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Liebe Leser,

eine Ferienausgabe wie das vorliegende Heft sollte schon irgendwie etwas mit Urlaub zu tun haben — so jedenfalls
der einhellige Tenor unserer letzten Redaktionskonferenz, als es um die Festlegung der Spiele fiir die neue Ausgabe
ging. Doch woher nehmen? Eine Mallorca-Simulation mit in , Motion-Capture-Technik" gerenderten Briten, die
unschuldigen Deutschen den mit . Anti-Aliasing* modellierten Strandkorb mopsen, und dickb4uchigen Baller-
mannpolygonen im Echtzeit-Wettsaufen aus der Bierglasperspektive hatten wir gerade nicht greifbar. Den
interaktiven San-Fransisco-Stadtfithrer mit implementierter Cable-Car-Rennsimulation gibt es leider
genausowenig wie den multimedialen Kurs iiber  [B8 E

die Topferkunst in Limoges (was, um Gottes
Willen, wollen Sie eigentlich in Limoges?).

Also schicken wir Sie dorthin, wo der Pfeffer
wichst. Zu einem preiswerten Pauschal-
preis verfrachten wir Sie zunichst in die
Untiefen des Weltraums und spter
dann ins Reich der tibergeschnappten
Kobolde. Uberlebenswillen sollten Sie
schon selbst mitbringen (Sie werden
ihn gerade auf Neu-Terra dringend
brauchen), Fahrzeuge werden
gestellt, Decken zum Einkuscheln
sind nicht nétig — dazu haben Sie

némlich gar keine Zeit.
Unser erstes Spiel, Outpost 2,
erzihlt die Geschichte der letzten
Uberlebenden der menschlichen  yon Jinks nach rechts:

Rasse, die sich auf einen lebens- o) con eadattion), Anja Wiking (Grafi)

feindlichen Planeten gefliichtet haben  Mittlere Reihe: Alexandra Hustert (Public Relations), Thomas Schmidt (Redzktion), Oliver Funke (Grafik)
Marcus Hartmann (Technische Redaktion), Vorne: Ansgar Hiller (Grafik)

und kurze Zeit spiter in die gleichen
Verhaltensmuster zuriickfallen, die sie schon auf der Erde mit Hingabe gepflegt haben: Streit,
Mifitrauen und Rechthaberei sorgen dafiir, daf die Siedlung in zwei sich unversshnlich
gegeniiberstehende Lager zerfallt, die sich bis aufs Messer bekdmpfen. Die ideale Ausgangslage fiir
passionierte Echtzeitstrategie-Fans.
Mit Gobliins 2, unserem zweiten Spiel, statten wir wieder einmal der Geschichte des Computerspiels einen
Besuch ab: Die Hauptrolle spielen zwei Kobolde, die ihrem Kéinig und dessen Thronfolger zuliebe von einer
Gefahr in die andere stolpern und sich mit eiferstichtigen Zauberern, habgierigen Meerjungfem und gemeinen
Kiichenschaben herumplagen miissen, bevor sie als gefeierte Helden ins Koboldreich zurtickkehren knnen.
Doch ich werde Sie nicht in den Weltraum oder ins Koboldreich entlassen — ich sehe doch, wie Sie ungeduldig an
der CD-Verpackung nesteln — bevor ich nicht einen dezenten Hinweis auf unser néchstes Heft losgeworden bin. Es
gibt namlich wieder mal was zu feiern! Die BoS wird 2 Jahre alt! Und weil wir schon jetzt in Spendierlaune sind ,
und Schampus so schlecht in ein DIN-A4-Heft pafit, haben wir uns entschlossen, unser Jubilium mit einem
ziinftigen Spiel zu begehen: geplant ist, mit...

Aber jetzt hore ich besser auf — sonst macht unsere neue stellvertretende Chefredakteurin Steffi Pranz, ihre Dro-
hung wahr, und haut mir diesen Manuskriptstapel um die Ohren, wenn ich auch nur ein Wort von dem
verrate, was wir uns alles fiir unsere Jubiliumsausgabe ausgedacht haben! Lassen Sie sich tiberraschen. Bis dahin

wiinsche ich Thnen wie immer viel Spaf mit unseren Spielen

Thr Karl-Xavier Neubig

Obere Reihe: Karl Xavier Neubig (Chefredaktion), Stefanie Pranz (stellv. Chefredaktion),
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INSTALLATION

Weltraumsphare oder Comedy-Adventure

Bevor Sie mit der Kolonisation beginnen oder in das Reich der Gobliins abtauchen, miissen Sie noch ein paar Kleinigkeiten erledigen.

Aber keine Angst, Best of Sierra steht Ihnen mit Rat und Tat zur Seite.

[ Outpost 2 |

| Gobliins 2 |

S0 kolonisieren Sie Outpost 2 auf Ihre Festplatte
- die Installation unter Windows 95/98

Unter Windows 95/98 brauchen Sie lediglich die CD in Ihr CD-ROM
Laufwerk einzulegen und auf das Symbol Qutpost 2 zu Klicken, um
die Installation zu starten. Folgen Sie dann nur noch den Anweisun-
gen auf dem Bildschirm und Ihre Kolonisation kann starten.

Wenn die CD nach dem Einlegen nicht automatisch starten sollte,
k6nnen Sie die Installation auch manuell vornehmen. Gffnen Sie dazu
den Windows-Explorer (Start >Programme >Windows-Explorer), Klicken
Sie im linken Fenster auf Ihr CD-Rom Laufwerk (in der Regel ist es
das Laufwerk D:). Nun erscheint der Inhalt der CD im rechten Fenster.
Suchen Sie dort die Datei AUTORUN.EXE (mit dem grauen Sierra-Sym-
bol) und klicken Sie sie doppelt an. Sie kbnnen nun in unserem Meni
das Spiel Qutpost 2 zur Installation und spater auch zum Starten aus-
wahlen.

Nach erfolgreicher Installation starten Sie Windows neu. Danach kén-
nen Sie das Spiel durch das Outpost 2-Symbol aus der Sierra-Pro-
grammgruppe starten (Start >Programme >Sierra >Qutpost 2).

Jetzt steht der hohen Kunst des Uberlebens bei Qutpost 2 nichts
mehr im Wege.

Wollen auch Sie die kleinen Gobliins auf lhrer Festplatte?

Auch bei den Gobliins brauchen Sie unter Windows 95/98 lediglich
die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk einzulegen und auf das Symbol Gob-
liins 2 zu klicken, um die Installation zu starten. Wenn Sie dann den
Anweisungen auf dem Bildschirm folgen, haben auch Sie Einblick in
das Leben eines Gobliin.

Wenn die CD nach dem Einlegen nicht automatisch starten sollte,
kann auch hier die Installation manuell vorgenommen werden. Off-
nen Sie dazu den Windows-Explorer (Start >Programme >Windows-Ex-
plorer) und klicken Sie im linken Fenster auf Ihr CD-ROM Laufwerk
(in der Regel ist es das Laufwerk D:). Nun erscheint der Inhalt der CD
im rechten Fenster. Suchen Sie dort die Datei AUTORUN.EXE (die mit
dem grauen Sierra-Symbol) und klicken Sie sie doppelt an. Sie kdn-
nen nun in unserem Menii das Spiel Gobliins zur Installation und spd-
ter auch zum Starten auswahlen.

Nach erfolgreicher Installation bedarf es nur noch eines erneuten
Startens von Windows - danach kdnnen Sie das Spiel durch das Go-
bliins 2-Symbol aus der Sierra-Programmgruppe starten (Start >Pro-
gramme >Sierra >Gobliins 2).

\ Start unter DOS:

Starten Sie Ihren Computer im MS-DOS Modus (Start >Beenden >Com-
puter im MS-DOS Modus starten >0K). Wechseln Sie auf [hrer
Festplatte in das Verzeichnis SIERRA\GOBZ, starten Sie die Datei
LOADER.EXE., und Gobliins 2 wird gestartet.

Jetzt kinnen Sie sich auf Ihre Abenteuer-Reise mit den Gobliins be-
geben.

Best of Serra e 13



Kategorie: DEMOS

Brandhei [5 - Die neuen Demos von Best of Sierra

Bei unseren Demos geht es heute ziemlich actionreich zu - kmpfende Hercs, schiefende Roboter,

quietschende Flipper und schwindelnde Hahen. Eine Mischung, die bestimmt kein Sommerloch aufreift!

Starsiege |
Starsiege ist die wohl atemberaubendste 3D-Robotersimulation und
das erste Kapitel in dem epischen Starsiege-Universum - angefan-
gen von den ersten Cybriden-Kriegen der Earthsiege bis zum Eintritt
der abtrinnigen Tribes-Krieger. Diesmal kampfen Sie sich entweder
als menschlicher Krieger oder Cybrid durch die Galaxis. Sie wahlen
Ihre Missionen und statten Ihre Piloten mit HERCS aus. Jagen Sie Ihre
Beute iber weite Landschaften, durch befestigte Basen oder kriegs-
zerriittete Stadte.
Sie brauchen mindestens:
Windows 95, Pentium 200 ohne 3D-Beschleuniger, Pentium 166 mit
3D-Beschleuniger, 32 MB RAM, 4xCD-ROM Laufwerk, SVGA-Grafik-
karte, 30-Beschleuniger (3Dfx-Voodoo empfohlen)

| Team Fortress Classic (Vollversion) |

Team Fortress Classic ist das neue Multiplayer Add-on fiir Half-Life,
das das Multiplayer-Gameplay mit der Technologie von Half-Life ver-
bindet. In Team Fortress Classic bernimmt jeder Spieler neun Rol-
len oder Charakterklassen, wie bspw. Arzt, Soldat oder Ingenieur. Er
kann sich mit anderen Spielern online zu Gruppen zusammen-
schliefen, oder gegen andere Teams einzelne Gefechte filhren. Jede
Charakterklasse hat bestimmte Waffen, Fahigkeiten und Spielarten.
Sie brauchen mindestens:

Windows 95, Pentium 133, 24 MB RAM, 2xCD-ROM Laufwerk, SVGA-
Grafikkarte (4 MB), Soundblaster oder 100% kompatibel, Maus,
30-Beschleuniger (30fx) Open GL- und Direct 3D wird direkt unter-
stiitzt, DirectX 6

l 3D-Ultra Pinball: Turbo Racing |

30-Ultra Pinball: Turbo Racing ist die neueste Folge der ausgeflipp-
ten, erfolgreichen 3D-Ultra Pinball-Serie. Nutzen Sie all Ihre Pinball-
kenntnisse und Fahigkeiten, um Ihre Wagen erfolgreich Giber die Renn-
strecke zu mandvrieren, und sammeln Sie dabei in altbewghrter
Manier Punkte beim Boxenstop.

Sie brauchen mindestens:

Windows 95, Pentium 90, 16 MB RAM, 4xCD-ROM Laufwerk, SVGA-
Grafikkarte, Soundblaster oder 100% kompatibel, Maus

Pro Pilot 99

Pro Pilot 99 ist einer der technisch ausgereiftesten und realistisch-
sten Flugsimulationen auf dem Markt. Er wurde entwickelt, um An-
fénger behutsam an die Thematik heranzufihren, und gleichzeitig
Profis eine geeignete Ubungsplattform zu bieten. Basierend auf einer
Datenbank aus Giber 38 Millionen geografischen Punkten bietet Pro
Pilot 99 Wahrzeichen, Stadte, Flisse und Autobahnen als Referenz-
punkte. Mit 3.500 Flughafen und 35 photorealistischen Metroploen
bietet sich dem PC-Piloten eine schier unbegrenzte Anzahl an Zielen.
Sie brauchen mindestens:

Windows 95, Pentium 200 ohne 3D-Beschleuniger, Pentium 166 mit
3D-Beschleuniger, 32MB RAM, 4xCD-ROM Laufwerk, SVGA-Grafik-
karte, 30-Beschleuniger (3Dfx-Voodoo empfohlen)

Und so installieren Sie:

i Alle Demos laufen ausschlieplich unter Windows 95/98 und lassen

sich bequem durch den Best of Sierra-Installer auf die Festplatte

L bringen. Alternativ lassen sich die Demos auch manuell installieren:

Bei Pro Pilot 99 geniigt ein Doppelklick auf die Datei , Setup” im Ord-
ner , Demos\ProPilot 99" Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bild-
schirm. Der Start erfolgt durch das Programm-Symbol , Pro Pilot 99-
Demo” in der Sierra-Programmgruppe.

Auch bei Starsiege doppelklicken Sie auf die Datei im Ordner
Demos\Starsiege” auf der CD. Leider wird wahrend dem Setup keine
Verkniipfung im Startmenii von Windows 95/98 erstellt. Rufen Sie die
Demo deswegen direkt dber den Windows-Explorer auf. Klicken Sie
auf Start >Programme >Windows-Explorer. Wahien Sie im linken Fen-

& ster Ihre Festplatte C: aus, und wechseln Sie im rechten Fenster in

das Verzeichnis DYNAMIX und dann in , Starsiege Demo”. Durch einen
Doppelklick auf die Datei Starsiege.exe wird das Spiel gestartet.

Ebenso einfach erfolgt die Installation von 3D-Ultra Pinball: Turbo
© Racing: Doppelklick auf die Datei Nascar Pinball.exe” im Ordner

Demos\Nascar Pinball” auf der CD. Folgen Sie wieder den Anwei-
sungen auf dem Bildschirm bis das Setup abgeschlossen ist. Der Start
erfolgt durch das Programm-Symbol 3D Ultra NASCAR Pinball Demo”
in der Sierra-Programmgruppe.

Um Team Fortress Classic zu installieren, missen Sie auf jeden Fall
eine deutsche Vollversion des Spieles Half-Life besitzen, und auf
Ihrem Rechner bereits installiert haben.

Fiir die Installation von Team Fortress Classic werfen Sie einfach
einen Blick in die Read Me-Datei auf der Best of Sierra-CD im Ordner
Half-Life TFC".
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Best of Feedback

Liebe Leserin, lieber Leser,

y

QT

auch diesmal haben wir wieder viele Wiinsche, Anregungen und natiirlich auch Kritik erhalten. Wir

freuen uns tiber jede Zuschrift und hoffen, Thre Vorschldge auch entsprechend umzusetzen. Weiter so!

Wahrscheinlich ist Ihnen schon unsere neue e-mail-Adresse aufgefallen: BoS@havas-interactive.de.

Keine Angst, es gibt keine Veranderungen oder Unwegsamkeiten. Es bleibt alles wie gewohnt, nur die

Endung unserer e-mail hat sich gezndert. Also, ran an die Tastatur, Stift oder hnliche Hilfsmittel

der menschlichen Kommunikation!

Thr Best of Sierra-Team

Hallo Bos-Team,

habe mir gerade die neue Ausqabe vom Kiosk geholt. Wieder echt
spitze. Allerdings dachte ich, mich tritt ein Pferd, als ich bei den Be-
stellungen festgestellt habe, dap Ihr teilweise bereits Ldsungen fiir
relativ neue Spiele anbietet. Ich hdnge bereits seit Mérz in Harvest
of Souls und komme trotz mancher schiafloser Nacht und einiger
guter Tips im Forum nicht weiter. FRAGE: gibt es hierfiir auch schon
eine deutsche Losung? Bei uns im Handel ist davon namlich nichts
bekannt. Wiirde mich Giber Nachricht freuen.

P.S:: Macht weiter sol!

Stefanie Roith

BoS:

Liebe Frau Roith,

wir freuen uns, daB Ihnen unsere neue Ausgabe der Best of Sierra
wieder so gut gefallt, wir haben uns auch diesmal wieder besonders
viel Miihe gegeben (nicht, dap wir das sonst nicht taten).

Lu Ihrer Frage nach der Losung von Harvest of Souls: Wir bemiihen
uns, immer mdglichst schnell Lésungen zu all unseren Spielen an-
2ubieten; so auch zu diesem Adventure. Sie kinnen direkt bei uns
(Abteilung Technischer Kundendienst) die Ldsung gegen einen Ver-
rechnungsscheck von 10 DM bestellen.

Wir hoffen, Ihnen damit ein bifchen geholfen zu haben, und Ihnen
weitere schlaflose Nachte zu ersparen.

Sehr geehrtes BoS-Team,

ich bin 15 Jahre alt und habe gerade die Halfte meines Taschengel-
des fiir ein BoS-Heft verschwendet (ist Ihnen eigentlich schon ein-
mal aufgefallen, dap das BoS-Heft in keinem normalen Zeitschrif-
tenhandel zu finden ist? Wenn schon, dann in so geringer Zahl, dap
man sich wirklich darum reifen mup). Sind 75 MHz, 16 MB Arbeits-
speicher wirklich schon normal? Kdnnten Sie nicht einmal darauf
achten, dap die Spiele, die Sie herausbringen, auch fiir den Nor-
malverbraucher” verwendbar sind? Uber die Ausgaben 2,3,4.7,8.11
habe ich mich gefreut, wahrend mir die Ausgaben 10 und 12 Gber-
haupt nicht gefallen haben (kleine Anmerkung: Ich fand auch die
Cover der dlteren Hefte wesentlich freundlicher)

Lisa Schell, Hamburg

BoS:

Hallo Lisa,

vielen Dank fiir Deinen Brief und vor allem fiir Deine Anrequngen. Was
Deine Frage zum Zeitschriftenhandel angeht, ist es fiir uns immer in-
teressant zu wissen, in welcher Region unsere Zeitschrift nicht zu fin-
den ist, da wir bundesweit in allen Gebieten gleichmépig vertreten
sein sollten. Wenn Du uns mitteilen kdnntest, wo genau Du die Best
of Sierra nicht gefunden hast, bemiihen wir uns, das zu beheben.

Tu Deiner Frage, ob 75 MHz und 16 MB Arbeitsspeicher normal sind,
miissen wir Dir leider sagen, mittlerweile ja. Trotz allem versuchen
wir fiir unsere Cover-CD Spiele auszusuchen, die nur die Minimal-
voraussetzungen bendtigen.

Die Cover-Gestaltung der Best of Sierra richtet sich immer nach den
Spielen, die wir fiir unsere Cover-CD aussuchen, auch hier sind wir
bemiint, abwechslungsreich und fiir alle Geschmdcker die Motive zu
gestalten. Die Best of Sierra Nr. 14 wird wieder eine Jubildumsaus-
gabe, fiir die wir ein ganz besonders tolles Cover entwerfen wollen,
wir hoffen, dap auch Dir das Cover dann wieder gefallt.

Hallo BoS,

kéinnt Ihr mir vielleicht bei meinem Problem helfen?

Vor ein paar Tagen habe ich mir die neue Best of Sierra Nr. 12 gekauft
und stellte leider fest, daB die beiden Spiele INDYCAR RACING II und
GRAND PRIX LEGENDS sich nicht installieren lassen, obwohl sich
HALF-LIFE, was sich auch auf der CD befindet, installieren liep.

Ich habe Windows 98 und noch nie Probleme mit Sierra-Spielen ge-
habt

UWE ACKERMANN

BoS:

Lieber Herr Ackermann,

das von Ihnen beschriebene Problem ist mit sehr groper Wahr-
scheinlichkeit auf einen CD-Fehler zuriickzufiifren. Manchmal kann
es bei der CD-Pressung zu kleinen Fehlern auf der CD kommen, die
dazu fiihren, dap die CD nicht richtig gelesen werden kann.

Bitte senden Sie uns die CD zuriick, damit wir Ihnen einen neuen Da-
tentrager zuschicken konnen (Die Adresse finden Sie im Impressum
auf Seite 56).

Sollten Sie noch weitere Fragen oder Probleme haben, kinnen Sie
sich auch gerne telefonisch an unseren technischen Kundendienst
unter der Rufnummer: 06103 - 99 40 40 wenden.

Bitte haben Sie Verstandnis, wenn wir Zuschriften aus Platz-
qriinden kiirzen milssen.

Sierra Nr: 11

And the winner is...

1. Preis Thomas elbing, Erkelenz

3 Pi‘éiS“Bianka Koch, Kdln




Ketegarie. SIERRA-SPIELE Outpost 2- Geteilte Bestimmung - Komplexe Weltraumkolonie-Simulation in Echtzeit
ECHTZEITSTRATEGIE

Die hohe Kunst des Uberlebens

Die letzten Exemplare der menschlichen Rasse haben nach jahrhundertelanger Odyssee auf
erdfernen Planeten einen Aufenposten errichtet und trotzen seitdem so gut es geht den extrem se

rigen Bedingungen. Doch einig sind sie sich deswegen noch lange nicht. Im Gegenteil: Um dieZu- w
 Moment die Flucht von der restlos zerstorten Erde, Wie eine Nufchia

kunft ihrer neuen Heimat streiten sie sich wie die Kesselflicker.  leim Ozean geistert ihr computergesteuertes Raumsehiff in der Fol-
- = gezeit durch das Universum - auf der Suche nach einem Plansten-

mit ahnlichen Lebensbedingungen wie auf der Erde. Dach irgendwann

; wela selbst der Computer nicht mehr weiter - mmedmnqgn weckt

 per werdender Vorrate mup eine Entscheidung fer.

~ Das Raumschiff landet schlieplich auf einem Planeten, der it der

- Erde kaum mehr als die Form gemein hat. Er ist dde, Kalt, abweisend

und ofine jede Vegetation. Trotzdem bezeichnen die Siedler ihre neue

Heimat, rettungslos optimistisch wie Menschen nun mal sein kan-

nen, als Neu-Terra und machen sich anheischig, aus den paar Hab-

- seligkeiten, die sie mit auf die Reise genommen haben, einen Aufen-
posten der Menschheit zusammen zu zimmern - Outpost.

Und um das Map vollzumachen, taufen sie diesen von Meteoritenstiir-

d Vulkanausbriichen heimgesuchten Flecken Odnis auch noch

den langvollen Namen Eden - Menschen sind halt Romantiker.

Und nun droht ihnen selbst hier der Auszug aus dem (kargen) Para-
dies, denn dle Bewohiner der Kolonie sind untereinander tief zer-
stritten. Auf der einen Seite stehen die Anbeter
~der Technik, jene also, die sich ihren neugn Pla-
eten nach alter Vater Sitte mit allen Mitteln der
Technologie untertan machen wollen. Demge-
' gentiber steht eine zweite Gruppe, die man eher
s Fortschrittsskeptiker bezeichnen kannte - sie
It es eher fiir ratsam, sich der unwirtlichen Ge-
' gend anzupassen. Auf dem ersten Hahepunkt der
Auseinandersetzungen packt diese Gruppe ifire
) Siebensachen zusammen und griindet eine zwei-
e Konkurrenzkolonie - Plymouth.
An diesem Punkt setzt Qutpost 2 - Geteilte Bestimmung ein. Die Fron-
ten zwischen den beiden Lagern sind mittlerweile vallig verhartet.
Edens Plan, den Planeten einem Terraforming-Prozep zu unterzie-
hen, um aus Neu-Terra endlich eine erdahnliche Landschaft zu ma-
chen, empfindet Plymouth als grobe Provokation. Man bricht die Ver-
handlungen ab und zerstart den einzigen Satelliten, dber den beide
Seiten bisher noch kommunizieren konnten.
Twischen den Kolonien herrscht jahrelang vdllige Funkstille. Doch
dann bahnen sich Entwicklungen an, die beide Seiten unter Umstdn-
den zur Zusammenarbeit verdammen: Wahrend in Eden die Technik
kurz vor dem eigentlichen Durchbruch eine verhangnisvolle Eigen-
dynamik entwickelt, geraten in Plymouth Gesteinsformationen in Be-
wegung, die sich nach Auffassung namhafter Geologen nicht von der
Stelle riihren diirften.
Was die Kolonisten zu diesem Zeitpunkt noch nicht wissen: Die Erd-
beben sind nur die Vorboten einer weit grferen Katastrophe - sie
sind der Anfang vom Ende. Und Sie, liebe Leser, stecken wieder ein-
mal mitten drin im gropten Schlamassel. Willkommen bei Outpost 2!
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Kategorie:  SIERRA-SPIELE

ECHTZEITSTRATEGIE

kampagnen - oder Koloniespiel

Als neuer Siedler in Neu-Terra haben Sie die Wahl, ob Sie lieber ein Kampagnen-, ein Kolonie- oder

lieber ein Multiplayer-Spiel starten machten. Wer jetzt nicht auf Anhieb weif3, was es mit diesen Be-

griffen auf sich hat, muf sich nicht gleich schamen. Wir erkléren es Thnen gerne.

Fiir Zielbewupte - das Kampagnenspiel

as gemeine Kampagnenspiel besteht aus einer Reihe ver-

schiedenster Auftrge, von denen jeder einzelne penibel er-

filllt werden mup, bevor Sie mit dem nachsten Einsatz fort-
fahren konnen. Glauben Sie blop nicht, dap Sie sich bei den
knackigen, fiir Eden und Plymouth unterschiedlichen Missionen ir-
gendwie durchmogeln kdnnen. Unterlassungssiinden werden spates-
tens beim ndchsten Einsatz gnadenlos bestraft - wer zu einem be-
stimmten Zeitpunkt die Entwicklung eines speziellen Waffensystems
schlichtweg vergipt, schlittert beim ndchsten Einsatz womdglich von
einer Verlegenheit in die andere, weil ihm die spielentscheidende
Waffe nicht zur Verfiigung stet. Spieler mit mapig ausgepragtem
Kurzzeitgedachtnis sollten sich also die Zielsetzungen im Befehls-
fenster unter dem Stichwort Missionsziele nochmals naher an-
schauen.

&

T
Eden Magmabrunnen

I § |

Wer sich selbst fir kampagnenfahig halt, der klickt im Hauptmenii
zungchst auf die Option Neue Kampagne, entscheidet sich danach
fiir eine der beiden Kolonien und wahlt anschlieBend den ge-
wiinschten Schwierigkeitsgrad (einfach, normal oder schwierig). Mit
0K bestatigen Sie die Wahl, mit Abbrechen teilen Sie dem Spiel mit,
dap Sie es sich anders iiberlegt haben und lieber ins Hauptmenii
2uriickkehren machten. Ist alles zu Ihrer Zufriedenheit geregelt, off-
net sich das sogenannte Missionsmenil. Hier stehen Ihnen fiinf wei-
tere Optionen zur Verfiigung.

In der Missionshesprechung erfahren Sie weitere Details Ihres Auf-
trags. Hinter der Schaltflache Spezielle Aufgaben verbergen sich die
Einsatzziele, die Sie zu erfiillen haben (schludriger Umgang mit den
Tielen récht sich immer). Mit dem Unterpunkt Geschichte kannen sich
Intellektuelle Gber den Ablauf der historischen Ereignisse bis hin zum
aktuellen Einsatz in Romanform informieren lassen, wahrend die Eili-
gen unter Ihnen durch Anklicken der Option Mission starten ins Spiel
einsteigen. Wer nasse Fiife bekommt und lieber doch kein neues Kam-
pagnenspiel starten machte, der Klickt auf die Schaltflache Kampagne
beenden und landet wieder im Hauptmen, wo ihm emeut alle Wege
offen stehen (und er z.B. ein bereits gespeichertes Spiel laden kann).

Fiir Existenzgriinder - das Koloniespiel

= Wem das punktgenaue Abarbeiten der Missionsziele zu hektisch ist,

der wird sich lieber fiir ein Kolonie-Spiel entscheiden. Bei dieser
Spielform stehen Aufbau und Gedeih der eigenen Kolonie im Vor-
dergrund. Entscheidend fiir den Erfolg eines solchen Spiels ist ent-
weder das Erreichen eines bestimmten Bevdlkerungslimits, oder der
Start eines Raumschiffs, mit dem Sie sich davonstehlen kénnen, um
eine neue Welt zu kolonisieren. Der Schwierigkeitsgrad ist auch hier
einstellbar und entscheidet iiber die Hahe der Minenausbeute, den
Grad und die Haufigkeit diverser Naturkatastrophen und die Art und
das Ausmap feindlicher Oberfalle.

Klicken Sie einfach auf die Fléche Koloniespiele, entscheiden Sie sich
fiir Eden oder Plymouth und eines der Hauptziele. Danach starten Sie

"~ Ihre Partie iiber die Option Spielen. Unter Ergebnisse finden Sie eine

nach Spieldauer geordnete Liste aller Koloniespiele, die Sie bisher

Uber die verschiedenen Spielarten bei Outpost 2

angelegt haben. Wohin Sie geraten, wenn Sie auf Hauptmenil klicken,
ahnen Sie wahrscheinlich.

Der Mensch lebt nicht von der Mission allein

- die Spieleinstellungen
Im Hauptmendi finden Sie die Option Spieleinstellungen, mit deren
Hilfe Sie zahireiche Details einstellen bzw. ein- oder ausschalten kdn-
nen - Musik oder Soundeffekte, aber auch Grafikdetails wie Umge-
bungsanimationen, Computereinblendungen oder Fahrzeug- bzw.
Gebdudeschatten. Die Computereinblendungen sollten Sie in jedem
Falle aktivieren, da Ihnen sonst wichtige Informationen dber den Zu-
stand des Bauwerks und die Minensignale entgehen. Die Spielge-
schwindigkeit 13Bt sich auf einer Skala zwischen 1und 10 ebenso re-
geln wie die Scrollgeschwindigkeit (von 1 bis 6). Ein Hinweis fir
Hektiker: Selbst die hdchste Geschwindigkeitsstufe macht aus einem
langsamen Sammler keinen Formel-I-Flitzer. Wer Outpost 2 bereits
haufiger gespielt und seine Spielstande abgespeichert hat, verspirt
u.U. keine Neigung mehr, sich zum x-ten Mal das Einfiihrungsvideo
anzusehen. Entfernen Sie einfach das Hakchen bei der Option Beim
Start Intro-Avi anschauen und das Spiel kommt beim nachsten Mal
gleich zur Sache. Bereits erfillte Missionen kdnnen Sie sich entwe-
der griin markiert anzeigen oder ein fiir alle mal vom Bildschirm ver-
schwinden lassen.

Der Mehrspielermodus

Vom Designer vorgegebene Spielziele zu erfillen ist eine Sache,
gegen einen oder mehrere Geaner aus Fleisch und Blut antreten zu
miissen, eine vallig andere. Mefrspielerpartien haben ihren eigenen,
ganz besonderen Reiz und geben einem Strategiespiel oft erst die
richtige Wiirze. Outpost 2 hat alles zu bieten, was die Herzen der Mul-
tiplayer-Fans haher schidgen [3Bt: Sie kdnnen sowohl dbers Inter-
net, via Modem, ein lokales Netzwerk oder ein Nullmodemkabel spie-
len und so das verregnete Wochenende oder den triiben Biiroalltag
kréftig aufmdbeln. Aus Platzgriinden kdnnen wir an dieser Stelle nicht
auf alle Einzelheiten der verschiedenen Mehrspieleroptionen einge-
hen. Wer (wie der Autor dieser Zeilen) eine ziinftige Mehrspielerrun-
de dem Einzelspielermodus vorzieht, dem sei das Online-Handbuch
empfohlen, das wir ebenfalls auf unsere BoS-CD gepackt haben. Hier
erfahren Sie mehr, insbesondere Giber das Internetspiel via SIGS, dem
Sierra Internet Gaming System, einer speziell fiir Online-Spiele ein-
gerichteten Seite im weltweiten Netz.

