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Liebe Leser!

Wahrscheinlich ist es Thnen schon beim Blick aufs Cover oder spétestens beim ersten Durchblattern des Hefts aufgefallen: Da fehlt was. Eindeutig. Was Rundes, silbrig Glanzen-
des: eine CD - offenkundig. Doch bevor Sie nun Ihren Zeitschriftenhandler wiist beschimpfen und auffordern, gefalligst die zweite CD herauszuriicken, michten wir Sie in aller
gebotenen Hoflichkeit darauf aufmerksam machen: Der Mann ist unschuldig. Er hat sie nicht. Sie ist auch nicht aus der sonst sorgsam verklebten Hiille herausgefallen
— wir haben Sie diesmal nicht mit eingepackt. Nicht aus Vergesslichkeit, sondern eher aus gesundheitlichen Griinden. Doc Sierra héchstpersonlich hat uns eine
Schlankheitskur verordnet: Wenn wir fit bleiben wollen, miissen wir leider abspecken. Und damit die Pfunde (sprich: Kosten) uns nicht erdriicken, haben wir uns
notgedrungen dazu entschlossen, die zweite CD (und somit das zweite Spiel) aus dem Heft zu nehmen.
Dabei kinnen wir uns mit unserer schlankeren Figur durchaus in der Offentlichkeit blicken lassen. Das liegt natiirlich vor allem an dem Spiel, das wir
Thnen heute vorstellen mdchten: ,, SWAT 2, Ende 1998 erstmals erschienen, ist eine und Polizei-Taktiksi ion tiber die
kniffligen Einsatze einer Sondereinheit des Los Angeles Police Department. SWAT, das sind Special Weapons and Tactics — hochqualifizierte Beamte,
die nur dann auf den Plan treten, wenn es wirklich brenzlig wird, bei Geiselnak etwa oder hlagen. Der besondere Reiz des Spiels
besteht aber darin, dass Sie auch in die Rolle des Bad Guy schliipfen kénnen, der konkurrierende Banden bekdmpft, unschuldige Mitbiirger in
Panik versetzt oder StraRenaufstdnde anzettelt und sich daraufhin mit einer (diesmal allerdings computergesteuerten) SWAT-Einheit herum
‘irgern darf. 5 T i
Uberhaupt bildet die ,, SWAT"-Reihe den
Mittelpunkt dieser Ausgabe: Bei den Neu-
heiten finden Sie eine Doppelseite Tipps
& Tricks zu , SWAT 3: Close Quarters
Battle*, der neuesten Folge, die diesmal
in der nahen Zukunft spielt. Und auch
ein Add-On namens , Battle Plan* ist

bereits in Planung — niheres dazu
und zu Sierras faszinierendem neuen
Action-Rollenspiel ,, Throne of Dark-
ness” in der Entwicklungskiste auf
Seite 32.
Weiterhin viel Spa mit unseren Spie-
len wiinscht Ihnen Thr

Karl-Xavier Neubig

Von links nach rechts:

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

Rolf Busch (Redaktion), Anja Willfing (Grafik)

Mittlere Reihe: Alexandra Hustert (Public Relations), Thomas Schmidt (Redaktion), Oliver Funke (Grafik)
Marcus Hartmann (Technische Redaktion), Vorne: Ansgar Hiller (Grafik)
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Kategorie: SPIELE

INSTALLATION UND START

Letzte Vorbereitungen fir den Ernstfall

Sie stehen kurz vor Ihrer ersten Bewdhrungsprobe als Elitepolizist —Wurftelefone, Granaten und
Schrotgewehre stehen blank geputzt in der Asservatenkammer. Nur noch ein paar Handgriffe und

Mausklicks und Sie kinnen den , Fiinf Augen* eine Brille verpassen.

