

den Einsatz von Artillerie. Risten Sie Ihr Geschwader mit den Din-
gen aus, die es fiir die Erlediqung Ihrer Aufgaben braucht, und ge- =
nehmigen Sie sich selbst Laserzielgerdte und Scanner. Lassen Sie
es nicht zu, dap subalterne Untergebene Ihre Arbeit machen! Wer
es mit der Ausriistung seiner Leute sehr genau nimmt, kann hier
Stunden vor dem Monitor verbringen und sich sein ganz persdn-
liches Team tell |

Befehle zu erteilen. Bei nur einem Kollegen ist die Angelegenheit
noch relativ einfach: Achten Sie darauf, dap er sich genauso verhalt
wie Sie, und bleiben Sie bei Ihren VorstdBen dicht beisammen. Wenn
Sie dagegen ein ganzes Geschwader zu dirigieren haben, wird es
schon schwieriger. Achten Sie genau auf die Starken und Schwachen
Ihres Teams und sorgen Sie dafir, dap Ihr Geschwader iiber grope
Entfernungen ebenso bestehen kann wie im Nahkampf, dap Sie
schnelles Vordringen mit der Fahigkeit zu Prézisionsattacken ver-
binden und dap Sie iber defensive Krafte mit hoher Feuerkraft ver-
fiigen. Natirlich ist es einfacher, alle Einheiten mit den gleichen
Fahigkeiten auszuriisten, damit alle das Gleiche tun kinnen, aber es
qibt bei Starsiege nun mal Missionen, bei denen sich eine derart sim-
ple Vorgehensweise verbietet. Dann missen Sie einige Einheiten mit
bestimmten Befehlen losschicken, wéhrend Sie selbst sich um an-
dere Dinge ki i

8. Grundsatz: Sei nicht feige, ap’ mich hinter'n Baum! -

iber die Enbeziehung des Gelandes [

Nutzen Sie das Gelande, solange s noch steht! Wer nicht gesehen
wird, auf den kann auch nicht geschossen werden. Verstecken Sie
sich falls ndtig hinter Hiigelkuppen oder Gebduden. Bei den Einsat-
zen geht es um die Erfiillung bestimmter Zielsetzungen und nichtso
sehr darum, wieviel Gegner Sie zur Strecke bringen. Eine Mission mit -
List und Tiicke zu Ende zu fihren, ist allemal effektiver, als sich von
einer Bande wildgewordener feindlicher HERCs kurz vor Schiup ver-
trimmen zu lassen. Durch die Wahl eines quten Verstecks die eigene
Haut zu retten, dient ja schlieplich einem hheren Zweck:
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Kategorie: ENTWICKLUNGSKISTE

Mittelerde

MITTELERDE/PHARAOH

aventeverimVierten Zeitalter
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John Ronald Reuen Tolkiens Bedeutung fiir das gesamte Fantasy-Genre - gleichgiiltig, ob Buch,
Film oder Spiel - ist unbestritten. Viele Adventures und Rollenspiele stehen unter dem Einfluf des
bertihmten Professors aus England, dessen Werke vor allem in den 70er Jahren zu Bestsellern wur-

den. 25 Jahre nach Tolkiens Tod steht sein Werk vor einem bemerkenswerten Comeback - als

Computerspiel! Voraussichtlich im néchsten Jahr erscheint Mittelerde, Sierras

gliihender Mittelerde-Fans, die ihren Tolkien genau gelesen

haben und jedes Detail des Hobbit-Universums aus dem Effeff
kennen. Wie hoch die Erwartungshaltung ist, weif das Entwickler-
team, seit es unter der Adresse von middle-earth.com seine Ab-
sichten kundtat (die Website besteht iibrigens seit dem 22. Septem-
ber, dem Geburtstag von Bilbo Baggins und seinem Neffen Frodo -
aber das nur nebenbei): ein abwechslungsreiches, spannendes Spiel,
das die Atmosphare des Tolkien-Universums authentisch wiedergibt
und die Bilderfiille der Vorlage in ppige Grafiken umsetzt, die noch
dazu mdglichst nah an die eigene Vorstellung heranzureichen haben.
Na, wenn's weiter nichts ist!
Auch wenn der Zeitpunkt der Verdffentlichung noch in weiter Ferne
liegt - die Spielstruktur steht schon fest. Zundchst entscheidet sich
der Spiele fir ein Rasse: Er kann als Hobbit, Mensch, EIb oder Zwerg

Eine schwere, fast undankbare Aufgabe angesichts Tausender

Tolkiens Herr der Ringe" als Online-Rollenspiel

ins Rennen gehen. Die Zeiten, in denen die Grafiker jeder Rasse be-
stenfalls ein Universalgesicht zubilligten, sind im , Vierten Zeitalter”
vorbei. In Mittelerde" kinnen Sie sich das Aussehen Ihres Alter Ego
nach Belieben zusammenstellen - die Vielfalt unterschiedlicher Kapfe,
Lippenformen, Nasen, Kinnpartien, Frisuren, Kleidung, Waffen und Pan-
zerungen machen Ihre Figur zu einem unwiderstehlichen, einzigarti-
gen Individuum. Nach dem Styling kommt die Berufswahl: Wollen Sie
Mittelerde als Krieger, Waldlaufer bzw. Barde durchforsten oder doch
lieber als Dieb, Heiler, Schmied, Barbar, Brigant, Zauberer oder Al-
chemist durch die Lande ziehen? Wer seine’ Profession gefunden hat,
kann bereits an die Griindung einer Familie denken, sei es durch Hei-
rat oder durch Adoption. Wahlen Sie Ihre Familie mit Bedacht - wie
im richtigen Leben kann Ihr Spielerstatus durch den schlechten Ruf
eines unbotmapigen Familienmitglieds in MiBkredit geraten. Sie diir-
fen Haustiere halten, sich ein virtuelles Zuhause bauen, es nach Ihren
Vorstellungen einrichten, dekorieren bzw. umbauen oder, wenn lhnen
die Gegend nicht [anger zusaqt, umziehen. Ob Sie bei Ihren Streifzii-
gen zu Fup oder zu Pferde unterwegs sind, bleibt ebenfalls Ihnen dber-
lassen. Auf eines aber werden Sie als alter Rollenspielhase verzich-
ten missen: , Wiederauferstehungs“-Spriiche und Teleportationen

b waren und sind in Mittelerde unbekannt.

Welche Fahigkeiten Sie erlangen, hangt von Ihrem Beruf ab. Zudem
wird unterschieden nach affinity’, ,aversion’ und ,abstention’:
Affinitat' besagt, dap Ihre Fiqur derlei im Schiaf erledigt, bei
Abneigung’ kann sie etwas tun, wenn auch nur ungern und
fehlerhaft, und Entsagung’ gibt an, welche Fahigkeiten Ihr
Alter Ego selbst beim besten Willen nie und nimmer haben
wird.
Sie steigen viele Generationen nach den Ereignissen um
den Ring der Macht an irgendeinem der sagenumwobenen
Orte Mittelerdes in das Spiel ein, etwa in Minas Tirith oder
den Minen von Moria. Die lange Zeit des Friedens und des Wohl-
stands scheint ernsthaft bedroht: Geriichte, wonach die Kréfte
des Bdsen sich sammeln, wollen einfach nicht verstummen. Hob-
bits, Menschen, Elben und Zwerge sind gleichermapen aufgeru-
N fen, das Bose wieder in seine Schranken zu weisen und ma-
chen sich gemeinsam auf den Weg in eine ungewisse Zukunft.
Die schiere Grape und Komplexitat des Spiels wird lhrem
Rechner einiges abverlangen. Richten Sie schon mal locker
auf einen 300-Mhz-Pll-Prozessor, 32 MB Arbeitsspeicher,
500 MB freien Festplattenspeicher und einen Di-
rect3D-unterstiitzenden Grafikbeschleuniger als
Mindestvoraussetzungen ein. Aber wir leben ja gottlob in Zeiten, in
denen stramme 400-Mhz-Rechner als , Einsteigermodelle” gehandelt
werden (wenn man den Werbeprospekten glauben darf).

In einer Hohle tief unter der Erde lebte einst ein Kleiner Hobbit.
Dieser eher beildufig auf ein Stiick Papier gekritzelte Satz, mit dem
Tolkien sich von der Tristesse studentischer Seminararbeiten ab-
lenken wollte, bildete den Auftakt eines jahrzehntelangen, immer
wieder unterbrochenen literarischen Werks, an dessen Erfolg Tolki-
en selbst nicht geglaubt hat. Doch dap sein Universum nun i einem
Spiel wiederauferstent, das sich zu grofer Werktreue verpflichtet
fiihit und an dem Tausende von Menschen aus aller Welt zeitgleich
teilnehmen, miteinander spielen und kommunizieren kdnnen, das
hitte sich Tolkien trotz seiner iberbordenden Phantasie selbst in
den kiihnsten Trdumen nicht vorstellen kdnnen.
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Kategorie: ENTWICKLUNGSKISTE Pharaoh

Griinden Sie Ihre eigene Dynastie!

== Der Bau der Pyramiden steht im

Mittelpunkt einer spannenden Stédtebausimulation

Numerobis, der etwas schusselige 4gyptische Architekt aus der Asterix-Geschichte, mufite noch seine e da vor allem das immer wiederkefrende Nilhochwasser zu nennen.
Versuchen Sie mal, die Versorgung Ihrer Untertanen sicherzustellen,

gallischen Freunde um Hilfe beim Bau einer Pyramide bitten, weil er ohne sie sowohl an der biisar-  wenn Sie sich auf dem einzigen kleinen Streifen, der in diesem Land
{iberhaupt bebaut werden kann, dauernd nasse Fiipe holen! Noch schiim-

tigen Konkurrenz als auch an der eigenen Unzuldnglichkeit gescheitert wire. Wer dagegen zeigen  mer wird es allerdings, wenn das Hochwasser ausbleibt (und das tut es
" haufiger). Dann ist die Ernte kaum noch zu retten, die nchste Hungers-

will, daf er im alten Agypten auch ohne Zaubertrank Karriere gemacht hitte, kann das in nicht  not steht bevor. Und was das fir hre Stellung bedeutet, missen wir
Ihmen als erfarenem CAESAR IlI- Spieler wohl nicht gesondert erkldren.

allzu ferner Zukunft unter Beweis stellen. Impressions, die Entwickler von CAESAR 111, das sich  Aber was sind das schon fir Probleme angesichts der Aussicht, eine
Stadt regieren und planen zu diirfen, von der die Menschen noch in meh-

in den vergangenen Monaten weltweit mehr als 400.000 mal verkaufte, arbeiten zur Zeit mit  reren tausend Jahren sprechen werden! Mit Feif, Umsicht und Clever-
nep kdnnen Sie sich den Thron des Pharao erobern und als Stammvater
(oder -mutter) einer neuen Dynastie in die Geschichte eingehen!
o —

Hochdruck an einer weiteren historischen St4dtebausimulation, die den Namen ,Pharaoh’ tragen soll.