L
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Outpost 2 - Die hohe Kunst des Uberlebens

Geschwindigkeit ist keine Hexerei..,

.sondern eine Frage der richtigen Tastaturbelegung.

Best of Sierra gibt Ihnen einen Uberblick iber die wichtigsten Befehle.

In Outpost 2 geht es vor allem um das Uberleben in einer feindlichen Umgebung. Neben den Akti-

vitdten Threr menschlichen Konkurrenten sind es vor allem die Vulkanausbriiche, die sich auf Thre

kleine Kolonie verheerend auswirken konnen. Besonders bei einem héheren Schwierigkeitsgrad
haben Sie alle Hinde voll zu tun, um die Schéden halbwegs in Grenzen zu halten. Da geht es zu-

weilen um Sekunden. Wer sich jetzt mit wenigen Tastaturbefehlen einen Uberblick verschafft und

dann schnell Entscheidungen trifft, kann sich womdglich spielentscheidende Vorteile verschaffen.

Best o Siema b B

Orientierung auf der Minikarte
Rechte Maustaste  Schaltflachen der Minikarte versetzen

Linke Maustaste Detailfenster auf den Kartenausschnitt zen-
trieren

+ws)  Karte vergrafern

- (Minus) Karte verkleinern

Auge, Schaltflache taktische Perspektive
Berg,Schaltflache  Terrainperspektive
Globus-Schaltffache ~zeigt den gesamten Planeten (nur bei be-
~ stimmten Karten verfiighar)
Landkarten-Schaltflache
zeigt die Landkartenansicht (nur bei be-
stimmten Karten verfiigbar)

Das Kommandofenster
23 Fabrikbericht anzeigen
4> _ Labor-bzw. Forschungsbericht anzeigen
® > Ressourcenreport
<>  Kommunikationsaufzeichnung
W _ Raumschiff-/Weltraumbericht
L i Optionenmenii aufrufen
<Alt+#0>  liste der Einsatzziele ansehen
<Atk Report der Kolonisten
<MisM>  Moralbericht iiberpriifen
<AltsN> Nahrungsmittelvorrdte
<At+6>  bersicht dber gewdhnliche Metalle
<Alt+$> Ubersicht iiber besondere Metalle (sofern vor-

~ handen)
Das Hauptspielfenster

Maus zum Bildschirmrand verschieben
Detailfenster in Mausrichtung scrollen

Allgemeine Navigationsbefehle
Mauszeiger iiber Einheit, ohne auszuwghlen
Anzeige einer Kurzbeschreibung der befref-
__fenden Einheit

Einheit mit der linken Maustaste anklicken
Einheit auswahlen, Details im Kommandofen-

ster anzeigen
Rechisklick ~ Auswahl aufheben
Leertaste Detailfenster springt an den Ort der letzten
iy Mitteilung
.
W e

<H> 2uriick zur ausgewahiten Einheit im Detail-
fen

<Post> zur%mmanduzentrale mit der niedrigsten
Nummer

<Tab> vorwarts durch die Gebaude/Fahrzeugliste
blattern

<Umschalten+Tab>  riickwarts durch die Gebaude/Fahrzeugliste

_ bldttern

<Strg+P oder <Pause> Pausenfunktion ein- oder ausschalten

StrgS  Dialogfenster ,Speichern” aufrufen

Strgel> Dialogfenster ,Laden” aufrufen

<Strg+1bis9>  Fahrzeug oder Gruppe markieren

<dbis<®»  markiertes Farzeug/Gruppe auswahlen

<trg+F+ (F5-FI2)  Markierungen auf der Karte anzeigen

<F5> bis <F12> im Detailfenster an eine markierte Stelle
springen

Strg+Linksklick im Detailfenster
Wegmarkierung setzen (max. 7 Markierungen
3 maglich)
Linksklick auf Karte mit ausgewahiter Einheit
Standardbefehl (in der Regel , Gehe dorthin”)
Riickstelltaste Zuriick zur zuletzt ausgewahlten und noch
~ verfiigharen Einheit

Spieloptionen und Einstellungen
Driicken Sie zuerst nacheinander die Tasten <G> und <€, um sich die
Spieloptionen und Einstellungen im Kommandofenster anzeigen zu
lassen. Danach kdnnen Sie die Einstellungen wie folgt verandern:

Musik ein/aus bzw. Lautstéirke regeln (1-6)
Soundeffekte einfaus bzw. Lautstarke regeln (1-6)
Spielgeschwindigkeit Geschwindigkeit einstellen (1-10)
Scrollgeschwindigkeit Geschwindigkeit einstellen (1-6)
Computerangaben  Mikroorganismen bzw. Minensignale im De-
tailfenster
Umgebungsanimationen
_cinfausschalten
Gebaudeschatten ein/ausschalten
Fahrzeugschatten ein/ausschalten

1 g
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Kategorie: SIERRA-SPIELE

ECHTZEITSTRATEGIE
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Das Handbuch fir intergalaktische Siedler - ] . Ka p | t e | ,,Die NaViqation“...

Bevor wir Thnen bei Ihren ersten Gehversuchen

.das die elementarste aller Fragen beantwortet:,Wo bin ich und was mache ich eigentlich hier?”

in der feindlichen Umwelt von Outpost 2 mit prak-

tischen Tips unter die Arme greifen, noch ein Wort vorweg: Outpost 2 ist ein duferst komplexes Spiel

— wer nach der Installation sofort loslegt, hat in der Regel nach 2 Minuten sein erstes Bildschirm-

leben ausgehaucht.

uf den folgenden Seiten présentieren wir hnen finf von ins-

gesamt zwdlf  Einfiihrungslehrgéngen”, um Sie mit den Gege-
benheiten Ihrer Siedlung vertraut zu machen. Die restlichen
sieben Tutorials fallen deswegen nicht unter den Tisch: Informati-
onshungrige finden sie im Online-Handbuch auf der CD, das wir lhnen
an dieser Stelle nochmals warmstens empfehlen wollen. Dort warten
auch Informationen iber die einzelnen Gebdude, Fahrzeuge und Waf-
fen darauf, von Ihnen abgerufen zu werden.

Klicken Sie nach dem Spielstart im Hauptmend auf die Option ,Tu-
torials” und wéhlen Sie den Eintrag Tutorial 1: Navigieren mit der
Karte aus der Liste aus. Ein Klick auf die START-Flache und Sie be-
finden sich mitten in den unendlichen Weiten von Neu-Terra. Der Bild-
schirm ist in drei grope Bereiche unterteilt: rechts oben befindet sich
die Minikarte und das weiBe Rechteck darin bezeichnet den Bereich,
der in dem gropen sogenannten Detailfenster in der Bildschirmmit-
te zu sehen ist. Die blauen Punkte stellen Ihre Gebdude bzw. Fahr-
zeuge dar. Am rechten Bildschirmrand sehen Sie das Kommandofen-
ster, mit dessen Hilfe Sie Informationen iber den Zustand Ihrer
Gebaude und Ausriistungsgegensténde abrufen, und sich die Ziele
Ifres Einsatzes ins Geddchtnis zuriickrufen kinnen.

Plymouth Arachnidenfabrik

Die Benutzung der Minikarte

Wie eine Minikarte funktioniert, mup man passionierten Strategie-
spielern wie Ihnen nicht mefr erkldren. Einzig die drei kleinen Schalt-
fléchen am unteren Rand sind noch eine Erwahnung wert. Hinter den
<+> - und <-> -Tasten verbirgt sich némlich eine Zoomkamera, mit
der Sie den Kartenausschnitt vergroBern bzw. verkleinern kbnnen.
Wer das Bergsymbol anklickt, schaltet zwischen der Landschaftsan-
sicht und der taktischen Ansicht hin und her. Sollten Sie sich durch
die Position der drei kleinen Icons irritiert fihlen, klicken Sie ein-
fach mit der rechten Maustaste auf einen beliebigen Punkt innerhalb
der Minikarte und positionieren Sie die Icons an eine optisch ge-
nehme Stelle. Wer sich schnell auf der Karte bewegen machte, der
setzt den Mauszeiger in das weiPe Rechteck, halt die linke Mausta-
ste gedriickt und bewegt die Maus an den gewiinschten Ort. Das
Rechteck wird Ihren Bewegungen folgen.

Das Spielfeld - einige Bemerkungen zum Detailfenster
Klicken Sie auf der Minikarte den blauen Punkt an - daraufhin er-
scheinen im Detailfenster ein Gebdude und unterhalb des Fensters
die dazugehdrigen Koordinaten. Wenn Sie nun wissen wollen, mit wel-
chem Bauwerk Sie es zu tun haben, setzen Sie den Mauszeiger iber

- das Bauwerk, ohne es anzuklicken. Daraufhin erscheint eine kurze
Erkldrung. Auf diese Weise lassen sich alle Einheiten auf der Karte
identifizieren. Zum Auswahlen der entsprechenden Einheit geniigt
dann ein Klick mit der linken Maustaste.

\ Ist Ihnen schon aufgefallen, dap die Karte zur Seite hin immer dunk-
ler wird? Bevor Sie jetzt Ihrem Monitor ein paar Backpfeifen verpas-
sen oder nach einer neuen Grafikkarte schreien, sagen wir Ihnen lie-
ber gleich, dap dieser Effekt durchaus beabsichtigt ist. Er symbolisiert
namlich den Wechsel zwischen Tag und Nacht. Im Verlaufe eines Ein-
satzes wird sich dieser Schatten von links nach rechts bewegen, und
die Szenerie in Dunkelheit tauchen. Mit den Tasten <+> und <-> Ihrer
Tastatur kdnnen Sie sich ein Geb@ude auch heran- oder wegzoomen
- eine gute Methode, um nachzusehen, ob sich vielleicht ein gegne-
== risches Fahrzeug hinter dem Gebaude versteckt hat.

Markierungen erleichtern die Navigation
Markierungen helfen Ihnen, ein Gebdude schnell und zuverldssig zu
erreichen. Besonders bei groBeren Kolonien kann man schon mal den
{Uberblick iiber die Lage der einzelnen Bauwerke verlieren. Fine Mar-
kierung setzt dem ziellosen Umherirren durch die eigene Anlage ein
Ende. Zentrieren Sie den Kartenausschnitt Gber dem Geb&ude und
markieren Sie es, 2.B. mit der Tastenkombination <Strg+F5>. Wenn
Sie spater, aus welchem Grund auch immer, zu diesem Gebdude
zuriickkehren machten, geniigt ein Tastendruck auf F5, und Sie sind
wieder an Ort und Stelle. Mit den Funktionstasten von F5 bis FI2 las-
sen sich insgesamt acht solcher Markierungen vornehmen.

Auswahlen und Abwéhlen von Gebauden

Den meisten Lesern dilrfte diese Technik gelaufig sein. Klicken Sie
ein Gebdude mit der linken Maustaste an, um es auszuwahlen. Dar-
aufhin erscheinen im Kommandofenster zahireiche Zusatzinforma-
tionen iber das entsprechende Bauwerk. Das Gebaude bleibt so lange
ausgewahlt, bis Sie mit einem Rechtsklick auf einen beliebigen Punkt
der Karte die Auswahl wieder aufheben. Besonders praktisch ist in
diesem Zusammenhang die <Tab>-Taste - damit kinnen Sie die Ge-
baude Ihrer Kolonie einzeln auswahlen und gleichzeitig “durchblat-
tern”. Und mit der Kombination <Umschalten+Tab> bldttern Sie ein-
fach wieder zuriick.

So, einige grundlegende Verhaltensweisen waren also schon mal ge-
klart. Das erste Tutorial ist abgehakt. Um diesen Bereich zu verlas-
sen, miissen Sie sich die Zeile mit den 6 verschiedenen Symbolen
unterhalb der Minikarte einmal genauer ansehen (eine ausfiirliche
Erléuterung dieser Schaltfléchen erhalten Sie im 3. Kapitel unseres
Handbuchs fiir erfolgreiche Weltraumkolonisten). Im Moment mis-
sen Sie sich nur fiir das ganz rechts gelegene Icon, den Sierra-Berg,
interessieren. Klicken Sie ihn einfach an - und wéhlen Sie aus den
sich nun Gffnenden Mens die Optionen , Mission beenden” bzw
Luriick zum Hauptmend”. S
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Outpost 2 - Die hohe Kunst des Uberlebens

s Hanbuch i ntrgaisce Seder - £ . K@ P tel ,Die Fahrzeugbefehle”..

.das exemplarisch den Umgang mit Fahrzeugen erldutert und deutlich macht, wie man sie wiederfindet. Auperdem

behandelt es das immer wieder auftauchende Problem , Wie schalte ich bei diesen Dingern eigentlich den Scheinwerfer aus?”

und Weise das 2. Tutorial. Danach Klicken Sie mit links den

Transporter auf den Koordinaten 35, 27 an. Der griine Energie-
balken und der weife Rand zeigen Ihnen, dap Sie den Transporter
gerade erfolgreich ausgewahit haben. Im Kommandofenster er-
scheinen, wie bei den Gebauden, erschdpfende Informationen. Wie
Sie den Transporter abwahlen kbnnen, haben Sie ja bereits im 1. Ka-
pitel bei den Bauwerken gelernt: Rechtsklick auf einen beliebigen
Punkt im Detailfenster geniigt.

Z undchst einmal starten Sie auf die mittlerweile bekannte Art

Die Gruppenauswahl von Fahrzeugen
und wie man sie wieder aufhebt

Die Auswahl einer ganzen Gruppe dilrfte aus vergleichbaren Spielen
ebenfalls hinlénglich bekannt sein. Ein Beispiel: Setzen Sie den Maus-
zeiger auf den Punkt 33, 25, halten Sie die linke Maustaste gedriickt,
und ziehen Sie die Maus nach rechts. Wenn Sie auf Punkt 45, 30 wie-
der loslassen, haben Sie mit dem gezogenen Rahmen alle drei Trans-
porter ausgewahlt. Fahrzeuggruppen lassen sich aber auch mit der
<Umschalten>-Taste auswahlen. Klicken Sie einen der Transporter an
und halten Sie dabei die <Umschalten>-Taste gedriickt. Mit jedem wei-
teren Klick auf andere Fahrzeuge kinnen Sie die Gruppe vergropern
(bis auf maximal 32 Einheiten). Wer ein Fahrzeug aus einer existie-
renden Gruppe ausschlieBen will, der klickt die gewiinschte Einfeit
bei gedriickter <Umschalten>-Taste erneut an.

Bestof Siera e 13

Wie Sie Inrem Maschinenpark das Laufen beibringen

- iiber den Umgang mit den Statusanzeigen
Wahlen Sie einen einzelnen Transporter aus. Daraufhin erscheint im
Kommandofenster die sogenannte Statusanzeige. Die besteht (neben
einer Abbildung der gewghiten Einheit) aus Angaben diber den Fahr-
zeugtyp (Transporter), der |dentifikationsnummer (#1 - 03), der Ge-
samtzahl der momentanen bzw. maximal mdglichen Trefferpunkte
(2.2 400 von 400) und dem Scheinwerfersymbol. Im unteren Bereich
des Kommandofensters befindet sich eine Iconleiste, dber die Sie
Ihrem Transporter Befehle erteilen kinnen (Bewegen, Stoppen, Erz-
transportroute festlegen). Jeder Befehl erscheint am unteren Bild-
schirmrand nochmals als Textausgabe mit jeweils einem rot mar-
kierten Buchstaben, dem Kurzbefehl auf Ihrer Tastatur (<B> fiir
Bewegen, <> fiir Stop und <> fiir Erztransport).

Nach Auswahi eines Fahrzeugs klicken Sie einfach mit der linken Mau-
staste auf einen beliebigen Punkt der Karte, um die betreffende Ein-
heit dorthin zu bewegen. Probieren Sie die einzelnen Maglichkeiten
einfach aus, um festzustellen, mit welcher Steuerungsart (Maus oder
Tastatur) Sie besser zurechtkommen.

Im Gewimmel der eigenen Einheiten ein bestimmtes Fahrzeug wie-
derzufinden, ist gar nicht so einfach. Aber es gibt ein paar Tricks,
mit denen Sie sich helfen kénnen. Entweder Sie rufen Ihre Einheiten
mit der <Tab>-Taste einzeln auf - je nach Grae Ihrer Kolonie kann
das aber ein Weilchen dauern. Sollten Sie ein ausgewdhltes Fahrzeug
aus den Augen verloren haben, gibt es ein probates Mittel, es sofort
wieder auf den Plan zu rufen, sprich im Kartenausschnitt erscheinen
2u lassen - die Taste <H> auf [hrer Tastatur.

Dwei interessante Schaltfldchen haben wir Ihnen noch nicht vorge-
stellt. Da wéire zum einen das Scheinwerfer-Icon, das sich in der Sta-
tusanzeige rechts neben der Identifikationsnummer befindet: Wie die
Gebaude auch, verfiigen die Fahrzeuge iber Scheinwerfer, die [hnen
die Orientierung bei Nacht erleichtern. Schalten Sie mal spapeshal-
ber bei einem Transporter das Licht aus, und wéhlen Sie ihn danach
ab. Sie werden Miihe haben, Ihren Transporter im Detailfenster noch
2u erkennen. Lediglich auf der Minikarte ist er nach wie vor als blau-
er Punkt zu sehen. Auperdem fahrt er nur noch halb so schnell, aber
ohne Licht brettern Sie in stockfinsterer Nacht ja auch nicht mit hun-
dert Sachen iber die Feldwege. Der Vorteil des Scheinwerfers ist tak-
tischer Natur: Wer bei Nacht mit seinen mobilen Einheiten angreift
und dabei auf die Festtagsbeleuchtung verzichtet, kann gerade in
Mehrspielerrunden seinen Gegnern eine bise Uberraschung bereiten.

Tu erwahnen ware dariiber hinaus auch die Selbstzerstdrungsfunk-
tion der Fahrzeuge, die Sie mit dem Icon im Kemmandofenster akti-
vieren kdnnen. Eine hilfreiche Funktion fiir alle, die ihren Feinden
nicht den kleinsten Triumph gGnnen, oder selbst mit einem schrott-
reifen Fahrzeug noch Schaden beim Gegner anrichten wollen - Ein-
heiten, die sich selbst zerstdren, verschaffen sich mit der finalen Ex-
plosion némlich noch mal einen starken Abgang.

1.



Kategorie: ~ SIERRA-SPIELE

Das Handbuch fir intergalaktische Siedler - 3. Ka p It@l ,,BEfiChte und Informationen”...

..as sich ausfiihrlich mit dem Berichtswesen in Ihrer Kolonie beschaftigt. Alle wichtigen Vorgange landen in Berichtform

umgehend auf [hrem Bildschirm. Schlieplich sollen Sie sich nicht hinterher mit einem , Mir sagt ja keiner was!” herausreden konnen.

1

schen der Minikarte und dem Kommandofenster. Hinter die-

sen Symbolen verbergen sich (von links nach rechts) Fabrik-,
Labor-, Ressourcen-, Kommunikations- und Weltraumberichte. Mit
dem sechsten und letzten Icon 6ffnen Sie das Spieloptionenmenti,
mit dessen Hilfe Sie sich Giber die Einsatzziele und das Online-Hand-
buch informieren, Einstellungen &ndern oder den Einsatz abbrechen
kénnen. Jeder einzelne Bericht 8t sich nicht nur Giber die Iconleis-
te, sondern natiirlich auch (schneller) iber einen Tastaturbefehl auf-
rufen. Welchen Buchstaben Sie wéhlen miissen, entnehmen Sie der
Statusleiste am unteren Bildschirmrand.

U nsere dritte Lektion beschaftigt sich mit der Symbolleiste zwi-

Der Zustand Ihrer Fabriken

Klicken Sie den Knopf , Fabrikreport” an (oder driicken Sie die Taste
<) und lassen Sie sich einen Uberblick iber alle vorhandenen Fa-
briken geben (in unserem Beispiel besitzen Sie eine einzige). Neh-
men wir mal an, Sie mdchten nun Details Gber Ihre Gebaudefabrik in
Erfahrung bringen. Im Moment wissen Sie ja nur, dap sie zur Zeit kei-
nen Auftrag hat. Klicken Sie also auf die Gebaudefabrik Nr. 1-01 und
danach unten auf Details (ein Doppelklick auf eine der im Bericht
aufgefiihrten Fabriken tut s auch): Nun erkennen Sie, dap dieses
Werk aktiv und der Energielevel optimal ist, und dap vier Arbeiter,
aber kein einziger Wissenschaftler in der Anlage Dienst schieben.
Von sechs maglichen Bauséitzen ist kein einziger auf Lager. Den Jungs
im Werk mup ziemlich langweilig sein.

Berichte aus der Retorte - der Laborreport

Klicken Sie nun das Mikroskop-Symbol an (oder driicken Sie <L>) und
lassen Sie sich den Laborbericht geben. Es erscheint die Mitteilung,
dap Ihr Labor der Klasse 1zur Zeit keine Forschung betreibt. Ein Dop-
pelklick auf den Eintrag im Kommandofenster und Sie erfahren wei-
tere Einzelheiten: Ihr Labor beschaftigt im Moment einen Arbeiter
und keinen Wissenschaftler (die Herren sind anscheinend auf ir-
gendeiner Konferenz). Wenigstens gibt es in bezug auf die Energie-
versorgung nichts zu meckern. Durch einen Klick auf , Themen” er-
halten Sie einen Uberblick dber die Projekte, an denen Ihr Labor zur
Teit arbeitet. Dummerweise bleibt das Kommandofenster daraufhin
schwarz. Das liegt nicht an Ihrer Grafikkarte, sondern schiicht daran,
dap der Laborant offenbar eine ruhige Kugel schiebt.

Was haben Sie denn so alles auf Lager?
- der Ressourcenbericht
Mit einem Klick auf die Lore oder auf die <R>-Taste dffnen Sie lhren
Ressourcenbericht. Der gibt nicht nur detailliert Auskunft diber jedes
einzelne Gramm Material, dap Sie in Ihren Lagern deponiert haben,
sondern auch dariiber, wieviel Leute sich insgesamt in Ihrer Kolonie

er Arbeiter, 1 Wissenschaftler (den hat man wohl vergessen, zur Kon-
ferenz einzuladen), der Morallevel liegt gleichbleibend bei 75, Sie
verfiigen iber ausreichende Nahrungsmittelvorrate und produzieren
auch welche, Ihre Metallvorréte sind respektabel (9000 Einheiten)
und Sie sind stolzer Besitzer einer Mine und eines Schmelzofens.
Edelmetalle? Fehlanzeige. Genauere Informationen (Anzahl der Kin-
der etc.) erhalten Sie durch einen Doppelklick auf den entsprechen-

" den Eintrag oder durch folgende Tastaturbefehle: <ALT+K> fir Kolo-

we Nisten, <ALT+M> fiir Moral, <ALT+P> filr Energie, <ALT+N> fiir Nahrung,
- =4 - »

rumtreiben. In Ihrem konkreten Fall sind das 22 Kolonisten, kein frei- -

» -

<ALT+6> filr gewdhnliche Metalle und <ALT+S> fiir Edelmetalle (sofern
vorhanden). Mit einem Klick auf den Befehl , Zusammenfassung” keh-
ren Sie zum herkmmlichen Ressourcenbericht zuriick.

Der Zentralcomputer spricht mit Ihnen
- der Kommunikationsbericht

Diesen Bericht Gffnen Sie entweder mit einem Klick auf das Satelli-
tensymbol oder mit der Taste <k>. Sie erhalten dann ein Protokoll
aller Nachrichten, die der Savant-Computer an Sie weitergereicht hat
(in Mehrspielerrunden erscheinen hier die Mitteilungen Ihrer Kon-
kurrenten). Scrollen Sie mit den Abwérts/Aufwarts-Tasten des Kon-
trollfelds durch die einzelnen Nachrichten. So erfahren Sie bei-
spielsweise, dap in Ihrer Kolonie gerade ein Arbeiter und ein
Wissenschaftler gestorben sind (der eine wahrscheinlich aus Lang-
weile, der andere aus Gram Giber die Nichteinladung zur Konferenz).
Ganz zu Beginn des Tutorials erhielten Sie die Nachricht dber seis-
mische Aktivitaten (wenigstens einer, der hier was tut). Doppelklicken
Sie auf den entsprechenden Eintrag, und das Detailfenster zeigt Ihnen
diensteifrig den Ort des Geschehens.

Wo Sie sonst noch Informationen sammeln kénnen
- Spieloptionen und Statuszeile

Mit dem letzten der sechs Icons, dem Sierra-Logo (<6>), rufen Sie ein
Menil mit vier weiteren Optionen auf. Besonders die Missionsziele
werden Sie héufiger aufrufen: Hier verschaffen Sie sich einen schnel-
len Uberblick dariber, was Sie bereits bewaltigt (griine Schrift), und
was Sie noch vor der Brust haben (rote Schrift). Mit <ALT+0> 8t sich
dieses Fenster sofort offnen

Die Statusleiste am unteren Bildschirmrand bestet aus zwei Zeilen:
Die obere zeigt entweder die Koordinaten oder die Berichtsform an

(je nach dem, ob sich der Mauszeiger Giber dem Detailfenster oder ~.

iiber einem der Icons befindet), die untere Zeile enthélt die Nach-
richten des Savant-Computers. 6anz rechts steht noch ein Hinweis
iiber Ihre aktuellen Metailvorréte (z.Z. 9000 Einheiten).

Umfassend informiert wie Sie sind, kdnnen Sie nun getrost zum An-
griff dbergehen.
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Outpost 2 - Die hohe Kunst des Uberlebens

Das Handbuch fiir intergalaktische Siedler-4 5 Ka p | t e I ,,Kampffunktionen"...

fahrzeuge und Gebdude", und driicken Sie danach so lange die

<Tab>-Taste, bis Sie den Laser-Lynx Nr. 1-01 ausgewahlt haben.
Dann halten Sie den Mauszeiger dber den feindlichen Transporter bei
den Koordinaten 51, 36. Sie werden sehen, dap sich Ihr Bewe-
qungscursor in einen stattlichen Angriffscursor verwandelt. Zudem
hat sich die lconleiste des ausgewahiten Kampffahrzeugs etwas ver-
dndert. Der Lynx fahrt bis auf Feuerreichweite an den Transporter
heran und er6ffnet das Feuer. Geben Sie ihm den Befehl, das Feuer
zundchst einmal einzustellen. Sie wollen namlich wissen, in welchem
Iustand sich der feindliche Transporter befindet. Halten Sie dafiir
einfach den Mauszeiger iiber die fragliche Einheit und schauen Sie
sich die Starke-Anzeige des Transporters an. Der rote Balken zeigt
iiberdeutlich, dap dieses Fahrzeug schon bessere Tage gesehen hat.
Machen Sie dem ein Ende. Wenn Sie wollen, kiinnen Sie dieses necki-
sche Spielchen beim zweiten feindlichen Transporter wiederholen,
aber weil Sie sich ja ernsthaft forthilden mdchten, lassen Sie ihn bes-
ser in Ruhe und greifen Sie sich zur Abwechslung einmal selbst an.
Bei den meisten Strategiespielen ist das nicht maglich - bei Outpost
2 schon.

Starten Sie wie gehabt Ihr Tutorial, diesmal die Nr. 4 Kampf-

Besonders der Wachposten hat es dem Lynx angetan. Wachposten
sind weder Menschen noch Roboter, es sind Gebaude, die sofort los-
ballern, sobald ein feindliches Objekt in Reichweite gerdt. Wer dem
Wachposten aber iiber die Angreifen-Taste unten im Kommandofens-
ter den Befehl gibt, sich iiber eigene oder verbiindete Einheiten her-
zumachen, der kann dies tun (wenn's ihm denn Spap macht).
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- selbst angegriffen wird.

.in dem Sie Ihren Mitkolonisten und sich selbst zum ersten Mal was auf den Pelz brennen kdnnen.

Der Wachposten wird erst mit seinen Attacken aufhdren, wenn Sie
ihm das mit dem , Stoppen"-Befehl verbieten oder ihn gleich ganz
stillegen”. Ein Kampffahrzeug wie der Laser-Lynx kann sich aber
auch wehren. Erteilen Sie ihm iiber das Angriffsicon den entspre-
chenden Befehl, und er wird versuchen, den eigenen Wachposten aus-
zuschalten. SchieBen Sie ruhig noch eine Weile, ohne eines der bei-
den Objekte zu zerstdren. Schlieplich wollen wir mit beiden ja noch
ein bipchen iiben - wie man eine Bewachung durchfiinrt, zum Bei-
spiel. Wahlen Sie hierfiir im Kommandofenster des Lynx das , Bewa-
chen-Symbol (einen Schild mit vier Pfeilen) und Klicken Sie danach
Ihre Kommandozentrale an.
R L .

Der Lynx fahrt auf die Zentrale zu und wird nun auf jeden Gegner los-
gehen, der sich anheischig macht, Sie anzugreifen. Mit dem Befehl
Position halten” (Schild-Symbol) und dem Anklicken einer be-
stimmten Stelle auf dem Spielfeld, sagen Sie Ihrem Lynx, dap er sich
2u dieser Position bewegen und so lange dort bleiben soll, bis er

Sie konnen Ihren Lynx aber auch auf Patrouille schicken. Klicken Sie
im Kommandofenster auf das ganz rechts liegende Icon mit den Pfei-

e len, die einen Kreis beschreiben. Daraufhin werden Sie in der Sta- -
tuszeile (unterer Bildschirmrand) aufgefordert, auf der Karte zundchst

einen Start- und dann einen Endpunkt fiir die Patrouille festzulegen.
Haben Sie das mit zwei einfachen Mausklicks erledigt, kommt der
Lynx in Fahrt und pendelt so lange zwischen diesen beiden Fixpunk-
ten hin und her, bis Sie ihm einen neuen (und vielleicht abwechs-
lungsreicheren) Auftrag erteilen.

e d

o

Noch ein Wort zu den Wachposten: Die kdnnen selbst dann noch ge-
fahrlich werden, wenn sie vdllig am Ende sind. Der Grund: Zerstdrte
Wachposten pflegen zu explodieren - wer sich im sicheren Gefiihl des
Sieges zu nah an einen Wachposten heranpirscht, kann durch um-
herfliegende Triimmer selbst Schaden erleiden. Halten Sie also re-
spektvollen Abstand - schwerbeschadigte Wachposten sind nur mit
duperster Vorsicht zu genieen.

Eden Robot-Komandozentrale

Plymouth Hochofen gewdhnlicher
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ECHTZEITSTRATEGIE

Das Handbuch fir intergalaktische Siedler - 5 . Ka pltEl ,,FthZEU(]bEfeme fiir FOftquChritteﬂe“...

.indem Sie u.a. erfahren, was Robo Dozers so alles wegputzen und, wie man mit Wegmarkierungen umgeht, Gruppen zusammenstellt

bzw. Fahrzeuge repariert. Auperdem lernen Sie endlich die sagenumwobene Geheimwaffe von Plymouth kennen.