in das dazugehdrige Laufwerk gelegt haben. Leisten Sie den

Anforderungen auf dem Bildschirm Folge und Sie haben nichts zu
befiirchten. Sollte die CD nach dem Einlegen nicht automatisch star-
ten, weil Sie den Autostart deaktiviert haben, kinnen Sie die Instal-
Iation auch manuell vornehmen. Uffnen Sie einfach den Windows-Ex-
plorer (iber die Optionen Start> Programme> Windows-Explorer) und
klicken Sie im linken Fenster auf hr CD-ROM-Laufwerk (in der Regel
ist das Laufwerk D:). Nun erscheint der Inhalt der CD im rechten
Fenster. Suchen Sie dort die Datei AUTORUN.EXE (die mit dem
blassgrauen Sierra-Symbol) und klicken Sie sie doppelt an. Darauf-
hin erscheint ein Menil, aus dem Sie , SWAT 2" auswahlen. Nun kbn-
nen Sie Ihr Spiel in aller Ruhe installieren oder starten - je nach dem.

l m Normalfall startet der Installer automatisch, sobald Sie die CD

Fanatiker bitte ducken - die SWAT-Einheit greift durch
Nach erfolgreicher Installation starten Sie Windows neu. Danach kén-
nen Sie das Spiel durch das ,SWAT 2*~Symbol aus der Sierra Pro-
grammgruppe starten (Start> Programme> Sierra> SWAT 2). Wer einen
Schnellstart hinlegen machte, wartet nach dem Einlegen der CD auf
das Erscheinen des Autorun-Meniis und Klickt dann entweder auf das
Spiel oder die Demo. Alles weitere [3uft automatisch ab.

2%

Einmal kurz durch die Steilkurve fegen?
- Installation und Start der NASCAR 3-Demo

Die NASCAR-Flitzer weigern sich standhaft an den Start zu gehen,
wenn Sie mit einem anderen Betriebssystem als Windows 95/98
daherkommen. Ansonsten nimmt Ihnen der Installer die Arbeit ab.
Klicken Sie die Demo einfach an und fertig. Wer es gerne umsténd-
lich mag und ,NASCAR 3" lieber auf manuellem Wege installieren
machte, der Kiickt im Ordner ,Demo” auf die Datei ,N3Demo.exe” -
und zwar doppelt. Danach folgt er wie immer den Bildschirmanwei-
sungen. Der Start erfolgt durch das Programmsymbol  NASCAR Ra-
cing 3 Demo” in der Papyrus-Programmgruppe.

Noch ein letzter Hinweis: Denken Sie an DirectX! Ohne dieses Pro-
gramm bewegen sich Stock Cars keinen Millimeter von der Stelle.
Wer keine oder eine dltere Version von DirectX besitat, der mdge sich
von unserer BoS-CD bedienen: entweder iber den Installer (das geht
am einfachsten) oder manuell durch einen Doppelklick auf die Datei
.DXTAger.exe” im Ordner ,,DirectX70" der CD.




Kategorie: DEMO NASCAR 3

NASCAR 3: Racen (fast) wie im richtigen Leben?

Ganz einfach: mit unserer ,NASCAR 3* Demo kénnen Sie, nachdem ein paar Formalititen erledigt

sind, die Piste so real wie noch nie erleben. Actiongeladene Details wie die angedeutete Ideallinie,
transparenter Qualm und authentisches Ausbrechen machen ,,NASCAR 3* auch in der Demo-

Version zum ultimativen Rennerlebnis.