Raster und sind nach den drei Zeitaltern der altagyptischen Hoch-

kultur unterteilt, dem alten, mittleren und neuen Reich. Die ver-
schiedenen Dynastien herrschten zusammengenommen diber mehr als
2wei Jahrtausende (von etwa 2850 bis ins Jahr 700 v. Chr), ehe Iybische
Saldnerfiirer, Athiopier und Assyrer mit ihren Machtkampfen den (fast)
endgiiltigen Verfall einleiteten. Zum Vergleich: Als Numerobis von Kleo-
patra den Auftrag erhielt, eine Pyramide zu bauen, befand sich Agypten
unter romischer Herrschaft. Die Geschichte kann sich also - wenn tiber-
haupt - nur zwischen 47 (Kleopatras Herrschaft von Césars Gnaden) und
Mitte Marz 44 v. Chr. (da holte Brutus den Dolch aus dem Gewande) zu-
getragen haben. Aber das nur nebenbei.
Wahrend des alten Reiches war Agypten noch relativ Klein und von sei-
nen Nachbarn weitgehend isoliert. Die Ziele des Spielers orientieren sich
hier im wesentlichen am Bau monumentafer Denkmiler, denn das alte
Reich war die Zeit, in der die griBten Pyramiden entstanden (die Cheo- ¥
ps-Pyramide 2.8.). Erst wer Pharaoh’ gespielt hat, wird die enormen Lei-
stungen der dgyptischen Baumeister (und ihrer Arbeitssklaven) wirklich
ermessen kannen. Als Bauherr und Gebieter mup er sich den Heraus- &
forderungen stellen, denen sich auch die Menschen der damaligen Zeit =
gegenibersahen: Neben den Uberfallen durch marodierende Wistensihine

Die Kampagnen in ,Pharaoh’ folgen in etwa dem historischen
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Kategorie: SIERRA-SPIELE

PRODUKTUBERSICHT
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Planet Sierra

L= ADVENTURE

ACTION
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| King’s Quest 8

% Asse der Tiefe

| ProPilot

g Broodwar

8 Lords Royal Edition

Gabriel Knight Mysteries Generalprobe fiir den dritten Teil
Echtzeit-30 Adventure
Psychologische Horrostory (Deutsche Anleitung)

Die Entwicklung des Adventures in einer Box

Phantasmagoria 2
Roberta Williams Anthology

Erwecken Sie die Ara der U-Boote im WK 11 zum Leben
Rennsimulation aus dem Jahre 1967

Der rote Baron ist zuriick

Der Himmel gehdrt Ihnen

echtes Spiehallen-Feeling garantiert

Grand Prix Legends
Red Baron 2

3-D Uttra Pinball Turbo Racing

3-D Ultra Deluxe
Corpwars
Half-Life
Hellfire

Erst einlochen, dann ausflippen

Strategie, Aliens und Wurmigcher

Eine atemberaubende realistische Umgebung
Das einzige offizielle Add-On-Paket fiir Diablo!

Der Kampf um die Vorherrschaft der Galaxie geht weiter
Rom wurde nicht an einem Tag erbaut...

Keine weife Fahne in Sicht!

Tauberhaftes Echtzeit-Strategiespiel!

Mischung aus packender Eroberung und Echtzeit-Action
Neuer Kampfmodus und neue Szenarien Erweiterungsset
Echtzeit-Action ohne Ende

Griinden Sie Ihre Kolonie im Weltraum

Stellt sich auf Ihre individulle Spielstarke ein

Caesar 3

Civil War 2

Lords of Magic

Lords of the Realm II

Lords of the Realm II-Add-On

Outpost 2
Power Chess 2

Ccworo oo owm

DSF Fupball Manger 98/99
DSF Golf

DSF 0ff-Road

DSF Ski ‘99 Extreme Edition

Mit den neusten Bundesliga-Daten
Let him swing!

Auf die Platze, fertig, Gas!
Absolute Extreme Edition

| Print Aritst Gold

3D Besser Wohnen
Print Artist 4
Print Artist Junior

Professionelles Wohndesign leicht gemacht
Einfach beeindruckendes Heimdruckstudio!
Das Druckstudio fiir Kinder

Das komplett neue Druckstudio

ADVENTURE

Betrayal in Antara A Mystisches Rollenspiel-Adventure

Gabriel Knight 2 B Schattenjger in den tiefsten Abgriinden Bayerns
Harvest of Souls B 3-D Adventure mit 360°-Blick und Super-Sound

Larry 6 A_Der 6. Teil von Larrys verriickten Abenteuern
SIMULATION

3-D Uttra Pinball 3 A Ausflippern die Dritte

Aces of the Deep A U-Boot Simulation im WK Il

Nascar 2 + Track Pack A _Klassische Rennsimulation

Red Baron | A Wunderbarer Flugsimulator

STRATESIE

Brithright A Dungeons & Dragons® in Echtzeit!

Civil War A Rekonstruktion des amerikanischen Biirgerkriegs
Lords of the Realm 2 + Siege pack B Di Machte des Bdsen sind nach Urak zuriickgekehrt!
Outpost 1+2 A Der starke Doppelpack

Power Chess A_Lauschen Sie den Worten der Dame

R_&R. of Ancient Empires A_GroBartiges Epos, das mehr als 5.000 Jahre umspannt
Police Quest Swat B Zwischen Leben und Tod liegen nur Sekunden
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Highlights
\

Red Baron 3D

Die Legende geht weiter
Red Baron 3D versetzt Sie zuriick in lang vergangene Zeiten als
Manner und ihre Flugmaschinen erstmals den Luftraum eroberten.
Erleben Sie Luftschlachten von Angesicht zu Angesicht, in denen
Konnen und Taktik alles entscheiden. Mit neuer 30-Unterstiitzung
und Multiplayer-Option ist Red Baron 3D ein Tophit im Genre der
Flugsimulationen.

Viper Racing
Unbegrenztes Rennfeeling
Die erste Sportwagen-Rennsimulation mit dem PS-starkesten Se-
rienauto der Welt. Erleben Sie eine ultrarealistische Rennsimula-
tion mit grosser Spieltiefe. Unbegrenzte Auswahl an Optionen: la-
kieren, tunen und bauen Sie Ihr Fahrzeug nach belieben aus.

J

Lauf den Familienphotos 20 Jahren jiinger aussehen!

AIERRAS forme

Photo Artist

Photobearbeitung vallig neu und unkompliziert
Der neuste SproB der erfolgreichen Sierra Home-Reihe bietet Ihnen
unkomplizierte aber professionelle Werkzeuge zur Bildbearbeitung.
Kleine Macken wie Kratzer auf Ihren Lieblingsphotos oder rote
Augen lassen sich ganz einfach wegretuschieren. Lassen Sie lhre
Photos in neuen Farben erstrahlen. Selbst Ihre Gropmutter wird

J

N

I

i

%

AIERRA fore

Web Artist

Erstellen Sie Webseiten in Minutenschnelle
Wenn Sie schon immer einmal Ihre eigene Webseite erstellen woll-
ten, dann ist Web Artist genau das Richtige fiir Sie. Ohne jegliche
Computersprachenkenntnisse und in kiirzester Zeit kannen Sie Ihren
Auftitt im Internet kreieren. Uber 15.000 Grafiken, 1000 Hintergriinde
sowie 200 verschiedene Sounds stehen Ihnen zur freien Verfiigung.

King"s Quest 8

Maske der Ewigkeit
Die einzige Grenze, die existiert ist Ihre Phantasie!
King“s Quest 8: holt den Spieler zuriick in das Konigreich Daven-
try, das von einem magischen Sturm verwilstet wurde. Sieben phan-
tastische Lander mup der Spieler auf der Suche nach der Maske
der Macht erforschen.

J

(.

£%

Half-Life

Ein Actionspektakel der Sonderklasse

Freuen Sie sich auf ein strahlendes Action-Spektakel, das dem be-
wahrten Genre rees Leben einhaucht: Half-Life, der néchste Schritt
in die Evolution der 30-Action Spiele! Modernste Computertech-
nologie und dutzende innovative Spielelemente garantieren, dap
Half-Life ein absoluter Bestseller wird.

137



Best of Sierr

Best of Sierra NT.

Uberraschungen am laufenden Band!

3-D Ultra Minigolf
Der verriickteste Minigolfspaf3, den es je gab!
Uberraschungen am laufenden Band!

Exclusiv - nur bei uns!

Return to Krondor

Die spannende Jagd nach der Trane der Gotter jetzt als OEM-Version.

=
DM 1),‘ (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 1 mit:
Gabriel Knight - ie siinden der Vi
Packendes Abentever im Bann der Yoodoo-Magie

Earthsiege

gie & Action pur in tonnenschweren Kampfmaschinen
DM 15, (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 2 mit:

King’s Quest VII - Die prinzlose Braut
das p das s gab!

The even more Incredible Machine

a8 fii die ganz Familie

DMI5,- (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 3 mit:

3D Ultra Pinball: Creep Night

Einer der besten Flippe fiir den Computer entwickelt wurden
— gruselig und abgedreht!

Freddy Pharkas: Cowboy Apotheker

Das ausgeflippte Wester-Adventure von Al Lowe!
DMI5,- (inkl. Porto & Versand)

|

Best of Sierra Nr. 4 mit:
Space Quest 6 - Die abgedrehte Sci-Fi-Parodie

Nur echt mit Roger Wilco, dem bertihmtesten Hausmeister der Galasis!

Lode Runner - The Legend Returns

.D-ROM! Rennen und klettern Sie quer

Der Spielhaller
durch 150 Level!
DM 15,- (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 5 mit:
Woodruff

Gehen Sie dem Obersack ans Leder! Irrwitziges Abenteuer in der Welt der

Zukunft!

Caesar

Errichten Sie Ihr eigenes Imperium Romanum!
DMI5,- (inkl. Porto & Versand

Best of Sierra Nr. 6 mit:

Hunter Hunted
Action pur. Gnadenlose Hetzjagd in einer zerstirten Welt!

Aces over Europe
Duell mit den gr6Rten Fliegerassen der Geschichte

DM 5.~ (inkl. Porto & Versand)
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a Shop
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1 1 mit;

-ROM Y3

SPIELE AUF CD

Best of Sierra Nr. 7 mit:
3-D Ultra Pinball

Das intergalaktische Flippererlebnis
Drei Tische voller atemberaubender Action und knisternder Spannung

Casino De Luxe
7 Klassische Gliicksspiele
len gepflegten Zocker von heute.

DM 15,- (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 8 mit:

Shivers

Knisternde Spannung im Museu der Dimonen

Laura Bow
The Dagger of Amon Ra — Krimi im New York der

DM 15~ (inkl. Porto & Versand)

BEST OF SIERRA 3!