Plymouth MHD Generator

|
Plymouth Wohnmodul

/

Der Traum jedes Stadtplaners
- der Robo Dozer und der Strafenbau

obo Dozers sind die Bulldozer der neuesten Generation und

machen aus felsigem Geldnde topfebene Strapen. Wahlen Sie

im 5. Tutorial den Robo Dozer auf 46, 32 aus, und schauen Sie
dem Helden der Landstrape mal bei der Arbeit zu. Im Kommando-
fenster erscheint ganz rechts ein Bulldozer-lcon, mit dem Sie dem
schweren Gerdt den Einsatzbefehl geben kdnnen. Danach wandern
Sie mit der Maustaste im Detailfenster auf die Koordinaten 43, 34.
Driicken Sie nun die linke Maustaste und halten Sie sie gedriickt, bis
Sie mit dem Cursor den Punkt 47, 34 gefunden haben. Danach lassen
Sie die Maustaste los und schauen zu, was passiert. In Windeseile
hat der Robo Dozer die Verbindung zwischen Hochofen und Mine pla-
niert und eine Strape geschaffen. Lassen Sie den Bulldozer mal
spaPeshalber auf seiner neuen Strape entlang rollen. Merken Sie
was? Selbst dieses schwerfallige Baufahrzeug ist wesentlich fixer un-
terwegs als zuvor auf hiigeligem Geldnde. Mit Hilfe dieser Technik
assen sich aber nicht nur Straen, sondern auch Platze oder ganze
Areale mit nur einem Befehl bearbeiten.

Wider das unkontrollierte Herumgurken
- Wegmarkierungen
Der Trick ist ja uralt: Naturfreunde in Eifel und Schwarzwald ritzen
seit jeher kryptische Zeichen in die Baumrinde, damit ihre Wander-
kumpane sich nicht hoffnungslos im dunklen Tann verirren. Auf Neu-

* Terra greifen die Siedler auf diese Masche zuriick, um ihren Fahr-

zeugen den kiirzestmaglichen Weg durch die Gerdliwdste zu ebnen.
Wegmarkierungen sind zudem ein probates Mittel, um sich an feind-
verseuchtem Gelande vorbeizumogeln und den Gegner von der Flan-

- ke her anzugreifen. Sie kinnen jedem Fahrzeug bis zu sieben Weg-

markierungen mit auf den steinigen Weg geben

4

~auf den vorgeschriebenen Riickweg zu begeben, usw., usw., bis Sie

Probieren Sie es einfach aus: Schnappen Sie sich den Transporter Nr.
101, driicken und halten Sie die <Strg>-Taste und halten Sie den (ver-
dnderten) Mauszeiger auf die Koordinaten 55, 35. Auf diesem Punkt
erscheint ein kleiner roter Kasten mit einer 1, Ihre erste Wegmarkie-
rung. Halten Sie die <Strg>-Taste weiter gedriickt und markieren Sie
nacheinander die Punkte 61, 32 61, 39 53, 40. Lassen Sie nun die Taste
los und Klicken Sie auf einen beliebigen Punkt. Der Transporter wird
die Markierungspunkte in der gleichen Reihenfolge abklappern, ehe
er den angegebenen Endpunkt erreicht.

Routenplanung fiir Erztransporter

Damit Sie dem Erztransporter nicht jedesmal von neuem erzahlen
miissen, wo er sein Erz holen und, wo er es wieder abliefern soll,
haben die Entwickler von Outpost 2 eine Routenplanung eingebaut.
Den vorgegebenen Weg werden die Transporter danach so lange ab-
fahren, bis Sie Ihnen eine andere Route vorgeben.

Nehmen Sie den bekannten Transporter Nr. 1-01 und klicken Sie im
Kommandofenster auf die Schaltflgche mit den kreisbildenden Pfei-
len (1. Reihe, ganz rechts). In der Statuszeile erscheint daraufhin der
entsprechende Befehl: , Erztransportroute festlegen”. Zuriick im De-
tailfenster verandert der Cursor sein Aussehen und mutiert zum An-
docken-Symbol. Legen Sie zundchst den Weg fest, den der Transpor-
ter zuriicklegen soll, um zur Mine zu gelangen (Weg zur Mine). Wer
machte, darf den Weg zur ,gewdhnlichen Erzmine” mit bis zu sieben
Wegmarkierungen zupflastern. Danach bestimmen Sie den Weg von
der Mine zum Hochofen. Klicken Sie also den gewdhnlichen Hoch-
ofen an, denn nur der kann das Erz aus einer gewdhnlichen Mine ver-
arbeiten. Der letzte Schritt besteht in der Festlegung des Weges vom
Hochofen zuriick zur Mine, der durchaus ein anderer sein darf als
der Hinweg. Mit der Markierung von Wegpunkten vermeiden Sie Staus
auf den dichtbefahrenen Strecken. Danach wird der Transporter sich ~
auf die Reise begeben, zundchst die Mine anfahren, dort Erz aufla-
den, es pflichtschuldig im Hochofen abladen, um sich danach wieder

ihm eine andere Aufgabe zuordnen.

Ii
| SO =
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Wie Sie Ihrem Gegner kolonnenweise zu Leibe riicken

- die Zusammensetzung von Fahrzeuggruppen
Wer seine Fahrzeuge einzeln zum Gegner schickt, st selber schuld.
Effektiver und respekteinflsBender sind natirlich Fahrzeuggruppen.
Fassen Sie 2.B. die EMP-Lynx-Panzerwagen (EMP steht fiir elektro-
magnetische Pulsentladung) und die beiden Spinnen zu einer schlag-
kréftigen Gruppe zusammen (Rahmen ziehen oder mit <Tab + Um-
schalten> auswahlen) und kennzeichnen Sie diese mit dem
Tastaturbefehl <Strg+D>. Alles in allem kinnen Sie auf diese Weise bis
zu neun Gruppen bilden. Wenn Sie zu einem spateren Zeitpunkt die
erste Gruppe wieder ausrufen und den Kartenausschnitt auf sie zen-
trieren wollen, geniigt in Zukunft ein Druck auf die Taste <I> (oder
die <2 fir die zweite Gruppe, etc.). Ob die Gruppe dann iberhaupt
noch vorhanden ist, oder unterwegs einen Stérkeren getroffen hat,
steht auf einem ganz anderen Blatt.

Plymoutths Geheimwaffe - die programmierbare Spinne

Eine Gruppe aus Spinnen und EPM-Fahrzeugen ist allerdings ein ernst-
zunehmender Gegner - die EMP-Waffe setzt ihre Gegner zeitweilig
auper Gefecht, wahrend die Spinne diese Zeit nutzt, um das feindi-
che Fahrzeug umzuprogrammieren. Sie kdnnen also gegnerische Ein-
heiten mit der Spinne erobern. Das 5. Tutorial hat einen idealen Test-
gegner fiir Sie bereit: ein feindliches Reparaturfahrzeug, dap sich
nicht wehren kann. Hetzen Sie eines Ihrer EMP-Fahrzeuge auf die
gegnerische Einheit. 0b es [hnen gelungen ist, die Reparatur-Einheit
2u paralysieren, erkennen Sie an den Entladungsblitzen, die dann
rund um das Fahrzeug zu sehen sein miiten. Wahlen Sie nun eine
Spinne aus, und dirigieren Sie sie zum feindlichen Fahrzeug (entwe-
der per Mausklick oder dber den Umprogrammierungsbefehl im Kom-
mandofenster, das con mit der Magnetspule). Daraufhin wird sich
die Spinne liebevoll um das ausgeschaltete Reparaturfahrzeug kiim-
mern. Ist die Umprogrammierung erfolgreich verlaufen (und das ge-
schieht fast immer), nimmt das friihere Feindfahrzeug Ihre Spieler-
farbe an und Sie besitzen eine Einheit mefr.
In der Regel miissen Sie Ihre Spinne noch nicht einmal dazu auffor-
dern, sich an das paralysierte Fahrzeug heranzumachen. Wenn Sie
sich in der Nahe befindet und sowieso nichts Besseres vorhat (also
keinen anderen Auftrag erledigen mup), wird sie sich ungefragt an
die Arbeit machen.
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~ ren machten, bleibt Ihnen Gberlassen. Jedenfalls pendelt der

Die rollende Werkstatt - wie Sie [hre beschadigten
Fahrzeuge reparieren kdnnen

Die Eroberung feindlicher Einheiten st allerdings nur eine Maglich-
keit, schonend mit den eigenen Ressourcen umzugehen. Die zweite
besteht in der Reparatur Ihres Fahrzeugparks. Wahlen Sie einen Ihrer
Laser-Lynx aus, dirigieren Sie ihn in die Nahe eines Mikrowellen-
Wachpostens und geben Sie dem Wachposten den Befehl, Ihren Lynx
eine Zeit lang zu grillen (ohne ihn gleich zu zerstdren). Der Lynx bleibt
mit rot blinkender Starke-Anzeige liegen. Nun lassen Sie das frisch
eroberte Reparaturfahrzeug heranrollen und Klicken auf die Repara-
tur-Schaltflche oben rechts. Wenn Sie mit dem Cursor wieder in das
Detailfenster gehen, sehen Sie, dap er sich in einen Schrauben-
schiiissel verwandelt hat. Halten Sie den Schraubenschlissel auf den
angekratzten Lynx, um ihn zu reparieren. Jeder Reparaturvorgang
kostet Sie allerdings einige Metalleinheiten - wieviel, ktnnen Sie
ganz rechts in der Statusleiste ablesen. Reparaturfahrzeuge und Spin-
nen kdnnen jede mobile Einheit (andere Spinnen und Skorpione aus-
genommen) bis zur Halfte der urspriinglichen Trefferpunktzahl wie-
der instand setzen. Komplettreparaturen miissen wie im richtigen
Leben in einer Fachwerkstatt der Kolonie durchgefihrt werden. Ge-
bude fassen sich sogar zu 100% wiederherstellen - Reparaturfahr-
zeuge, Spinnen und das Konfaz (Konstruktionsfahrzeug) haben of-
fenbar immer eine Bauarbeiterbrigade mit an Bord.

Schutt und Miill sind wertvolle Rohstoffe
- iiber den Umgang mit der Recyclingfunktion
Auf einem rohstoffarmen Planeten wie Neu-Terra miissen Sie spar-
sam mit [hren Ressourcen umgehen. Ifire Transporter sichern daher
nicht nur die Erzversorgung, sondern kimmern sich auch um die
Miillabfuhr und -verwertung. Angenommen, einer Irer Transporter
ist mit einer Ladung Erz unterwegs zu seinem Zielort und Sie wollen
ihn dazu bringen, sich um die Schutthalde bei 33, 21 zu kimmern.
Dann milssen Sie zundchst dafiir sorgen, dap der Transporter seine
Ladung los wird. Wenn Ihnen der Weg zum Hochofen zu weit ist,
wahlen Sie das entsprechende Fahrzeug aus und klicken Sie im Kom-
mandofenster auf das Icon ,Ladung vernichten”. Daraufhin wird der
Transporter sein Erz in den Orkus kippen - unwiderruflich. Ist die La-
dung vernichtet, erscheint im Kommandofenster die Schaltflache
Gestein in einer Region sammeln” (vorausgesetzt, Ihre Kolonie ver-
fiigt iber eine MER, eine aktive Mill- und Erzrecyclinganlage). Klicken
Sie darauf und gehen Sie mit dem Cursor zuriick ins Detailfenster.
Plazieren Sie ihn dort auf Punkt 30, 19 und ziehen Sie mit gedriick-
ter linker Maustaste einen Rahmen, um einen Teil der Millhalde zu
markieren. Daraufhin erhalten Sie den Auftrag, die Route des Trans-
porters zur Miillhalde festzulegen. Ob Sie nun den direkten Weg dort-
hin bevorzugen oder lieber noch ein paar Wegmarkierungen plazie-

Transporter von nun an zwischen der Halde und der Verwertungsan-
lage hin und her. Sie kiinnen auch kleinere Schutthaufchen aufladen,
indem Sie Ihren leeren Transporter einfach iiber die fragliche Stelle
hinwegfahren lassen.

Outpost 2 - Die hohe Kunst des Uberle

Eden Raumhafen

115 I



Kategorie: SIERRA-SPIELE QOutpost 2 - Die hohe Kunst des Uberlebens
ECHTZEITSTRATEGIE

Details der Gruppenauswahl So, wir sind am Ende unseres kleinen Ausflugs in die Welt zweier ri-
Wenn Sie zwei Transporter zu einer Gruppe zusammenfassen, wer-  valisierender Kolonien auf Neu-Terra angekommen. Weiterfihrende
den Sie erkennen, dap die Recyclingfunktion nicht mehr zur Verfii-  Informationen (und sieben weitere Tutorials) finden Sie im Qutpost-
qung stent. Der Grund: Die Wiederverwertung von Schutt kann immer  Online-Handbuch auf der CD. Ihrer geschitzten Aufmerksamkeit emp-
nur von einem einzelnen Fahrzeug vorgenommen werden, aber nie  fehlen wir besonders die Abschnitte iiber alle verfiigbaren Waffen,
von einer Gruppe. Fiigen Sie Ihrer Transportergruppe nun einen Robo  Gebude und Fahrzeuge. Wir kiinnen aber jeden verstehen, der nach
Dozer hinzu und schauen Sie sich das Kommandofenster genauan- 10 Seiten geballter Lektire den dringenden Wunsch verspiirt, end-
der Button , Route festlegen” ist verschwunden, weil ein Robo Dozer lich loslegen zu kéinnen. Bitte schin, Neu-Terra wartet schon auf Sie!
kein Erz transportieren kann. Generell gilt: Bei Fahrzeuggruppen sind
nur noch die Bewegungen verfiigbar, die auch von allen Fahrzeugen
ausgefiihrt werden kinnen.

Eden Freizeitanlage

Bei einer Gruppenauswahl erscheint im Kommandofeld immer auch
das Icon “Zerstreuen”, mit dem Sie die Gruppenauswahl aufheben
und die Fahrzeuge in alle vier Richtungen verteilen kdnnen. Von die-
ser Maglichkeit sollten Sie immer dann Gebrauch machen, wenn lhre
Gruppe von einem Waffensystem bedroht wird, das allen Fahrzeugen
gefahrlich werden kann, wie z.B. ein EMP.

Fahrtrouten festlegen und koordinieren
- die Robot-Kommandozentrale T
Die auf den Fahrzeugen installierten Computer unterliegen unseli-  P¥/mouth Tokamak
gerweise gewissen Beschrankungen, die Sie iber eine funktionie-
rende Robot-Kommandozentrale aber ausgleichen kinnen. Von hier
aus lassen sich die Fahrzeuge effizient koordinieren und verwalten.
© Wer sich die Arbeitsweise einer Robotzentrale aus der Nahe ansehen
" will, der sollte seine Zentrale im Tutorial 5 einmal auswahlen und
+ sich iiber die Option , Fahrzeuge” alle verfiigbaren mobilen Einhei- '«
ten anzeigen lassen. Wenn Sie nun auf das Transporter-icon dop-
pelklicken, erscheint der Transporter mit der niedrigsten Nummer.
o Nun kinnen Sie die oft umstandlichen Wege Ihrer Transporter ver-
folgen und ggf. modifizieren.
Wie wichtig dieses Gebaude sein kann, erkennen Sie, wenn Sie Ihre
aktive Einsatzzentrale einmal spapeshalber ausschalten (iiber das
Stillegen"-Icon im Kommandofenster). Geben Sie Ihren Transpor-
tern nun den Befehl von einem Punkt zu einem anderen zu fahren
und schauen Sie sich an, was passiert. Aktivieren Sie das Gebdude
wieder und lassen Sie den Transporter den gleichen Weg zuriickfah-
ren. Fazit: Ihre mobilen Einheiten brauchen immer eine Instanz, die
ihnen sagt, wo es langgeht. Die Robot-Kommandozentrale erfillt diese
. Aufgabe und weist den Fahrzeugen immer den Kirzesten und effizi-
entesten Weg.

. = AF i 4F AR 3
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Heia Safari!

Best of Sierra ist wieder mal auf die Pirsch gegangen.

In aller Frithe hat sich unser Safari-Team aufgemacht und Position bezogen — auf dem HAVAS-Hoch-
stand, wo man den besten Uberblick auf das Jungwild hat, das sich seit neuestem im HAVAS-Gehege
tummelt. Und das stundenlange Ausharren hat sich gelohnt: Mit unzahligen Screenshots im Gepéck
kehrten unsere Frithaufsteher in die Redaktion zuriick. Best of Sierra présentiert Ihnen die sehens-

wertesten Blattschiisse.

mes Kleinwild wurden gesichtet - und sogar einezoologische
Sensation: Erstmals seit Jahren zeigte sich wieder der ,flie-
gende Toaster”, eine lang vermipte Unterart des Bildschirmscho-
ners. Durchs Fernglas gelang unseren Wildspezialisten ein Blick auf
.Pharao”, das Aufbaustrategiespiel von Impressions, mit dem Sie
schon bald [hre eigenen Pyramiden bauen kdnnen - das grafisch und
spielerisch beeindruckende , Homeworld” lief sich sogar ganz aus
der Nahe betrachten. Die gropte Spezies des HAVAS-Geheges ist zwei-
fellos der stahlerne HERC aus , Starsiege”, ein tonnenschwerer und
iiberaus wehrhafter Vogel, dem sich unerfahrene Hobbyjager nur mit
duperster Vorsicht ndhern sollten. Als urpldtzlich ein Kollege auf der
Lichtung erschien, wurde es schlagartig heller: , Gabriel Knight", der
Schattenjdger, vertrieb fiir kurze Zeit die Dunkelheit und das , Team
Fortress 2" wurde sichtbar, das neue Projekt von Valve, den Schap-
fern von , Half-Life". Doch auch das diesmal gar nicht so scheue Dam-
wild liep sich blicken: ,Trophy Buck”, eine unglaubliche Jagdsimu-
ation, hinterliep eine deutlich sichtbare Losung, der passionierte
ger bis in die grofstdtischen Reviere der Kaufhuser und Spiele-
handler folgen werden. Das Team erhaschte gar einen kurzen Blick
auf ,NASCAR 2000", die Neu- und Weiterentwicklung eines Renn-
- Klassikers, und einer der Safariteilnehmer schwirt Stein und Bein,
er habe selbst gesehen; wie eine JU-87 Stuka, eine der Maschinen
von, Desert Fighters”, der neuen Dynamix-Flugsimulation, am Himmel
{iber der Lichtung ihre Runden drehte. Alles Jagerlatein, glauben Sie?
Uberzeugen Sie sich selbst von der Artenvielfalt bei HAVAS Interac-
tive, und iiberfegen Sie sich schon mal, welche Spielespezies Sie sich
denn am Liebsten als Trophae in die Spielevitrine stellen mdchten.

Etliche kapitale Hirsche, einige scheue Rehe, aber auch stram- _——

In diesem Sinne, Waidmannshel,

Ihre Best of Sierra-Redaktion:
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PHARAQ

PHARAQ - Leben

und Sterben am Nil

Neue Stédtebausimulation aus dem alten Agypten erscheint aller Voraussicht nach im Herbst

Man kann nicht behaupten, daf sich die amerikanische Spieleschmiede Impressions auf ihren Lor-

beeren ausruht, selbst wenn sie noch so frisch sind. Gerade erst hat man mit CAESAR 3 die Erfolgs-

geschichte seiner antiken Aufbau- und Strategiereihe um ein weiteres Kapitel bereichert, da tiber-

rascht die ,,Baubrigade” aus Seattle (Washington) mit der Nachricht, noch in diesem Jahr eine

weitere, historisch akkurate Stadtebausimulation auf den Markt bringen zu wollen — und zwar mit

nahezu dem gleichen Team um den Produzenten Eric Oullete.

m Mittelpunkt steht aber nicht mehr das Romische Imperium, statt

dessen verlegt Impressions die Handlung noch mal um ein paar

Jahrtausende zuriick und entfiihrt alle Machtegern-Architekten,
Verwalter und Militarstrategen in die Zeit der agyptischen Hochkul-
tur, die sich etwa von 2700 bis 700 v. Chr. erstreckte.

- Auch wenn die Macher von Impressions auf die gleiche Grafikengine

2uriickgreifen, die schon bei CAESAR 3 zum Einsatz kam, hat sich bei
PHARAQ technisch einiges getan: Zu erwdhnen waren da vor allem
die vollstandig, von allen vier Seiten gerenderten Gebdudegrafiken
und die schanen 30- und Schatteneffekte. Eventuell auftretende Ahn-
lichkeiten des Spielprinzips sind dabei weder unbeabsichtigt noch
rein zuféllig: Nach wie vor milssen Sie sich zu Beginn mihsam Ihre
Sporen verdienen, mit beschrénkten Mitteln eine funktionierende
Stadt aufbauen und Handelskontakte zu Ihren Nachbarn kniipfen, um
11 spater die iippiger fliePenden Steuer- und Gewerbeeinnahmen zu
. nutzen, um vor der Nachwelt ein in Stein gemeiBeltes Zeugnis abzu-
legen von der Weisheit, Umsicht und dem Reichtum Ihrer Dynastie -
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. und was eignet sich dazu besser als eine Pyramide? Beim Bau Ihres

ganz perstnlichen Alexandria schlipfen Sie eher in die Rolle des le-
* gendaren Architekten [mhotep s in die eines Herrschers dber das

Nildelta. Die Anlage einer neuen Stadt wollte im alten Agypten wohl
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geplant sein, konnte sie doch nur auf dem schmalen Streifen links
und rechts des Nils entstehen, der Lebensader der gesamten Regi-
on. Nur hier war (und ist) die Erde fruchtbar genug, um Tausende von
Menschen zu erndhren. Auf der anderen Seite gibt es keinen ge-
fahrdeteren Ort fiir ein funktionierendes Gemeinwesen, laufen Sie
doch Gefahr, dap Ihr sorgsam ausgekliigeltes Werk binnen kiirzester
Zeit von verheerenden Hochwassern zunichte gemacht wird. Aber
wehe, das Hochwasser bleibt aus: Diirreperioden pflegen sich &uferst
nachteilig auf Ihre Nahrungsversorgung auszuwirken, ein Umstand,
dem Sie nur durch eine sorgfaltige Vorratshaltung begegnen kin-
nen. Folglich spielen Nahrungsmittelproduktion und -versorgung eine
grapere Rolle und sind schwieriger zu bewerkstelligen als in der CA-
ESAR-Reihe.

Gravierender Unterschied zu CAESAR: Ihre Tage auf Erden sind be-
grenzt. Nach fiinfzig Jahren ereignisreicher Herrschaft dber Ihr Kg-
nigreich, treten Sie unwiderruflich vor Ihre Schdpfer Amun, Isis, Osi-
ris und wie Ihre Verwandten (Pharaonen waren GottkGnige) damals
alle geheiBen haben mdgen. Kimmern Sie sich also rechtzeitig um
den Bau Ihrer ganz persdnlichen Grabpyramide und achten Sie dar-
auf, dap Sie gegen die Konkurrenzbauten eines Cheops oder Djoser
bestehen kdnnen. Die Vorstellung einer , Joachim-Piitz-Pyramide”, |

Best of Siema . B.



Auf den Spuren von Cheops

an der noch Jahrtausende spater Strome von kamerabewaffneten
Touristen vorbeipilgern, hat doch ihren ganz eigenen Reiz oder nicht?
Doch selbst wenn Ihre persanliche Herrschaft aus rein biologischen
Griinden irgendwann endet, bedeutet das noch lange nicht das Ende
des Spiels: Wozu gibt es schlieplich Dynastien - Herrschaftspfriinde
und Landereien, die vom Vater an den Sohn (oder die Tochter) wei-
tergegeben werden? In , Pharao” jedenfalls haben Sie die Mdglich-
keit, sich durch sémtliche Epochen der dgyptischen Hochkultur zu
spielen - von den Anfangen des Alten Reiches um das Jahr 2700 v.
Chr., das sich am Nil entlang von Thanis im Norden bis Syene im
Siiden erstreckte, liber das Mittlere bis hin zum Neuen Reich, das den
dqyptischen Herrschaftsbereich durch militarische Expansion weit
nach Siidwesten hin ausdehnte.

Wo wir gerade beim Militar sind: Hier liegt der zweite grope Unter-
schied zur CAESAR-Saga. Die militrischen Maglichkeiten der romi-
schen Prafekten waren doch recht begrenzt. Der Schwerpunkt lag
eindeuti auf Stadtentwicklung und wirtschaftlicher Expansion (unter
Beriicksichtigung gewisser Gottheiten, die bei Vernachléssigung ziem-
lich zickig reagieren konnten). Lediglich ein paar pliindernde Barba-
renstamme und randalierende Kleinbirger konnten der Herrschaft
gefahrlich werden - vorausgesetzt, man dberzog nicht leichtfertig
den Kreditrahmen, den Rom seinen lokalen Potentaten einrdumte.

Best of Siera Ne. B

Bei ,Pharao” haben militarische Aktionen einen hoheren Stellenwert
- was unter anderem auch mit der Position zusammenhangt, die Sie,
liebe Leser, im Spiel bekleiden. Der Statthalter einer romischen Pro-
vinz besap einfach nicht die Macht, eine romische Legion zwecks
weiterer Eroberungsfeldziige in die Schlacht zu schicken. Er hatte
allenfalls dafiir Sorge zu tragen, dap seine Hauptstadt nicht irgend-
welchen marodierenden Stammen in die Hande fiel. Ein Pharao
dagegen ist oberster weltlicher und geistiger Représentant seines
Staates - und er scheut sich nicht, von diesen Kompetenzen Gebrauch
zu machen. Selbst Seegefechte gehdren bei ,Pharao” zum Stan-
dardrepertoire.

Und noch eine wesentliche Neuerung, die vor allem bei den Freun-
den einer gepflegten Mehrspielerrunde fiir Aufsehen sorgen wird:
Laut Eric Oullette, dem Produzenten von CAEASAR 3 und PHARAO, wird
die Stadtebausimulation aus dem alten Agypten auch ber den
Mehrspielermodus verfiigen, den viele passionierte Gamer bei der
CAESAR-Reihe so schmerzlich vermiBt haben. Uber ein lokales Netz-
werk oder das Internet sollen sich bis zu vier Spieler einem Match
um den Pharaonenthron anschliefen konnen. Erscheinen wird der
neueste Impressions-Coup voraussichtlich im Herbst, doch alle Stad-
tebau,- Geschichts- und Simulationsfans mdgen es uns schon jetzt
verzeihen, falls es dann doch noch bis zum Winter dauern sollte.




Kategorie: ECHTZEITSTRATEGIE

HOMEWORLD

Die gefE‘ihrIiche Suche nach dem eigenen Ursprung

Im letzten Heft haben wir Ihnen den neuesten Echtzeitstrategie-Hit von HAVAS vorgestellt: Home-
world, die Geschichte eines Volkes, das auszog, seinen in Vergessenheit geratenen Heimatplaneten
wiederzufinden. 60 Jahre lang baut man an einem gigantischen Transportschiff, das nicht nur alle
Bewohner, sondern auch (fast) alle Ressourcen aufnehmen oder produzieren kann — Raumschitfe,
Waffensysteme, Forschungseinrichtungen oder Technologiezentren. Heute wollen wir uns eher mit

den praktischen Fragen dieses auergewthnlichen Spiels beschaftigen, zum Beispiel, wie Sie mit

Thren Einheiten umzugehen haben, ohne gleich dem erstbesten feindlichen Raumschiff zum Opfer

zu fallen, welche Schiffe Ihnen zur Verfligung stehen, wie Sie angreifen und, wie Sie sich (und Ihr

Mutterschiff) am besten verteidigen konnen.

Steuerung und Navigation

in einer ungewdhnlichen 3D-Umgebung
Schon deutsche Fupballspieler haben zuweilen Probleme mit der , Tiefe
5 des Raums". Wie soll es da erst Echtzeitstrategie-Fans gehen, die es
~ bisher gewohnt waren, ire Steuer- oder Angriffsbefehle auf einer
weidimensionalen Karte zu erteilen, und nun vor dem Dilemma ste-
hen, sich unfallfrei im dreidimensionalen Weltraum zu bewegen?

U hier Abhilfe zu schaffen, verfiigt ,Homeworld" Gber ein umfang-
- reiches Tutorial, das den Spielern Gelegenheit gibt, sich zundchst
einmal ine halbe Stunde mit den ungewohnten Techniken vertraut
2u machen, ohne gleich das spielentscheidende Mutterschiff in den
Untiefen des Hyperraums zu versenken. Wer bei seinen ersten Geh-
versuchen im dreidimensionalen Weltraum unterbrochen wird und
~ seine Aktivitaten jah beenden mup, kann einzelne Tutorials spater
erneut aufrufen. Dabei sind die meisten Steuerbefehle aus anderen
Echtzeitstratgiespielen wohlbekannt: Die Einheit wird mit einem Klick
auf die linke Maustaste ausgewahit. Wer diese Taste weiter gedriickt
 halt, kann einen Rahmen um mehrere Einheiten ziehen und so eine
- Gruppe zusammenstellen. Driicken Sie nun die <Strg>-Taste sowie
eine Zahl zwischen 1und 9, um eine beliebig grope Gruppe unter dem
entsprechenden Zahlenwert abzuspeichern und ggf. wieder aufzuru-
fen. Soweit, so unspektakulér. Doch sobald Sie Ihre Schiffe mandvrie-

ren wollen, ist es mit dem vertrauten Gefiihl rasch vorbei. Der bis-
her iibliche Klick auf eine Einheit geniigt nicht mehr. Im dreidimen-
sionalen Raum bendtigen Sie neben x- und y-Achse noch eine drit-
te Koordinate 2", die Tiefenangabe. Freunden Sie sich schon mal mit
dem Gedanken an, in . Homeworld" hdufiger die <M>-Taste (fiir
Move"= bewegen) betdtigen zu miissen. Hiermit 6ffnen Sie ein Fen-
ster, in dem sich ein Richtungsdiagramm verbirgt. Hier geben Sie die
Lange des Flugs in Kilometern an. Auf der zweidimensionalen Ebene,
die die relative Position Ihres Schiffes anzeigt, knnen Sie nun mit
der Maus wie gewohnt die x/y-Koordinaten festlegen und dann, durch
Driicken der <Shift>- oder <Umschalten>-Taste die z-Koordinate be-
stimmen, die fiir eine aufsteigende oder absteigende Flugkurve sorgt.
Die Fahigkeit zu raumlichem Denken hilft dber die Anfangsschwie-
rigkeiten hinweg und wen dabei die bisherige Kameraperspektive
stort, der kann jederzeit auf einen anderen Blickwinkel umschalten,
mit dem er besser zurechtkommt. Hat man erst mal den Bogen raus,
sind auch Angritfe auf vorwitzige Gegner kein Problem mehr. Ein Klick
mit der linken Maustaste und Ihre Einheiten machen sich auf den
Weg. Wenn Sie um die entsprechenden Gegner einen Rahmen ziehen,
kdnnen Sie ganze Gruppen attackieren. Eine ausgekligelte KI sorgt
daflr, da Ihre Einheiten nicht unkontrolliert und zufallig mit Ihrer
Munition umgehen, sondern sich zundchst auf ein Raumschiff bzw.
einige wenige feindliche Einheiten konzentrieren. Das ist besonders
hilfreich, wenn Sie mehrere Gefechte gleichzeitig fiifren milssen und

Gefechte im dreidimensionalen Weltraum

sich nicht um jedes Detail selbst kimmern kinnen. Neben dem
Move"-Befehl werden Sie noch eine zweite Taste schatzenlernen:
die rechte Maustaste. Damit ffnen Sie ein kleines Fenster, in dem
Sie alle Standardbefehle finden, die Sie fir Ihre lange Reise brau-
chen: Angreifen, Bewegen, Reparieren, Auftanken und Verschrotten
(auch Altmetall ist Rohstoff). Auch Taktik- und Formationsgnderun-
gen lassen sich iber dieses Meniifenster vornehmen.