| NASCAR 3 |

das Programm mit Hilfe des Startmenis (Start> Programme>

Papyrus> Nascar Racing 3 Demo> Nascar Racing 3 Demo. Die
Demo bietet Ihnen zwei Rennmodi an: 1. Single Player, 2. Multiplay-
er. Eine ganze Saison (Championship) kiinnen Sie nur mit der Voll-
version fahren. Der Button ,Driver Info” fiihrt zu einem weiteren
Meni, welches Ihnen viele weitere Maglichkeiten bietet, so zum Bei-
spiel den Paint Shop, mit dessen Hilfe Sie Ihren Wagen (oder auch
den Ihrer Mitstreiter) ganzlich neu bemalen
kgnnen. Ansonsten finden Sie hier eine Viel-
zahl an Infos iber Ihre Gegner, deren Wagen
und bisherigen Erfolge. Mit Hilfe des ,Op
ons"- Button ktinnen Sie u.a. Einstellungen
Ihrer Kontrolleinheit vornehmen, also Key-
board, Joystick, Wheel, etc. und -wichtig fiir
Anfanger- Fahrhilfen einschalten (Braking
Help und Shifting Help, sprich Brems- und
Schalthilfe).
So, genug geredet. Sie wollen bestimmt so
schnell wie maglich auf die Piste. Driicken
Sie den ,Single Race™- Button. Entscheiden
Sie sich fiir eine der beiden verfiigbaren
Rennstrecken und die Anzahl der zu fah-
renden Runden. AuBer den Rennparametern
lassen sich in diesem Menii auch die Wet-
terbedingungen bestimmen. AnschlieBend
driicken Sie den ,Go to track"™ Button und
im folgenden Meni auf den ,Race"- Button.
Viel Spap !!

Fnlgen Sie den Installationsanweisungen Ihrer CD. Starten Sie

Ach ja: Schnell noch die Funktionen der F-Tasten:

FI-F4 | Aktuelle Infos iber das Rennen sowie den Zustand
. Ihres Wagens
| F5-F9 | Wit diesen Tasten bedienen Sie Ihr Funkgerdt und tei-
len Ihrer Boxenmannschaft mit, was zu reparieren ist.
| FI0  Wechseln der Perspektive

Nascar 3

Ehiltch- Kompet n Deutsch

Vindestvoraussetonger:

= Win 9518 - Pntium 165 » 3 MB RAY 2 CO-ROM-
B Laufverk > PC oer AR Grafiarte (16 Bt Farbife
30Beschieuiger optionl (3i400o0 oder RA TNT
emplohlen) 16 Bit Soundarte - Maus - Diectt 70
oder her
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Liebes Best of Sierra-Team,

da ich ein groPer Fan des klassischen Sierra-Adventures bin, haben
mir die Spiele ,Gabriel Knight", ,Freddy Phankas”, ,Space Quest 6
und ,Larry 6" Eurer friheren Cover-CDs sehr qut gefallen. Darum
meine Bitte, kanntet Ihr nicht auf zukiinftige Heft-Cs die komplett
deutschen Versionen der Spiele ,Police Quest 3", Quest for Glory
3", Space Quest 4" und ,King s Quest 6" brennen? Ich wiirde mich
sehr dariiber freuen, wenn Ihr diese Spielvorschidge in die Tat um-
setzt. Ansonsten ist Best of Sierra super - macht weiter so!

Daniel Wurm

BoS:

Hallo Herr Wurm, wir freuen uns sehr, dass Ihnen unsere Adventu-
es 50 qut gefallen - deshalb tut es uns auch besonders leid, dass
wir Ihren Wunsch beziiglich der deutschen Versionen von , Police
Quest 3, Quest for Glory 3", Space Quest 4" und ,King s Quest 6"
leider nicht erfiillen konnen. Bei diesen Spielen handelt es sich zum
Teil um alte Spiele, die bei ifrem Erscheinen gar nicht lokalisiert wur-
den, also nie als deutsche Version erhaltlich waren. AuBerdem pas-
sen so viele Spiele gar nicht auf eine CD... Dennoch sind wir immer
bemiiht, so viele deutsche Spiele auf die CDs zu nehmen wie mg-
lich - sicherlich sind einige dabei, die [hnen auch gefallen werden.