Best of Sierra Nr. 9 mit:
Torin’s Passage

Spannendes und witziges Fantasy-Adventure von Al Love

Nascar®-Racing
Packendes Rennspektakel in bulligen Kraftmaschinen
DM 15, (Ginkl. Porto & Versand)

¥ CD-ROM

)

Best of Sierra Nr. 10 mit:
Silent Thunder

Das . Warzenschwein” in geheimer Mission

Lt

4

=

Civil War General
Fesselndes Takiikspiel Gber den amerikanischen Biirgerkrieg

DM 15,- (inkl. Porto & Versand)



Bestellen unter:
e | Fax 06103 7 9940 35
= Fon: 06103 /99 4() 53

Half-Life (Zur deutschen Version)

Strategie & Losungsbuch von Steve Whitton, Sybex-Verlag
Dableiben keine Fragen offen und kein Alien lebendig

DM 19,95 (inkl. Porto & Versand)
King’s Quest 8
Das offizielle Losungsbuch von Prima
Ceasar 3
Das offizielle Losungsbuch von Prima
Riickkehr nach Krondor
Das offizielle Losungsbuch von Prima
jeDM 19,95 (inkl. Porto & Versand)

&1 nat-Life co

Sierra presents Half-Life

Vierspacige Trance-Tracks zum Abhotten: lebenswichtig i echte Half-
Life Fans. Produziert von Doug Laurent, bekannt als Musikus hinter
Chartgrien wie Culture Beat und La Bouche

DM 12, (inkl. Porto & Versand)
E Phantasmagoria
Roman von Steve Whitton, Bastei Liibbe

Als Computerspiel ist Phantasmagoria lingst ein Klassiker, als Buch ein
Horrorschocker ersten Ranges!

p49,90 (inkl. Porto & Versand)

Die verriickten Abenteuer
des LARRY LAFFER

ot oon | % > = Roman von Steve Whitton, Bastei Liibbe

i " . ¢ Nach . Nieten in Nadelstreifen, jetzt . Loser in Polyester" - Larry Laffer
dteve Uhitton s0sexy; 50 chamant und so berthm wie e zovor Der Computer Held
Die verriichten

jetzt auch als Buch. Kongenial und superwitzig.
Rbentener des

oM 12,90 (inkL Porto & Versand)

Nur so lange

Steve Whitton m
i . ;
i (er Vorrat reicht!

‘}mm1l71 LODE RUNNER, The Legend Returns
B

nal Thomson Publish:
t 7 Hier st der definitive Str:
im Hard-Cover!

329,90 (inkl. Porto & Versand)

Jede Bestellung inclusive: einem

Cup-Pad
Schluf mit Kaffee-Réndern auf dem Mousepad.
§ und einem €
Grofen Jubildumsposter
‘ Grife A2
. > > > >
Ja, ich bestelle
von den ersten 6 Ausgaben: (bitte Stickzahl angeben) " o
[ BoSNr. 1 [JBoSNr.2 [CJBoSNr3 []BoSNr.4 [JBoSNr.5 [JBoSNE.6 (je 15 DM)
Betrag: DM . "
DB%SNI. i x15DM = DM 8 B 2 S _F L L L. b U j H_K
CIBoSNr. 8.: x15DM= DM N
[ BoSNr. 9.: x15DM = DM
O BoS Nz 10.: x15DM = DM Vorname:
I BoSNr. 11.: x15DM = DM Strage:
Half Life Strategie & Losungsbuch x 19,95DM = DM

[ King’s Quest 8 Strategie & Losungsbuch x 19,95DM = DM LI
[ Caesar 3 Strategie & Losungsbuch x 19,95DM = DM Ort:
[ Riickkehr nach Krondor Strategie & Losungsbuch x 19,95DM = DM Land:
[] Half-Life CD x 12,00DM = DM -
[ Phantasmagoria X 9,90DM = DM E-mail:
[ Die verriickten Abenteuer des LARRY LAFFER X 12,90DM = DM
[ LODE RUNNER, The Legend Returns X 29,90DM = DM Bitte zuriick an: Havas Interactive
Gesamtbetrag: DM Robert-Bosch-Strasse 32 - D-63303 Dreieich
[ Ich lege der Bestellung einen Euroscheck bei (Empfinger:Havas Interactive) Bestell-Fax: 06103 /99 40 35 - Bestell-Fon: 06103 / 99 40 53

[ Ich bezahle per Nachnahme (zzgl. DM 5,00 NN-Gebiihr) - gilt nur fiir Deutschiand?!
Ich bezahle per [ Visacard [ Mastercard (16-seliig)

Kartennummer:

Ablaufdatum:



BLIZZARDSHOP

Blizzard's Actionfiguren

Kein Kultspiel ohne Helden!

mit den Shareware-Versionen u.a. von StarCraft

mit exklusiven Levels und Zugang zum erfolg-
reichsten Internet-Multiplayer-Service Battle.net
WarCraft. Blizzard setzt erneut Mafst4be fiir den Computerspielemarkt und erweckt einige der  sowie als Sonderbonus eine Vorschau auf Diablo I1.

Aus dem Zeitalter des Chaos und einer Galaxie am Rande des Universums entsteigt eine brandneue J ede Verpackung enthilt zusétzlich eine CD-ROM

Reihe beeindruckender Actionfiguren zu den Bestseller-Computerspielen StarCraft / Brood War und

beliebtesten CD-ROM-Helden als hochqualitative, handbemalte Actionfiguren zu neuem Leben!  Diese Actionfiguren sind ein einmaliges Angebot - nur
Syan(Cnary

solange der Vorrat reicht! Bestellen Sie jetzt gleich!
" — A A
\ 1 S -y Y 7
SRRy, -2 B

STARCRAFT ACTION FIGURES
) Protoss: Beserker
2. Hydralisk
Terraner: Space Marin

ijm Es‘fj MO

WARCRAFT ACTION FIGURES
Orc: Grunzer

Mensch: Soldat

jeDM 19,95  (inkl. Porto & Versand)

y
>

Nur so lange
der Vorrat reicht!

B E S T E L U P O N
Name:
Ja, ich bestelle Vorname:
[ Protoss M = DM Strae:
[ Zerg . X 29 95DM = DM PLZ:
[ Terraner x29,95DM = DM -
[ ore X29,95DM = DM Ort:
[ Mensch x29,95DM = DM Tand:
Gesamtbetrag: DM E-mail:
[[] Ich lege der Bestellung einen Euroscheck bei (Empfinger: Havas Interactive) Bitte zuriick an: Havas Interactive
[ Ich bezahle per Nachnahme (zzgl. DM 3,50 NN-Gebiihr) - gl nur fir Deutschlandy Robert-Bosch-Strasse 32 - D-63303 Dreieich
Ich bezahle per [ Visacard [] Mastercard Bestell-Fax: 06103 /99 40 35 - Bestell-Fon: 06103 / 99 40 53

Kartennummer:
Ablaufdatum:



Katégurle: NEWS

PRESSESTIMMEN

Pressestimmen

QUEST FOR GLORY 5 RED BARON 3D

GameStar 03/99: ,Drollige Mischung” - ,Eine feine Sache fiir PC Action 3/99: ,Im ersten Weltkrieg fliegen Sie wahlweise auf
alle, die unter dem Adventure Schwund leiden” deutscher oder allierter Seite spannende Dogfights und ori-
ginalgetreue, historische Kampfeinsatze”

PC Player 03/99: ,Die Fiille an Mdglichkeiten, eine bestimmte
Aufgabe zu [dsen, und die vier verschiedenen Heldencharaktere PC Player 2/99: ,Flugsimulations - Fans, die sich davor stréu-
sorgen fiir ungemein hohen Spielwitz" ben, Handbiicher der Marke , Bibel* durchzuackern, bekommen
mit ,Red Baron 30" das geeignete Simulationsprodukt.”

PC Joker 03/99: ,Das Sierra typische Punktesystem sorgt fiir
einen dauerhaften Motivationsschub”

ADDY Erdkunde

Bravo Screen Fun ( 3/99): . Erdkunde mit Spap fiir Leute von 10
bis 14 - Note 1

PC go! (3/99): , Sehr gut”

Computer easy (5/99): ,ADDY Erdkunde iberzeugt durch ein aus-
gewogenes Unterrichtssystem mit vielen interaktiven Elementen
- sehr empfehlenswert.”

Startklar 1. Klasse Lesen

TV Today (2/99): ,Bunte Spiele in der Zirkuswelt - so schn kann
Lesen sein - sefr gut."

Nordsee Zeitung (16.1.99): , Startklar 1. Klasse Lesen - so mup
eine Lernsoftware fiir die Altersgruppe 6-8 Jahre aussehen”

Spielzeugmarkt (1/99): ,So machen Schulkinder ihre ersten Lern-
schritte - sehr empfehlenswert”

- 4] B



Kategorie: RENNSIMULATION

6rand Prix Legends - auf den Kurs gebracht

Heute fiir Sie hautnah getestet die Grand Prix Legends-Kurse Monza und Watkins Glen von unserem GPL-Experten Dirk Wagner, der nicht nur leiden-

schaftlicher GPL-Fan ist, sondern auch Mitglied des ersten Vereins fiir PC-Rennsimulationen ,Computer Aided Racing"”, genannt CAR .

Viele von uns, die einen Funken Interesse fiir den Motorsport in sich tragen, traumen doch insge-

heim davon, selbst einmal einer derjenigen Fahrer zu sein, die nach einem heifSen Motorsport-Ren-

nen, egal welcher Rennklasse, auf dem Siegertreppchen stehen und den Sieges-Schampus tiber der

jubelnden Menge zu verspritzen. Nun, Ihre Zeit ist gekommen, denn mit Grand Prix Legends kon-

nen Sie genau das erleben, wenn Sie tiber ein bifichen Geduld verfiigen und ein klein wenig Phan-

tasie mitbringen. Am ehesten erhalten Sie Zugang zu diesem Spiel, wenn Sie sich einfach vorstel-

len, ihr Leib und Leben, sowie der Kontostand Ihres Teammanagers hangen von Ihrer Fahrweise ab.

__[

Parabotica

Rennschule - Teil 1in Monza

Monza ist einfach zu erlernen, da der Kurs sefr eben ist und nur sie-
ben Kurven hat, die relativ leicht zu erlernen sind. Dennoch bietet
Monza bereits einige interessante Abschnitte und wer hier wirklich
schnell sein will, der mup sehr exakt fahren. Bevor ich,s vergesse:
Finger weg von den Fahrzeugeinstellungen!

Curva Grande

Auf dem ersten Bild sehen Sie ,meinen” Cooper (weil ich ein gemei-
ner Mensch bin, habe ich alle Bilder aus einem Coventry/Cooper ge-
macht. Den kdnnen Sie allerdings nur fahren, wenn Sie die Vollver-
sion besitzen. Im Obrigen ist das der Wagen eines Kollegen der
CAR--Liga, den er mir freundlicherweise fir Testfahrten zur Verfii-
qung gestellt hat - ich fahre eigentlich einen Honda). Sie sehen also
meinen Cooper die Start-/Zielgerade hinunterdonnern. Die ,Curva
Grande"” (siehe Streckenplan) ist schon in Sicht. Die dunkle, breite
Linie, die Sie vor der Nase des Cooper erkennen ktnnen, stellt die
Ideallinie in GPL dar und ist eine ausgezeichnete Hilfe im Spiel um
Bremspunkte zu definieren (priifen Sie daher unbedingt, ob die Ein-
stellung , Spurrillen” in den Grafikoptionen eingeschaltet ist!). Sie
sollten grundsatzlich dort zu bremsen beginnen, wo diese Linie be-
ginnt! Und das Bild zeigt die Stelle, an der Sie zundchst vom Gas
gehen. Nehmen Sie also den Fup vom Gas (ich gehe im weiteren Ver-
lauf der Beschreibung davon aus, dap Sie ein Lenkrad Ihr eigen nen-
nen...) und driicken Sie nun EIN WENIG auf das Bremspedal, wahrend
Sie den Einlenkpunkt im Auge behalten. Nehmen Sie den Fup nach
leichtem Anbremsen wieder von der Bremse und geben Sie nach dem
Einlenken minimal Gas und halten Sie es! Lenken Sie ein und filhren
Sie den Wagen mit ganz wenig Gas um die Kurve herum, wéhrend Sie
die Nase Ihres Wagens mit sanften Korrekturen auf der Linie halten.
Haben Sie die Kurve hinter sich gebracht, geben Sie wieder Gas

unter ¢ i de oder unter http://wi ir de)

(gleichmaBig) und biegen um die Linkskurve. Wenn Sie die Curva
Grande so gemeistert haben, haben Sie eine ganz wichtige Lektion
gelernt: Etwas Gas geben! Wenn Sie die richtige Geschwindigkeit fiir
die Curva Grand raus haben (Sie sollten zundchst immer am Kurve-
ninnenrand zu bleiben versuchen), dann kinnen Sie auch schon vor
dem Einlenken - oder wéhrend - ganz sanft etwas Gas geben. Aber
nicht zuviel auf einmal wollen....