Sammler, Sonden und Korvetten

eine kleine Raumschiff-Typologie

Jager und Korvetten gehdren sozusagen zur Grundausstattung lhrer
Expedition und stehen daher schon zu einem relativ friihen Zeitpunkt
(sprich Forschungsstufe) zur Verfiigung. Sie sind das Riickgrat Ihrer
Armada und lassen sich ndtigenfalls zur Reparatur zum Mutterschiff
zuriickbeordern. Jéger sind die schnellsten Schiffe Ihrer Flotte und
bendtigen nur geringe Rohstoffmengen. Spater kommen noch Fre-
gatten, Kreuzer und Carrier hinzu, die sich in der Regel selbst repa-
rieren konnen. Wichtigster Bestandteil Ihrer Rohstoffversorgung ist
der Sammler, der die Mineralien der unzahligen Asteroiden und Gas-
nebel in Plasma umwandelt. Sie sollten ihn daher nie unbewacht
lassen, auch wenn er nicht ganz so wehrlos ist, wie es zundchst den
Anschein hat: Aufgrund seiner Fahigkeit, Asteroiden beim Mine-
ralienabbau in handliche Portionen zu zerlegen, ist er fiir eine feind-
liche Flotte nicht gerade ein leichtes Ziel. Auf einer htheren Ent-
wicklungsstufe kannen Sie die Lieferzeiten der Sammler mit einem
vorgelagerten Ressourcen-Controller drastisch verkiirzen. Die nur
schwach bewaffneten Sonden dringen schnell und tief in den Welt-
raum ein - ein unverzichtbares Hilfsmittel, um sich vor unliebsamen
{iberraschungen aus der ansonsten tiefdunklen Galaxis zu schiitzen.
Sollten Ihre Schiffe dennoch beschadigt sein, sorgen Rettungskreu-
zer fiir eine rasche Bergung und einen sicheren Riicktransport zum
Mutterschiff. Wichtiger aber sind die (nicht gerade billigen) For-
schungsschiffe, in denen neue Technologien entwickelt werden. Sie
sind qut beraten, sich mehrere dieser fliegenden Technologiezentren
zuzulegen und sie miteinander zu verbinden.

Damit verkiirzen Sie die Zeitspanne, die fiir die Entwicklung be- |
stimmter Waffensysteme nitig ist. Uber allem aber ,schwebt” das
kolossale Mutterschiff, in dem alle Einheiten, Raumschiffe wie
Waffensysteme, produziert werden. In der endlos langen Konstruk-
tionsliste sind die Einheiten aufgefiihrt, die Sie auf Ihrer aktuellen
Entwicklungsstufe zeitgleich herstellen kinnen.

Formationen und Verhaltensmuster in der Schiacht
Echtzeitstrategiefans miissen in , Homeworld" von manch liebge-
wordener Gewohnheit Abschied nehmen und ihre Strategien umstel-
len. Das durchgehend dreidimensionale ,Schiachtfeld” ist eine
villig neue Herausforderung: Angriffe erfolgen von allen Seiten - es
qibt keinen einzigen Punkt mehr auf der Karte, wohin Sie sich zurfick-
ziehen und wo Sie sich erholen kannten. Jede Kampfsituation wird
entscheidend von den Flugformationen und taktischen Prdferenzen
gepragt, fiir die Sie sich entschieden haben. Und von denen hat
Homeworld" eine Menge zu bieten:



Homeworld

Delta: Die Klassische Dreiecksformation ist eine hervorragende Mdg-
lichkeit, verschiedene Jager zu effektiven Geschwadern zusammen-
zufassen. Verglichen mit den dreidimensionalen Aufstellungen ist
die Delta-Formation jedoch an Feuerkraft und Flexibilitat unterlegen.

Wand: Eine hdchst effektive Variante fiir grere Schiffe, die ihre
Feuerkraft biindeln, aber einer gefahrlichen Zusammenballung ent-
gehen wollen.

Sie kannen Ihre Raumschiffe aber nicht nur in einer bestimmten Auf-
stellung fliegen lassen, sondern ihnen auch gewisse Verhaltens-
grundmuster mit auf den Weg geben, die so lange beibehalten wer-
den, bis Sie entsprechend umdisponieren. ,Homeworld” kennt drei
solcher taktischen Muster:

Linie: Keine sehr effektive Aufstellung, weil sie die Feerkraft zer-
streut. Eine Linie zu bilden macht eigentlich nur Sinn bei einer Grup-
pe Gropraumschiffe, wo es auf schnelle Identifizierung und Auswahl
ebenso ankommt wie auf Feuerkraft.

Kugel: Die tadlichste aller Formationen. Komplexe Flugmandver sind
in einer solchen Formation zwar nicht mdglich, doch dafilr sind die
Schiffe in der Lage, aus allen Lebenslagen zu feuern. Die Kugel ist
zudem eine ideale Wachaufstellung, wenn das zu bewachende Schiff
in der Mitte flieqt.

Ausweichend: Ein ausweichendes Verhaltensmuster ist immer dann
angebracht, wenn Rohstoffe knapp sind und Sie auf kein einziges Schiff
verzichten konnen. Ihre Schiffe schiagen zwar nicht so hart zu wie sie
konnten, aber dafiir ist die Wahrscheinlichkeit haher, dap sie auch
wieder nach Hause kommen. Im ausweichenden Modus fliegende Schif-
fe geben einen Gropteil ihrer Energie an die Triebwerke ab, was die
Geschwindigkeit, die Manvrierfahigkeit und den Treibstoffverbrauch
erhaht, die Feuerkraft der Waffensysteme aber reduziert.

X: Die X-Aufstellung ist eine hervorragende Kampfformation, weil sie
eine grope Zahl von Schiffen auf einen vergleichsweise kleinen drei-
dimensionalen Raum konzentriert. Der einzige Nachteil: Die dichte
Formation macht einzelne Raumschiffe anfallig fiir Geschiltzfeuer,
dem sie bei einer losen Formation leicht ausweichen kdnnten.

Militarparade: Wenn die fertigen Schiffe das Mutterschiff verfassen,
gehen sie automatisch in diese Formation iiber. Die Schiffe kannen
diese Aufstellung jederzeit wieder einnehmen, auch wenn der takti-
sche Nutzen einer solchen Formation relativ begrenzt ist.

Neutral: Der neutrale Modus ist das normale taktische Muster aller
Schiffe. Jager in neutralem Zustand halten bei Angriffen auf feindliche
Schiffe die genaue Balance zwischen Geschwindigkeit und Feuerkraft.

Klaue: Bei einzelnen Zielen, wie etwa einem Gropraumschiff, ist die
Klaue eine absolut todliche Formation. Die vier gekriimmten Jager-
linien umringen ihr Ziel und konzentrieren ihre Feuerkraft auf einen
Punkt. Einzelne Schiffe in dieser komplexen Formation zu identifi-
zieren und auszuwghlen, ist allerdings schwierig.

Individuell: Sollte keine dieser Formationen Ihren augenblicklichen
Bediirfnissen entsprechen, kinnen Sie jederzeit eine eigene Auf-
stellung wahlen. Sinnvoll sind solche individuellen Formationen ins-
besondere bei Prézisionseinsatzen, die eine Kombination aus
Gropraum- und Angriffsschiffen erfordern.

Aggressiv: Schiffe im aggressiven Modus sind angriffslustig und set-
zen alles daran, ihre Ziele zu zersttren, auch wenn sie selbst dabei
vernichtet werden sollten. Wahlen Sie dieses taktische Grundmuster,
wenn Sie nicht auf Rohstoffe angewiesen sind, oder Sie Ihren Gegner
50 hart und so schnell wie mdglich treffen wollen. In diesem Modus
wird der gropte Teil der Energie von den Waffensystemen bendtigt,
50 dap Geschwindigkeit und Beweglichkeit der Schiffe gewissen Be-
schrankungen ausgesetzt sind. Ausweichmandver sind da nicht drin. 5

Wem das alles zu theoretisch ist, der hat bald Gelegenheit, seine ei-
genen praktischen Erfahrungen mit diesem auBergewdhnlichen Spiel =
2u sammeln. Homeworld, eines der beeindruckendsten Spielerleb-
nisse des Jahres, erscheint in den néchsten Wochen. Treffen Sie schon
mal Ihre Reisevorbereitungen.




Kategorie: - ACTION-SIMULATION

STARSIEGE

Bruderkam pf im Schatten der Katastrophe

Die Cybriden bereiten sich auf einen erneuten Angriff auf die Menschheit vor,
doch die ist viel zu sehr mit sich selbst beschaftigt. Best of Sierra gibt einen Lagebericht.

Nahezu 200 Jahre sind seit dem Grofen Feuer vergangen. Unter der weisen Herrschaft des unsterb-
lichen Imperators Solomon Petresun hat sich Mutter Erde von den apokalyptischen Verwiistungen
des letzten groffen Kampfes gegen die Cybriden erholt. Doch die bereiten sich in der Abgeschieden-
heit des Universums beharrlich auf ihre Riickkehr vor. Die Zahl der Aufkl4rungsdrohnen, die sie
Richtung Erde schicken, hat in letzter Zeit rapide zugenommen. Der Grund: Auf der Erde ist zwi-
schen den Sohnen der angesehenen Familie Weathers ein verheerender Bruderzwist entbrannt, der
die Menschen von der eigentlichen Gefahr ablenkt. Die Weathers sind nicht irgendwer im Imperi-
um: Sie stellen seit Generationen die tapfersten Ritter und sind Vertraute des unsterblichen Petresun.
Caanon und Harabec Weathers, deren Fehde nun die Existenz der Menschheit bedroht, hatten beide
als Ritter Karriere gemacht, bis Harabec, der ungestiime jiingste Sprof§ der Familie, sich den Rebel-
len anschlof und bald darauf deren Kommando tibernahm. Die scheinbar so stabile Herrschaft von
Petresun hat erste Risse bekommen. Die Gelegenheit ist giinstig...
Die Geschichte von Phnix und lcehawk

Phonix und lcehawk, das sind die Codenamen der Weathers-Briider,
die beide fiir ihre Kampfkraft und ihren Mut, aber auch fiir ihren Starr-
sinn beriihmt sind. Caanon, der Altere, steht in unverbriichlicher Loya-
itét zum Imperium und wird wegen seiner kalten Effizienz ,lcehawk”
~Eisfalke - genannt. Doch Harabec, der Jiingere, der iberall nur als

Phtinix bekannt ist, weil er sich selbst aus den aussichtslosesten Si-
tuationen noch befreien konnte, hat das Lager gewechselt und sich

umsichtigen Petresun der Geduldsfaden und er schickt die gesamte
imperiale Flotte los, um den Verrater zur Rdson zu bringen. Caanon,
mittlerweile zum Gropmeister des Ritterordens avanciert, ist der
Kommandeur dieser Flotte und sucht die Konfrontation mit seinem
Bruder, um die Schande zu tilgen, die dieser Giber die Familie ge-
bracht hat. Er hat sich geschworen, dem Imperator den Kopf dieses
mipratenen Friichtchens vor die Fiife zu legen.

den Rebellen auf dem Mars angeschlossen - eine Schande fiir die an-
gesehene Familie. Als ,Bek hat er aus einem verlorenen Haufen Auf-
standischer eine Rebellenarmee geformt, die die Sicherheitskrafte
des Imperiums bis aufs Blut bekampft, die Handelswege unterbricht
und dberall eine Spur der Verwiistung hinterlapt. Da reipt selbst dem

Dabei hatte zundchst nichts daraufhin gedeutet, dap ein Weathers
einmal zum Abtriinnigen werden kinnte. Caanon wurde in dem Jahr
qeboren, in dem der Imperator die groPe Befestigungs-Proklamati-
on verlas. Schon friih zeigt er alle Tugenden eines Vorzeigesoldaten:
Aufgrund seiner fast unheimlichen Disziplin und Prazision und sei-
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ner ungeheuren Geistesgegenwart stieg er schon im Alter von 26
Jahren zum Ritter auf - das hatte es im Imperium bisher noch nicht
gegeben. Im gleichen Jahr als Caanon seinen Eid auf die Ritterschaft
ablegte, erlitt sein jiingerer Bruder einen Unfall, der ihn fast das
Leben gekostet hatte. Nur dem schnellen und umsichtigen Eingrei-
fen der Lazarus-Kliniken war es zu verdanken, dap der sechsjahrige
Harabec mit dem Leben davonkam - so glaubte man zumindest.
Doch in Wirklichkeit waren diese Kliniken eine Tarnorganisation der
Bruderschaft der Unsterblichen, die unter dem Deckmantel eines er-
folgreichen Krankenhauses bestimmten Patienten unsterbliche Ge-
hirne einpflanzte. Als der Junge die Lazarus-Klinik verliep, hatte
schon ein anderer Geist von ihm Besitz ergriffen - der des unsterb-
lichen Kriegers der Bruderschaft.

In der Folgezeit machte er sich als Pilot und taktisches Genie einen
Namen - friih beherrschte er Techniken, iir die andere Jahre brauch-
ten. Zundchst half Caanon seinem Bruder, doch dann sah er mit Ver-
wunderung, wie dessen Talent farmlich explodierte und alle Erwar-
tungen weit dbertraf. Mit 20 wurde Harabec zum Ritter ernannt, der
tadlichste HERC-Pilot aller Zeiten. Seine Fahigkeit, sich aus den un-
maglichsten Situationen zu befreien, brachten ihm den Codenamen
"Phinix” ein. Caanon machte unterdes weiter Karriere - sein Konnen
und Pflichtgefiihl lieBen ihn schlieBlich zum Gropmeister aufsteigen,
dem jiingsten in der Geschichte der Ritter. Harabec hingegen ent-
wickelte und pflegte eine rebellische Ader. Er ignorierte das Proto-
koll und begann, iiber Befehle zu diskutieren. Autoritét und Disziplin
lehnte er ab. r liebte die wilde Seite des Lebens, seine Leiden-
schaften brachten ihn zunehmend in Schwierigkeiten und er begann
sich mit denen zu streiten, die er am meisten liebte, vor allem mit
seinem Bruder Caanon. Selbst der Versuch Petresuns, die Kluft zwi-
schen den Briidern zu iberbriicken, schiug fehl. Unvermittelt nahm
Harabec seinen vorfaufigen Abschied vom aktiven Dienst und Caa-
non hegte die Hoffnung, sein Bruder kénnte nach einer gewissen Zeit
geldutert zuriickkehren.

Doch Harabec verschwand, und die beiden verloren sich fir fast 10
Jahre aus den Augen. Das Wiedersehen hingegen fand unter alp-
traumhaften Vorzeichen statt, die wohl keiner der Briider fiir mag-
lich gehalten hatte...



Starsiege - die Cybriden schlagen zuriick

Die Akteure in einem Kampf auf Leben und Tod
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Der Imperator: Solomon Petresun, der unsterbliche Herrscher diber
Mutter Erde, filhrt seit nunmehr 175 Jahren ein strenges, aber wei-
ses Regiment. Er ist das Kind seines &rgsten Widersachers Prome-
theus. Sein unsterblicher Verstand ist eingeschlossen in ein unver-
gleichliches, organo-mechanisches Gehirn und gefangen in einem
langsam schwacher werdenden menschlichen KGrper. Er war es, der
aus den Trimmern nach dem Grofen Feuer das Imperium ge-
schmiedet hat - nun hockt er auf seinem Thron und wartet darauf,
daP der Dunkle Verstand wieder zuschldgt. Sein Wille und seine Vor-
aussicht sind die starksten Waffen der Menschheit. Zwei Jahrhun-
derte [ang hat er die Verteidigungsanlagen der Erde perfektioniert,
und bald wird sich zeigen, was sie wert sind.

%

nix und Icehawk: Die beiden feindlichen Briider waren hochta-
lentierte Ritter des Imperiums, bevor einer von ihnen, “Phanix" Ha-
rabec Weathers seinen Herrscher verriet und zu den Rebellen dber-
lief. "Icehawk” Caanon ist ein Karrieresoldat des Imperiums, der

jiingste Gropmeister, den es je gab. Sein Bruder, der unsterbliche Ha-
rabec, nahm im Laufe der Zeit mefrere Identitéten an, sei es als Ge-
neral der Aufstandischen, sei es als Teil der kaiserlichen Eskorte.
Aber in einem blieb er sich immer treu: er war und ist ein furchtein-
floBender Krieger. Als Harabec bewies er einen unstillbaren Durst
nach Leben und Freiheit - den Machenschaften der Bruderschaft
miptraute er damals zutiefst. Nun hetzt der Imperator seine gesam-
te Flotte auf ihn, um dem Spuk ein Ende zu machen. Die Erde bleibt
ungeschiltzt zuriick...

Die Familie Weathers Die Weathers stammen von dem wohl beriihm-
testen HERC-Piloten wéhrend des Gropen Feuers ab, Archibald Wea-
thers, einem der ersten Ritter. Seitdem stellten die Weathers iiber
Generationen hinweg Ritter zur Verteidigung der Erde. Die Familie
gehdrte zu den angesehensten Clans des Imperiums, bis Harabecs
Verrat ihren Ruf ruinierte.

Prometheus: Nach der letzten Earthsiege floh Prometheus in den
hintersten Winkel des Universums, um die Uberlebenden der einst-
mals machtigsten Armee zu sammeln und neu zu ordnen. Auf seinem
geheimen Stiitzpunkt in der Dunkelheit hat er erneut eine schlag-
kraftige Invasionstruppe zusammengestellt, und seine Spione brin-
gen ihm die neuesten Nachrichten von der Erde und ihrem Herrscher,
dem verhaBten Petresun - Prometheus’ grotem Fehler. Seit fast 200
Jahren bedauert er den Tag, an dem er das unsterbliche Gehirn schuf,
das nun der gefahrlichste Feind seiner Cybriden darstellt. Doch nun
hat der Imperator einen unverzeihlichen Fehler begangen: Er hat sei-
nen Kreaturen erlaubt, sich gegenseitig zu bekampfen, er hat seiner
Flotte erlaubt, die Erde ungeschiitzt zuriickzulassen. Seit Jahrzehn-
ten hat Prometheus auf solch eine Gelegenheit gewartet. Jetzt end-
lich wird er die Kreaturen vernichten, und die Cybriden werden die
Erde beherrschen. Filr immer.

Die Cybriden: Sie vermehren sich irgendwo im Nichts hinter dem
Neptun. Ihre neuen Modelle entstehen in versteckten Hafen und
Fabriken, wo sie auf die Riickkehr zur Erde warten. Die Cybriden sind §
bereit. Unbelastet von den Beschrankungen menschiicher Kdrper
warten sie in ifren Nestern, still und starr wie Statuen, aber jeder-
zeit bereit einzufordern, was ihnen gehdrt: die Erde.




Kategorie: JAGDSIMULATION

Trophy Buck

Auf der Pirsch...

Sierra wagt sich aus der Deckung und prasentiert in Zusammenarbeit mit ,Field & Stream”, einer angesehenen

amerikanischen Fachzeitschrift, eine Jagdsimulation. Die , Outdoor™-Spezialisten von Best of Sierra haben die Witterung aufgenommen.

Spiitestens seit dem Erfolg von ,,Deer Hunter” ist das Lacheln tiber Nischenprodukte wie Jagd- oder
Angel-Simulationen einem geschiftstiichtigen Augenzwinkern gewichen. Die Zahl der entsprechenden
Produkte in diesem Genre sind mittlerweile Legion und Sierra selbst hat mit Trophy Bass und Tro-
phy Bass 2 zwei (erfolgreiche) Spiele aufgelegt, die das Sportangeln zum Thema haben. Und da soll
kein Platz sein fiir die sportlich weit anspruchsvollere Jagd? Das wire ja gelacht...

Garant dafiir, dap sich , Trophy Buck” wohituend von den vie-

len blutriinstigen Simulationen abhebt, die sich sonst noch auf
dem Markt tummeln. , Trophy Buck” hat da einen ganz anderen An-
spruch: es will ein Spiegel der Methoden, Taktiken und ethischen Hin-

tergriinde der Jagd sein und nicht nur unterhalten, sondern auch in-
formieren.

D as geballte Fachwissen der ,Field & Stream™ Redaktion ist der

- Denn gerade fiir Neulinge (oder unverbesserliche Stadtmenschen)
ist die Jagd zundchst ein undurchschaubares Mysterium. Kenntnis-
se iiber die bevorzugte Umgebung des Wildes, seine Fahrten und Be-
wegungen wollen auch in der virtuellen Variante der Jagd beherrscht
sein, wenn man unter den Wettbewerbsbedingungen von , Trophy
Buck” Erfolg haben will. Zahlreiche Videos und umfangreiche Text-
passagen erlautern die Grundlagen der Jagd und bieten interessier-
ten Neulingen das notwendige Hintergrundwissen. Ein Sprecher er-
[dutert alle Regeln der Jagd und macht Sie mit den vorgeschriebenen
Sicherheitsvorkehrungen vertraut. Und eine vollstandig interaktive
Preview-Option erlautert Ihnen alle wesentlichen Merkmale und
Funktionen des Spiels.

Dazu gehdren natiirlich auch die Waffen. Den virtuellen Jagern ste-
‘hen allein 12 verschiedene Gewehre zur Verfiigung, inklusive ent-
sprechender Kurzinformationen iber Vorziige, Nachteile, Reichwei-
te und Effektivitat. Wer machte, kann sich aber auch einen zugegeben
etwas unhandlichen Vorderlader oder einen von drei verschiedenen
Bagen iber die Schulter hangen. Nach der Waffenauswahl sollte Sie
zundchst das Feature ,Shooting Range” interessieren - eine gute
Maglichkeit, die gewahlte Waffen in bezug auf verschiedene Ziele und
Reichweiten zu tiberpriifen, und sich mit der Steuerung vertraut zu
machen. Eine Zielkamera zeigt Ihnen genau, wohin Ihre Kugel oder

| Ihr Pfeil fliegt. Erfahrene Jager wissen, dap es nicht so sehr darauf
ankommt, das Ziel zu treffen, sondern darauf, es mit dem ersten
Schup zu treffen, damit das Tier nicht unndtig leiden mup.

Die Spielsteuerung ist vergleichsweise simpel. Mit Hilfe der Pfeilta-
~sten bewegen Sie sich durchs Unterholz oder eine-andere Vegetati-
onsform, mit der Leertaste heben Sie die Waffe an und mit der <Strg>
Taste feuern Sie. Seien Sie geduldig und zielen Sie gut - sollten Sie
Ihr Ziel verfehlen, miissen Sie zundchst die Waffe schultern und in
_ den  Wandering Mode" zuriickkehren, bevor Sie dem Wild folgen kon-
nen. Im Laufschritt hinter dem Wild hinterherzuballern st weder im
richtigen Leben noch in , Trophy Buck” mdglich.

Gejagt wird die gesamte Saison iber - von September bis Dezember
- und unter allen Wetterbedingungen. Acht detailgetreu modellierte
- Reviere stehen zur Verfiigung: Wer immer schon mal im trockenen

AL
Gestriipp von Texas, den schneebedeckten Bergen von Colorado oder
in den weiten Ebenen von Oregon auf die Jagd gehen wollte, der
kommt hier voll auf seine Kosten und wird die eng geschnittenen
einheimischen Reviere, wie den Stadtwald von KGln, nicht mehr ver-
missen.

Das Geheimnis Ihres Erfolges liegt darin, maglichst nah an das Wild
heranzukommen - das ist bei , Trophy Buck” nicht anders als bei der
richtigen Jagd. Gerade wer sich fiir einen der Bdgen entschieden hat,
mup sich mindestens bis auf 60 Yards (ca. 55 m) langsam an sein
Ziel heranpirschen. Doch damit allein ist es nicht getan - das Wild
wittert Sie schon von weitem und wird versuchen, der Gefahr zu ent-
kommen. Sie miissen Ihr Ziel zundchst einmal finden. Mit der , Quick
Start"-Option ist das ja noch vergleichsweise einfach: Dort kinnen
Sie sich iiber einen Wildsucher den Standort des Wildes anzeigen las-
sen. Innerhalb der Karriere- oder Wettbewerbsmodi miissen Sie auf
diesen virtuellen Spiirhund verzichten - schlieplich will Sierra hnen
das Jagerleben nicht gar zu einfach machen.

Im Einzelspielermodus kdnnen Sie zwischen , Quick Start", einer Art
Tutorial fiir Grinschnabel, dem Karriere- und dem Wettbewerbsmo-
dus (einem Turnier gegen computergesteuerte Gegner) wahlen und
dabei drei verschiedene Schwierigkeitsstufen einstellen. Und da die
gemeinsame Jagd immer noch den grapten Spap macht (Jager nei-
gen ja zuweilen zu gerduschvollen Zusammenrottungen in der Mor-
gend@mmerung), gibt es in ,Trophy Buck” einen ziinftigen Mehrspie-
lermodus mit einer Netzwerkoption (dber TCP/IP-Protokoll). Doch der
Clou ist die gemeinsame Jagd ibers Internet, wo wir im WON-Netz-
werk mehrere Rgume und einen speziellen Kanal fiirs Jagerlatein (auf
neudeutsch: Chat) fiir Sie reserviert haben.
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Kategorie: FAMILY-ENTERTAINMENT

Das Kind im Manne..

...kann sich bei Sierras Big Fun-Reihe so richtig austoben. Drei neue Titel bereiten sich auf
ihren Siegeszug tiber Deutschlands Festplatten vor, wobei es innerhalb der Familie durchaus
zu ernsten Verteilungskampfen zwischen den Generationen kommen kann. Fiir Big Fun gibt es

nun mal keine Altersbeschrankung!

Big Fun Funk-Flitzer
Ferngesteuerte Miniboliden kdmpfen um den Sieg!

ot

Insbesondere an den Tagen nach Weihnachten sind die charakteristi-

| heulende Kleinstmotoren, von minderjahrigen Rennfans mit erstaun-
licher Ausdauer ferngesteuert, hobeln quer iber vereiste Blumenbeete,
= Krachen riickiings gegen Hauswande und bringen ruhebediiftige Nach-
barn um den Verstand. Die kleinen ferngesteuerten Phantasierenn-
wagen sind dariiber hinaus ziemlich stdranfallig und geben zuweilen
nach nur wenigen Tagen den Geist auf, sei es aufgrund einer heftigen
Kollision oder hinterlistiger Sabotage. Und - es macht unheimlich
Spap, mit ihnen zu spielen! Verbessern Sie also Ihre qutnachbar-
schaftlichen Beziehungen und verlegen Sie die Rennen mit Ihrem Sohn
(oder Ihrem Vater) ins Arbeitszimmer, oder wo immer bei lhnen der
Computer steht. Funk-Flitzer von Sierra sind weniger stdranfalig und
weitaus vielseitiger als ire kreischenden Verwandten aus den real
existierenden Hinterhdfen und Stichstrapen. Liefern Sie sich in
. einer Welt der Phantasie harte Positionskampfe um die Pool
Position, umkurven Sie achtlos weggeworfenes Spielzeug und
hiiten Sie sich vor schmatzenden Hunden, die Iren Flitzer
mit einem Hundeknochen verwechseln! Lassen Sie sich

nicht bloP auf ein Modell festlegen - Sierras Funk-Flit-
zer hat sie alle: vom Formelauto iber den Buggy mit
Vierradantrieb bis hin zum Renntruck. Und das al-

mehr einkassieren, blop weil Sie Ihre Hausauf-
gaben nicht gemacht haben! Wer macht mit vier-
7ig denn noch Hausaufgaben?

Vergessen Sie Billard - jetzt kommt Cool Pool
Den Wunsch nach einem eigenen Pool-Billardtisch miissen sich die
meisten verkneifen - wer kann es sich schon erlauben, ein knapp
8m? gropes und 1Tonne schweres Monstrum im Wohnzimmer auf-
zustellen, ohne den Partner endgilltig zu vergraulen oder die Eltern
2u unkontrollierten Briillattacken zu verleiten? Die Rettung naht -

T
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Cool Pool von Sierra ist.entschiieden billiger, papt selbst ins klein-
ste Appartement, wiegt gerade mal ein paar Gramm und bendtigt
Iediglich das ein oder andere MB Speicherplatz. Und ist tausendmal

~ vielseitiger - neben einem requldren Spiel auf wunderschdn geren-

rops

dertem griinem Samt und zahireichen Sonderspielen wie 8-Ball,
Straight Pool oder Cutthroat, entfiirt Sie Cool Pool in eine Welt jen-
seits der Realitdt: Dort draufen begegnen Sie Billardtischen, die
aussehen wie Minigolfanlagen, animierten Kreaturen, die Sie nach
Leibeskraften stdren, unterbrechen und unterhalten, oder Spielen
mit vollig neuen, verwegenen Regeln wie Bombs Away, Feuer und
Eis, Slot Machine oder Schlangengift. Explodierende Billardkugeln?
Gewdhnen Sie sich daran!

Bitte einsteigen
Sierras Modelleisenbahnen fahren gleich ab!

Stellen Sie sich eine Modelleisenbahin ins Schaufenster und Sie kan-
nen sicher sein, dap vier Filnftel der ménnlichen Passanten zwischen
2 und 82 stehenbleiben, und minutenlang mit leuchtenden Augen den
Weg der Miniaturbahn ber Pappmachéhiigel und Streichholzbriicken
verfolgen. Die Wissenschaft ist sich noch uneins, ob ein Lokfiihrer-
Gen wirklich existiert und wenn ja, o es angesiedelt ist - wahr-
scheinlich im Triebwagen. Was die Aufstellung einer eigenen Mo~
delleisenbahn angeht, so trifft die Miniaturenthusiasten das gleiche
harte Los wie die Pool-Billardspieler. Doch nun mup sich niemand
mehr die Nase am Kaufhausfenster plattdriicken! Steigen Sie ein und
erleben Sie mit Sierras Modelleisenbahn eine unvergepliche Zug-
fahrt. Schiipfen Sie in die Rolle eines Eisenbahnmoguls, der nicht
nur seine Heimatstadt Oak City mit allem Notigem versorgt, sondern
auch schon mal zum Nordpol fahrt, um dort dem Weihnachtsmann
bei letzten Vorbereitungen zu helfen. Fiinf verschiedene Spielmodi
und fiinf unterschiedliche Hintergriinde (Wohnzimmer, Hinterhof, Frei-
zeitpark mit animierten Spielzeugdinosauriern, die Pyramiden sowie
der Eiffelturm) wollen durchfahren und erkundet sein. Schnappen Sie
sich also die Kelle, stellen Sie alle Signale auf freie Fahrt und damp-
fen Sie los mit den Modelleisenbahnen von Sierra!
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Kategorie: ADVENTURE

GABRIEL KNIGHT 3

Der Schattenjdger istzuriick

Die Enthiillungsjournalisten von Best of Sierra reifen die Hauptdarsteller in Gabriel Knights drittem Abenteuer

aus dem Schatten ihrer Anonymitat - eine Kleine Bildergalerie

Die Schatten {iber New Orleans hat er langst verjagt — nun macht Gabriel Knight sich bereits zum
zweiten Mal daran, den Schatten in Europa ihre Spuknatur auszutreiben. Nach Miinchen und

Neuschwanstein zieht es den umtriebigen Schriftsteller vom Mississippi nun nach Frankreich,

genauer nach Rennes-le-Chateau, einem Kleinen Dorf in der Provence. Best of Sierra stellt Thnen g8

die Personen vor, mit denen er sich dort im wahrsten Sinne des Wortes herumschlagen muf.