Hallo,

nachdem ich mir das letzte Heft gekauft habe (#17), muss ich Euch
jetzt (in Bezug auf ,Larry Laffer”) doch mal aufkldren: ,Loser”
schreibt sich nur mit einem ,0". Das Wort ,looser” bedeutet etwas
ganz anderes. Es ist ein Komparativ von ,loose” (lose, locker). Das
Wort , Verlierer” kommt von ,to lose", verlieren (EIN 0 1) Fir ein
Magazin, das einen US-Hersteller vertritt, sind solche Englisch-Kennt-
nisse doch recht peinlich. Also zeigt Euch lernfahig !

Grup,

Karin Schmitt

BoS:

Hallo Frau Schmitt, obwohi wir uns prinzipiell iir aufgeklart halten,
sind wir immer fir Tipps dankbar und zeigen uns in einer solchen Si-
tuation als quter Verlierer. Sicher kennen Sie die englische Redens-
art: to take it with a pinch of salt - daher war die gesamte Redakti-
on heute etwas durstig!

Hallo Best of Sierra-Team,

Eure Zeitschrift ist grope Klasse und wird sténdig besser. Heute wende
ich mich zum ersten Mal an Euch und habe eine Bitte. Im Oktober
habe ich mir einen neuen Rechner mit Windows 98 zugelegt, der lei-
der das Windows Spiel , Space Cadet” nicht hat. Ich habe alle magli-
chen Tricks versucht (kopieren, herausgliedern, von Diskette auf-
spielen), konnte das Spiel aber nicht wie gewiinscht zum Laufen
bringen. Da dieses Pinball Spiel uns sehr viel Freude bereitet, komme
ich nun zu meiner Bitte an Sie. Ist es maglich, dieses Original Pinball
Spiel in deutscher Ausfiihrung in Eurer Zeitschrift neu aufzulegen?
Frank-Rainer Thalheim

BoS:

Hallo Herr Thalheim, auch in Ihrem Fall kannen wir leider nicht wei-
terhelfen; Sie missten sich da direkt an Microsoft wenden, dem Her-
steller von Windows. Vielleicht kannen wir Sie aber fir das Flipper-
Spiel von Sierra begeistern: 30 Ultra Pinball”.

{iber Ihr Lob haben wir uns auf jeden Fall sefr gefreut und nehmen
es als Ansporn, noch besser zu werden.

Bitte haben Sie Verstandnis, wenn wir Zuschriften aus Platzgrinden
Kiirzen miissen

And the winner is...

1. Preis enrico Kalz, oberherrn




Kategorie: - TAKTIKSIMULATION

SWAT 2

n und Sterben in LA

Finsatzin LOS Angeles

Neue Aufgaben fiir die Sondereingreiftruppe des LAPD

Krimi- und Detektivgeschichten gehdren zur Grundausstattung des passionierten Computerspielers
wie die pflaumengroRe Beule am Hinterkopf eines jeden Privatdetektivs — ,,Cluedo™ etwa, die ge-
lungene Umsetzung eines Brettspiels, ,,Sherlock Holmes* und nicht zuletzt ,,Urban Runner* von
Sierra, um nur einige zu nennen. Allerdings kamen die meisten Titel dieser Art als Adventure daher.
Das ist auch kein Wunder, schlielich eignet sich die Krimithematik fiir das Computeradventure wie
kaum eine Zweite - und das nicht nur wegen der Popularitit literarischer Figuren wie Miss Marple,
Pater Brown oder Philip Marlowe. Wie ein richtiger Kommissar (oder Detektiv) muss der passionierte

Adventurespieler zundchst Spuren sichern, Beweisstiicke finden, Puzzlestiicke kombinieren und ge-

fahrliche Situationen iiberstehen, bevor er am Ende den Erzschurken entlarven und viel-

leicht seinem Médchen einen Antrag machen kann.