Das mithin wichtigste Ziel in GPL ist das Vermeiden von Lastwech-
selreaktionen. Gas und Bremse verandern die Gewichtsverhaltnisse
eines Wagens und der Wagen wird immer versuchen, der auf ihn wir-
kenden Kraft weiter zu folgen. Stellen Sie sich vor, Sie stehen im
Mittelgang eines Autobuses, wahrend er fahrt. Jeder Beschleuni-
gungs- und Bremsvorgang I&Bt Sie in eine Richtung kippen, Sie mis-
sen diese Bewegung ausgleichen und Sie wippen bei ruckartigen
Mandvern immer etwas nach. Mit einem Wagen ist das genau das
gleiche und Sie sollten versuchen, Ihren Boliden so sanft wie mdg-
lich um die Kurven zu tragen. In weiten Kurven ist es fast immer von
Vorteil, wenn Sie ein bipchen Gas ,anlegen”. Auch wenn eines Ihrer
Rader das Gras iiberfahrt, drehen Sie sich sofort, wenn Sie gerade
Vollgas geben oder erschreckt bremsen. Nehmen Sie dagegen so-
fort das Gas auf halben Weg zuriick, lenken Sie ganz sanft und brem-
sen Sie nicht, dann konnen Sie mit weit Gber 200km/h ganze Wie-
sen {iberfahren und wenn Sie es sanft tun, konnen Sie dabei sogar
beschleunigen.

Della Roggia
Wir waren bei der Della Roggia-Kurve stehengeblieben, die auf die
Curva Grande folgt. Wenn Sie in der Della Roggia zu weit nach aupen
getragen werden, versuchen Sie das Gelernte auch hier anzuwenden
und gehen Sie vom Gas - aber nicht ganz! Sie werden sehen, wie das
Wunder geschieht und Ihr Wagen zuriick in die Spur findet. Nehmen
Sie abrupt das Gas komplett weg, dann wird Ihr Wagen auszubrechen
versuchen und mdglicherweise gelingt ihm das und Sie drehen sich.

Aus der Della Roggia heraus sollten Sie den Bremsvorgang gleich
einleiten, nachdem Ihr Wagen wenigstens zehn Meter mit gerade ste-
hendem Lenkrad geradeaus gefahren ist. Mit anderen Worten: Jede
Querbeschleunigung, die noch auf den Wagen wirkt, weil Sie noch in
der Kurve sind, oder im Drift, wird Ihren Wagen in einen Brummkrei-
sel verwandeln, sobald Sie auf die Bremse treten. Nehmen wir das
Beispiel vom Bus: Wenn er in einer Kurve bremst - wéhrend Sie also
nach rechts oder links gedriickt werden, dann werden Sie massive
Probleme haben, sich auf den Beinen zu halten!
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Lesmos

Sie biegen nun in die erste der beiden Lesmos-Kurven ein und soll-
ten auf dem Streckenplan beachten, dap die Kurven sefr unter-
schiedliche Radien aufweisen, versuchen Sie also nicht, die beiden
Lesmos mit der gleichen Geschwindigkeit zu fahren. Sie fliegen sonst
entweder aus der ersten Kurve ab, oder sind in der zweiten zu lang-
sam. Achten Sie darauf, den Scheitelpunkt der Kurven zu erkennen
und méglichst innen zu bleiben, damit Sie so friiher wieder (lang-
sam) Gas geben konnen. Auf dem zweiten Bild kdnnen Sie erkennen,
wie ich den Scheitelpunkt der zweiten Lesmos anfahre. Der hier ge-
zeigte Lenkausschlag ist dbrigens einer der starksten, die Sie brau-
chen werden, denn gerade zu Beginn des GPL-Fahrens neigt man hau-
fig dazu, zu stark zu lenken, was die Vorderréder dazu veranlapt, iber
die Strape zu schieben. Versuchen Sie Quietschgerdusche beim Ein-
lenken zu vermeiden und méglichst sauber um die Kurven zu kom-
men - schnell werden Sie spater von alleine...

Ascari
Haben Sie die beiden Lesmos hinter sich gelassen, dann beschleu-
nigen Sie voll, unterfahren die Briicke und nahern sich der Ascari-
Kurve, die uns ein hervorragendes Beispiel fir die Wirksamkeit der
Halbgas-Theorie bietet. Wenn Sie die Finger vom Setup gelassen
haben und nach der Lesmos alles aus Ihrem Wagen herausgeholt
haben, dann werden Sie Ascari nicht Vollgas durchfahren knnen!
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Bild 3 zeigt den Einlenkpunkt, der ,0ff-Camber liegt, wie es in der
Rennfahrersprache heipt. Das bedeutet, dap die Kurve nicht einseh-
barist. Orientieren Sie sich an dem weiBen Streckenposten-Hauschen
im Hintergrund. Wenn es hinter dem Zaun hervorgekommen ist, len-
ken Sie ein! Nehmen Sie die Kurve ruhig einmal mit Vollgas (viel-
mehr: Versuchen Sie es!) und probieren Sie es dann in der nachsten
Runde einmal, indem Sie einlenken und das Gas um die Halfte zuriick-
nefmen. Ich schatze, dap Sie die Kurve jetzt pldtzlich sehr viel bes-
ser meistern werden und Sie werden nicht mal sefr viel langsamer
sein! Warum? Weil Sie nicht gezwungen sind, Ihre Vorderrader mit
maximalem Lenkeinschlag in den Asphalt zu graben, um die Kurve
iiberhaupt zu kriegen. Das kostet mindestens genauso viel Ge-
schwindigkeit wie das leichte Zuriicknehmen des Gas!

Lassen Sie sich in der Ascari ruhig ein bifchen nach aupen tragen
und ,fiibren” Sie Ihren Wagen danach mit leichter Hand zuriick zum
rechten Streckenrand (versuchen Sie nicht, die Grasnarbe zu rasie-
ren. Halten Sie ruhig 1-2 Meter Abstand zum Streckenrand. Das ist
meist gesiinder!)

Parabolica
Schauen wir uns Bild 4 an: Linker Hand sehen Sie die Riickseite einer
groPen Reklametafel, die Ihren Bremspunkt anzeigt: Nehmen Sie Gas
weg und leiten Sie den Bremsvorgang ein. Hier diirfen Sie nun auch
richtig brutal bremsen (nach Maglichkeit jedoch nicht die Reifen
blockieren lassen! Das haben Sie ja geiibt, oder?). Warum nun doch
eine scharfe Vollbremsung? Nun, Sie miissen versuchen, bis zur Pa-
rabolica soviel Energie zu vernichten, um Ihren Wagen von knapp
300km/h auf ca. 100km/h herunterzubremsen. Ideal ist es, wenn Sie
so stark abbremsen wie Sie kinnen, bis Sie fast die richtige Ge-
schwindigkeit erreicht haben und dann die Bremse langsam dffnen,
wahrend Sie die letzten km/h abbauen, wobei Sie dabei evtl. schon
minimal auf’s Gas gehen und damit den Wagen
ganz sanft von der auf ihn wirkenden Schiebe-

kraft auf eine sanfte Zugkraft leiten! Verwirrt? Keine Angst - das
kommt auch von alleine. Fiir den Moment sollten Sie den Wagen in
Hahe der Reklametafel einfach brutal zusammenbremsen und zuse-
hen, da Sie die Parabolica tiberhaupt erwischen, denn in dieser Kurve
hat schon so mancher den Verstand verloren! In keinem Fall sollten
Sie den Wagen einlenken, solange Sie noch auf der Bremse stehen,
denn damit muten Sie dem Chassis auch noch eine Querbeschleuni-
qung zu und er wird von der Strecke kreiseln!

Durchfahren Sie die Parabolica langsam mit ganz wenig Gas und
geben Sie erst etwas mehr Gas, wenn Sie den vermeintlichen Schei-
telpunkt iberschritten haben. Wichtig sollte Ihnen sein, dap Sie den
Wagen méglichst friih gerade ausrichten, um so sefr viel Gas geben
2u kdnnen, denn auf die Parabolica folgt eine lange Gerade und der
Ausgang solcher Kurven ist auf jedem Kurs ein besonders wichtiger
Abschnitt! Wie schnell Sie in die Parabolica einbiegen, spielt fast
keine Rolle im Vergleich zur Frage, wie Sie aus Ihr herausbeschleu-
nigen kbnnen, denn Sie werden jeden Kilometer an Geschwindigkeit
die ganze lange Gerade hinuntertragen und so viel Zeit qutmachen
- oder verlieren!

Wenn Sie mit Monza nicht mehr unbedingt auf Kriegsfup stehen und
sich erste Erfolge einstellen, dann kannen Sie auch mal einen Blick
iber den groPen Zaun werfen und mit mir zu Watkins Glen weiter-
gehen. Es reizt Sie sicher nach einer (oder mehreren) Stunden Monza
einen anderen Kurs zu probieren. Nun denn:
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GRAND PRIX LEGENDS

6rand Prix Legends - auf den Kurs gebra cht

Rennschule - Teil 2 in Watkins Glen

Watkins Glen unterscheidet sich von Monza nicht nur dadurch, da
der Kurs sehr viel kleiner und schmaler ist. Er ist deutlich an-
spruchsvoller zu fahren, wenn auch noch zu den einfachen Kursen in
GPL zahlend. Kein Vergleich mit einem Kurs wie Rouen oder der knapp
23 km langen Nordschleife. Neu gegeniiber Monza sind hier vor allem
{iberhdhte Kurven, Steigungen und Gefalle und schwierige Bremszo-
nen. Donnern wir also nach zwei, drei Reifenaufwdrm-Runden dber
die Ziellinie (ich gehe davon aus, dap Sie den Kursverlauf bereits
kennen. Mit acht Kurven ist Glen nicht schwierig zu erlernen...).