Gabriel Knight: Ein charmanter, etwas
chaotischer Mann aus New Orleans, der
gut mit Frauen umzugehen weip, wenn er
nicht gerade dbernatiirliche Krafte zur
Strecke bringt (manchmal aber auch ge-
rade dann). Zur Zeit steckt er mitten in
seinem dritten Abenteuer als Schattenjd-

ger, eine Rolle, die er von seinen Vorfah-
ren geerbt hat, und die aus ihm eine Art modernen Groinquisitor
macht. Schwierig zu sagen, ob seine Fahigkeiten zur Losung der bei-
den letzten Falle beigetragen haben oder einfach nur schieres Gliick.
Im vorliegenden Fall wird er eine Menge von beidem brauchen.

Grace Nakimura: Grace bereitete sich in
Yale auf ihren Dr. phil. vor, als sie sich
[dazu entschlop, fiir den Sommer eine
W | Studienpause einzulegen. Sie entschied
sich fiir New Orleans, vielleicht, weil ihr
die Stadt im Vergleich zum heimatlichen
New York ziemlich exotisch vorkam, viel-
% leicht aber auch, weil es weit genug von
ihrer Mutter entfernt lag. Es sollte eine schicksalhafte Entscheidung
werden. Sie bewarb sich auf eine Aushilfsstelle in einer Buchhand-

ind trat in die Dienste eines gewissen Mr. Knight. Es gibt eine
gag Menge guter Griinde, warum sie ihm seitdem zur Seite steht
-und sich itm derart verbunden fihlt.

__J

Detective Mosley: Mosley arbeitet im
New Orleans Police Department und ist

riel. “Das war ein echter Zufall", sagt er,

 doch sein Verhalten ist mehr als merk-

wilrdig. Auf der einen Seite verschwindet

er immer wieder, auf der anderen Seite interessiert er sich ein

biBchen zu sehr fiir Gabriels neuen Fall. Weitere Verwirrung stiftet

er durch seine beharrlich vorgetragene Bitte, Gabriel mdge nieman-

dem in der Gruppe erzéhlen, dap er ein Cop ist - in Gabriels Augen

das Einzige, was ihn wirklich interessant erscheinen lassen kdnnte.

Gabriel wird das Gefihl nicht los, dap Mosleys Erscheinen auf der
Bildfldche nicht ganz so  privat” motiviert ist, wie er vorgibt.

D ow
| auch wenn er dariiber kaum redet, es sei
il denn er ist hochgradig betrunken oder

wird geschickt dazu verleitet. Wilkes lebt in dem Glauben, das Ge-
heimnis um den Schatz von Rennes-le-Chéteau in den Handen zu hal-
ten, und ist fest davon diberzeugt, dieses Wissen mache ihn zu einem
wohlhabenden Mann. Doch er sollte vorsichtig sein, zu wem - und in
welcher Lautstarke - er dies sagt.

Jean: Jean ist der Besitzer des Hotels in
Rennes-le-Chateau und immer bestrebt,
seinen Gasten mit Rat und Tat zur Seite
20 stehen. Er ist einer der Ersten, denen
Gabriel in Rennes-le-Chéteau begegnet
und kdnnte ihm wertvolle Informationen
liefern, um sich in diesem mysteridsen
Dorf zurechtzufinden.

John Wilkes: John ist Australier und ein
Macho der besonderen Art. Mit seinen
knapp 50 Lebensjahren hat er schon die
ganze Welt gesehen - oder zumindest die
besonders trostlosen Teile davon. Ganz
offenkundig ein richtiger Schatzjdger -
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Vittorio Buchelli: Vittorio Buchelliist ein

ruhiger Italiener, der gerne fiir sich allein
bleibt. Auch wenn ihn die Geschichte von
Rennes-le-Chateau nicht kalt [apt, hat er
doch offensichtlich kein Interesse daran,
mit irgend jemandem aus der Reisegrup-
pe nahere Bekanntschaft zu schliefen.
Seine Einstellung [aBt sich am ehesten
tig” und “abschétzig” charakterisieren. Was ihn so ver-
dachtig macht - er trifft als Letzter der Gruppe ein und gibt vor, mit
einem Zug unterwegs gewesen zu sein, den es nie gegeben hat.

Lady Howard: Lady Howard ist eine
Schauspielerin mittleren Alters mit einem
starken Hang zur Dramatik. Sie und Estel-
le, ihre Begleiterin, verfolgen ganz offen-
kundig einen Auftrag, und Lady Howard
macht nicht den Eindruck, als wiirde sie
auf irgend jemanden Riicksicht nehmen,
der inr dabei im Wege steht. Die beiden
sind ein ungewdhnliches Paar mit einigen merkwiirdig klingenden,
feministischen Theorien - oder wissen Sie, was mit der “Gebarmut-
ter der Isis” gemeint ist? Man mup schon mit der persanlichen Welt
des Paares vertraut sein, um sich darauf einen Reim zu machen. Aber
eines ist klar: lhre Anwesenheit ist alles andere als ein kauziger
Scherz. Und es hat den Anschein, als machten sich unter dem ausge-
feilten Make-Up und den Bergen von Hautcreme erste Ziige der Ver-
weiflung breit. Der Eindruck verstérkt sich, als glaubten sie nicht
nur daran, zu finden, was sie suchen, sondern als miiften sie es tun.
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Estelle Stilesz Estelle ist eine athletisch
gebaute, fast ménnlich wirkende Frau
W mittleren Alters - und doch auf eine
herbe Art attraktiv. Sie hat sich Lady Ho-
ward verschrieben - angeblich sind die
beiden schon seit 20 Jahren zusammen.
Eine Traumkombination, jedenfalls fiir
Lady Howard. Estelle erledigt nicht nur
die [dstigen Kleinigkeiten des alltdglichen Lebens wie Koffer trans-
portieren oder Rechnungen begleichen, sondern begegnet ir mit
bedingungsloser Loyalitdt und unverhohlener Bewunderung - selbst
dann, wenn sich die Lady wieder einmal wie ein kleinlicher Pedant
auffiihrt. Estelle entschuldigt dieses Verhalten mit dem “enormen
Druck”, unter dem die Lady stehe.

Emilio Baza: Emilio ist nur schwer zu
charakterisieren. Ein sidlandisch-ver-
fiihrerischer Typ mit seinem Bart, den
nackenlangen Haaren und seiner medi-
terranen Kleidung - und seiner feinen,
fast tragischen Ausstrahlung, die perfekt
mit seinen Birkenstock-Sandalen korre-
spondiert. Und dennoch - er weip offen-
kundig mehr, als er zugibt. Gabriel und Grace erwischen ihn mehr als
einmal bei faulen Ausreden. Welches Spiel spielt er? Wenn er wirk-
lich nicht an materiellen Dingen interessiert ist, was hat er dann in
diesem Tal zu suchen? Und warum interessiert er sich so brennend
fiir jeden Schritt, den Gabriel und Grace unternehmen?

Gabriel Knight 3

Der Taxifahrer: Der rtliche Taxifahrer
war eine der ersten Personen, die Gabri-
el in Rennes-le-Chateau traf. Wenn er sich
doch nur daran erinnern kdnnte...irgend
etwas dber ein Auto, Knoblauch und
einen Hund namens Fifi. Dieser Mann
stand an der Bahnstation in jener schick-

salhaften Nacht! Was hat er da gesehen?
Gabriel kannte es vielleicht herausfinden, wenn er nur wipte, in wel-
cher Sprache er sich mit ihm unterhalten kann - Franzdsisch ist es
jedenfalls nicht.

Madeline Buthane: Eine schne, willens-
starke und erotische Franzdsin mit jener
Mischung aus natilrlicher Frische und
femininer Ausstrahlung, der so wenige
Manner widerstehen knnen. Die fast
ausschlieplich mannliche Reisegruppe
hat sie jedenfalls komplett um den lei-

Y5 nen Finger gewickelt. Dem Geheimnis des
Schatzes von Rennes-le-Chateau widmet sie sich mit einem un-

glaublichen Enthusiasmus, der an Besessenheit grenzt. Dient die
Gruppe nur als Vorwand? Als Moglichkeit, um mehr Freiraum fiir die
persnlichen Plane-und-besseren Zugang zum fraglichen Gebiet zu
erhalten? Ist das Interesse, das sie fiir die Ideen der Manner an den
Tag legt, nur reine Koketterie oder ist sie auf der Jagd nach etwas
Besonderem?
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Kategorie: ACTION

TEAM FORTRESS 2

Das richtige Teamwork zanit

Auf der Basis der Half-Life-Engine entwickelten zwei junge Australier ein Action-Strategiespiel,

das sich wie kein zweites fiir den Mehrspielermodus eignet - und das mit einer interessanten Vorgeschichte aufwarten kann.

Robin Walker und John Cook kennen sich schon aus gemeinsamen Collegezeiten. Statt in irgend-
welchen langweiligen Seminaren zu hocken, beschiftigten sich die beiden lieber mit sinnvollen Din-
gen — Computerspielen zum Beispiel. Eines Tages stolperten sie Giber eine Mehrspielerkarte namens
Fortress, die ein interessantes Konzept besaf§ — iiber Teleporter, die die Spieler in bestimmte Raume
mit speziellen Waffen schickten, wurden Spielerklassen mit besonderen Stérken und Schwachen ge-
bildet. Hatte der Spieler durch das Betreten eines bestimmten Teleporters die gewiinschte Waffe auf-
genommen, mufte er versuchen, als erster eine Reihe von Knopfen zu aktivieren, um in die feind-
liche Basis eindringen zu kinnen. "Das war genau die Art von Spiel, die wir gern tiber unsere lokales
Netzwerk gespielt hitten”, erklért Walker. Auch im Laufe der folgenden Jahre verloren die beiden das
Fortress-Konzept nicht aus den Augen, und als sie die Chance erhielten, im Rahmen von "Quake”
eine eigene Version von Fortress zu entwickeln, schlugen sie zu. So sehr, daf daraus ein eigenstdn-
diges Spiel wurde — Team Fortress erschien 1996 und wurde mehr als 500.000 mal downgeloadet.
Grund genug fiir die beiden Australier, sich selbstindig zu machen und rund um ihre Technologie
eine eigene Firma aufzubauen.

n Team Fortress treten verschiedene Teams gegeneinander an,

um spezifische Aufgabenstellungen zu meistern. Jeder Spieler

entscheidet sich fiir eine von insgesamt neun bestimmten Rollen
oder Klassen (Feldarzt, Spion 0.8.). Die Klasse entscheidet dariiber,
welche Waffe der Spieler tragen darf, und mit wieviel Munition oder
Panzerung er auskommen mup. Es kommt entscheidend auf die Ko-
operation der einzelnen Gruppenmitglieder an. Eine einzelne Figur
(Klasse) ist aufgrund ihrer zahlreichen Schwéchen gar nicht in der
Lage, das Spiel fir sich zu entscheiden. Sie ist immer auf die Hilfe
und Unterstiitzung der anderen angewiesen. Die Hauptschwierigkeit
| besteht darin, innerhalb der Gruppe die richtige Balance zu finden
- und “mit den Schwéchen so umzugehen, dap der Spielspaf nicht dar-
unter leidet”, so John Cook.
Vor nicht allzu langer Zeit tauchten die beiden Freunde in den Ver-
| einigten Staaten auf, um bei Valve, den Schipfern von Half-Life, eine
verhesserte Version von Fortress zu entwickeln. Da unterbreitete
Valve-Griinder Gabe Newell den beiden ein Angebot, das sie unmig-
lich ablehnen konnten: Valve kaufte kurz entschlossen die Kleine aus-
tralische Firma auf, samt der Technologie und der beiden Ge-
‘schaftsfiihrer. Cook und Walker siedelten nach Seattle iber (in bezug
auf das Wetter war das ein miserables Geschift), halfen ihren neuen
ollegen bei der Fertigstellung von Half-Life und investierten danach
ihre ganze Energie in die Weiterentwicklung von Team Fortress 2.

Ein Multiplayer-Spiel,
das ohne andere Spieler auskommt

Die kiinstliche Intelligenz der Bots, computergesteuerte Spieler, die
als feindliche Soldaten und als Gruppenmitglieder eingesetzt wer-
den konnen, machen aus einem mehrspielerbetonten Spiel eine Kom-
bination aus Actionshooter und Strategiekniler, die durchaus auch
im Einzelspielermodus gespielt werden kann.

Team Fortress 2 kommt mit 20 verschiedenen Levels daher, die alle-
samt abgeschlossene Szenarien mit unterschiedlichen Zielvorgaben
darstellen. Die Levels bestehen aber aus weit mehr als ein paar ge-
{ungenen Grafiken: Die ausgekligelte Scriptsprache macht fast jedes
einzelne Level zu einem eigensténdigen Spiel.

Viele dieser Szenarien erinnern eher an ein Strategiespiel. In "Hun-
ted" (Gejagt) beispielsweise Ubernimmt ein Spieler die Rolle des Pré-
sidenten, der von seinen Leibwachtern (den anderen Teammitglie-
dern) geschiitzt, und von Punkt A nach Punkt B gebracht werden mup.
Der andere Spieler hingegen hat die Aufgabe, genau dieses Vorha-
ben zu verhindern. Spiele, in denen das eroberte Territorium die
Hauptrolle spielt, haben grdpere, in mehrere Abschnitte unterteilte
Level, in denen iberall ein Fahnenmast steft. In regelmapigen Ab-
standen erhalten die Teams Punkte fiir jeden eroberten Gebietsab-
schnitt - ahnlich wie in "Risiko". Getdtete Figuren kbnnen “wieder-
auferstehen”, allerdings nur in solchen Gebieten, die vom eigenen
Team gehalten werden.

Andere Level sind als Feldziige angeiegt. “Invasion” etwa ist ein Feld-
2ug Gber drei Level, inspiriert von dem Kino-Welterfolg “Saving Pri-
vate Ryan" und der Invasion in der Normandie. Im zweiten Level lan-
det Team A mit Booten an der Kiiste, wahrend Team B sich hinter
massiven Verteidigungsanlagen verschanzt. Team A mup nun so viele
Soldaten wie mdglich diber den Wall dirigieren. Im ersten Level hat
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Team A die Aufgabe, die Verteidigungsanlagen von Team B zu zer-
stiiren, doch jeder Soldat, der es iiber die Mauer schafft, verfiigt nur
{iber ein Bildschirmleben. Im dritten und letzten Level schiieplich
mup Team A eine Briicke von Team B verteidigen - dessen Krafte we-
sentlich davon abhangen, wieviele Gebéude es im zweiten Level er-
folgreich verteidigen konnte.

Der Spieler von Team Fortress 2 ist nur ein Teil einer gropangeleg-
ten, gemeinsamen Anstrengung, in der es eher auf geschickte Stra-
tegie ankommt, als auf rohe Kdrperkrafte oder ein scharfes Auge.
"Ein wertvolles Mitglied der Gruppe mup nicht zwangsldufig gut
schieen kannen", erkldrt Robin Walker, “manche Klassen sollten
Tweikampfen besser aus dem Wege gehen". Jede Charakterklasse
verfiigt Gber unterschiedliche Fahigkeiten und trégt auf ihre Weise
zum Gelingen der Mission bei. Fiir Rollenspielfans mag derlei ja banal
klingen, aber Action-Spieler miissen ein wenig umdenken. Wer sich
vorsichtig an die kommenden Aufgaben herantasten mdchte, fiir den
qibt es ahnlich wie in Half-Life eine Art Grundausbildung, in der ein
Feldwebel im besten Kasernenhofton die Einzelheiten des Gameplays
erklart - stilecht mit im Gleichschritt vorbeimarschierenden Rotten
und einigen Liegestiitz-Kommandos fiir sdumige Driickeberger.

Auch wenn Sie jeden Einsatz im Einzelspielermodus spielen kinnen
- Team Fortress 2 entwickelt seinen vollen Reiz erst, wenn es im Raf-

men einer Mehrspielerrunde gespielt wird. “Team Fortress 2 soll im ¢

Mehrspielerbereich das sein, was Half-Life im Einzelspielermodus
ist", verkiindet Walker im Brustton der Uberzeugung. Nicht gerade
unbescheiden der Herr aus Down Under, und dennoch... Wir sind fast
geneigt, es ihm zu glauben.
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Acht verschiedene Charaktere und nur ein Ziel
- die bunte Truppe von Team Fortress 2

= The Sniper - der Scharfschiitze Der Scharfschiitze beobachtet
das Geschefen aus sicherem Abstand und feuert aus groper
Entfernunig auf seine Gegner.

« Leichte Infanterie Die leichte Infanterie ist die schnellste Ein-
heit von Team Fortress 2 und pradestiniert fiir Aufklarungs-
und Erkundungsauftrage. Sie ist mit Maschinenpistolen und
entsprechenden Granatwerferaufsatzen ausgeriistet.

* The Commander - der Chef Der Commander kann sein Team in
verschiedene Trupps aufteilen, um die anfallenden Aufgaben
besser zu verteilen. Das Geschehen verfolgt er entweder Giber
Kameras auf dem Schiachtfeld oder aus dem Blickwinke! ines
beliebigen Soldaten.

+ Raketeninfanterie Mit ihren Maschinengewehren hat die schwer-
gepanzerte Raketeninfanterie das mit Abstand schwerste
Pckchen zu tragen. Sie bewegt sich nur langsam fort und ist
nur effektiv, wenn sie von festen Positionen aus agieren kann.

Field Medic -der Feldarzt Der Arzt stellt die Gesundheit und
die (anzerunq der Soldaten wieder her. Aber Vorsicht, der Mann
ist imstande und wehrt sich, denn er kann ebenso qut als mit-
Here\fanterie um Einsatz kommen.

« Engineer - oder einem Injenjar ist nichts zu schwdr Er ent-
wickelt Abwehrgeschiitze und Kameras fiir den Commander und
legt in der Nahe der feindlichen Linien Munitionsdepots an.

The Commando - der Spezialist fiir die delikaten Aufgaben
Das Sonderkommando ist zustandig fiir Sprengstoffanschiége auf
feindliche Einrichtungen. Hervorragend geeignet in aflen Szena-
rien, wo es um gewissenhafte und nachhaltige Zerstorung geht.

= The Spy - der Spion, der aus dem Dunkel kam Ein duBerst
wandlungsfahiger Zeitgenosse, der sogar das Aussehen feind-
licher Einfeiten annehmen kann. Der ideale Mann fir alle Auf-
klarungsmissionen. Wenn er einem Feind alleine gegeniiber-
steht, kann er sich ohne weiteres mit einem wohlgezielten
Schup durchsetzen.

Einen kleinen Vorgeschmack auf Team Fortress 2 konnen Sie sich
jetzt schon holen, wenn Sie sich Team Fortress Classic; das Mul-
tiplayer Add-on fiir Half-Life, auf unserer Cover-CD anschauen.
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Kategorie:  BILDSCHIRMSCHONER

AFTER DARK

After Dark Games

Der fliegende TO@Ster

Die beriihmtesten Bildschirmschoner der Welt erwachen zu neuem Leben - als Spiel!

Tmmer, wenn die Computerschaffenden dieser Welt von einer kreativen Schaffenskrise gebeutelt wer-
den (also ca. 15-20 mal am Tag), wenn Heerscharen von Biiroangestellten rund um den Globus mit
einem frohlichen "Mahlzeit” auf den Lippen in die Kantinen pilgern oder einfach nur vergessen,
den PC auszuschalten, schlfigt seine groRe Stunde: der Bildschirmschoner. Unter den zahllosen mehr
oder weniger einfallsreichen Motiven ragt einer turmhoch hervor: Der "fliegende Toaster” ung

Kumpel aus der "After Dark”-Reihe haben es unter ihren nerven- und stromsparenden, aber na-

menlosen Verwandten zu weltweitem Ruhm gebracht.
abei sind die Zeichen der Zeit nicht spurles an ihm voriiber-
gegangen - was als fliegende gestrichelfe Kists
sich im Laufe der Jahre zu einem chrombl
ven Flugmodell in feinstem 30 entwickelt, dem die He
sen Toastscheibchen nur so zufliegen. Und trotzdem:.
to ihres Bildschirmschonerdaseins konnte selbst:
Lichtgestalt bisher nie ausbrechen - auch nach e
ihr Schicksal immer dann besiegelt, wenn die Mitta
oder die kreative Krise einem Schaffenssturm gewi
jemand an der Tastatur, und sei es nur mit der ordi
ist es mit seiner Herrlichkeit schlagartig vorbej um
Arbeitsoberflachen bricht sich wieder Bahn.

In Zusammenarbeit mit den Entwicklern von Berkeley Systems, den
geistigen Vatern des Toasters, macht Sierra diesem unhaltbaren
Tustand ein Ende: In Kiirze erscheint After Dark Games - eine Kom-
pilation von 11 spannenden, witzigen und kniffligen Kleinen Spie-
" len rund um den beriihmtesten Toaster der Welt und seine Freunde.

Erproben Sie doch mal Ihre Geschicklichkeit an “Roof Rats”, dem
wohl herausfordernsten Spiel der Sammlung (auch wenn gerade die-
ses Spiel mit den bekannten Bildschirmmotiven nichts zu tun hat):
Ihre Aufgabe ist es, ein etwas wunderliches Mieter-Ehepaar vom Dach
eines Apartmenthauses herunterzuholen. Dieses Haus besteht aus
mehreren Raumbldcken in fiinf verschiedenen Farben. Ihre Mieter
. rutschen immer eine Etage tiefer, wenn es Ihnen gelingt, die darun-
| terliegenden Blécke mit einem Doppelklick abzuschiefen. Das diir-
-~ fen Sie jedoch nur, wenn sich der fragliche Raum iiber, unter oder
neben einem Raum in der gleichen Farbe befindet.

in Spiel aber steht ganz im Zeichen des Toasters: "Toaster Run", das
ideale Mittel, um dem Verdauungstief nach der Mittagspause zu Leibe
20 riicken, denn es ist Hektik pur: Als Toaster schliipfen Sie in die
Rolle eines (versicherungsfreien) Roboter-Kindermddchens. Sie haben
alle Hande voll zu tun, das Baby Ihres Arbeitgebers, ein Kleinkind mit
ausgepragtem Hang zu Ausfliigen in die feindliche Umwelt, wieder
zuriick in die Kinderkrippe zu bugsieren. Das Haus spricht allen gan-
gigen Sicherheitsstandards Hohn: Flammen schlagen aus dem
Backofen, das Biigelbrett ldst sich aus der Verankerung und fallt hin-
terriicks zu Boden und das Gliihen des Fernsehers hat die gleiche
Wirkung wie ein Disintegrator-Strahl aus der Laserkanone. Sammeln

einer Stromdosis aus der Steckdose aufzupdppeln - sonst sinkt Ihr
“Toastosteron"Wert in den Keller und Sie gehen in Flammen auf. Las-
sen Sie ihn zwischendurch im Epzimmer ruhig mal ins Bowleglas
plumpsen - die Art und Weise, wie der fliegende Toaster sich da frei
rudert, ist sehenswert.

Vielleicht wollen Sie aber lieber dem “Hula-Girl” Balula helfen, sich
von einer Plattform zur anderen zu bewegen, um Cruela zu entge-
hen, der fiesen Zwillingsschwester, die dauernd versucht, ihr die Rei-
fen zu mopsen. In “Rodger Dodger” steuern Sie ein purpurfarbenes
Polygon quer durch eine 20-Welt, springen auf rote Spiralen und brin-
gen sich vor [hren unnachsichtigen Verfolgern in Sicherheit.

Ach, Sie bevorzugen Denk-, Knobel- oder Wortspiele? Dann sollten
Sie mal “Fish Schtick” (Fischschtabschen) probieren: Ein Schwarm
Fische aus dem klassischen Unterwassermotiv nahert sich Ihrem
Desktop und filhrt eine Reihe Buchstaben mit sich. Formen Sie dar-
aus sinnvolle (1) Worte, bevor die Fische langsam den Bildschirm
iberquert haben.

Aber natiirlich lassen sich Ihre Lieblinge wieder in das verwandeln,
was sie all die Jahre waren: in unschuldige Bildschirmschoner. Und
falls Sie dann doch Lust verspiiren sollten, eine Runde Mahjong zu
spielen, knnen Sie jedes der 11 Spiele immer noch diber die prakti-
sche Meniileiste am unteren Bildschirmrand einzeln aufrufen. Die
Beispiel- Bildschirme sind kaum von den Spielmotiven zu unter-
scheiden - niemand soll hnen vorwerfen kannen, Sie vernachlas-
sigten Inre Arbeit. Den Kreativen schigt bekanntlich keine Stunde.




Kategorie: ENTWICKLUNGSKISTE

_ Entwicklungskiste

Aus unserer Entwicklungskiste

NASCAR 2000

Haarstraubende Mandver bei 300 km/h

Tugegeben - Papyrus, die Motorsport-Entwicklungsabteilung von Sierra, hat sich mit der
Neuauflage des Renn-Sim-Klassikers etwas Zeit gelassen. Aber schlieBlich wollte man kein weiteres
Add-On anbieten, sondern ein komplett iiberarbeitetes Spiel. Ende des Jahres soll es soweit sein.
Rland Hunderttausende vor den Bildschirmen und verfolgen die Ereignisse rings um die Laufe zur
Formel-I-Weltmeisterschaft. Die PS-Freaks in den USA dagegen haben die Qual der Wahl: Sie miis-
sen sich zwischen den IndyCar- und den Stockcar-Rennen der NASCAR-Serie entscheiden. Gerade die
Volkstimlichen" NASCAR-Rennen sind in den USA ungeheuer beliebt. Die Saison ist lang: Jeden Sonn-
tag nachmittag, Woche fir Woche, von Februar bis November, wird um den Winston-Cup qefahren - mit
harten Bandagen. In vielen Familien bleibt der Sonntagnachmittag fir Ausflige tabu: Dann nehmen in

Talladega oder sonstwo die bulligen NASCAR-Flitzer Aufstellung und Ehepartner wie Kinder ihren ange-
stammten Platz ein: den verlorenen Posten. Es sei denn, sie sind ebenfalls NASCAR-Fans.

ennsportfans kennen iren Platz. An den Wochenenden im Friihjahr und Sommer hocken in Deutsch-

Kein Wunder also, dap die offiziell lizenzierten NASCAR-Rennsimulationen von Sierra ebenfalls rasch po-
puldr wurden, und das nicht nur in den Vereinigten Staaten. Dichte Atmosphare, realistisches Rennge-
fiihl, Einstellmdglichkeiten ohne Ende und detailgetreue Grafiken - mit NASCAR-RACING konnten sich alle
Rennsportfans der lllusion hingeben, selbst in einem dieser Schlitten zu sitzen. Die letzte Neuauflage,
NASCAR-RACING 2, ist jedoch mittlerweile etwas in die Jahre gekommen. Die technologische Entwicklung
im Spielebereich bleibt ja nicht stehen. Die Zeit ist also fangst reif fiir NASCAR 2000.

Doch angesichts der Anspriiche von Papyrus (man wollte nichts weiter als die authentischste und techno-
logisch fortgeschrittenste Rennsimulation entwickeln, die es auf dem Markt gibt), kann es schon mal zu ge-
wissen Verzdgerungen kommen. 16-Bit-Grafiken, noch detailliertere Setup-Optionen und verbesserte Ga-
meplay-Elemente implementieren sich nicht von allein. Doch die meiste Zeit verbrachte man mit der
Entwicklung eines realistischen physikalischen Modells. Auf der Basis des GPL-Modells entwickelten die Pa-
pyrus-Mitarbeiter eine Engine, die Sie Ihrem Traum, einmal ein echtes Stockcar steuern zu dirfen, erheb-
lich naher bringt: NASCAR 2000 simuliert perfekt das knifflige Zusammenspiel von Einzelradaufhangung,
Antriebsdrehmoment, Federweg und Reifendruck bei extrem hohen Geschwindigkeiten. Einen Zahn miissen
wir Ihnen aber gleich ziehen: Einfacher st das Handling Ihres Fahrzeugs dadurch nicht geworden. Aber das
haben Sie wahrscheinlich auch gar nicht erwartet. Als NASCAR-Fan wissen Sie, was ein Pilot kannen mup.

I
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Desert Fighters
Pfuschen Sie dem , Wiistenfuchs™ ins Handwerk -
Mit der neuen historischen Flugsimulation von Dynamix kdnnen Sie aktiv in die

Geschichte eingreifen - und sie verandern.

esert Fighters” erscheint voraussichtlich gegen Ende des Jahres und spielt wéhrend des 2. Welt-

kriegs in Nordafrika. Der weitere Verlauf des Krieges hangt wesentlich von Ihren Leistungen ab -
wenn Sie beispielsweise die Frachtschiffe auf Ihrem Weg nach Tripoli aufhalten kinnen, fehlen
MWiistenfuchs” Rommel die Panzer, um den aktuellen Vorstop der Englénder noch aufhalten zu kinnen.
Das neue dynamische Kampagnensystem orientiert sich an dem Nachschubrennen, das sich deutsche
und alliierte Truppen in Nordafrika zu jener Zeit geliefert haben. Das Prinzip ist einfach: Je mehr Ver-
sorqungsgilter, je mehr Nachschubwege Sie zerstdren, desto schwerer fallt s Ihrem Gegner, seine Posi-
tion zu halten. Aber glauben Sie nicht, da die Zerstdrung eines Konvois so einfach ware. Feindliche Fahr-
zeuge verfiigen ber eine eigene KI und zerstreuen sich, wenn Gefahr im Anzug ist. Als Wiistenpilot fliegen
Sie aber nicht nur Angriffe auf Militérkonvois - die Bekampfung der feindlichen Luftwaffe, Begleitfliige,
Abfangmandver und Angriffe auf Kriegsschiffe gehtren ebenfalls zu Ihren Aufgaben. Und im Mehrspie-
lermodus warten gepflegte Massendogfights auf Sie.

Tehn Maschinen aus vier Nationen stehen im Hangar zum Abflug bereit. Neben den beiden italienischen
Macchi-Maschinen (200 und 202) waren da vor allem die deutschen Bf-109F und JU 87 Stuka zu erwah-
nen. Nicht zu vergessen alliierte Bomber wie die P-38, die P-40 oder die Hurricane IlID ,Can Opener”.