uch die ersten Folgen der ,Police

Quest™ Reihe, die den geilbten Kriminologen

auf eine Polizeiwache der US-Kleinstadt Lyt-
ton versetzte, folgte diesem Grundmuster. Der ent-
scheidende Unterschied in , Police Quest” war der
akribische Realismus, mit dem die Reihe die all-
tagliche Polizeiarbeit nachempfand. Selbst in den
ersten drei Folgen, in denen der Spieler als Sunny @
Bonds auf Verbrecherjagd ging, erinnerte , Police Quest”
eher an eine Simulation als an ein waschechtes Adventure. Mit ,Po-
lice Quest 4: Open Season” wechselten die Entwickler den Schauplatz:
Im Mittelpunkt stand nicht lénger die idyllisch am Clear Water River
gelegene Kleinstadt Lytton, sondern die Mega-Metropole Los Ange-
les. Doch erst als Sierra mit , SWAT" die., Police Quest ™ Reihe inhalt-
lich entstaubte und von nun an keinen einzelnen Helden, sondern die
real existierende Special Weapons and Tactics-Abteilung, eine Elite-
truppe des Los Angeles Police Department (LAPD), auf die Verbre-
cherwelt losliep, war der Genrewechsel endgiiltig vollzogen.

CE

Auch ,SWAT 2" ist eine Simulation, allerdings eine actiongeladene -
als Leiter einer SWAT-Einheit missen Sie sich zundchst ein Team zu-
sammenstellen, das allen Anforderungen des Gropstadtdschungels
gewachsen ist. Sie bekommen es mit verstockten Tagedieben, ent-
hemmten Gangsterbrauten, trauernden Witwen und Mittern, ndlen-

A fiaben als die Putzkolonne der Mannschaftstoiletten

den Kollegen, scherzenden Gerichtsmedizinern, psychopathischen
Killern und fanatischen Terroristen zu tun. Sie merken schon: Poli-
zist zu sein ist schan. Und wer sich angesichts all der teuren Spe-
zialwaffen mal so richtig austoben michte, hat als Chef einer SWAT-
Truppe bald ausgedient. Als Vertreter des Staates sind Sie an Recht
und Gesetz gebunden - vielleicht der einzige Unterschied zur Rea-
litat, wenn man sich die Ereignisse in New York in Erinnerung ruft.
Wer einen unbewaffneten Verdachtigen mit 41 Schiissen niedermaht,
mag vor einem New Yorker Geschworenengericht eine Chance haben,
aber in  SWAT 2" diirfte er danach kaum mehr zu kommandieren

e -
Doch die Rolle des verantwortungsvollen Polizisten, der Tag fiir Tag
mit kniffligen Situationen konfrontiert wird, macht nur die Halfte die-
ses Spiels aus. Wem das alles entschieden zu edelmitig vorkommt,
der darfin, SWAT 2" getrost in die Haut des knallharten, ideologisch
auf Linie getrimmten Terroristenchefs schiipfen und mit seinen Co-

- it

Anarchos den néchsten Uberfall planen - in jeder Kampagne sind 15 .

verschiedene Einsatze zu absolvieren. Nun ist die Maglichkeit, die
Rolle der Gegenseite zu iibernehmen ja nicht gerade neu, doch bis-
her hatte sich der Spieler allenfalls auf ein paar neue Waffen und
Fertigkeiten einzurichten wenn er den Part seines frilheren Gegen-
spielers ibernahm. Das Gameplay von ,SWAT 2" hingegen beriick-
sichtigt die verschiedenen Ausgangspositionen und Grundeinstel-
lungen auch in Hinsicht auf Strategie und Steuerung. Wer als
Clanchef eines Terrorkommandos antritt, hat ein vallig anderes Spiel
vor sich als der Elitecop der Gegenseite.

Noch etwas: Stiirmen Sie nicht gleich los und ballern Sie nicht un-
kontrolliert durch die Gegend! Der Anfiihrer einer SWAT-Einheit ver-
hilt sich eher wie ein gewiefter Schachspieler - er verschafft sich
einen Uberblick ber die Lage, kalkuliert die Risiken seines Vorge-
hens, berechnet seine Spielziige im Voraus und versucht sich in die
Situation des Gegners hineinzuversetzen. Planung heipt das Zau-
berwort! Ein schlampig vorbereiteter Einsatz kann fatale Folgen
haben. Nicht zuletzt fir Sie selbst!