Esses

Nehmen Sie auf der Ziellinie das 6as zuriick und ziehen Sie den
Wagen mit Halbgas um die erste Rechtskurve. Sie kdnnen sich dabei
ruhig zu Beginn bis i die Mitte des Kurses tragen lassen und durch
die Regulierung mit dem Gaspedal (etwas weniger Gas oder etwas
mehr - aber nie gar keins oder voll) die Linie beeinflussen. Sie soll-
ten die Kurve in der Nahe der rechten Randbegrenzung verlassen und
mit dem Einlenken am Ende der Leitplanke rechts sanft beginnen
(siehe auch Bild 1). Das erscheint friih, doch wir wollen den ndchsten
Kurvenscheitelpunkt spt schneiden, um mdglichst friih aufs Gas
gehen zu kdnnen und dazu sollten Sie eine maglichst gerade Linie
fahren, die dann dicht an der Leitplanke der folgenden rechts vor-
beifiihrt. In jedem Fall sollten Sie in der S-Kurve einen schdnen Flup
haben. Gehen Sie die erste Kurve auf keinen Fall zu schnell an, denn
sonst ist die ganze Kombination im Eimer!

The Loop

Sie donnern nun also die erste Gerade hinunter, bis auf der rechten
Seite ein freistehender Baum zu sehen ist (vergl. Bild 2), auf dessen
Hahe Sie das Bremsmandver fiir die ndchste Kurve ,The Loop” ein-
leiten. Diese Kurve sollten Sie so anbremsen, dap Sie auf den Schei-
telpunkt der Kurve zielen - also von auBen nach innen. Vorsicht am
Absatz der Strecke, an dem Sie die Bremse ein wenig lupfen sollten.
Warum aber nach innen in die Kurve bremsen? Nun, ,The Loop" hat
eine krftige Uberhdhung am KurvenauBenrand, die Sie beim An-
bremsen meiden sollten! berhdhungen, Steigungen und Gefalle er-
kennen Sie besonders gut, wenn Sie Nasen- oder Frontkamera von
GPL nutzen. Einen Vergleich der selben Kurve an derselben Stelle mit
verschiedenen Kameras sehen Sie in den beiden Bildern 3 und 4. Aus
der Nasenperspektive erkennen Sie die Kurveniiberhhung viel deut-
licher und Sie sollten sich alle Kurse im Replay mal aus der Nasen-
oder Getriebekamera ansehen, weil das oft sehr hilft, Strecken-
fiihrungen und Fahrphysik besser zu verstehen. Dap Sie mit gleich-
maig anliegendem Gas durch die ,Loop” fahren und am Ende mag-
lichst friih wieder aufs Gas gehen sollen, brauche ich sicher nicht
mehr zu erwahnen, oder?
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Speed Trap
Bei der , Speed Trap” kinnen Sie auch wieder sefr schn erkennen,
wie sehr eine , mittlere” Gaspedalstellung hilft, den Wagen sauber
um die Kurve zu geleiten.

Big Bend
Wenn Sie die ,Speed Trap" abgeschlossen haben (Lenkrad steht ge-
rade - der Wagen rollt gerade!), dann sollten Sie sofort den Brems-
vorgang einleiten und auch diesmal wieder auf den Kurveninnenrand
zubremsen, da wir den Scheitelpunkt der Kurve aufgrund des fol-
genden Linkknicks ein Stiick vorverlegen, um mit mdglichst viel Gas
wiederum auf den Kurveninnenrand von ,The 90" zuzudonnern.

The 90"
Gerade in ,The 90" kommt es darauf an, den Wagen vor ,The 90"
friihzeitiq gerade ausgerichtet zu haben, da Sie ziemlich stark fiir
The 90" abbremsen miissen und Sie bremsen ja nie, wenn noch Quer-
beschleuniqungskréfte auf den Wagen wirken, oder? ,The 90" wird
Ihnen das auf jeden Fall naher bringen, denn hier dreht sich beim
Anbremsversuch ganz besonders haufig....

Wenn Ihnen das jetzt zu schnell ging, dann gehen Sie zuriick nach
Monza und iiben dort noch ein wenig. Ich halte ohnehin nicht viel
davon, zu Beginn zwischen verschiedenen Wagen und Kursen hin-
und herzuhiipfen. Sie haben Gliick - die Demo-Version bietet Ihnen
hier einen echten Vorteil gegeniiber der Vollversion von GPL: Sie
haben nicht viele Kurse und Wagen zwischen denen Sie dauernd
wechseln konnen!

Ich hoffe, Sie haben ein bifchen Spap beim Uben gehabt, oder sind
neugierig geworden und ich weif, dap GPL nach einigen Runden so-
wieso zum Pflichtkauf wird, wenn das Fieber einen mal gepackt hat!
Vergessen Sie deshalb nie, da Sie unter http://www dirkwagner de
auch einen Verweis auf die CAR-Liga finden, wo Sie Ihre Motorspor-
tambitionen voll ausleben konnen. Haben Sie GPL erst mal gemei-
stert, wartet hier die ndchste Herausforderung auf Sie: Das Fahren
gegen menschliche Gegner! Wir von der CAR freuen uns jedenfalls
schon darauf, wenn wir Sie endlich persdnlich kennenlernen!

Herzlichst,
Ihr Dirk Wagner

Bestof Sierra N 12
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RAYMOND E. FEIST

Riickkehr nach Krondor

Interview mit Raymond E. Feist

Raymond E. Feist, Autor der Midkemia-Romane und Erfinder
des 1993 erschienenen Rollenspieles , Betrayal at Krondor”,
ist unter den Fantasy-Fans weltweit fiir seine spannenden
Romane bekannt. Die Midkemia-Saga wurde bislang in 13
Sprachen dbersetzt und weltweit mehr als zwolf Millionen
Mal verkauft.

Nach der Vorstellung des ersten Kapitels des neuen Rollenspielklassikers , Riickkehr nach Krondor*
aus der Feder des Fantasy Autors Raymond E. Feist in der letzten Ausgabe der Best of Sierra, haben

wir den Meister heute selbst zu seinem neusten Abenteuer befragt.

BoS: Nach fast sechs Jahren steht die Verdffentlichung des Nach-
folgers von, Betrayal at Krondor” endlich vor der Tir. Warum hat es
trotz des groPen Erfolges solange gedavert, bis der Nachfolger , Riick-
kehr nach Krondor” erschien?

Raymond E. Feist: In erster Linie fihle ich mich als Romanautor und
werde auch immer meiner Midkemia-Roman-Saga treu bleiben. Zum
anderen wurde das Skript von ,Riickkehr nach Krondor” viele Male
umgeworfen, was sehr viel Zeit gekostet hat. Es mupte eine komplett
neue Grafikengine fiir das Spiel entwickelt werden, um es der neusten
technologischen Entwicklung anzupassen. Fiir den ndchsten Teil
werden wir aber mit Sicherheit keine sechs Jahre mehr brauchen.

BoS: Was ist der Unterschied zwischen ,Betrayal at Krondor” und
Riickkehr nach Krondor" abgesehen von der neuen Grafikengine?
Gibt es grundlegende Verbesserungen?

461

..Riickkehr nach Krondor zeigt die Midkemia-Welt genauso,
wie ich sie mir bildlich schon immer vorgestellt habe...”

Raymond E. Feist: Eine grundlegende Verbesserung zu ,Betrayal at
Krondor” ist, dap nicht mehr vornehmlich menschliche Gegner in Er-
scheinung treten; ddmonische oder tierische Feinde, wie Kraken,
Spinnen oder Orks treten wesentlich stérker in den Vordergrund. Oft-
mals fehlt bei vielen Rollenspielen eine gute Story. Es gibt unzahlige
Gefechte, aber dafiir nur eine sefr diinne Hintergrundgeschichte. Bei
beiden Teilen war unser Hauptanliegen, fiir einen hohen Storygehalt
zu sorgen. Der Spieler soll sich wie ein Leser meiner Biicher filhlen.
Dieses mal war ich auch wesentlich starker in den Entwicklungs-
prozef involviert als bei , Betrayal at Krondor”. Das betrifft nicht nur
das Ausarbeiten der Story, sondern das ganze Spielgefiihl. Dadurch
bleibt , Riickkehr nach Krondor" absolut , midkemisch” und der Tra-
dition meiner Romane treu.

BoS: , Riickkehr nach Krondor basiert auf der von Ihnen geschaf-
fenen Midkemia-Welt; wann kam Ihnen die Idee, eine eigene Fantasy-
Welt zu erschaffen und wie kann man sich Midkemia vorstellen?
Raymond E. Feist: Zundchst verwirklichte ich meine Ideen nur in
Form eines Pen & Paper Rollenspieles, das war 1974. Es wurde aller-
dings nur in Amerika bekannt. Ab 1982 kamen dann die Midkemia-
Romane hinzu. Midkemia ist eine Welt in der alles maglich ist. Es ist
eine phantastische Welt mit viel Magie, aber es gibt fir alles
logische Erkldrungen. Viele Elemente meiner Romane tauchen in
Riickkehr nach Krondor” wieder auf. Ich habe bei der Entwicklung
eng mit dem Developer-Team zusammengearbeitet und die gesam-
te Story stammt aus meiner Feder. ,Riickkehr nach Krondor” zeigt
die Midkemia-Welt genauso, wie ich sie mir bildlich schon immer
vorgestellt habe.

BoS: Werden Sie  Riickkehr nach Krondor" auch als Romanfassung
verdffentlichen?

Raymond E. Feist: Zu ,Betrayal at Krondor” wurde mittlerweile die
Romanfassung verdffentlicht. , Riickkehr nach Krondor” beginnt bri-
gens direkt ein Jahr nach den dortigen Ereignissen und schliept eine
inhaltlich Liicke, die seit den ersten Midkemia-Biichern klafft. Aus
diesem Grund wird auch , Riickkehr nach Krondor” als Romanversion
verdffentlicht werden.

BoS: Vielen Dank fiir das Gesprach.
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Zauberhafter Seeblick
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Web Artist

Seeblick

Zauberhafter Seeblick I Link zu anderen Standorten

Geniefien Sie mseren persinlichen

Lage. Nutzen Sie

.Kann ich mir gar nicht leisten”, meinen Sie? Wir wissen ja nicht, was Ihnen Ihre Bank empfiehlt.

Einfach, kompetent und...preiswert.
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Wir empfehlen jedenfalls Web Artist, das neue Webdesign-Programm aus der Sierra Home-Reihe.

Schikanen erfillen wollte, der mupte bisher entweder gewisse

technische Fertigkeiten oder aber einen prall gefiillten Geld-
beutel mitbringen. Kenntnisse in HTML-Programmierung waren schon
von Vorteil, wenn man sich das Honorar fiir die gewip nicht billigen
professionellen Webdesigner sparen wollte.
Beides ist nun nicht mehr ndtig, denn seit April ist Web Artist auf dem
Markt - die Rettung fir alle Kreativen, die keine Computersprache be-
herrschen und fiir eine Homepage keinen Programmierkurs belegen
wollen (von dieser Sorte Leute soll es ja noch ein paar geben).
Web Artist arbeitet mit ausgefeilten Webdesigntechniken, die professio-
nelle Ergebnisse hervorbringen und trotzdem leicht zu erlernen sind.