Desert Fighters” bietet aber auch etwas fiirs Auge: Sanddiinen, Felsen, die aus den Diinen ragen, aus-
getrocknete Fluplaufe, verschiittete Straen, tiefe Schiuchten oder das sanftrote Leuchten des Sandes
in der Abenddammerung lassen den Piloten schon mal vergessen, dap er sich auf einem Kampfeinsatz
befindet (vor allem, wenn Sie @ber eine 30-Grafikbeschleunigung verfigen). Doch Ihre Gegner werden
Sie schon wieder auf den Boden der Tatsachen zuriickholen, verlassen Sie sich darauf!
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PRODUKTUBERSICHT

Planet Sierra

A= unter 30 DM - B = von 30 bis 50 DM « C = von 50 bis 70 DM - D = Gber 70 DM

ADVENTURE

King”s Quest 8 Echtzeit-3D Adventure
Riickkehr nach Krondor Krondor, das Universum eines der beliebtesten Rollenspiele
aller Zeiten

Drachenfeuer - Der neuste Teil der preisgekrdinten Quest
for Glory-Reihe

Quest for Glory 5

B Asse der Tiefe

b Grand Prix Legends

B Pro Pilot 99

Red Baron 30

3-D Ultra Pinball Turbo Racing
Trophy Buck

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

Der Himmel gehart Ihnen

Der Rote Baron in 30

Echtes Spiehallen-Feeling garantiert

So realistisch, dap Sie morgens um 4 Uhr auf die Jagd an
Ihren PC gehen machten.

3 komplette Top-Rennserien: NASCAR® Cup, NASCAR®
Grand National und NASCAR® Craftsman Truck
Unbegrenztes Rennfeeling, vom Arcade-Modus bis hin zur
echten Hardcore-Simulation!

oo o ®e

Nascar 99

Viper 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!

o oo

Broodwar

Caesar 3

Lords of Magic Special Edition
Lords Royal Edition

Power Chess 2

Der Kampf um die Vorherrschaft der Galaxie geht weiter
Rom wurde nicht an einem Tag erbaut...
Tauberhaftes Echtzeit-Strategiespiel!
Echtzeit-Action ohne Ende

Stellt sich auf Ihre individulle Spielstarke ein

. SPORT

INTR&GE SPORTD DSF Fupball Manger 98/%9
= 0SF 6oif 99

OSF Off-Road

DSF Ski ‘99 Extreme Edition

Mit den neusten Bundesliga-Daten
Let him swing!
Auf die Platze, fertig, Gas!
Absolute Extreme Edition

oo oo

30 Besser Wohnen
= Print Artist 4
Print Artist Junior
Print Aritst Gold
Web Artist

Photo Artist
Mein Stammbaum

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

Das komplett neue Druckstudio

Webseiten in Minutenschnelle

Vom Schnappschu zum Meisterwerk
Forschen Sie nach Ihren Ahnen

®mw oW e

ADVENTURE

Betrayal at Antara A Mystisches Rollenspiel-Adventure

Shivers 2 B 3D Adventure mit 360°-Blick und Super-Sound
Larry 7 A_Der 7. Teil von Larrys verriickten Abenteuern
SIMULATION

3-D Ultra Pinball 3 A Ausflippern die Dritte

Aces of the Deep A_U-Boot Simulation im WK II

Nascar 2 + Track Pack A _Klassische Rennsimulation

Red Baron 2 A_Der Rote Baron ist zuriick

STRATEGIE

Brithright A Dungeons & Dragons® in Echtzeit!

Civil War 2 A Keine weiBe Fahne in Sicht!

Lords of Magic B Der magische Nachfolger der revolutiondren "Lords of the

Realm"-Serie
Lords of the Realm 2 B Mischung aus packender Eroberung und Echizeit-Action
Lords of the Realm 2 + Siege pack B _Die Mchte des Bosen sind nach Urak zuriickgekehrt!
Neogenesis A Griinden Sie Ihre eigene Kolonie im Weltraum
Power Chess | A Lauschen Sie den Worten der Dame
Police Quest Swat B Zwischen Leben und Tod liegen nur Sekunden




Highlights
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RUCKKEHR NACH KRONDOR

Eines der beliebtesten Rollenspiele ist zuriick
Riickkehr nach Krondor ist die lang erwartete Fortsetzung des Best-
seller-Rollenspieles , Betrayal at Krondor”. Schiipfen Sie in die
Rolle von filnf unterschiedlichen Hauptfiguren und erleben Sie ein
unvergepliches Abenteuer in Midkemia, der Welt des Fantasy-Autors
Raymond E. Feist. Sie durchqueren auf Ihrer Reise die schwindel-
erregenden Hahen von Krondors Palast, die verschlungenen Tunnel
der Kanalisation unter der Stadt, sowie die gespenstischen Tiefen
eines unheimlichen Tempels.

STARSIEGE

Wenn Science-Fiction-Visionen wahr werden...
Starsiege ist die wohl atemberaubendste 30-Robotersimulation -
und das erste Kapitel in dem epischen Starsiege-Universum. Sie kimp-
fen sich entweder als menschiicher Krieger oder Cybrid durch die Ga-
laxis und wahlen Ihre Missionen aus. Jagen Sie Gber weite Land-
schaften, durch befestigte Basen oder kriegszerriittete Stadte.

Die Legende geht weiter
Red Baron 3D versetzt Sie zuriick in lang vergangene Zeiten, als
Ménner und ihre Flugmaschinen erstmals den Luftraum eroberten.
Erleben Sie Luftschlachten von Angesicht zu Angesicht, in denen
Kdnnen und Taktik alles entscheiden. Mit never 30-Unterstiitzung

und Multiplayer-Option ist Red Baron 3D ein Tophit im Genre der
Flugsimulationen.

N T
QUEST-@LORY
DRACQ\IAI{FE\JER B

Meisterwerk!

\ P\
ERRAS forme

PHOTO ARTIST

Photobearbeitung vdllig neu und unkompliziert
Der neuste Sprop 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
auf den Familienphotos 20 Jahren jiinger aussehen!

QUEST FOR GLORY 5: bracHENFEUER

Der neuste Teil der Quest for Glory-Reihe

Lassen Sie sich in ein unbekanntes Kanigreich versetzen, in wel-
chem Sie als Dieb, Krieger oder Zauberer verschiedenste Aufga-
ben bestehen milssen. Meistern Sie Ihren Weg durch die unter-
schiedlichsten Schauplatze einer detailliert modellierten 30-Welt.
Die integrierte Gefechts-Engine 3t Sie spannende Echtzeitkémpfe
erleben.

AU RRA forne

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 kinnen Sie
Ihren Auftritt im Internet kreieren. Uber 15.000 Grafiken, 1000 Hin-
tergriinde sowie 200 verschiedene Sounds stehen Ihnen zur frei-
en Verfiigung.
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Bestof Sierrd NI, 12 mit

Indy Car Racing II

Rennsimulation fiir Profis mit atemberaubenden
Geschwindigkeiten und packenden Positionskampfen.

Gl‘ﬁnd Prix Legends (umfangreiche Testversion)

Monza und Watkins Glen — holen Sie sich 2 legendire

Rennstrecken auf Ihren Desktop!

o 15,-

Best of Sierra Nr. 1 mit:
Gabriel Knight - Die Siinden der Viter

Packendes Abenteuer im Bann der Voodoo-Magie
Earthsiege
Strategie & Action pur in tonnenschweren Kampfmaschinen

DM 15,- (inkl. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 2 mit:

King’s Quest VI - Die prinzlose Braut
¥ das zauberhalt dasesjegad!

The even more Incredible Machine
Ratselspa fir die ganze Familie
DM 15, (inkl. Porto & Versand)

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

Finer dr besten Flpper die jemals i den Computer entwickelt wurden
— gruselig und abgedreht!

Freddy Pharkas: Cowboy Apotheker
Das ausgeflipple Western-Adventure von Al Lowe!
DM 15~ (inkl. Porto & Versand)

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

Nur echt mit Roger Wilco, dem beriihmiesten Hausmeister der Galaxis!

Lode Runner - The Legend Returns
Der Spielhallen-Klassiker auf CD-ROM! Rennen und Klettern Se quer
durch 150 Level!

DM 15, (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 5 mit:
Woodruff

Gehen Sie dem Obersack ans Leder! Imwitziges Abenteuer in der Welt der
Zukunft!

Caesar
Errichten Sie [hr eigenes Imperium Romanum!

DM 15, (inkl. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 6 mit:
Hunter Hunted

Action pur. Gradenlose Hetzjagd in einer zerstorten Welt!

Aces over Europe

Duell mit den griten Fliegerassen der Geschichte.

DM 15, (inkl. Porto & Versand)
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PIEL AUF CD-R OM iy

1 Top.g

(inkL Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 7 mit; 2
3D-Ultra Pinball

Das intergalaktische Flippererlebnis
Drei Tiche voller sction und k

p
Spannung, Sy
Casino De Luxe

7 Kassische Gliicksspicle
fir den gepflegien Zocker son heute.

DM 15,- (inkl. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 8 mit:

Shivers
Knisternde Spannung im Museum der Ddmonen

Laura Bow
‘The Dagger of Amon Ra — Krimi im New York der 20er Jahre

DM 15, (ink!. Porto & Versand)
Best of Sierra Nt. 9 mit:

Torin’s Passage
Spannendes und witziges Fantasy-Adventure von Al Lowe

Nascar®-Racing
Packendes Rennspektakel in bulligen Kraftmaschinen

DM 15, (inkl. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 10 mit:
Silent Thunder

Das . Warzenschvein'” in geheimer Misson

Givil War General

Fesselndes Takikspil iber den amerikanischen Birgerkrieg
DM 15.- (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 11 mit:

3D-Ultra Minigolf

Der verrickteste Minigolfspa, den es je gab!

LAURA BOW

The Dagger of Amon B2
w3 b o o 2 e

Return to Krondor
Die spannende Jagd nach der Tréne der Gotter als OEM-Version.
DM 15,- (inkl. Porto & Versand)
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Sherra presents |
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Steve Whitton
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Half-Life (Zur deutschen Version)

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

oM 19,95 (inkl. Porto & Versand)
King's Quest 8
Das offizielle Lsungsbuch von Prima

Caesar 3

Das offizielle Losungsbuch von Prima
Riickkehr nach Krondor
Das offizielle Lisungsbuch von Prima

Half-Life CD
Sierra presents Half-Life
Vier spacige Trance-Tracks zum Abhotten: lebenswichii fir echte Half-
Life Fans. Produziert von Doug Laurent, bekannt als Musikus hinter
ChangroRen wie Culture Beat und Lz Bouche

DM 12.- (inkl. Porto & Versand)

jeDM 19,95 (inkl. Porto & Versand)

III Phantasmagoria

Roman von Steve Whitton, Bastei Liibbe
Als Computerspiel ist Phantasmagoria lingst i Klassiker, als Buch ein
Horrorschocker ersten Ranges!

019,90 (inkl. Porto & Versand)

Das Grand Prix Legends Megapack
Ein Formula Sprint PC Lenkrad + Grand Prix Legends,
die historische Rennsimulation

oM 199, (inkl. Porto & Versand)

Poster
a) StarCraft — Brood War
b) Viper Racing

der Vorrat reicht! DM 10~ (inkl. Porto & Versand)

Jede Bestellung inclusive: einem

Cup-Pad
Schluf mit Kaffee-Réndern auf dem Mousepad.
und einem
[9] GrofRen Jubilaumsposter
\ Groe A2
> > >
B ES TEILULGCOUP 0 N
Name:
Vorname:
Strafe:
PLZ:
Ort:
Land:
E-mail:

Havas Interactive Bestellservice
Postfach 10 10 62 - D-60010 Frankfurt

018050/ Spiele \
018050/ 77 43 53 (0,24 pf/Min)
Mo-Fr 08-22 Uhr, Sa 10-18 Uhr
018050 / Lernen

018050 /53 76 36 (0,24 pf/Min)
018050 / Faxen ,
018050 /329 36 (0,24 pf/Min)

Bitte zuriick an:

Bestell-Nummer:



B 36 |

Pressestimmen

Starsiege

* PC Joker 5/99:
Packend inszenierte Robo-Rebellion, auch fiir GenrrNeuhnqe
empfehlenswert.*

AIERRA.

* PC Games 5/99:
Fans von Robotersimulationen kinnen aufatmen: Der Krieg
zwischen Menschen und Cybriden geht in die dritte Runde.”

* GameStar 5/99:

Stahlkrieger mit einem Faible fiir defthe Action kdnnen schon
mal die Triebwerke warmlaufen lassen. Starsiege ist das Mech-
spiel fiir alle, denen knallige Explosionen und heife Gefechte
wichtiger sind als punktgenauer Realismus oder ausgefuchste
Taktiken.”

Riickkehr nach Krondor

« PC Action 3/99: :
.Das neue Feist-Werk glénzt durch eine ungeh
Atmosphare, die in erster Linie von der epischen Stnmmd der
genialen Opfik lebt.*

+ GameStar 3/99: -
Autor Raymond Feist hat seinen Job gut gemacht:
Story mit vielen schillernden Charakteren wird jed iesseln
der ein wenig Fantasy-Fieber im Blut hat.” :

* PC Player 2/99:

Riickkehr nach Krondor bietet alles, was man von emem Rol
lenspiel erwartet:
Eine fesselnde Story, ein auBergewdhlich gutes | Kampf und
Magiesystem sowie hiibsche Details.”

Startklar 2. Klasse

« Kindersoftware Ratgeber 1999:
.5 Mause (qut)*

- ('t 20/98:
[in frohlicher Titel mit vie-
len erfrischenden Songs.”

Die Knowledge Adventure-Serie

SPASS AM LERMEN VOR ANFANG AN

Syracuse Language Systems (Sprachlernprogramme)

+ PC Shopping 2/99:
Wil yes! Fortgeschrittene Englisch gropen Wert auf das
Erlernen der Aussprache legt, und sich dabei spiélerischer Spap
entwickelt, verdient es sich eine Empfehlung. Der Lernende er-
hdlt viele Anreize, die weit @iber das sture Pauken hinaus gehen
- Testergebnis: sefr gut/gut.*

« Computer Bild 25/98
Jestergebnis: gut”

- PC go! 1/99:
Jsehr gut*
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Gobliins 2 - Kobolde, Kidnapper, Kapriolen

Loff im zwergenreich

Niedliche Kobolde trotzen den Widrigkeiten des Daseins und retten inren Kgnig vor dem Wahnsinn - wenn Sie lhnen dabei helfen

Gobliins? Kobolde? Konige? Spitestens jetzt zermartern sich aufmerksame BoS-Leser das Hirn.

Das haben wir doch schon mal gehort? Da war doch mal was...?

¥,

Jahres (Nr. 5) stellte BoS seinem staunenden Publikum Wood-

ruff and the Schnibble of Azimuth vor, jenes witzig-abson-
derliche Abenteuer aus dem Reich der Phantasie, in dem Woodruff,
das junge Findelkind vom Stamme der Buzuks, dem Obersack ans
Leder ging. Damals stellten wir Ihnen auch die Urahnen der Buzuks
vor - die Gobliins, kleine Kobolde mit hohem Niedlichkeitsfaktor,
mit denen eine damals weitgehend unbekannte franzdsische Soft-
warefirma namens Coktel Vision in Deutschland ihre Visitenkarte
abgab. Die Gobliins-Saga beeindruckte Fans und Kritik gleicher-
mapen mit knackigen Rétseln, witziger Handlung und allerfeinsten
VGA-Grafiken. Sie verschlang kaum zu bewdltigende 590 KB Ar-
beitsspeicher und unverschamte 5 MB Festplattenspeicher, was
schon damals zu der Empfehlung fiirte, Gobliins 2 miisse minde-
stens mit einem 16 MHz(!)-Rechner der 386er-Klasse gespielt
werden. Hohe Anerkennung erntete damals vor allem das Spiel-
prinzip: Wer im Koboldreich Erfolg haben wollte, mupte nicht wie
sonst allgemein iiblich einen einzelnen Helden durch die Fahrnisse
des Lebens steuern, sondern gleich zwei oder drei charakterlich
hichst unterschiedliche Figuren. Und nur, wer die unterschiedlichen
Talente der verschiedenen Figuren geschickt einsetzt und sie alle
heil nach Hause bringt, kann darauf hoffen, Kanig Angoulafre von
seinen Anfdllen zu heilen.
Das zweite der drei irrwitzigen Fantasy-Adventures wollen wir Ihnen
an dieser Stelle vorstellen. Im ersten Teil der Gobliiin-Saga (mit drei
I und drei Helden) muten die unzertrennlichen Koboldfreunde lg-
natius, Oups und Asgard einen iberaus heiklen Auftrag erfiillen: Sie
sollten den hochbegabten, aber hichst eigenwilligen Zauberer Niak
aufsuchen und dazu Giberreden, ihren Kdnig Angoulafre vor dem
Wahnsinn zu retten. Die kobdldische Schulmedizin hatte angesichts
der trollierten Lach- und Schreikrampfe des Regenten schon
langst kapituliert. Keine leichte Aufgabe fiir die drei
Freunde, hatten sie doch bisher ihr beschau-
liches Kanigreich noch nie verlassen. Kein
Wunder angesichts der Schauerge-
schichten, die man sich im Koboldreich Y 7
von der bosen Aupenwelt
erzahlte: So sollte Niak,
dieser komische Kauz,
duBerst armempfindlich sein
und von allen Besuchern Ein-
tritt verlangt haben. Sein Haus
wurde angeblich von einem ab-
sonderlichen Hund namens Ragnarok
bewacht, der mit besonderem Vergnii-
gen leine Vdgel verspeiste und alle Neugieri-
gen davon abhielt, in den Gewdlben des Hauses nach dem
sagenumwobenen Schatz zu suchen. Ganz in der Nahe, so wurde ge-

R ichtig, da war mal was. In der Mérz-Ausgabe des vergangenen

Ganz zu schweigen von Gemellor,
dem zweikdpfigen Drachen, Mel-
liagante, dem Biicherwurm,
oder Carbonek, dem Autor und
Bibliothekar, der sein Schicksal
als Werwolf beweinte....gnatius,
Oups und Asgard fiihiten sich
! nicht wohl in ihrer Haut...
J Gobliins 2 wird nur noch mit zwei ,i"
qgeschrieben und auch die Zahl der
Hauptdarsteller hat sich um eine Figur re-
duziert. Doch die Aufgabe von Fingus, dem
“nettesten und hoflichen Zwerg im Kobold-
reich, und Winkle, einem vorlauten und zu-

#
packenden Vogel, wird deshalb nicht leichter. Diesmal steht der
Sohn von Kdnig Angoulafre im Mittelpunkt der Aufregung. Die
Gouvernante schwdrt Stein und Bein, irgendeine gefliigelte Krea-
tur habe ihn aus dem kdniglichen Schlafgemach entfiihrt. In seiner
Verzweiflung wendet sich Angoulafre an Modemus, den Magier mit
dem zweiten Gesicht. Der hat schlechte Neuigkeiten: Amoniak, Mo-
demus, rachsiichtiger Kollege und schwarzes Schaf der ganzen
Innung, hat den Kanigssohn gekidnappt, um in in seinem Licht-
jahre entfernten Schlop zu seinem Hofnarren zu machen. Das ehe-
malige Schlop von Kdnig Domenic sei nur mit Zauberkréften zu er-
reichen, erklart Modemus, und ob die auch ausreichen, um diesen
witenden Drachen zu besiegen, der der Legende zufolge ganz in
der Nahe hausen soll? Fingus und Winkle sind wahrhaftig nicht zu
beneiden.
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auch Kobolde brauchen Fiihrung- die Spielsteuerung

Kobolde sind duperst quirlige Kerlchen. Trotzdem lassen sie sich von Ihnen bereitwillig steuern - wenn Sie mit ihnen richtig umgehen.

Der Reiz des Gobliin-Abenteuers liegt (neben dem abgedrehten Humor) vor allem in der Tatsache, daf§

Sie es mit charakterlich hochst unterschiedlichen Figuren zu tun haben, die es einzeln zu fithren gilt.

Iwei wie Hund und Katze

Der Spielbildschirm bei Gobliins 2 besteht aus vier Teilen: dem Spiel-
fenster, einer Steuerungstafel, einem kleinen Fenster fiir die Dialo-
ge und der untersten Bildschirmzeile. Eingabegerdt ist die Maus.

Mit dem Pfeilcursor kdnnen Sie Ihre Figuren nicht nur
dirigieren, sondern auch erkennen, ob Sie sich dber
einer sogenannten ,aktiven” Zone befinden, wo wichtige Gegenstande
versteckt liegen, welche Figuren vorhanden sind und, wo sich der
Ausgang befindet (dann verwandelt sich der Cursor in eine Tiir mit
einem Pfeil).

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf eine be
stimmte Stelle, um Ihren Kobold dorthin marschieren

£ 2 lassen. In einer aktiven Zone wird er mit dem glei-
chen Befehl eine entsprechende Handlung ausfiihren oder, wenn Sie
einen Gegenstand angeklickt haben, dieses Objekt aufnehmen. Er-
scheint in der Funktionszeile die Mitteilung ,Einsatz mit" bedeutet
das, dap Sie den fraglichen Gegenstand sofort verwenden oder ins
Inventar abstellen kdnnen.

&

Gegenstande lassen sich wie folgt verwenden:

ins Inventar stellen - rechte Maustaste

auf eine bestimmte Zone verwenden - den ,Objekt-
cursor” auf eine fragliche Stelle halten und rechte Maustaste driicken.
Daraufhin erscheint in der Funktionszeile z.B. die Mitteilung , EIN-
SATZ Schiiissel MIT Schlop”. Wenn Sie den Pfeilcursor zusammen mit
der rechten Maustaste betatigen, dffnen Sie das Inventar. Mit der
gleichen Maustaste wahlen Sie einen Gegenstand aus, den Sie nun
verwenden oder ins Inventar zuriickstellen kannen. Ein Klick mit der
rechten Maustaste auf eine beliebige Stelle schliept das Inventar-
fenster wieder.

Die Steuertafel

Wenn Sie mit dem Cursor den oberen Bildschirmrand beriihren, er-
scheint die Steuertafel. Sieben verschiedene Funktionen stehen lhnen
2ur Verfiigung :

Dateiverwaltung

Spiel speichern, laden oder verlassen.

Joker

Fiir die verfahrenen Momente im Leben. Sie be-
sitzen etliche Joker, mit denen Sie sich Indizien
oder Losungshilfen herbeizaubern kannen.

Notizblock

Wer seine Reflexionen diber bestimmte Spiel-
situationen der Festplatte anvertrauen machte,
dem geniigt ein Klick auf diese Schaltfléche.

Inventar
Wenn Sie Ihrer rechten Maustaste nicht vertraven,
kdnnen Sie iber dieses lcon das Inventar Gffnen.

Objektaustausch
Eine elegante Art, Gegenstande zwischen zwei Ko-
bolden hin und her wandern zu lassen.

Ortswechsel

B Fiir den Fall, dap Ihre Kobolde an einer bereits
-0

erforschten Stelle etwas vergessen haben. Alle be-
kannten Bildschirme kdnnen sofort aufgesucht
werden. Unndtiges Latschen entfallt.

Einstellungen

Typo” verandert die Schriftart der Mitteilungen,
Musik” regelt die Lautstarke, Datum" zeigt Uhr-
zeit und Datum an (hattensejeznichjedachtwa?)
und mit der , Hilfe"-Funktion rufen Sie eine Kurz-
info iber die aktive Bildschirmzone auf.

Best of Sierra . 13
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Gobliins 2

Kopierschutz

- oder wie ich den Kopierschutz der Gobliins bekampft habe...

Bevor Sie sich so richtig in das Gobliin-Abenteuer hineinstiirzen konnen, miissen Sie schon das
erste Ritsel um den Kopierschutz 16sen — aber keine Angst, der Kopierschutz, der Sie gleich nach
dem Start nach ein paar Farben fragt, sollte [hnen mit untenstehender Farbtabelle eigentlich keine
Probleme mehr bereiten. Suchen Sie einfach zu der gefragten Buchstaben-und-Zahlen-Kombination
die passende Farbe aus unserer Tabelle heraus, und geben Sie die entsprechende Zahl fiir die

Farbe ein. Dann kann Threm Start in das Gobliin-Abenteuer eigentlich nichts mehr im Wege stehen!

2 st of Sirra 1. 13
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Ein klarer Fall von Koboldnapping - Gobliins 2

Retten Sie den Kdnigssohn vor einem entsetzlichen Schicksal

Konig Anguolafre, gerade erst dem Wahnsinn entronnen, wird wieder mal vom Schicksal gebeutelt:
Diesmal ist es Amoniak, ein durchgeknallter Zauberer, der ihm tibel mitspielt und seinen Sohn aus
dem koboldischen Schlafgemach in sein Schlof entfiihrt, um den lieben Kleinen zu seinem per-
sonlichen Hofnarr zu machen. Fingus und Winkle, ein Kobold mit ausgesuchten Umgangsformen

und ein ziemlich ruppiger Vogel, haben die undankbare Aufgabe, den Kleinen aus den Pranken des

Zauberers zu befreien.

erste Welt

auf die Matte vor der Tiir und lassen Sie Fingus klingeln. Ruckzuck
ist Winkle auf dem Dach iiber der Wurst. Fingus versucht, bei dem
vornehmen Herrn mit einer Blume Eindruck zu schinden. Hat er ihn
erfolgreich abgelenkt, kann Winkle herunterstoBen und sich die Wurst
krallen.

Brunnen

Im Dorf entdecken Sie eine Flasche, die drei alte Manner eifersiich-
tig hiiten. Winkle sollte versuchen, die Wurst zu lauen. Wahrend einer
der Manner zeigt, wie ein Vogelbeschleuniger funktioniert, schnappt
sich Fingus die Flasche (wenn er in der Nahe steht).

Gnnen Sie dem Frosch ein Wasserbad aus der Flasche, um den Stein
im Inventar abzulegen. Lassen Sie die beiden an der Tiir des Zaube-
rers klopfen, wohl wissend, dap Sie sich eine Abfuhr abholen. Fingus
benutzt nun den Stein an dem Mechanismus auf der rechten Seite des
Hauses. Er zieht eine Sprosse herunter, und Winkle mup sich an ihr
empor aufs Dach hangeln und von dort in den Schornstein steigen.

Brunnen

Beim Zauberer

Wahrend Fingus den Brunnen bedient, benutzt Winkle die Flasche mit
dem Wasserstrahl.

Winkle darf seinen niederen Instink
tig auf den Schwanz tref ji
mit denen Fingus,g
Flasche fillt. Als alter Briefmarkensammler weif man nal
geklebe Bilder auf Wasserdampf reagieren. Hat sich das Bild gelst, mup
* querst die Feuerstelle wieder ausgepustet werden, bevor man sich den

Schissel schnappt. Fingus benutzt den Schliissel an der Uhr, der Kuckuck
kommt raus und jetzt hat Winkle Zeit und MuBe, mit dem Stein nach dem
anderen Schitissel zu werfen, dem mit dem Bart. Haben Sie den Schidis-
sel? Fein! Dann nichts wie raus.

Nan sind wiederdiesg@me' efragt. GiefenSie ruhig die Blumen
- das fordert dieBltite. Pfliicken Sie eine Blume, Stellen Sie Winkle

142| )"

Brunnen

Der Bartschliissel ist wie geschaffen filr die Tiir zum Keller. Und auf
die Flasche Wein hat der Riese schon lange gespitzt.

Das Festmahl

Fehit blo noch ein Ei. Wenn Fingus die Wurst auf das Schlagloch benutzt,
kann er den Hund ablenken (schon wieder so ein damliches Exemplar)
und Winkle hechtet an der Tdle vorbei. Er benutzt das Baumloch und lan-
det unversehens am Ausgang des Fuchsbaus. Um mdglichst schnell an
das Ei heranzukommen, milssen Sie das Huhn zum schnellen Briiter ma-
chen. Winkle schnappt sich das Huhn und wirgt es ein wenig, wahrend
Fingus dem Federvieh mit der Wurst einen tiberbrét. Voila, ein €1, Und nun
durch den Fuchshau schnell zum Riesen, der wartet schon auf sein Abend-
brot. Mit den Streichhdlzern den Holzstapel anziinden und das Ei drauf-
legen, das weckt den miidesten Riesen auf. Geben Sie dem Herrn noch
rasch Wurst und Wein, und ab geht's in den zweiten Level.

Die zweite Welt

Graben

Im Kleinen Turm auf der rechten Seite milssen die beiden mefrere Bom-
ben ziinden. Die erste mup in der Nahe der Briicke hochgehen - Fingus
nimmt sie auf indelt. Das haut den ersten Wachter um. Oben
im Turm verfahren’ (die gleiche Weise. Danach hangt ein Tep-
pich dber der Briicke. Die dritte Bombe wird erneutdm Turm geziindet, doch

diesmal ist es Winkle, der sie in den Hande n steiW-

den auf den fliegenden Teppich und holf'sich ein paar Ratschldige ab.

Bestof Serra N 13




Gobliins 2 - Kobolde, Kidnapper, Kapriolen Unsere Schummelseiten

Der Uhrmacher

Eine Partie Basketball geféllig? Schiagen Sie den Ball mit dem Stein
los, und Gberisten Sie den Jungen: Wenn Winkle das Haus betritt,
macht sich der Rotzelimmel aus dem Staub und erscheint unten
rechts an der Tiir. Lassen Sie Fingus genau in diesem Moment die Tiir
von oben rechts betreten und ihm den Ball abluchsen. Den Wurf soll-
ten Sie dem Basketballprofi iiberlassen - sollte der Ball auf dem Korb
entlang rollen, lassen Sie Winkle von unten dagegen springen. Klas-
se Rebound! Ein schiichternes , Dastutmiraberleid!" an den Biirger-
meister und Sie erhalten Audienz bei Tom.

Der Baum

Wecken Sie die Nymphe mit einem Schluck aus der Pulle und vergessen
Sie nicht, auch dem Baum was abzugeben (die Flasche). Winkle Klettert
{iber die Hand des Baums nach oben auf den dicken Ast. Dort rittelt er
an dem kleinen Ast. Fingus steht unten auf dem Stein und braucht die
Blume nur noch aufzufangen. Wenn Sie die Blume auf den Stein am
StraBenrand anwenden und dann Fingus den Stein auf dem Weg beriihren
[assen, erhalten Sie eine Portion frischen Bienenhonig. Damit geft es hoch
auf den Felsen ganz links. Locken Sie die Biene aus dem Bau (Winkle) und
[assen Sie sich zur Nymphe transportieren (Fingus). Der Honig macht sicht-
lich Eindruck, die Dame zeigt Fingus den richtigen Pilz. Nun nur noch den
Pilz nehmen, kréitig gegen die Tiir klopfen und den Pilz abgeben.

Vivalzart

S

. er nicht funktionieren.

Bestof Sierra N 13

2, doch die kann wegen der Wasche-
le mup sich einen Wurm aus dem

Glas holen, wéhrend Fingus sich auf die Falltiir unter dem Vogel stellt.
Sobald Winkle auf den Knopf am Biicherbord driickt, baumelt Fingus
oben, und Winkle kann dem Vogel das Wiirmchen zuwerfen. Im Aus-
tausch hierfir erhalten Sie das Fleisch, doch das kann der Fisch bes-
ser gebrauchen. Der gibt dafiir einen Knochen her, den Sie Vivalzart
{ibergeben. Bevor er den wieder wegschmeiBt, mup ein Gobliin auf
dem Eimer stehen, um sich nach oben katapultieren zu lassen. Dort
steht der Freundlichkeitstrank (mitnehmen) und die Wascheklammer
(abklemmen). Fillen Sie ein paar Tropfen des Gebraus in die Flasche
ab und lassen Sie Ihre Jungs davon kosten. Auf ins Reich der Tréume!