17



Kategorie: - TAKTIKSIMULATION

SWAT 2 - Leben und Sterben in LA

pas Hauptmeni

Wie im richtigen Leben - bevor Sie den lichtscheuen Gestalten in Los Angeles den wahren Weg weisen,

haben Sie noch jede Menge Formalitaten zu erledigen. Die Benutzerfiihrung ist eine davon.

Das Hauptmenii erscheint unmittelbar im Anschluss an die Ein-
fiihrungssequenz und enthdlt folgende Optionen:

Neue Solo-Partie

Wer lieber im Einzelspielermodus auf Verbrecherjagd geht, ist hier
genau richtig. Zundchst sollten Sie dem Spiel mitteilen, ob Sie lie-
ber als Terrorist den ,Bad Guy" geben oder sich als SWAT-Polizist
auf die Seite des Gesetzes stellen wollen. Des Weiteren haben Sie
hier die Wahl zwischen einer neuen Kampagne oder einer neuen Kurz-
mission. Eine Kurzmission ist eine selbstandige, relativ eng umris-
sene Aufgabe und kein Bestandteil einer zusammenhangenden Ge-
schichte. Kurzmissionen sind ideal, wenn Sie lhren Lieblingseinsatz
mehrmals spielen, oder mal mit einer anderen Taktik angehen mach-
ten, die Sie in einer requféren Kampagne aus Angst vor dem Karrie-
reknick nie anwenden wiirden. Kurzmission bedeutet aber nicht, dass
.\ Sie sich ohne vorbereitende Mapnahmen ins Getimmel stiirzen dir-
fen - auch hier erscheint im Anschluss an den jeweiligen Ein-
fiihrungsfilm der Teamsauswahl-Bildschirm, mit dessen Hilfe Sie Ihre
| Truppe nach Belieben zusammenstellen kinnen. Weitere Einzelhei-
ten zu diesem Thema finden Sie auf den Seiten 9 bis 10. In einer Kam-
pagne bauen die einzelnen Einsdtze aufeinander auf. Wie Sie eine
Aufgabe ldsen, kann also durchaus Auswirkungen auf Ihre Erfolgs-
chancen beim nachsten Auftrag haben.

Neue Multiplayer-Partie
Der Mehrspielermodus ist die beste Maglichiet, Ihre Teamfahigkeit
unter Beweis zu stellen. Alles was Sie brauchen, ist eine Internet-
verbindung oder eine Netzwerkkarte. Geben Sie zunéchst einen be-
liebigen Namen ein und versuchen Sie danach, die Verbindung zu an-
deren Spielern aufzubauen. Das kann entweder via Internet, Gber ein
lokales Netzwerk (LAN), per Modem, oder Giber eine serielle Verbin-
dung geschehen - je nach Ausstattung Ihres Rechners. Dabei haben
Sie die Wahl, ob Sie lieber ein eigenes Spiel einrichten oder in ein
laufendes Spiel einsteigen wollen. Mit Hilfe der Peiltasten am un-
teren Bildschirmrand kefren Sie entweder zum vorherigen Bildschirm
2uriick, oder ffnen ein weiterfiihrendes Fenster.