W er sich seinen Traum von einer eigenen Homepage mit allen

Wer schon einmal mit einem der Print Artist-Programme eigene Ent-
wilrfe realisiert hat, weip, dap die Sierra Home-Reihe groBen Wert
auf eine leicht zu handhabende Benutzerfihrung legt. Wie bei allen
anderen vergleichbaren Programmen dieser Reihe, stehen dem
Benutzer unzahlige Grafikhintergriinde, Cliparts, Photos und Anima-
tionen zur Verfiigung, aus denen er sich seine Homepage auf Maus-
klick zusammenstellen kann - ideal fiir alle Familien, Studenten und
kleinen Betriebe, die sich im stetig weiter wachsenden weltweiten
Netz erfolgreich darstellen wollen. Sollten Sie wider Erwarten kein
Motiv finden, das Ihren Anspriichen genilgt, ktnnen Sie mit Web Artist
auch eigene Bilder importieren, auf der Vorlage plazieren und nach
allen Regeln der Kunst bearbeiten.

Die meiste Zeit werden Sie mit der Sichtung der diber 15.000
Grafiken und 1000 Hintergriinde bzw. Animationen zubringen, die Sie
mit einer vollig unkomplizierten Drag & Drop-Methode auf Ihre
Vorlage ziehen und miteinander verbinden kdnnen. Und da Ihre Inter-
netseite alle Sinne ansprechen soll, verfiigt Web Artist auch iiber
mehr als 200 Soundeffekte, die sich ebenfalls problemlos in Ihre
2ukiinftige Homepage integrieren lassen. Ein Assistent begleitet jeden
einzelnen Ihrer Schritte, so dap wirklich nichts schiefgehen kann.
Und sollten Sie mit dem einen oder anderen Detail einmal nicht zu-
frieden sein, kdnnen Sie jede Einzelheit wiederherstellen bzw. riick-
gangig machen.

Alle mit Web Artist erstellten Homepages entsprechen den Standards
des Netscape Navigators und des Internet Explorers. Die mitgelieferte
Software hilft Ihnen, die fertige Website ohne viel Aufwand ins In-
ternet zu stellen - eine teure Spezialsoftware ist nicht notwendig.
Alles, was Sie jetzt noch brauchen, ist ein Telefonanschlup und ein
Internetzugang durch einen Provider. Schlieplich soll die coolste
Homepage im gesamten Netz ja auch irgendwo abgespeichert und
verdffentlicht werden kinnen. Sierra wiinscht Ihnen schon jetzt viel
Erfolg und maglichst viele Klicks.
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Scanner

Der Computer macht auch vor der Photographie nicht halt: Digitale Kameras bauen in Sekunden-

schnelle und beachtlicher Qualitit ihre Bilder auf, die danach tibers Internet in alle Welt verschickt

werden konnen. Selbst das vergilbte Photo von anno dunnemals kann mit Hilfe eines Scanners di-

gital aufgearbeitet werden. Entsprechende Programme gibt es schon seit geraumer Zeit. Deren Hand-

habung jedoch war bisher nicht ganz unkompliziert. Mit Photo Artist von Sierra st das nun vorbei.

Fiir das gute alte Photoalbum hat das allerdings ernste Konsequenzen.

st of Serra N 12

boden vergammeln und auf einen Retter warten, der es von

seiner zentimeterdicken Staubschicht befreit. Hobby-Photo-
graphen von heute verstauen ihre Aufnahmen nicht mehr in irgend-
welchen Mappen, sondern stapeln Ihr Bildmaterial handlich verpackt
auf der Festplatte ihres Computers. Die allerdings sollte ausreichend
dimensioniert sein. Konventionelle Photoalben haben bald ausge-
dient. Photo Artist bietet Ihnen eine groBe Auswahl an Bildbearbei-
tungswerkzeugen und geht véllig neue, innovative Wege, um Bilder
in bester Qualitét bearbeiten kinnen. Photo Artist ist nicht nur ein-
fach zu bedienen, es macht auch gropen Spap, die eigenen Photos
in neuem, nie dagewesenen Glanz erstrahlen zu lassen. Ein kleiner
RoBtauscher steckt schlieplich in jedem Menschen.
Das fangt beim Retuschieren an: Die ehemalige Profidisziplin be-
herrschen heute selbst Computerfaien in kiirzester Zeit - ein paar
Mausklicks geniigen, und e ist vorbei mit den berihmt-beriichtig-
ten , Kaninchenaugen” bei Aufnahmen mit Blitzlicht. Auch maig be-
gabte Photographen kdnnen mit wenigen Handgriffen ihrem Bild zu
mehr Tiefe und Kontrast verhelfen. Selbst hochgradig verwackelte
Bilder lassen sich mit etwas Geschick in vorzeigbare Aufnahmen um-
wandeln. Die Neigung, manche als unschn empfundene Bilder un-
widerruflich zu vernichten (,SchmeiB das weg, da seh” ich unmdg-
lich aus!”) diirfte mit Photo Artist der Vergangenheit angehdren,
denn jetzt kiinnen Sie Ihr , Ebenbild” solange bearbeiten, bis es lhnen
geféllt. Bauchansatz, lange Nasen oder unvorteilhafte Zahnliicken
verlieren ihren Schrecken. Welche Sorte von Bildern Sie bearbeiten
machten, spielt dabei keine Rolle. Eqal, ob Sie Bilder aus dem Inter-
net, von CD-ROM, Twain-kompatiblen Scannern oder von digitalen Ka-
meras importieren: Photo Artist akzeptiert die gangigsten Formate
wie JPG, TIF, GIF, FPX oder BMP.

Kein Archiv privater Schnappschiisse mup mehr auf dem Dach-

Aber selbst die vergilbten Aufnahmen von Tante Hilde, an denen der
Zahn der Zeit doch merklich genagt hat, lassen sich mit Photo Artist
wieder aufmdbeln oder verfremden. Mehr als 50 Spezialeffekte, 600
Cliparts und iber 100 professionelle Schriften stehen hnen zur Ver-
fiigung, um unscheinbare Schnappschiisse in aupergewdhnliche Po-
ster, Einladungen oder Urkunden zu verwandeln.

Auch die Verwaltung Ihrer Photosammlung kann sich mit Photo Ar-
tist im wahrsten Sinne des Wortes sehen lassen. Um ein bestimmtes
Bild zu finden, mupten Hobbyphotographen bis vor kurzem fieber-
haft in ausrangierten Schuhkartons wiihlen. Diese Miihen kinnen Sie
sich nun sparen: Statt dessen legen Sie Ihre Bilder in digitalen Alben
ab und vertrauen auf die zahlreichen Suchmdglichkeiten von Photo
Artist. So sorgt beispielsweise eine Aufnahmefunktion dafiir, dap Sie
Ihre Aufnahmen mit gesprochenen Kommentaren oder Kldngen ver-
sehen kénnen!

In vordigitaler Zeit galten Photos noch als (nahezu) untrilgliche Be-
weise - trotz unzahliger, aber zumeist nutzloser Versuche, sie zu re-
tuschieren und so der Wirklichkeit ,auf die Spriinge zu helfen". Mit
Photo Artist gehdren auch diese Zeiten endgiiltiq der Vergangenheit
an. Trauen Sie keinem Photo, das Sie nicht selbst gefélscht haben!
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ADDY EURD

Wieviel Mark sind hundert EURQ?

Mit ADDY EURQ mehr iiber unsere neue Wahrung lernen!

Bisher kannten geplagte Schiiler ADDY, den auferirdischen Freund, ausschlieflich als Experten fiir Mit ADDY die Vielfalt Europas entdecken

Das neue Programm ADDY EURO enthalt vier verschiedene Lern- und
die Ficher Deutsch, Mathematik, Englisch und Erdkunde. Demnichst werden sie ADDY auch als  Ubungsbereiche. Machen wir doch einfach einen kurzen Rundgang!

Da ist zum einen das Herzstiick des Programms, die umfangreiche
Wirtschafts-und Geschichtsexperten kennenlernen. In seinem neuen Programm ADDY EURO  Datenbank: Sie enthét die Texte, Bilder und Grafiken, mit denen ein-

pragsam und sehr informativ die wichtigsten Etappen auf dem Weg
vermittelt der sympathische Auferirdische Wissen zur Wirtschafts- und Wahrungsgeschichte Euro-  zur européischen Union gezeigt werden. In zwei ibersichtlichen

Hauptkapiteln kdnnen sich die Schiller zum einen mit européischer
pas und natiirlich zur neuen Wahrung EURO. Neben vielen wichtigen Informationen zur Vergan-  Kultur - und Wirtschaftsgeschichte vertraut machen. Zum anderen

erfahren sie Wissenswertes iiber die Stationen der europdischen Ver-
genheit und zur Gegenwart Europas lernen die Schiiler auch den Umgang mit unserem zukiinfti-  einiqung. Natirlich sind Stichworte wie die sogenannten Rmischen

Vertrége oder das Abkommen von Maastricht selbst fiir Eltern und
gen Zahlungsmittel. Und als Ergénzung zu den Abbildungen der neuen Miinzen und Geldscheine  sicher auch fiir Lefirer von Interesse.

In den Ubungen kannen die Schiiler ihr Wissen iiber den EURO, die
enthlt das Programm praktischerweise auch einen kleinen integrierten Taschenrechner. Damit  européische Wirtschaft und die européische Geschichte dberpriifen.
Rund 400 Fragen stehen dem wissensdurstigen Nachwuchs zur Ver-
fiigung. Wer ADDY bereits kennt, der weiB, wieviel Spap das Uben und
Lernen am Computer machen kann. Abwechslungsreiche Animatio-
nen, ausfiihrliche Fehlerkommentare und natiirlich die Jagd nach
den Belohnungspunkten motivieren die Schiler gleichermagen, um
mit Spap und Freude zu lernen. Wie immer steht auch hier ADDY mit
Rat und Tat hilfreich zur Seite.

lassen sich schnell und einfach DM in EURO umrechnen und umgekehrt.

Europa in Stichworten: von A wie Ariane bis Z wie Zollunion
Das Inhaltsverzeichnis enthdlt Fotos, Grafiken, Dokumente und vor
allem ein ausfiihrliches Stichwortverzeichnis: von A wie Ariane bis
L wie Zollunion kdnnen sehr schnell alle Informationen zusammen-
getragen und sogar ausgedruckt werden. Wie bereits in ADDY Erd-
kunde gibt es auch bei ADDY EURO den sogenannten ,Rucksack”.
Damit kdnnen die Schiiler ihre eigenen Informationen zu einem be-
stimmten Thema zusammentragen und beispielsweise fiir Referate
ausdrucken.

Lur Wahrungsumrechnung hilft abschlieBend der integrierte Ta-
schenrechner. Wahlweise zeigt er die Summen in EURO oder DM an.
Natiirlich st er auch sehr praktisch, wenn es darum geht, die immer
haufiger verwendeten EURO-Preise nachzurechnen.