Noten

Jetat ist Ihr musikalisches Talent gefordert. Eine Melodie aus drei
Noten mup her. Aus dem Scheinwerfer holt sich Winkle den Schlag-
stock und wendet diesen auf die Kuppe neben dem Netz an, um an
das Fangnetz heranzukommen. Lassen Sie Fingus auf die Feder klet-
tern, um neben dem Trommler eine Fahrradpumpe auf den Plan zu
rufen. Im Abgreifen solcher Gegenstande hat Winkle schon Erfahirung.
Plazieren Sie nun beide auf die Feder, um durch das ewige Gehiipfe
die linke Tar im Stengel zu offnen. Die Wascheklammer am Schlauch
befestigen und dem Gitarristen eine Note entlocken, die Fingus mit
dem Fangnetz oben rechts einfangt (durch das Loch rechts unten).
Wenn Winkle die Pumpe auf den Saxophonisten abwendet, kann Fin-
qus die Miicke fangen. Die wird in den Scheinwerfer gesteckt, um
vom Trommler die 2. Note zu erhalten. Nun noch schnell den Saxo-
phonisten aufpumpen (Fingus) und sich mit dem Netz die Note ein-
fangen (Winkle). Und schon sind Sie wieder vor Tom's Hiltte.

Der Uhrmacher

das Stundenglas in Handen halten zu konnen Das Glas werfen Sie
achtlos in den Graben, danach ist der Weg frei.

Die dritte Welt

Wachsoldaten

Finden Sie die richtige Stelle rechts neben dem Warter, um dort die
Mayonnaise abzulegen. Dann mup Fingus von der Galerie aus auf die
Tube springen und Winkle dem eingefetteten Soldaten das Schwert
mopsen. Winkle Gbernimmt Rustik, und Fingus das Kaugummi von
Stalopicus. Das brauchen Sie, um aus dem Schrank einen Abdruck zu
nehmen. Die Mayonnaise nicht vergessen.

Schmiede

Um ein ziinftiges Schmiedefeuer zu entfachen, braucht es einen funktio-
nierenden Blasebalg. Also macht sich Winkle mit dem Hocker an Oto heran.
Als der mit der Lanze fuchtelt, héngt sich Fingus mit dran. Auf dem Blase-
balg angekommen, gentigen Fingus ein paar Hipfer, um das Feuer zu ent-
fachen. Mit dem Schiiissel in der Tasche nimmt sich Winkle noch Focus vor
(Mayonnaise). Solange der seine Waffe unten behalt, kann Fingus den
Hocker auf das Fleisch anwenden. Wer auch immer von den beiden die Weg-
zehrung in der Tasche hat, der sollte auch noch an den Ambop denken.

Wachsoldaten
In dem Fleisch beipen sich Amidals dritte Zahne fest. Nun steht der
{Offnung des Schranks nichts mehr im Wege. Die Goblins schnappen
sich ihre Taucheranziige.

Monster

acwrmpassey L |
Winkle geht in denTumﬁckt einenKnopf.und eine Tiir im Mon-
ster erscheint. kaT“muﬂ die Axterheben, und-Fingus rasch den




Kategorie: SIERRA-SPIELE

ADVENTURE

Ein larer Fall von KO

Knopf driicken lassen. Sobald Fingus in den Tunnel geht, beginnt das
Monster zu sprechen, die Chance fiir Winkle, hindurchzuschiiipfen.
Dieser Effekt verfehlt auch auf Schwarzy nicht seine Wirkung. Fingus
benutzt zundchst den Hocker mit der Seilwinde und [aBt dann noch
die Zahne bei Schwarzy kréftig zubeifen. Die Kobolde bearbeiten den
hilflos am Seil Hangenden noch mit dem Ambop, woraufhin sich der
Deckel hebt und die Gobliins hindurchschliipfen knnen.

Die vierte Welt

Meerjungfrau

Tundchst geht der Hocker mit dem Seepferdchen eine Symbiose ein,
z0ologisch nicht ganz einwandfrei, aber ndtig. Dann klettert Fingus in
das Loch, um oben rechts oben wieder herauszuschauen. Winkle mani-
puliert an der Muschel - die steigt nach oben und wird von Fingus ein-
gesackt. Winkle klettert seinerseits nach oben. Als Fingus die Aushh-
lung aktiviert, erscheint eine Hand, in die Winkle die Muschel legt. Spter
dann nimmt er Muschel, Seestern und Handschuh wieder an sich.

Wrack

Im Wrack geht der Raufbold unter den Kobolden durch die Tiir an
Deck und fangt den Lampenfisch (vorausgesetzt, Fingus hat das
Leuchtfeuer aktiviert und steht gerade oben auf dem Mast), um den
stockdunklen Bereich oben echts auszuleuchten. Fingus klettert auf

. die:Muschel, wahrend aun‘Winkle an dem Leuchtfeuer manipuliert.

Er mup'das sobald die Muréne erscheint. Das
schmeipt Fingus‘aus de fandet in der Nahe einer Holzfigur.
Winkle geht nach rechts, um den Seestern an der Truhe zu benutzen.
Jetzt ist wieder Fingus mit der Holzstatue an der Reihe. Das gewon-
nene Schwert wenden die beiden an dem Schadel an. Dafiir werden
sie mit einem Edelstein belohnt.

boldnapping

Meerjungfrau

- Gobliins 2

Thronsaal
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Sie eilen zuriick zur Meerjungfrau. Doch die gibt sich schnippisch. Nur
ein Diamant ist ihr woh! zu knickerig. Also neutralisieren die beiden
das Gelmonster und Fingus schnappt sich die Flasche mit der Nach-
richt: Es ist der Hilfeschrei des Prinzen. Sobald Winkle die Flasche
nimmt, fallt eine Perle heraus. Jetzt endlich ist auch die Meerjungfrau
zufrieden und ffnet ihren Abschnitt des Durchgangs. Die Wiinsche der
Krake sind weniger kaprizids: das Pergament reicht ihr véillig. Bevor
Sie diese Welt verlassen, achten Sie darauf, dap Sie Hocker und Hand-
schuh noch dabei haben.

e fiinfte Welt

Fingus mup jetzt den Schwertfisch auf Trab bringen und das Salz neh-
men. Der hebt auch den stérksten Deckel hoch, wahrend Winkle wie-
der fiirs Gemeine zustandig ist und den kleinen Mann mit Salz be-
streut. Dann holt er die Feile (aus dem Topf). Nun mup Fingus nach
oben. Das geht nur, wenn Fingus unten rechts das Seil hat, und Win-
kle am linken Seil heruntersaust. Mit der Feile wird Colibrius losge-
eist und Fingus nimmt Kurs auf die Heftzwecken. Wie die Kobolde
den Hamburger mit dem Elixier wiirzen, ist nur was fir Profis: Fin-
qus nimmt hinter dem Koch Aufstellung, wahrend Winkle den Fleisch-
klops tiichtig versalzt. Sofort danach wetzt Winkle zum Regal ober-
halb des Kiichenchefs und bleibt an der Stufe stehen. Natirlich ist
das Salz andernorts nicht unbemerkt geblieben - wahrend der Koch
durch die Luft schwebt, wirft Fingus eine Zwecke auf die Kiste und
als auch der Klops abhebt, mup Winkle den-Trunk auf den Hambur-
ger anwenden. Die Wirku apok im Thron-
saal st einfach

T

Nachdem Sie sich den Pfeffer gegriffen haben, verwendet Winkle den
Hocker, Fingus klettert nach oben und driickt den rechten Knopf. Win-
kle entwischt durch die Tir und marschiert mit seinem Freund durch
die Ohren nach links. Winkle mup von links durchs Ohr gehen,
wahrend Fingus die Zunge verwendet - schon halten die beiden die
Krone in ihren Handen. Die gleiche Aktion mit vertauschten Rollen
ruft die Kakerlake auf den Plan. Zwei dieser Tierchen brauchen Sie,
um Glotziok ins Reich der Tréume zu schicken. Also durch die linke
{Gffnung qreifen und gleichzeitiq den Handschuh rechts auf das Loch
anwenden. Danach die Schabe mit dem Elixier betréufeln und vor das
rechte Loch legen. Diesen Vorgang ein weiteres Mal wiederholen.

Rilstung

Jetzt milssen die beiden Kobolde als Visagisten arbeiten und die
Schabe als Marienkafer verkleiden, damit Amoniak sie iiberhaupt an-
riihrt. Gemalt wird mit der Helmfeder, die rote Farbe holen Sie sich
aus dem Farbtopf und fiir die Punkte sorgt der Pfeffer. Die Freund-
schaftstrunk-gesattigte Schabe vors mittlere Loch legen, dem Kdnig
in der Rilstung die Krone zuriickgeben und dann sowohl den Stein an
der Wand als auch den Helm anklicken.

Thronsaal

folger, marschieren Si zurick zur RUstung und positiapiere
neen dem Schrumpfautomaten. Zundchst Bauei Sich Fingus und:Wiakle dar-
unter auf (nacheinander,versteht sch) urd dann Euer Hocohigeboren.
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Die sechste Welt

Das Lesezeichen

Fingus und Winkle miihen sich mit dem Messer ab, Fingus am 6riff, Win-
kle an der Spitze. Sie brauchen das Lesezeichen, um mit Hilfe der Kerze
einen Docht daraus entstehen zu lassen. Das Streichholz ist der ideale
Hebel, um das Auge aus dem Schadel zu pulen. Der Prinz, dieses Spiel-
kind, kickt einmal kurz dagegen, und schon gibt es Scherben. Die brau-
chen Sie als Prisma, um flissiges Wachs herstellen zu kdnnen. Das Wachs
in das Siegel driicken und den Abdruck auf die Kiste anwenden. Auch
Kobolde finden mal ein Korn. Das hier pflanzen Sie im Dorf auf der Karte
und entfleuchen dber die Schlingpflanze.

Der Apfel, die Bohne und der Baum

o W &

Der Prinz ist hungrig und braucht etwas zu essen. Apfel bekommt
man von Kael, aber man braucht erst einen Behalter. Mit Winkle durch
das Loch, um den Narr zu fangen. Der haut Winkle eine aufs Dach und
dabei fallt eine Bohne herunter. Die schnappt sich Winkle und gibt
sie dem Maulwurf unter dem Stein. Wahrend die beiden sich um die
Bohne streiten, klaut Fingus dem Maulwurf die Mitze. Mit Winkle das
Streichholz benutzen, um einen Apfel vom Baum zu schiagen. Fingus
versucht diesen mit der Mitze aufzufangen. Winkle gibt dem Narr
den Apfel. Der kommt runter, ipt einen Pilz und verschwindet.

w Ke uct , kiimmert sich Winkle um die Bo-
3 uqe!n, indem er sich a Stern stellt und dann auf die Kugel

Best of Serra . 13

Gobliins 2 - Kobolde, Kidnapper, Kapriolen Unsere Schummelseiten

hiipft. Danach legt er die Kugel auf den Deckel und bleibt selbst dort
stehen. Fingus aktiviert die Platte, und Winkle fliegt zum ersten Mal
in die Umlaufbahn. Die Aktion wiederholt sich, auch wenn Winkle dies-
mal vorne links auf dem Katapult Platz nimmt. Fingus bleibt gleich
neben der Platte stehen, denn Winkle mup nicht nur an die Antenne
packen und die Seifenblase zerplatzen lassen, er braucht noch die
Sicherheitsnadel. Bevor Fingus sich seinerseits auf die Platte stellt,
mup Winkle zum dritten Mal in die Umlaufbahn geschossen werden.
Nun driickt Winkle auf den Knopf, um Euer Hochwohigeboren fallen
2u lassen. Fingus driickt die Antenne und Winkle benutzt die Nadel
an der Blase. Obwohl Sie alles richtig machen (Prinz auf Katapult,
Knopf neben Tiir driicken, abwarten, bis Schiiissel kommt, Katapult
ausldsen, Prinz nach Schiiissel grabschen lassen), kommt irgendein
Vogel daher, der Ihnen in die Suppe spuckt.

Der Felsen

Die Kletterei auf dem Felsen ist echtes Teamwork. Einer hebt den
Stein und halt, der andere greift von oben zu, usw., usw. bis zur drit-
ten Etage. Oben angekommen, wagt Winkle einen Ritt auf dem Lowen.
Einen Steinwurf spter sitzt der Priigelkobold auf der linken Schul-
ter des Riesen. Nach dem Griff nach der Keule geht die ganze Placke-
rei von vorne los, wenn auch nur bis zur zweiten Etage. Von hier er-
reicht Winkle die rechte Schulter und das Loch. Nun steht Fingus auf
dem Lowen und Winkle darf zum groPen Schiag gegen den Kopf aus-
holen (abspeichern). Auf der Schwebeplattform mup Finqus sich zur
Mitte bewegen und mit dem Hiipfen beginnen, um die Plattform ab-
zusenken. Winkle springt auf. Wieder oben, macht Winkle einen Satz
nach links zum Fels- Fingus [auft dann nach links zum Felsen hinii-
ber. Fingus bearbeitet nun den Kafig mit der Feile, bis er den Schiiis-
sel in der Hand hat (P.S.: Um Beeilung wird gebeten). Jetzt nur noch
die Tiir aufschliefen, rausgehen und fertigmachen zum letzten Akt.

Die siebte Welt

Das Laboratorium

Langsam gehen den Gobliins die Nerven durch: der Prinz ist schon
wieder weg! Und alles blop wegen dem bldden Zauberwasser. Winkle

benutzt den Stift auf der Tafel (dreimal, bitte) und kriegt dafiir einen
Schwamm. Fingus versucht, mit dem Stift am Bild von Tazaer her-
umzukritzeln - der revanchiert sich mit einem Bumerang, den Win-
kle im letzten Moment abféngt (auf den Lehnstuhl springen). Der Bu-
merang wird noch gebraucht, um in den Besitz des Zahnstochers zu
kommen (Tazaer mit Humpen iberschiitten und im richtigen Moment
werfen). Damit stochert Fingus am Skelett herum, das Gerippe [dpt
einen fahren und die Gobliins wischen die Lache mit dem Schwamm
auf. Das Tor zum Jenseits offnet sich, als Fingus die Pfeife anmacht
und Winkle den Schwamm in den Rauch halt. Der Moment der Ab-
rechnung ist gekommen!

Zundchst stellt sich Fingus auf das Auge unten rechts, wahrend Win-
kle zur rechten oberen Plattform spaziert und sich auf der linken
Seite kurz vorm Abgrund aufbaut. Winkle springt, Fingus fliegt und
die Maus ist im Sack. Danach klettert einer der Freunde an den alten
Ausgangspunkt zuriick und wartet, bis der andere die Maus in den
Lehm steckt. Es erscheint ein Krokodi, und ein Kobold trampelt und
hiipft auf ihm herum. Amoniak, der fiese Miesling, streckt die Hand
aus und...der Bumerang trifft. Wenn Sie jetzt auf Amoniak zielen,
haben Sie alles vermasselt. Werfen Sie nach den Zahnen im Felsen.
Der Werfer mup nun von der obersten Plattform herunter und das
Auge herausschlagen, um dem Démon die Tour zu vermasseln.

Jetzt wollen die drei nur noch eins: abhauen! Dazu legt man den

Schwamm in die Mitte auf den groBen Felsmg&;r Hucbwohlqepgfg;;;f" 3

ne geht ins Auge und Winkle spi sattsam be-
kannten Punkt der Plattform [ |

dem Schwamm 2u fanden, Fllssigkeit entweicht und IZuft den Felsen
hinunter. Nun ist Fingus ein letztes Mal gefragt: Er malt mit dem Blei-
sift eine Tr auf den nassen Fels= bevor Sie vom Wasser abgewa-
schen wird, mup Winkle den Griff zu fassen kriegen, und die Tir so-
aufhalten, bis alle dem Jenseits entkommen sind.

&

,fms?
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ALEX GARDEN

nterview mit Alex Garden

Der Griinder von Relic, dem Entwickler-Team von Homeworld, erzahit von seinem Weltraumspektakel -

BoS: Echtzeit-Strategiespiele haben in den letzten Jahren
Hochkonjunktur, aber nur einige waren wirklich innovativ. Home-
world wird definitiv zu den innovativsten Titeln dieses Jahres
gehdren; nicht nur durch seine komplette 30-Engine, sondern auch
durch seine aufwendige Hintergrundgeschichte. Wiirden Sie uns
einen kurzen Abri der Story geben?

Alex Garden: Eigentlich gibt es zwei Handlungsstrénge, die Hin-
tergrundgeschichte, die der Spieler kennt und die Geschichte, die
der Spieler noch nicht kennt. Ich werde Ihnen kurz die Hintergrund-
geschichte erzéhlen: Es geht um ein hochentwickeltes Volk, thr Volk,
das auf einem wohlhabenden friedlichen Planeten im Zentrum der
Galaxie lebt. Dieses Volk ist bei seinen Nachbarplaneten beliebt und
als Herrscher dieses Teils der Galaxie anerkannt, aufgrund des um-
fassenden Wissens und ihres langen Daseins. Uber mehrere hundert
Jahre bildet sich allmahlich eine neue Rasse heraus, die dieses Volk
nie zuvor wahrgenommen hatte, da sie mit der Kolonisation der dufe-
ren Regionen der Galaxie begonnen hatten. Ir Volk versucht immer
wieder diplomatische Beziehungen zu dieser neuen Rasse aufzu-
nehmen, was aber miBlingt. Schiimmer noch, die neue Rasse scheint
feindlich gesinnt, und bombardiert Ihre Nachbarplaneten. Ihr Volk
beginnt sich militarisch zu riisten, obwohl sie seit Jahren diber keine
Militarmacht mehr verfilgen. Die feindliche Rasse beschlieft dar-
aufhin Sie zu bekampfen. Als sie auf Ihrem Planeten eintreffen und
sehen, dber welch eine fantastische Heimat Sie verfiigen, beschlieBen
sie, anstatt Ihren Planeten zu zerstdren, ihn zu ihrer Basis zu ma-
chen. Ihr Volk verliert den Kampf gegen die feindliche Rasse und wird
auf einen Planeten am Rande der Galaxie ins Exil verbannt. Die Reise
2u diesem Planeten dauert allerdings mehrere tausend Jahre - in

dieser Zeit werden alle groBen Filhrer, Politiker und Historiker Ihres

Volkes getttet. Bei Eintreffen Ihres Volkes auf dem Exil-Planeten ist
das gesamte Wissen um die Vergangenheit verlorenen gegangen. Ein-
7ig iiber die Reise gerettet wurde ein Kristall-Fragment und die Le-
qende, iiber den Heimatplaneten des einst so méchtigen Volkes. Lang-
sam beginnt Ihr Volk das einstiges Technologiewissen und Kultur
wieder aufzubauen. Ihr Ziel ist, eine gigantische Flotte zu bauen, um
die Reise zuriick zu ihrem Heimatplaneten anzutreten und zu fordern,
was ihnen nach ihrem Geburtsrecht zusteht. Homeworld beschreibt
die Suche nach dem Heimatplaneten.

BoS: Wenn man an den Begriff , Weltraum denkt, stellt man
sich meist eine ziemlich leere, weite und unendliche Galaxie vor.
Wie werden Sie in Homeworld die Umgebung lebendig machen? Gibt
es Effekte wie bspw. schwarze Lgcher oder eine Supernova?

Alex Garden: Ja, selbstversténdlich. Alles in Homeworld ist in
Echtzeit gerdndert und in 30, es gibt keine langweiligen 20-Bilder.
Die gesamte Umgebung ist interaktiv, d.h. Asteroiden kdnnen bspw.
in einzelne Kleinere Teile zerlegt werden. Piraten attackieren Sie von
Teit zu Zeit. Es gibt Handler, die Ihnen verschiedenste Technologien
anbieten. Wir glauben, dap die Umgebung von Homeworld sefr auf-
wendig und reichhaltig ist.

BoS: Was waren die Hauptschwierigkeiten bei der Entwicklung
von Homeworld?

Alex Garden: Wir haben eine Menge in den letzten zwei Jahren
dazu gelernt. Die zwei einschneidendsten Erkenntnisse waren: 1. In-
spiration und Zeitplan harmonieren nicht zusammen, und 2. Wenn

man nicht an seinen Visionen festhalt, schafft man es vielleicht, den
Zeitplan einzuhalten, aber das Spiel wird nie so werden, wie man es
sich vorgestellt hat. Als wir mit der Arbeit an Homeworld anfingen,
waren wir uns so sicher in allem. Wir wupten, wir knnten innerhalb
unseres Zeitplans und unseres Budgets bleiben. Kein Problem”, dach-
ten wir. Die Wahrheit ist, wenn wir gewupt hatten, wieviel Arbeit die-
ses Projekt werden wiirde, hatten wir uns wahrscheinlich nie getraut
mit Homeworld iiberhaupt zu beginnen.

BoS: Wie verfauft Ihre Zusammenarbeit mit Sierra?

Alex Garden: Unsere wahrscheinlich beste Entscheidung war,
mit Sierra zusammen zu arbeiten. Gliicklicherweise gerieten wir an
einen Publisher, der vertraut damit war, groBe Spiele zu verwirkli-
chen, egal wie hoch die Kosten dafiir sein wiirden. Auperdem haben
wir mit Relic das beste Entwickler-Team, das ich kenne. Jeder ein-
zelne bei Sierra steht hinter uns, und alle ziehen am gleichen Strang.
Der Knackpunkt ist jetzt, zu wissen, wann man das Projekt beendet.
Wir arbeiten an Homeworld jetzt seit so langer Zeit, und wir sind sefr
nah dran, das Spiel zu beenden. Es ist schwer, nach solch einem Zeit-
raum zu sagen: Jetzt ist das Projekt beendet.

BoS: Wir danken Ihnen fiir das Gespréch.
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CLEVER & CLICK

pie neuen Titel sind dal

Mathe Blaster 9-13 und Prof. TIMs verriickte Werkstatt. Die Playtoons gibt es ab sofort im Doppelpack.

Lernen und Entdecken oder den Wissensdurst stillen: Mit ausgewzhlten Software- Klassikern wird

spielerisches Lernen zum reinsten Vergniigen. Ob animierte Geschichten oder Denk- und Knobel-

spiele: FitneRtraining fiirs Gehirn macht nicht nur clever, sondern bringt auch jede Menge Spaf3-

das natiirlich fiir die ganze Familie!

Mathe Blaster 9-13 Prof. TIMs verriickte Werkstatt:

Jetzt wird es richtig abenteuerfich.

Mit dem Mathe Blaster 9-13 kannst du eine neue, spannende Welt in
einer neuen Dimension entdecken. In drei Schwierigkeitsstufen und
fiinf verschiedenen Spielumgebungen sind 50.000 Mathematikauf-
gaben zu knacken. Genau das Richtige fiir Mathe-Freaks und solche,
die es werden wollen. Wer jetzt sagt, Mathematik st langweilig und
doof, der kennt den neuen Mathe Blaster- Titel noch nicht. Hier wird
die Addition von Briichen zum einmaligen Ereignis, wenn eine Briicke
aus den richtigen Einzelteilen zusammengebaut werden soll. Aber
auch Dezimal- und Prozentzahlen und vieles mehr gehdren zu dei-
ner Mission. Denn um die geht es eigentlich bei diesem Titel. Bla-
sternaut und die Intergalaktische Présidentin mupten auf einem frem-
den Planeten notlanden, der von einem bdsen Affenkanig regiert wird.
Nur wenn sie es schaffen, das geheimnisvolle Gliicksmedaillon wie-
derzufinden, ist der Herrscher des abenteuerlichen Planetens milde
gestimmt. Es gibt also jede Menge zu tun: Entdecke mit Mathe Bla-
ster 9-13 eine ganze Welt voller Rechenabenteuer.

Das sagt die Presse

= Software- Ratgeber fiir Eltern 1998:

Eine gelungene Serie: Weltraum- Abenteuer mit Hintergedanken
= CHIP: Software des Jahres 1996
= CD Direkt 8/95: Ausgezeichnet

___ L

Die glanzendste aller Hirnverrenkungen fiir Denksportler
und andere Gehirnakrobaten!

Erfinderinnen und Erfinder aufgepasst: Prof. TIM hat einige Teile sei-
ner Maschinen versteckt. Damit diese wieder funktionieren, miissen
die fehlenden Teile richtig eingebaut werden: Seile, Ventilatoren,
Kiichenmaschinen... das bringt die kleinen grauen Zellen auf Hoch-
touren. Prof. TIM ist ein vielseitiges Spiel rund ums Tiifteln, Knobeln
und Denken. Jede der Maschinen dient einen bestimmten und origi-
nellen Zweck: So geht es zum Beispiel in einem Bereich um einen
Toaster der ganz besonderen Art. Im Duell- Modus kann man sogar
2u zweit spielen. Damit es dann so richtig spannend wird, miissen
die Kopfniisse innerhalb eines gewissen Zeitlimits geknackt werden.
Besuch Prof. TIM in seiner Kreativwerksatt, in der unendliche Ma-
schinen erfunden werden kannen. Dafilr stehen ber 100 Konstruk-
tionselemente fir Millionen mdglicher Kombinationen zur Verfiigung.
Ist das Zusammenbauen einer Maschine gegliickt, setzt sich ein ge-
radezu ohrenbetdubender Ablauf aus surrenden Gerdtschaften, Lauf-
bandern, antiker und hochmoderner Technik in Bewegung.

Das sagt die Presse

» PC Go! 1/99: Sehr gut!

» Computer Bild 10/97: Die Nr. 1 der Denkspiele

= PL Power 7/96: Sehr empfehlenswert

= T¥-Spielfilm: Bringt auch die kleinen grauen Zellen von absolu-
ten Physikmuffeln auf Trab

Giad

= =

PLAYTOONS:

Willkommen im Land der unbegrenzten Mglichkeiten!
Das Lieblingsspiel aller Kinder, die Geschichten mdgen

Kreativitat beginnt mit der Umsetzung eigener Ideen. Bei Kindern,
genauso wie bei Erwachsenen. Ausgewahlte Software- Klassiker hel-
fen mit, diese Kreativitat schon friihzeitig zu entwickeln und zu for-
dern. Al das bietet das Playtoons- Paket gleich doppelt: denn zwei
Titel sind in dieser Sammlung enthalten: Onkel Archibald und das Ge-
heimnis des Schlosses.

Sie bieten kreative und spielerische Aktivitaten mit neuen, unbe-
kannten Geschichten und mit einem einzigartigen Kreativspiel zur
Animation von Geschichten.

Phantastische Geschichten zum Traumen:
Konzipiert sind die Geschichten der Playtoons als echte animierte
Biicher. Du siehst, harst und beteiligst dich direkt am Ablauf jeder
Geschichte, indem du vielfdltige Animationen aktivierst, die in den
Seiten verborgen sind. Zum Lesen kannst du dir den gesamten Text
oder nur Teile daraus auswahlen. Auerdem kannst du selber ent-
scheiden, ob du dir die Geschichten auf Deutsch oder auf Englisch
anhdren mdchtest.

Ein auergewdhnliches Konstruktionsspiel,
das die Kreativitat fordert:
Du bist nicht nur Zuschauer, sondern gleichzeitig auch Schauspieler
und Regisseur. Figuren, Hintergriinde und Objekte stehen dir zur Ver-
filgung und erwachen mit einem Mausklick zum Leben. Comics edi-
tieren, Kleine animierte Zeichnungen realisieren, die eigene Stimme
aufnehmen, den Text eigener Geschichten speichern: es gibt unend-
lich viele Maglichkeiten, die dich fesseln und begeistern werden.
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Das Playtoons- Pack enthalt:
Onkel Archibald: Peter und Ben macht es besonders viel Spap, in
Onkel Archibalds Chemielabor zu spielen. Doch dann gert ein Ex-
periment auBer Kontrolle, und einige wirklich unheimliche Ungeheuer
tauchen auf...

Das Geheimnis des Schlosses: Auf Burg Hohenfelden leben Prinz Ar-
thur und seine Familie frdhlich und in Frieden, beschitzt von einer
Armee geheimnisvoller Ritter. Bis eines Tages Horden wilder Barba-
renin das Land einfallen und den Horizont verdunkeln......

Das sagt die Presse

+ Computer Bild 11/97: Preis- Leistungs- Sieger

« Kindersoftware- Ratgeber 1998: Gut!

* PC Shopping 8/96: Kreativer Kinderspap

* PC Joker 9/96: Kinderleichte Bedienung und eine nahezu
oscarverdachtige Prasentation

st o Serra . 13

AYTOONS - Das Geheimnis des Schlosses

Und er traut seinen Augen kaum, denn er trifft dort den Kénig
hchstpersanlich. Arthur beobachtet ihn, wie er mit einem ei-
genartigen Ritter spricht....

E X F A
Machtest du dir die Geschichte um das Geheimnis des Schlosses
anschauen oder lieber eine eigene Geschichte erfinden?

iy il 0

Was die beiden wohl gerade ausgeheckt hae

s

iy gl
Bei seiner Erkundungsreise trifft Prinz Arthur auf die seltsam-
sten Dinge.

bungen, Hintergriinden, Personen und Gegenstanden. Per Maus-
Klick kannst du die Geschichte lebendig werden [assen, indem du
die Personen bewegst.

des Schlosses....
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Kategorie: PRODUCTIVITY

Print Artist Junior

Print Artist Junior Workshop

Poster, Masken, Grafiken, Einladungen und vieles mehr im Handumdrehen fiir Gro[i und Klein

Argern Sie sich auch oft iiber viel zu komplizierte Druckprogramme? Insbesondere fiir Kinder? Dann

ist Print Artist Junior genau das Richtige fiir Sie. Im Handumdrehen konnen Sie so ziemlich alles

selbst erstellen, was Thr Herz begehrt. Uber 600 Druckvorlagen, 5000 Cliparts und 50 Schriftarten

lassen Sie die schonsten Dinge selbst kreieren.

Versuchen Sie sich doch vielleicht einmal an einem Poster und iiberraschen Sie die lieben Kleinen;

vielleicht haben sie ja dann auch Lust, selbst einmal etwas zu entwerfen. Los geht's!

Nachdem Sie das Programm Print Artist Junior gestartet haben, mel-
den Sie sich mit Ihrem Namen an. Unter Ihrem Namen werden alle
Projekte, die Sie erstellen, gespeichert.

0

DAS DRUCKSTUDIO

Im nachsten Schritt gelangen Sie in das Druckstudio, wo Sie die Aus-
wahl zwischen den verschiedensten Projekten haben. Wir wéhlen in
unserem Workshop ein Poster aus. Wenn Sie auf das zugehdrige Sym-
bol klicken, dffnet sich ein leeres Poster, das Sie nach Belieben jetzt
gestalten kannen. In dem Auswahifenster unterhalb des Posters kin-
nen Sie links zwischen Hoch- und Querformat wéhlen. Auperdem kén-
nen Sie aus verschiedenen Kategorien vorgefertigte Motive fiir Ihr
Poster aussuchen. Ziehen Sie das gewilnschte Motiv nun mit ge-
driickter Maustaste auf das leere Poster und lassen Sie los.