Spiel laden

Mit diesem Befehl kiinnen Sie ein zuvor abgespeichertes Spiel wie-
der aufrufen. Zundchst erscheint eine Liste aller abgespeicherten
Spielstande in chronologischer Reihenfolge, d.h. das zuletat gespei-
cherte Spiel erscheint als erstes und ist bereits markiert. Sollten Sie
wischenzeitlich vergessen haben, ob Sie als Gesetzeshiiter oder als
bombenwerfender Terrorist aktiv geworden sind, hier kannen Sie's
kurz nachschiagen. AuBerdem erfahren Sie die Kennzahl des Einsat-
zes und wann Sie das Spiel gespeichert haben. Wahlen Sie das ge-
wiinschte Spiel aus und klicken Sie danach auf OK oder auf Abbre-
chen (nur fiir den Fall, dass Sie es sich anders iiberlegt haben und
zum Hauptmeni zuriickkehren wollen).

Intro und Mitwirkende ansehen
Wer diese Option anklickt, kann den einleitenden Worten von Daryl
Gates, dem SWAT-Griinder und ehemaligen Leiter des LAPD, lauschen
und sich danach zur Entspannung die ellenlange Liste aller Mitwir-
kenden anschauen.

Beenden
Diese Option fiihrt Sie aus den Strapenschluchten von LA hinaus
zuriick zu Ihrer Windows-Oberfldche. Ob dort weniger Gefahren auf é
Sie lauern, sei noch mal dahingestellt.

F



Kategorie: - TAKTIKSIMULATION

SWAT 2

SWAT 2 - Leben und Sterben in LA

Auf die Mischung kommt esan - die Teamauswahl

Ihr Erfolg hangt entscheidend davon ab, ob Sie im Vorfeld das richtige Team zusammengestellt haben.

ein Fenster, in dem Sie Ihre Truppe zusammenstellen und aus-

rilsten kannen. Fir die Bildung Ihrer kriminellen Vereinigung
steNt ein Bildschirm vergleichbaren Inhalts zur Verfiigung, auch wenn
die Terroristen aus begreiffichen Griinden andere Schwerpunkte set-
zen (Erste Hilfe-Lehrgange beispielsweise gehdren offenkundig nicht
2um Standardrepertoire einer Anarchistengang).

N ach dem Intro des jeweiligen Einsatzes erscheint automatisch

Jeder Beamte verfiigt iber sein persdnliches Statusfenster mit etli-
chen Untermentis. Wenn Sie die Qualifikationen Ihrer Leute zundchst
einmal in Ruhe studieren wollen, kiicken Sie einfach auf die Pfeiltas-
te rechts neben dem Passphoto und gehen Sie die Akten genau durch.
Iu jedem Kandidaten existiert eine Kurzbiografie - klicken Sie ein-
fach das Aktenordner-Symbol oberhalb der Pfeiltasten an und hal-
ten Sie die linke Maustaste gedriickt. In der Aufstellung rechts neben
dem Foto finden Sie alles, was Sie tiber Inren kiinftigen Mitarbeiter
wissen missen: Seine Treffsicherheit mit den verschiedenen Schuss-
waffen, seine Qualifikationen und seine Zusatzausbildung. In der un-
teren Halfte des Bildschirms sehen Sie, welche Waffen dem Mann zur
Verfiigung stehen. Wenn Sie Ihren Leuten etwas mehr in die Hand
geben wollen als blop einen Colt, sollten Sie am unteren Bild-

Der Teamauswahl-Bildschirm enthdlt die komplette Personalakte jedes einzelnen Beamten.