Eine gemeinsame Wahrung fiir Europa

Dieses Programm ist etwas besonderes in der beliebten und erfolg-
5| reichen ADDY-Reihe. Mit ADDY EURO kdnnen sich die jungen Biirger
Europas Giber die wichtigsten Veranderungen im wirtschaftlichen Zu-
sammenleben der Europdischen Union informieren. Sie lernen, dass
der EURO nicht einfach vom Himmel gefallen ist, sondern das Er-
gebnis einer langen europdischen Geschichte. Ziel der neuen Soft-

ware soll sein, den Weg zu einem vereinigten Europa und einer ge-
! meinsamen Wahrungsunion verstandlich zu machen. SchiieBlich wird
| der EURD bereits in drei Jahren unser aller Zahlungsmittel sein!
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CLEVER & CLICK

Hochwertige Produkte zu Tiefstpreisen

Clever und Click ist eine neue Software-Reihe, die ausgewahlte Klassiker fiir jedes Alter bietet- und
das zu einem sensationellen Pres. Hier ist fiir jeden das Richtige dabei. Ob Lernprogramme fiir Kin-
der wie die bekannten Mathe Blaster; ob Denk- und Knobelspiele fiir passionierte Tiiftler und solche,
die es werden wollen oder Programme, die der Kreativitt freien Lauf lassen. Drei Titel gibt es bereits,

die Reihe wird in Kiirze um weitere Klassiker ausgebaut.

»Ein Riesenspap fiir die ganze Familiel«
Augsburger Zeitung 12/97

Hause. So zum Beispiel Dr. Brain- das verlorene Gedachtnis

Das letzte Experiment, das Dr. Brain in seinem Labor durch-
gefilhrt hat, ist leider daneben gegangen. Sein Gehirn trégt die ent-
sprechenden Folgen: s wurde mit dem seiner Laborratte vertauscht!
Nun sind alle Knobel-Freaks ab 11 Jahren gefragt: Die Aufgaben in
den einzelnen Gehirnteilen miissen geldst werden, damit Dr. Brain
sein Gedachtnis wiederbekommt. Dazu gibt es mehr als 1000 Rtsel
in drei Schwierigkeitsstufen, damit fiir jeden was dabei ist. Die
beriihmte Frau Dr. Elaina, eine weltbekannte Neurochirurgin und Dr.
Brains Nichte bendtigt deine Intelligenz, Ausdauer und Findigkeit,
um Dr. Brains Gehirn rekonstruieren zu kinnen.
Dr. Brains Herausforderungen nimmt jedesmal neue Formen an: Worte
miissen zusammengesetzt, Musikpartituren umgeschrieben oder ver-
schlungene Labyrinthe erforscht werden. Sogar eine elektrische Ei-

N ur preisgekronte Software-Titel sind in dieser neuen Reihe zu

6-Mause
Software- Ratgeber fiir Eltern, 1998

»Eine kurzweilige Art, spielerisch
verschiedene Fahigkeiten zu trainieren«
Software- Ratgeber fiir Eltern, 1998

»Eine Herausforderung, nicht nur fiir Kinder«
PC Test, 2/97

senbahn [adt zu einem erstaunlichen Spiel ein.

Dr. Brains Labor
Klicke auf die Schaltfldche hinter Dr. Elaina. Die einzelnen Gehirn-
teile sind farbig dargestellt, die ihre Farbe verlieren, sobald die da-
hinter steckenden Rétsel geldst worden sind.

Worterpuzzle
Hilf Rathbone dabei, die Buchstaben zu entwirren und die angege-
benen Warter zu bilden. Dieses Rétsel wird deine Logik beanspru-
chen. Die Worter kinnen von links nach rechts oder umgekehrt, waa-
gerecht oder senkrecht gebildet werden.

Der Spiel- und Lernspaf fiir die ganze Familie

Das neuronale Labyrinth

Hier mupt du Dr. Brain auf mehreren Etagen durch ein Labyrinth
fiihren. Lenke ihn vom Ausgangspunkt bis zum Ziel durch die Gange.
Je nach Schwierigkeitsstufe gibt es drei bis zwdlf Etagen. Dieses Rét-
sel erfordert visuelle Fahigkeiten genauso wie ein qutes Gedachtnis.

Der Sortierbereich
Dieses Ratsel erscheint am Anfang sehr einfach. Deine Arbeit besteht
darin, die Dinge, die Rathbone die Laborratte auf seinem Bildschirm
anzeigt, zu sortieren und sie dann zuriickzubringen, wenn er danach
fragt. Diese Obung ist eine gute Gelegenheit, dein Gedachtnis zu te-
sten und zu trainieren

Der Musik- Bereich
Rathbone ist ein etwas exzentrischer Musiker. Er spielt dir eine klei-
ne Melodie vor und deine Aufgabe ist es, die vertauschten Takistiicke
wieder in die richtige Reihenfolge zu bringen. Die Werke berihmter
Komponisten lernst du ganz nebenbei kennen.

I 5|
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Das Schweigen der Kriimmer

{ber die Probleme, die sich ein Indy Car mit Windows 95 einhandeln kann.

Dasind sie wieder, die Seiten fiir alle Zukurzgekommen und Enttuschten, die trotz akribischer Fein-

stabstimmungen, intensivster Saisonvorbereitung und individuell gestalteter Rennanziige beim Start

einfach nicht vom Fleck kommen. Wahrend andere frohlich ihre Runden ziehen und den Sieger

unter sich ausmachen, stehen diese Leute in den Boxen, als hitte ihnen jemand Klebstoff auf die

Slicks geschmiert. Doch bevor Sie sich bei der Rennleitung Giber unzureichendes Material beschwe-

ren, sollten Sie zun4chst Doc Sierra konsultieren. Der hat sich unter die Mechaniker in der Boxen-

gasse gemischt und gibt Tips, wie man die Karre wieder aus dem Dreck zieht.

Bestof Siera N 12

in einigen Fallen zu folgender Fehlermeldung kommen , Windy

verursachte eine Allgemeine Schutzverletzung in Modul Ker-
nel32" Die Ursache hierfiir ist nicht irgendein windiger Mechaniker,
der seinen Schraubenschlissel im Motorraum vergessen hat, son-
dern die Tatsache, dap Ihre Soundkarte sich hartnéckig weigert, mit
dem DirectSound von IndyCar 2 zusammenzuarbeiten. Und wer nicht
kooperiert, der fliegt. Entfernen Sie also im Menii OPTIONS - SOUND
das Hakchen bei , Direct Sound" und bestatigen Sie den Rauswurf mit
OK. Sollte das Problem dann immer noch auftreten, haben Sie Ihre
Anweisungen u.U. nicht deutlich genug bestatigt. Uberpriifen Sie die
Einstellung erneut und vergessen Sie nicht, Ihren Befehlen mit der
OK-Taste Nachdruck zu verleihen.
Manche Rennfahrer klagen dariiber hinaus dber das zu leine Fen-
ster, in dem das Hauptmend erscheint. Doch auch dieses Problem
wird sich vor dem Start regelrecht in Luft aufldsen, wenn Sie Ihre
Aufldsung unter Windows verandern. Die steht in einem solchen Fall
zumeist auf 800x600 bzw. 1024x768 bei 256 Farben.
Wer aber nur bei einer Vollbild-Darstellung Vollgas geben kann, mup
daher unter Windows die Aufldsung auf 640x480 und 256 Farben re-
duzieren. Weitere Informationen beziglich der Konfiguration von Win-
dows und der Installation dieses Treibers erhalten Sie vom Herstel-
ler Ihrer Grafikkarte oder aus deren Handbuch.
In einigen bedauerlichen Ausnahmefallen ist es auch zu Tonstdren
oder Totalausfallen des Sounds gekommen - kein Aufheulen der Mo-
toren, kein Quietschen der Bremsen - die Gerduschkulisse erinnert
eher an den Betriebsausflug einer Ornithologengesellschaft als an
eine realistische Rennsimulation. Wer auf eine adéquate Geréusch-
kulisse nicht verzichten mag, der sollte die Einstellungen seiner
Soundkarte einem Boxencheck unterziehen. Uberpriifen Sie die Ein-

Wie fiihrende Rennstalle ibereinstimmend berichten, kann es

Erste Hilfe

stellungen unter Windows iber den Pfad START - EINSTELLUNGEN
- SYSTEMSTEUERUNG - SYSTEM -> GERATEMANAGER - AUDIO-
.....CONTROLLER. Sollte Ihre Soundkarte dort korrekt aufgefiihrt
sein, miissen Sie lhrem Treiber Beine machen. Loggen Sie sich auf
der Internetseite Ihres Soundkartenherstellers ein und laden Sie sich
das entsprechende Treiberupdate herunter.

Besonders &rgerlich sind vdllig unvermittelt auftretende und regel-
mapige wiederkehrende Spielabstiirze, die den betroffenen Spielern das
Gewinnen unmdglich machen. Spielabstiirze kbnnen aus den unter-
schiedlichsten Griinden auftreten, zumeist jedoch sind Inkompatibi-
litaten dafiir verantwortlich, Unvereinbarkeiten der Spielsoftware mit
den Besonderheiten des jeweiligen Rechners. Dafir gibt s kein Patent-
rezept. Die sicherste Methode, solche Unvereinbarkeiten auszutricksen,
ist die Installation des Spiels unter DOS. Zwischen der DOS- und der
Windowsversion von IndyCar Racing Il gibt es keine inhaltlichen Un-
terschiede. Und Giber die Details in der Benutzerfiihrung haben wir Sie
ja auf den vorangegangenen Seiten in epischer Breite unterrichtet.
Auch Funktionsstdrungen des Joysticks konnen Ihren Aufstieg zum
Indy-Car-Champion verhindern.

Uberpriifen Sie daher, ob Ihr Joystick unter Win95 korrekt installiert
und kalibriert ist. Klicken Sie nacheinander die Optionen START >
EINSTELLUNGEN -> SYSTEMSTEUERUNG -> SPIELSTEUERUNG an und
sehen Sie nach, ob Sie die aktuelle Software vom Hersteller Ires
Joysticks geladen haben. Wenn nicht, hilft wieder ein Update.

Magliche Leiden eines Champions unter DOS

Hier kann es zuweilen zu Problemen mit dem VESA-Treiber kommen.
Ein rabenschwarzer oder knallbunter Bildschirm sind deutliche
Anzeichen, dap Ihrem Rechner etwas fehlt. Da hilft nur eins: den
Treiber installieren. Im Setup-Programm von IndyCar Racing Il ist ein
universeller VESA-Treiber enthalten. Den kdnnten Sie mal véllig
unverbindlich ausprobieren. Starten Sie Setup aus dem Instal-
lationsverzeichnis Ihrer Festplatte und wahlen Sie
INSTALL UNIVBE DRIVER". Sollte Ihr anspruchs-
volles System mit unserem Angebot nicht
einverstanden sein und alles beim alten
bleiben, bendtigen Sie einen speziellen
VESA-Treiber vom Hersteller Ihrer Grafik-
karte. Wie man den bekommt? Siehe
oben unter , Treiber-Update”.