GRAFIKEN
S —EHEE -

Um Ihr Poster ein biBchen aufzupeppen kinnen Sie nun bspw. einen
Rand hinzufiigen. Klicken Sie dazu auf das kleine Rand-Symbol un-
terhalb Ihres Posters und ziehen Sie den gewiinschten Rand, wie
2uvor die Grafik, auf Ihr Poster.

Das Poster kinnen Sie jetzt noch weiter bearbeiten, bspw. die 6raBe der
Grafik andern, indem Sie an den rechteckigen Punkten das Bild groer
ader kleiner ziehen. Falls lhnen der Hintergrund nicht gefélt, andern Sie
ihn doch einfach mit einem Klick auf das Hintergrund-Symbol.

TEXTE EINFUGEN

Filr Ihren ganz perstnlichen Text wahlen Sie den Textmodus aus und
geben Ihren Text ein. Zeilenumbriiche miissen Sie allerdings selbst ein-
fiigen, indem Sie Zeile fiir Zeile eingeben. Um den Text in Ihr Poster
einzufiigen, Klicken Sie auf die Hand im Eingabefenster und ziehen Sie
den Text auf das Poster. Wenn der Text aus mehreren Zeilen besteht,
kannen Sie ihn zu einem Element zusammenfiigen. Halten Sie dazu die
Strg-Taste gedriickt und klicken Sie jede einzelne Zeile an. Es erscheint
ein keines Schlop-Symbol, mit dem Sie die gewahiten Zeilen gruppie-
ren kannen. Dadurch kdnnen Sie den Text als ein zusammenhangen-
des Element verschieben oder auch die GroPe @ndern.

Sie kdnnen natirlich auch das Schriftbild an sich verandern. Wenn
Sie Ihren Text anklicken, sehen Sie auf der rechten Seite verschie-

dene Werkzeuge, um Ihren Text zu bearbeiten. Wollen Sie Spezialef-
fekte hinzufiigen, licken Sie auf das erste Symbol. Farbeffekte bie-
tet Ihnen das zweite Textbearbeitungssymbol. Die Schriftart (Bt sich
durch das dritte Werkzeug verandern. Zu quter Letzt kinnen Sie auch
die Schriftform mit dem vierten Symbol umwandeln.

DRUCKEN

E=HE

Um Ihr Meisterwerk in Empfang nehmen zu konnen, driicken Sie ein-
fach auf das kleine Druckersymbol unterhalb des Mens. Hier haben
Sie die Auswahl zwischen Normal- und Malbuchvorlage. Die Mal-
buchvorlage eignet sich besonders fiir Kinder, die gerne ausmalen.
Es werden nur die Umrisse gedruckt, so dap die Kinder die Farben
selbst hinzufiigen kinnen.

Jetzt sind Sie dran!
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Ausgewidhlte
Klassiker
fiir jedes Alter

.CLeveR&'

Giinstig und mit Grips!

Fiir die ganze Familie. Ratseln, knobeln oder lernen: ausgewdhlte Software-Klassiker
laden jung und alt zum Mitraten und Mitdenken ein. Den grof3en Rétselspaf} gibt‘s
jetzt zum extra kleinen Preis. Giinstig, clever und natiirlich mit viel Grips.

Mathe Blaster Mathe Blaster
4-6 Jahre: 6-9 Jahre:

Auf ins gmﬁe Rechnen wird zum
Zahl Ak

Eine intergalaktische
Reise durch die
unendliche Welt der
Zahlen. Mit einer
Vielzahl lustiger und
motivierender Lern-
spiele werden kleine
Rechenkiinstler
spielerisch auf den
Umgang mit Zahlen
vorbereitet. Durch
altersgerecht abge-
stimmte Schwierig-
keitsstufen, Anima-
tionen, interaktive
Spielfiguren und pa-
dagogisch sinnvoll
konzipierte Lern-
schritte wird Mathe
zum wahren Lieb-
lingsfach.

interactive

DEUTSCHLAND

Mit einer aufregen-
den Expedition in die
Welt der Mathematik
wird das Rechnen
zum reinsten Aben-
teuer. 5 sp d

Mathe Blaster

9-13 Jahre:

Mit Phantasie zum
Mathe-Spa8.
Anschauliche Ver-
mittlung unterschied-
lichster Rechenope-
rationen macht
Mathe zum lebendi-

Lernspiele sorgen fiir
abwechslungsreiche
und altersgerechte
Vermittlung mathe-
matischer Grundia-
gen: Subtraktion,
Addition, Division,
Multiplikation und
Geometrie. Mit zahl-
reichen Ubungen,
unterschiedlichen

gen und
vertieft gleichzeitig
die im Schulunter-
richt erlernten Fahig-
keiten. Atemberau-
bende Rechenaben-
teuer stellen sich auf
einer Reise durch ein
Asteroidenfeld oder
in der Fantasy-Umge-
bung der Hahlen von
Molar. Uber 50.000

Schwierigk ufen Rech fgab
und sy ischen neun verschied
Lernschritten. Inhalte und sechs

Schwierigkeitsstufen
sorgen fiir spieleri-
schen Umgang mit
der Welt der Zahlen.

Das verl Play Willkem-  Prof TIMs
Geddachtnis des men im Land der verriickte Werkstatt:
Dr. Brain: unbegrenzten tiifteln, knobeln und
Ratselspaf fiir jung Maglichkeiten. verstehen.

und alt. Mehr als
1.000 knifflige Ratsel
in 3 Schwierigkeits-
stufen ergeben die
ideale Kombination
aus Computerspiel
und Gehirnjogging.
Und das bedeutet:
abwechslungsreicher
Knobelspa8 fiir die
ganze Familie. Damit
die kleinen grauen
Zellen immer fit blei-
ben.

Eigene Geschichten
ausdenken und am
Computer zum Leben
erwecken. Trickfilme
realisieren und mit
Ton unterlegen: Die
vielseitige Playtoons-
Reihe fordert gestal-
terische Phantasie
und setzt der eige-
nen Kreativitét so gut
wie keine Grenzen.
Zwei auBBergewdhnli-
che Multimedia-Krea-
tivspiele.

HAVAS Interactive Deutschland GmbH, Robert-Bosch-Strafe 32, D-63303 Dreieich,

Ein originelles und
vielseitiges Knobel-
spiel mit vier Schwie-
rigkeitsstufen. Prof.
TIMs 150 unglaub-
liche Maschinen
fordern das anschau-
liche Denken und
bieten anregenden
Multimedia-Spaf fiir
kleine Erfinder ab

8 Jahren, die ihrer
Kreativitat freien
Lauf lassen wollen,
Ein echtes Paradies
fiir Nachwuchs-Erfin-
der.

Tel. +49 (0) 61 03 - 99 40 - 0, Fax +49 (0) 61 03 - 99 40 - 35, www.HAVAS-Interactive.de

ART+WORK=Frankfurt




" Kategorie: EDUTAINMENT

ADDY JUNIOR NATUR UND TECHNIK

fin never Schrittimmultimedialen Lernen

Seit mehreren Jahren gibt es fiir Kinder ab 4 Jahren ein wunderschones Einstiegsprogramm in die

Welt des Spielens und Lernens am PC: Mit ADDY Junior entdecken die Kleinen, was Lesen und Rech-

nen bedeutet und, wie einfach der Umgang mit dem Computer sein kann. Im Herbst diesen Jahres

vertffentlicht HAVAS Interactive ein vollig neues und faszinierendes Spiel- und Lernprogramm aus

dieser beliebten Vorschulreihe — ADDY Junior Natur und Technik!

Lernen und Spielen in 3D
! it diesem Programm beginnt Lernen und Spielen in einer
neuen Dimension. Zum ersten Mal kinnen die Kinder ihre
Lern- und Abenteuerwelt am Computer durchfahren. , Wie soll
das denn gehen?” werden manche Eltern sich vielleicht fragen. Ganz
einfach: mit Hilfe neuester 30 Grafikprogrammierung und einer
geharigen Portion Phantasie. Damit wurde ein kindgerechtes, virtu-
elles Automobil geschaffen, das Kindern einen leichten und unkom-
plizierten Einstieg in diese bunte und dberaus lebendige Welt er-
maglicht. Vollig selbsténdig stevern die Kinder ihr Gefahrt durch eine
zauberhafte 30-Welt voller Uberraschungen und Geheimnisse. Natiir-
[ich miissen, wie im richtigen Leben auch, immer die Verkehrszei-
chen beachtet werden! Auf dem Weg durch das Land des Wissens
und der Abenteuer erfahren die Kleinen viel Wissenswertes aus Natur,
Umwelt, Geschichte und Technik. Durch eine leicht verstandliche Be-
nutzeroberfléche kdnnen sich die Jungen und Madchen spielend im
Programm zurecht finden. Und das Wichtigste: Bei Fragen steht ADDY
Junior immer mit Rat und Tat zur Seite.

Ein Besuch in ADDY Juniors Raumstation und vieles mehr
In ADDY Junior Natur und Technik laden fiinf verschiedene Bereiche
die Kinder dazu ein, mehr iber ihre Umwelt zu lernen. So erfahren
sie im Labor, was Elektrizitt ist, warum ein Kran so schwere Lasten
heben kann, oder wie der Motor eines Autos funktioniert. Im Schlop
gibt es abwechslungsreiche Ausflige in die Vergangenheit der
Menschheit und beim Besuch auf dem Bauernhof steht das Kennen-
lernen von Hof, Stall und Garten im Vordergrund. Als Hohepunkt des
Programms kdnnen die Kinder zum ersten Mal ADDY Junior auf sei-
ner Raumstation besuchen. Dort lernen sie viel Neues iber das Leben
auf der Erde, iber die Tierarten in den verschiedenen Klimazonen
und natirlich auch iiber die Planeten unseres Sonnensystems. Ein
weiterer grofer Bereich umfapt das Leben in der Stadt. In einer Viel-
zahl von {Jbungen bekommen die Kinder Einblick in die Lebenswelt
der groPen, aber auch der kleinen Menschen.

Viele kleine Schritte sind notwendig, damit das Programm seine end-
gilltige Form bekommt.

Diese Bilder geben einen ersten Einblick in den Entstehungsprozep
der Grafiken:

ADDY Junior - didaktisch fundiertes Lernkonzept
ADDY Junior ist ein vielseitiges und nach modernen, didaktischen
Methoden konzipiertes Programm, das Kindern im Vorschulalter wich-
tige Impulse zum leichteren Einstieg in die Schule bietet. Fir die EI-
tern gibt es eine Erfolgskontrolle und die Kinder erhalten durch ge-
sprochene Kommentare immer Riickmeldungen dariiber, wie gut sie
gearbeitet haben und, was noch verbessert werden kann.

Wer ADDY Junior bereits kennt, der kann sich schon jetzt auf den
Herbst freuen. Filr alle anderen ist das mit Sicherheit der schanste
Einstieg in die Welt der Lernprogramme. Kommen Sie einfach mit!
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ERSTE HILFE

Auch der grofpte Kolonisator kann Probleme bekommen..

Auch heute gibt es wieder erste Hilfe fiir all diejenigen, die trotz intensiver Studie unserer Installations-
anleitungen mit den Tiicken der Technik kimpfen miissen. Wahrend Ihre Mitspieler schon die

bliihendsten Kolonien besitzen, kimpfen Sie immer noch mit der Verpflegung der Leute, aber keine

Bange, Best of Sierra hilft Thnen.
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Aufrubr auf Neu-Terra

| - mogliche Probleme bei Outpost 2 ]

Falls Sie nach dem Start von Outpost 2 das Gefiinl haben sollten, dap
Ihr Hauptmeni zu Klein abgebildet ist und nur als Fenster erscheint,
keine Sorge, das ist nicht der normale Look des Spiels. Priifen Sie
Ihre Windows-Einstellung nach (siehe unten). Das Problem taucht
durch eine falsche Aufldsung in Ihrer Windows-Einstellung auf. Durch
die Aufldsung von 800x600, 256 Farben oder 1024x768, 256 Farben
erscheint das Hauptmenti nur als kleines Fenster auf der Arbeits-
oberfléche. Die Ldsung des Rétsels ist dabei ganz einfach: Fiir die
Vollbild-Darstellung miissen Sie nur unter Windows START-EINSTEL-
LUNGEN->SYSTEMSTEUERUNG->ANZEIGE->EINSTELLUNGEN die Aufld-
sung auf 640x480 und 256 Farben dndern.

Wenn Sie denken sollten, Outpost 2 verfiige iiber keinen Sound oder
nur iiber einen sehr verzerrten, dann kann das evil. mit der Einstel-
lung Ihrer Soundkarte zusammenhngen. Uberprifen Sie die Ein-
stellung Ihrer Soundkarte unter START->EINSTELLUNGEN->SYSTEM-

Uber die Schwierigkeiten, die es einbringen kann, eine Kolonie zu griinden und andere Unwegsamkeiten.

STEUERUNG->SYSTEM->GERATE-MANAGER->AUDIO-.... CONTROLLER.
Sollte dort die Soundkarte korrekt eingestellt sein (Gerat ist be-
triebsbereit), hilft nur noch ein Treiber-Update vom Hersteller der
Soundkarte. Der einfachste Weg dazu fiihrt iber die Internetseite des
Herstellers.

Tumult im Gobliin-Reich
| - mégliche Probleme bei Gobliins2 |

Wenn Ihnen die Gobliins ohne erkennbaren Grund und hdufiger von
Ihrem Bildschirm verschwinden sollten, empfehlen wir [hnen, das
Spiel im MS-DOS Modus (nicht im DOS-Fenster bzw. in der Eingabe-
aufforderung) laufen zu lassen. Klicken Sie dazu auf Start >Beenden
>Computer im MS-DOS-Modus starten >0K. Um das Spiel nun aufzu-
rufen, gehen Sie folgendermafen vor. Geben Sie einfach folgende
Befehiszeile ein: CD\SIERRA\GOB2 und dann driicken Sie die Enter-
Taste. Jetzt einfach noch LOADER eintippen und wieder die Enter-
Taste driicken. Das Spiel wird nun im DOS-Modus gestartet und soll-
te problemlos laufen.

Falls nach dem Start anstelle der bunten Gobliins nur ein schwarzer
Bildschirm oder ein buntes Durcheinander erscheint, sollten Sie einen
VESA-Treiber fiir Ihre Grafikkarte installieren. Wenn Sie Giber keinen
VESA-Treiber verfiigen, wenden Sie sich an den Hersteller Ihrer Gra-
fikkarte, der Ihnen (in der Regel kostenlos) einen VESA-Treiber zur
Verfiigung stellen sollte.

Fir den Fall, dap Ihre Maus nicht aktiv ist, wenn Sie das Spiel im MS-
DOS Modus laufen lassen, sollten Sie einen Maustreiber passend zu
Ihrer Maus installieren. Meist haben Sie beim Kauf Ihrer Maus eine
Diskette erhalten, auf der Sie den passenden Treiber finden sollten.
Legen Sie diese Diskette in Ihr Diskettenlaufwerk ein, starten Sie die
Installation und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.




ERSTE HILFE

. 54 |

Team Fortress Classic, ProPilot 99, 30-Ultra Pinball-Turbo Racing:

.alles kein Problem mit der Ersten Hilfe von Best of Sierra.

Auch Kampfer werden miide

(- mégliche Probleme bei Team Fortress Classic:|

Gropere Probleme sind bei Team Fortress Classic bisher nicht be-
kannt. Ganz allgemein hingen die meisten Schwierigkeiten mit 3-
Grafikkarten zusammen, und lassen sich durch die Installation eines
aktuelleren Treibers [6sen. Bei einem lokalen Netzwerkspiel kann es
vorkommen, dap Team Fortress Classic bei der Meldung ,LADEN"
(schwarzer Bildschirm, rote Schrift) stehen bleibt. Das Spiel héngt
allerdings nur vordergriindig, im Hintergrund wartet es auf die Be-
statiqung filr den Aufbau einer Verbindung zum Internet. Eine Inter-
netverbindung ist fiir ein lokales Netzwerkspiel natilrlich nicht er-
forderlich. Um dieses Problem zu beheben, miissen Sie im
Internet-Explorer den automatischen Verbindungsaufbau deaktivie-
ren. Starten Sie den Internet-Explorer (ohne Verbindungsaufbau zum
Internet). Klicken Sie in der Menileiste auf , Ansicht” (beim Internet
Explorer 5 auf , Extras”) und dann auf ,Internet-Optionen”. Klicken
Sie oben in den Registerkarten auf , Verbindung". Sie finden dort den
Eintrag , Verbindung Gber ein Modem herstellen”. Wahlen Sie einfach
den Eintrag Verbindung Giber ein lokales Netzwerk (LAN) herstel-
len”. Bestatigen Sie diese Eingabe nun mit OK, schliefen Sie den In-
ternet-Explorer und starten Sie Windows neu. Jetzt kinnen Sie Team
Fortress Classic ohne weiteres aufrufen, und einem Netzwerkspiel
sollte nun nichts mehr im Wege stehen.

Nur Fliegen ist schaner
- mogliche Dreher bei Pro Pilot 99: |

Auch Pro Pilot 99 weist keine groeren Probleme auf. Es werden uns
jedoch immer wieder Fragen beziiglich der Bedienung gestellt. Auf
der BoS-CD finden Sie im Verzeichnis ,Demos\Pro Pilot 99\Handbuch”
(leider nur in Englisch) das Online-Handbuch. Hier finden Sie die

Beschreibung der Bedienungselemente fiir das ,Global Positioning
System", das , Cockpit-Panell” etc.

Auch Flippern will gelernt sein
[-mégliche Abdreher hei 3D-Ultra Pinbalk Turbo Racing:|

Sollten beim Start von 30-Uttra Pinball: Turbo Racing die Farben falsch
bzw. verzerrt dargestellt werden, miissen Sie die Bildschirmfarbtiefe
iiberprifen. Sie sollte auf 256 Farben (8Bit) eingestellt sein
(START->EINSTELLUNGEN->SYSTEMSTEUERUNG->ANZEIGE->EIN-
STELLUNGEN).
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Der Geschaftsher®
nimmt seit 1987 eine fii
magnetisciieg S ertechnologie ein.
Toshiba hat von Anfar§ reibt auch heute durch
« interessante, wel jukte die / / Unser ATAPI-Modell SD-M1212 der
// vierten Generation mi /// / erganzt jetzt unsere Laufwerke DVD-RAM
SD-W1101 und SCSI SD-M1201 il
Toshibas in der DVD-Technoloy
Toshiba bleibt auch in der CD-ROM-EnMi kit . Dasere erke ATAPI XM-6502B und SCSI XM

ingen stellen den fortgesetzten Fithrungsal

maximal 40-facher Rotationsgeschwindigkeit, ui

Leistung und Zuverlassigkeit aus. Toshiba
die das enorme Potential dieser 2
Toshiba ist auBerdem de pla genmerk gezielt auf 2,5-Zoll-
‘Single Platter" Lat I ) m S 10,1-GB-

A I

gebot finden Sie immer ‘

In Touch with Tomorrow

TOSHIBA

Toshiba Europe GmbH, Disk Product Division, Hammfelddamm 8, D-41460 Neuss, GERMANY.
Fax: +49 (0) 2131 158-583. Hotline support: +49 (0) 1805 TEGDPD (834373)* EMail: DPDINFO@toshiba-teg.com
GERMANY: Computer 2000 Deutschland GmbH, Tel: +49-89-7494-0. Fax: +49-89-7494-1459. Frank & Walter Computer GmbH, Tel: +49-531-21180. Fax: +49-531-2118-191.
Karma Computer GmbH, Tel: +49-2241-96260. Fax: +49-2241-962626.-Maxcom Computer Syst. Deutschland GmbH, Tel: +49-2102-3980. Fax: +49-2102-963496.

Raab Karcher Elektronik GmbH, Tel: +49-2153-7330. Fax: +49-2153-733370. AUSTRIA: Karma, Tel: +43-1-277730. Trade Desk, Tel: +43-1-614880.
SWITZERLAND: COS, Tel: +41-56-4849500. Karma Components, Tel: +41-41-7995799. Raab Karcher, Tel: +41-1-8776030. Anderungen vorbehalten

*Der Anruf kostet Montags bis Freitags von 13.00 bis 18.00 Uhr 48 Pfennig/Minute. Nur bei Anrufen innerhalb Deutschlands. Nahere Informationen gibt die Auskunft.
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on bzw. das Spiel startet automatisch.

Outpost 2

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95 = Pentium 75 = 2fach CD-ROM-Laufwerk = 16 MB Ar

=
=
—
e
e
o)
=
—
“
=

das Spiel oder die Demo-Version lhrer Wahl. D

VIddIS 10 LS3d

speicher = SVGA-Grafikkarte = Soundblaster oder

el: = Moden (min. 14400Baud) oder Netzwerkkarte oder Internet

100% kompatibel > Maus = fir Multiplayers

Gobliins 2

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95 (MS-DOS-Modus) -> 8 MB Arbeitsspeicher - SVGA-Grafikarte (mit VESA-Treiber) - Soundblaster oder 100%

kompatibel - Maus - 2fach CD-ROM-Laufwerk

ZSNITTIOD - T LSOd.LN!

lot 99):

m 166 mit 30-Beschleuniger - 32 MB Arbeitsp

ing, Pro P

Turbo Rac

4xCD-ROM Laufwerk > SVGA-Grafikkarte = 3D-Beschleuniger (30fx-Voodoo fiir TFC OpenGL und Direct 3-D, DirectX 6.0)

Demos (Starsiege, Team Fortress Classic, 30-Ultra Pinball

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95 - Pentium 200 ohne 3D-Beschleuniger = Pe

ZSNITTIOD - T LSO4d.LNO

Qutpost 2 - (;obl ns 2
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= Unf er Benutzung: Die
HAVAS Interactive Deutschlan
untersagt. Installationen auf
C0niht aurlickleiben. Jede A
ich verfolgt werden.

e Sicherheitskopien dirfen b
von Zuy wwdemﬂ lungen kdnnen

-» Haftung und Gewahrleistung: Sollte die CO-Rom einen Defekt aufweisen
kostenlos Ersatz. Senden Sie diese bitte mit einem frankierten (3 DM) v
Riickumschiag an folgende Adresse: HAVAS Interact
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-.-PC PLAYER. POWER PLAY. GAMESMANIA. NBC GIGA !

stornlels de

HALF=LIFE

SCHIESSEN UM ZU UBERLEBEN. DENKEN UM ZU GEWINNEN!

www.sierra.de
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© 1999 Sierra On-Line, Inc. ® und/oder ™ sind eingetragene Warenzeichen von oder lizenziert an Sierra On-Line. Alle Rechte vor- v A L v E
é behalten. Windows ® ist ein der Microsoft i i von VALVE Software. - =



VERLOSUNG

Die @r0 B Best of Sierra Sommer- Verlosung

Liebe Leserin, lieber Leser,

es ist mal wieder Zeit fiir unsere groe Best of Sierra Leser-Befragung, Wir méichten, daR Sie mit unserer Zeitschrift zufrieden sind und, um noch besser auf Thre Vor-

schlige eingehen zu kéinnen bitten wir Sie, den Best of Sierra-Fragebogen auszufiillen. Als kleine Entschédigung fiir Thre Mithen haben wir besonders attraktive

Preise fiir Sie zusammengestellt. Senden Sie einfach den ausgefiillten Fragebogen bis zum 31.08.1999 an uns zurtick, und sichern Sie sich einen der Super-Preise!

W

Fragebogen bitte ausgefiillt bis zum
31.08.1999 an folgende Adresse
zuriickschicken:

HAVAS Interactive Deutschland GmbH | Name Strape

Robert-Bosch-Str. 32 e -
63303 Dreieich Vorname [pLz/ort

Wir danken Ihnen jetzt schon fiir Geburtsdatum [Teefon

Thre Mitarbeit und wiinschen Thnen L

viel Erfolg. Tari W

Teilnahmebedingungen: Die Zeitschrift Best of Sierra veranstaltet vom 7.0799 bis zum 31.08.99 ein Preisausschreiben an dem alle Personen teilnehmen kSnnen, mit Ausnahme der ‘4\(\]\ =fer
eutschiand GmbH, sowie deren Familienangehdrige. Voraussetzung fir die Teilnahme ist die Beantwortung der obenstehenden Fragen
Einsendung in einem ausreichend frankierten Briefumschlag. Die Daten werden elektronisch erfapt. Der Rechisweg ist ausgeschiossen.

des Unternehmens HAVAS Interacti

___ il

Kannten Sie Sierra schon bevor Sie diese Zeit-
schrift gekauft haben?

E Ja O Nein

Haben Sie schon vor dem Kauf dieser Zeitschrift
Sierra-Produkte besessen?

O Ja [ Nein

Woher kennen Sie die Zeitschrift?
] Im Geschift/Kiosk gesehen

[ Von Freunden

[T Aus der Presse

Warum haben Sie diese Zeitschrift gekauft?

[ Wegen des Spiels auf der Heft-CD

] Wegen der Berichte {iber die neuen Sierra-Spiele
[Z] Wegen der Tips & Tricks zu den Sierra-Spielen

Wie finden Sie die Zeitschrift Best of Sierra?
Insgesamt:
O gut [gehtso [ schlecht
Welcher Bereich sollte in dieser Zeitschrift
stirker beriicksichtigt werden?

[ Spiele

[ Lernsoftware

[] Heimanwendungssoftware

Wiirden Sie Best of Sierra abonnieren?
O Ja [ Nein

Kaufen Sie die Best of Sierra regelmifig? Wenn
ja, wieviele Ausgaben besitzen Sie/und welche?

9.

10.

1

13.

=

Kaufen Sie andere PC-Zeitschriften wegen der 15. Sind Sie PC-Freak oder Einsteiger?
Vollversionen auf der Cover-CD? Wenn ja welche? [ Freak [ Einsteiger
16. Besitzen Sie emen Zugang zum Internet?
Wiirden Sie die Best of Sierra LlJa [ Nein
] zum gleichen Preis mit mehr Infos und 2 CDs
oder [ zu einem niedrigeren Preis und nur 1 CD bevorzugen? ~ 17. Wieviel Geld haben Sie in den letzten 3 Monaten
fiir Spiele ausgegeben?
. Welche Spiele-Genres interessieren Sie am meisten? unter 50 DM: ____iiber 50 DM fiir Spiele
Action ] Adventure [ Simulation
[ Strategie I Sport 18. Welche Zeitschriften lesen Sie regelmifig?
Computer-Presse: .
. Welche Sierra-Spiele wiirden Sie gerne auf den Andere Publikationen: I _
néchsten Cover-CDs sehen?
_19. Welcher Berufsgruppe gehtren Sie an?
1 Selbstandig/freie Berufe
Hat die Lektiire dieses Heftes dazu angeregt: [ Leitende Angestellte/Beamte
sich per Post [J Fax [ Internet [T] Sonstige Angestellte
[ Telefon iiber unsere Produkte zu informieren? [ Facharbeiter
] Unsere Webseite anzusehen? [ Hausfraw/-mann
] Ein oder mehrere Produkte iiber den Versand- [ Schiiler/in
handel zu bestellen? [ Auszubildende/r
] Ein oder mehrere Produkte bei einem Héndler [ Student/in
7u kaufen? [ Rentner/in
[ (zur Zeit) nicht erwerbstiitig
. Welche Hardware-Voraussetzungen erfiillen Sie?
Prozessor: 20. Verbesserungsvorschliige / Wiinsche / Anregungen
(] 486er [ Pentium bis 100 Mhz [ Pentium — - S
bis 150 Mhz [ Pentium bis 200 Mhz
[ Andere:
Arbeitsspeicher: _— S —.
0 smB [0 16MB [ 32MB/hoher 21. freiwillige Angaben:
Betriebssystem: a) Wiealtsind Sie?
O win3l O win9s [ Win98 b) ] minnlich 1 weiblich

["1 Ja, ich will an der Verlosung teilnehmen

Ich bin mit der Erfassung meiner Daten fiir die Zusendung von Produktinformationen sowie fir
statistische Zwecke als auch fir die Weitergabe an Partner von HAVAS INTERACTIVE, entspre-
chend dem Datenschutzgesetz, einverstanden. Diese Eimwilligung kann ich jederzeit mit Wirkung
fiir die Zukunft widerrufen.

Datum / Unterschrift

e e e s el e e e e e e D



Und das kdnnen Sie gewinnen:

1. Preis:  1Toshiba SD-M1202 DVD-Laufwerk
+1 Logitech WingMan Gaming Mouse

+ Starsiege
- Die atemberaubende 3D-Robotersimulation von Sierra

2. Preis:  1Toshiba XM-6502B CD-ROM Laufwerk
+1 Logitech WingMan Gaming Mouse

+ Starsiege
- Die atemberaubende 3D-Robotersimulation von Sierra

3. Preis: 1 Logitech WingMan Gaming Mouse

+ Starsiege
- Die atemberaubende 3D-Robotersimulation von Sierra

4.-10. Preis: je1Starsiege

- Die atemberaubende 3D-Robotersimulation von Sierra

Die ndchste Ausgabe ist am

1. September 1999

iiberall im Zeitschriftenhandel

159 I



Best of Sierra Nr. 13 / PC CD ROM

In diesem Heft:

Spiel 1 (Vollversion komplett in Deutsch) ' Uutpﬂst 2

Echtzeitstrategie in den Sphiren des Weltraums und Aufbausimulation

- 140 verschiedene Fahrzeuge und Gebaude

- 24 spannende Echtzeit-Missionen

- Multiplayer-Option

- Online-Handbuch mit 12 Tutorials zur Erlduterung des Spiels

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95 = Pentium 75 - 2fach CD-ROM-Laufwerk > 16 MB Arbeitsspeicher = SVGA Grafikkarte =
Soundblaster oder 100% kompatibel -> Maus - fiir Multiplayerspiel: > Modem (min. 14400 Baud) oder Netzwerkkarte oder Internet

Spiel 2 (Vollversion komplett in Deutsch) G 0 b ll I n S 2

Comedy-Adventure im Reich der Gobliins

- Interaktiver Zeichentrick mit unwiderstehlichem Humor

- Witzige Dialoge

-> Komplexe Hintergrundgeschichte

- Yon den Autoren von Woodruff and the Schnibble of Azimuth

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95 (MS-D0S-Modus) = 2fach CD-ROM-Laufwerk - 8 MB Arbeitsspeicher = SVGA Grafikkarte (mit
VESA-Treiber) > Soundblaster oder 100% kompatibel = Maus

STARSGE TEAM FURTRES CLASSIC  3-D Ultra Pinball:TURBO RACING PRO PILOT 99

Science-Fiction-Visionen werden wahr  Multiplayer Add-on fiir Half-Life (Vollversion) Flipper mit heiflen Motoren Der komplette Flugsimulator

Mindestvoraussetzungen: = Windows 95/98 - Pentium 200 ohne 3D-Beschleuniger => Pentium 166 mit 3D-Beschleuniger = 4fach CD-ROM-Laufwerk = 32 MB Arbeitsspeicher => SVGA Grafikkarte =
3D-Beschleuniger (3Dfx-Voodoo fir TFC OpenGL und Direct 30, DirectX 6.0)
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