Auch unter DOS kann es zuweilen zu
Tonstdrungen kommen, und in ei-
nigen wenigen Fllen erhalten Sie
gleich beim Start eine Fehlermel-
dung, dap mit Ihrer Soundkarte
irgend etwas nicht stimmt. Hier kann
sich ein erneuter Setup segensreich
auswirken, mit dem Sie die Einstellun-
gen lhrer Soundkarte auf mdgliche
Fehler hin @berpriifen. In der Regel hat
dann die Meckerei ein Ende.
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Wenn Monster miide werden -
magliche Probleme bei Half-Life:

Da es sich bei unserer Demo um ein ziemlich ausgereiftes Exemplar
ihrer Spezies handelt, konnen im Prinzip keine gropen Probleme auf-
treten. Das stellen wir in aller Unbescheidenheit erst mal fest. Falls
es doch einmal irgendwann haken sollte, dann héngen die Probleme
in aller Regel mit einer 30-Grafikkarte zusammen. Die Installation
des aktuellsten Treibers wirkt da wahre Wunder. Um fiir (fast) alle
Eventualitaten geriistet zu sein, haben wir vorsorglich die aktuellen
Referenztreiber der wichtigsten 30-Chips (Stand Mérz"99) auf die
BoS-CD gepackt. Der entsprechende Ordner auf der CD heipt be-
zeichnenderweise , Treiber”. Dort finden Sie Treiber fiir 3DFX-basierte
Karten wie Voodool, Voodoo2 und Voodoo Banshee oder Nvidia Riva-
basierte Karten wie Riva 128, Riva 128X oder Riva TNT.

Was Ihnen in Monza und Watkins Glen aufer
ein paar Drehern noch passieren kann

Filr die Grand-Prix-Legends-Demo gilt im Prinzip das gleiche wie fir
Half Life: Auch hier sind keine gropen Probleme bekannt - von eini-
gen Darstellungsfehlern im Spiel einmal abgesehen, die sich z.B.
durch schwarze Flecken oder eine schwarze Fahrspur bemerkbar ma-
chen. Bei Voodoo?-Karten jedenfalls waren diese Phdnomene zuwei-
len zu beobachten. Nach der Installation eines anderen Treibers fiir
Ihre 3D-Beschleunigerkarte Idsen sich die schwarzen Lacher jedoch
inihre grafischen Bestandteile auf. Verwenden Sie dazu einfach den
fiir Ihre Karte geeigneten Treiber von der BoS-CD im Ordner , Trei-
ber". Bereits in die Demo integriert ist der ,Open6L-Beta™Treiber,
durch den das Spiel auch andere Karten als 30fx und Rendition un-
terstitzt -die Riva TNT zum Beispiel.

Sollten Sie eine solche Karte haben, werden Sie die Unterstiitzung
sicher ausprobieren wollen. Stellen Sie dazu im Spiel unter OPTIONS
-> GRAPHICS -> 3D ACCELERATOR die Option, OpenGL" ein. Beach-
ten Sie bitte, dap es sich noch um einen Beta-Treiber handelt und er
daher keine 100%ige Funktionalitat gewahrleisten kann. Sollte die
Unterstiitzung ausbleiben, kdnnen Sie jederzeit wieder auf ,Soft-
ware" umschalten.
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SCHNELLSTART

IndyCar Racing Il

hr CD-ROM Laufwerk, warten Sie kurz bis dasAutorun Menii erscheint. Unter DOS wechseln Sie

INSTALLATION
auf die CD in das Verzeichnis \DOS\ICR2 und geben INSTALL ein.
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Umfangreiche Testversion

Half-Life (windows95/98): Legen Sie die CO in Ihr CD-ROM Laufwerk, warten Sie kurz bis das Autorun Meni erscheint.
Mindestvoraussetzungen: -> Pentium 133 => 24 MB Arbeitsspeicher =» 4MB SVGA-Grafikkarte -» 3Dfx-, Open6L- und Direct3D-Beschleunigerkarten wer-

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95: Pentium 75, 16 MB Arbeitsspeicher = DOS: 486/33, 8 MB Arbeitsspeicher = 2fach CD-ROM-Laufwerk =
den direkt unterstiitzt = DirektX 6 = Win95-kompatible Soundkarte

Soundblaster oder 100% kompatible Soundkarte = Maus, Tastatur
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kurz bis das Autorun Menii ersch

er > 4MB SVGA-Grafikkarte => 3Dfx- und Rendition-Beschleuni

r CD-ROM Laufwerk, warte
gerkarten werden direkt unterstiitzt = Win95-kompatible Soundkarte > DirekctX 5= Lenkrad empfohlen

> Pentium 166 (kein Cyrix P166+) = 32 MB Arbeitsspei

Grand Prix Legends (windows95/98): Legen Sie die CD

Mindestvoraussetzungen:
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Half-life - Grand Prix Legends

Demos
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Prix Legends erworben. Wir beglickwiinschen Sie zu diesem Kauf

Sie verpflichten sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten

-» Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem
Lizenznehmer und Cendant Software Deutschland GmbH ist die Nutzung des Computerpro-
qrammes auf der CD-Rom. Der Vertrag ist nicht zeitlich begrenzt; das Nutzungsrecht fallt
bei Vertragsverletzung aber an Cendant Software Deutschland GmbH zuriick.

-» Unfang der Benutzung: Die Urheberrechte dieses Computerprogrammes liegen bei
Cendant Software Deutschland 6mbH. Jegliche Vervielfaitigungen und Vermietungen sind
untersagt. Installationen auf Festplatten sowie Sicherheitskopien dirfen bei Weitergabe der
CD nicht zurGickbleiben. Jede Art von Zuwiderhandlungen kinnen zivil- und strafrecht-
lich verfolgt werden.

-» Haftung und Gewshrleistung: Sollte die C-Rom einen Defekt aufweisen, erhalten Sie
kostenlos Ersatz. Senden Sie diese bitte mit einem frankierten (3 DM) und adressierten
Riickumschlag an folgende Adresse: Cendant Software Deutschland 6mbH - Robert-Bosch-
StraPe 32 - 0-63303 Dreieich. Haftung und Garantien dariiber hinaus sind ausgeschlossen.

st of Sierra Nr. 12
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Verlosung

Liebe Leserin, lieber Leser,

auch fiir diese Ausgabe haben wir wieder weder Kosten noch Miihen gescheut, um Thnen aufergewshnliche Preise zur Verfiigung stellen zu kénnen.
Da die Best of Sierra Nr. 12 dieses Mal ganz unter dem Motto ,,quietschende Reifen* steht, haben wir uns gedacht, daf Sie das Gelesene vielleicht auch
gerne einmal live erleben méchten. Beantworten Sie uns einfach die drei obligatorischen Fragen und erleben Sie (Begleitung ist natiirlich einge-

schlossen) einen Tag auf dem Niirburgring (5.5.59).

Frage 1:
In welchem Land spielt der dritte Teil des Krimiadventures ,,Gabriel Knight —
Blut der Heiligen, Blut der Verdammten* von Jane Jensen?

Frage 2:

Welche erfolgreiche Fantasy-Saga von Raymond E. Feist diente ,,Riickkehr nach Krondor*
als Romanvorlage?

Frage 3:
Wie heiflt das Entwicklerteam der historischen Stadtebausimulation ,,Pharao*?

Antworten
Frage 1:
Frage 2:
Frage 3:

Ausgefiillten Coupon bitte vor dem 30.06.1999 an
folgende Adresse zuriickschicken: | Gebu
Cendant Software - Best of Sierra

Robert-Bosch-Strae 32 - D-63303 Dreieich

{ Datum / Unt

Teilnahmebedingungen: Die Zeitschrift Best of Sierra veranstaltet vom 05.05.99 bis zum 30.06.9 ein Preisauschreiben an dem alle Personen teilnehmen kSnnen mit Ausnahme der itglieder des Unternehmens Cendant Software Deutschiand GmbH und deren Angehdrigen Voraussetzung fir die Teilnahme ist
die Beantwortung der obenstehenden Fragen und die rechtzeitige Einsendung in einem ausreichend frankierten Briefumschlag. Bei mehreren richtigen das Los. Die Dats den elekt Bt. Der Rechtsweg ist
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Faszination Niirburgring..

Wollten Sie schon immer einmal einen aufregenden Tag in der Welt des Rennsports erleben? Best of Sierra verlost Eintrittskarten fiir
Veranstaltungen in und um den Niirburgring. Verbringen Sie einen ganzen Tag auf dem Niirburgring: Es erwarten Sie ein aufregen-

des Supertourenwagen-Rennen, ein Oldtimer-Grand-Prix sowie der Freizeitpark ,,Erlebniswelt Niirburgring”. Tauchen Sie ein in die

FASZINATION

NURBURGRING
1. Preis: 2 Eintrittskarten fiir den
ADAC Bilstein Super Sprint 1999

1 Formula Sprint - PC Lenkrad

Fahren Sie die Rennen der deutschen Supertourenwagen-Meister-

schaft, die Sie live einen ganzen Tag auf dem Niirburgring miter-
lebt haben, zu Hause mit lhrem PC Lenkrad von Thrustmaster nach.

2. Preis; 2 Eintrittskarten
fiir den AvD-0ldtimer-Grand Prix 1999

Rennsport einmal ganz anders. Drehen Sie das Rad der Zeit zuriick

und verbringen Sie einen ganzen Tag bei der Europameisterschaft
flir historische Fahrzeuge.

3. Preis: 2 Eintrittskarten fiir den Freizeitpark
.Erlebniswelt Niirburgring”

Erleben Sie Autos, Action und Attraction. Der Freizeitpark ,Erleb-

niswelt Niirburgring” ist das einzigartige Freizeitangebot, das die
spannende Geschichte des Mythos Niirburgring mit der Faszination
Auto-mobil und Mobilitat und dem Freizeitspap Karting verbindet.

Erleben Sie einen Tag in der rasanten Welt des Motorsports.



Best of Sierra Nr. 12 / PC CD ROM

In diesem Heft:

Spiel 1 (Vollversion) Spiel komplett in Englisch Indycar RaCing II

Superrealistische Rennen auf den hirtesten Kursen Amerikas!

- Unzihlige Einstellmdglichkeiten - mafigeschneiderte Rennautos

- Detaillierte und fliissig animierte SVGA-Grafiken

- 15 verschiedene, meisterhaft nachempfundene Rennstrecken

- Replay-Funktion fiir die gewagtesten Uberholmandver und-schdnsten Crashs

- Mit dem Paintshop Fahrzeuge selbst lackieren

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95: Pentium 75, 16 MB Arbeitsspeicher = DOS: 486/33, 8 MB Arbeitsspeicher > 2fach CD-ROM-
Laufwerk = Soundblaster oder 100% kompatible Soundkarte = Maus, Tastatur

Umfangreiche Testversionen
——— Grand Prix Legends

- 2 wunderschon gerenderte Rennstrecken: die alten Kurse von Monza und Watkins Glen
- Komplett spielbare Demo mit allen Einstellungen
- Absolut authentisches Fahrgefiihl

Mindestvoraussetzungen: = Pentium 166 (kein Cyrix P166+) = 32 MB Arbeitsspeicher = 4MB SV6A-Grafikkarte = 3Dfx- und Rendition-
Beschleunigerkarten werden direkt unterstiitzt = Win95-kompatible Soundkarte = DirekctX 5 - Lenkrad empfohlen

Erstmals auf der Best of Sierra H a lf- Life

- Echte Raritit: Level in keiner Vollversion enthalten!
- Neue, bisher unbekannte Herausforderungen

Mindestvoraussetzungen: - Pentium 133 = 24 MB Arbeitsspeicher > 4MB SVGA-Grafikkarte = 3Dfx-, OpenGL- und Direct3D-Be-
schleunigerkarten werden direkt unterstiitzt = DirektX 6 = Win95-kompatible Soundkarte
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