schirmrand auf die Option Ausriistung Klicken. Daraufhin ffnet sich
das sogenannte Ausristungsfenster, eine Art Supermarkt fiir SWAT-
Einsatzleiter. Die Auswahl ist zugegebenermapen nicht riesig, aber
fiir Ihre Zwecke viillig ausreichend. Vom Prazisionsgewehr dber den
Tarnanzug bis hin zur Blendgranate ist alles vorhanden - selbst das
Preisschild kiebt noch dran. Wahrend der deutsche Polizist seine Aus-
riistung vom Staat gestellt bekommt, miissen Sie fiir die Klamotten
Ihrer Leute ganz schn bluten - ein SA 60-Prézisionsgewehr etwa ist
nicht unter 2500 Dollar zu haben. Ganz schdn happig, aber was tut
man nicht alles fir”s gemeine Wohl. Dennoch - an finanziellen Fra-
gen dilrfte Ir Einsatz eigentlich nicht scheitern: Sie sind zu Begina
des Spiels mit satten 55.000 Dollar ausgestattet, das sollte eigent-
lich fir die eine oder andere Blendgranate reichen. Wenn Sie die ge-
wiinschte Waffe mit der rechten Maustaste anklicken und die Taste
qedriickt halten, erscheint eine Kurzinformation. Das gilt, nebenbei
bemerkt, auch fiir die oben erwahnten Fahigkeiten und Qualifikatio-
nen. Wenn hnen eine Waffe zusagt, klicken Sie auf , Kaufen, wollen
Sie Ihrem Mitarbeiter dagegen einen bestimmten Gegenstand wie-
der abnehmen, Klicken Sie auf , Gegenstand entfernen”. Diese Form
der Abriistung gibt’s sogar mit Geld-zuriick-Garantie.

Doch bevor Sie Ihre Leute fir teures Geld mit allerlei Schnickschnack
bestiicken, sollten Sie sich ber die spatere Verwendung und Team-

augehdrigheit des jeweiligen Polizeibeamten im Klaren sein. Es macht

wenig Sinn, jemanden mit einem Prézisionsgewehr auszustatten und

ifin dann spater bei der Ersten-Hilfe-Staffel Mullbinden abwickeln zu

. lassen. Klicken Sie also zundchst auf die Option Zuweisen und legen

Sie dort fest, zu welchem Team oder welcher Untereinheit Ihr Mann
gehiren soll. *

Die Zusammenstellung eines eigenen Teams

e,

Solange ein Beamter (oder Terrorist) keiner Einheit zugewiesen wor-
den ist, kann er nicht ins Geschehen eingreifen - und wenn er sich
das gesamte Waffenarsenal der SWAT um den Bauch gebunden hat.
Im Zuweisungsmenii kdnnen Sie mehrere Fiinfer- bzw. Zweierteams
(als Scharfschiitzeneinheit) zusammenstellen (Anarchogangs hinge-
gen treten aus Prinzip immer in Dreiergruppen auf). Klicken Sie also
auf die entsprechenden Schaltflgchen und geben Sie Ihren Teams
einen Namen (wenn Ihnen der alte Name nicht mehr gefallt, kinnen
Sie ihre Jungs mit Hilfe der Umbenennen-Option ja auch als , Blech-
biichsenarmee” ins Gefecht schicken). Und weil eine Gruppe immer
einen Anfiihrer braucht (sonst laufen die Jungs am Ende immer im
Kreis), bestimmen Sie zunéchst einen Gruppenfilirer. Unter dem Stich-
wort Qualifikation sehen Sie, ob sich der gewlinschte Kandidat fiir
die Aufgabe eignet. Haben Sie etwas Passendes gefunden, klicken
Sie auf Officer zuweisen und schon st der / die Betreffende in Amt
und Wiirden. Danach legen Sie die Gibrigen Funktionen fest (Auf-
kldrung, Riickendeckung und zwei Angreifer). Sollten Ihnen irgend-
wann einmal die Leute ausgehen, miissen Sie sich nicht gramen:
Hauptsache, Sie bekommen noch geniigend Beamte fiir die Kernauf-
gaben - Truppfiihrer, Aufkldrer, Riickendeckung - zusammen. Selbst
ein einzelner Scharfschiitze kann als ,Team" eingesetzt werden
Klicken Sie nun auf die Ausriisten-Option - das erspart Ihnen den
Umweg iiber den Ausriistungsbildschirm. Wahlen Sie die Option
Turiick, wenn Sie mit der Ausstattung Ihres SWAT-Teams zufrieden
sind. Sollten Sie zu einem spateren Zeitpunkt keine Verwendung mehr
fiir diese Truppe haben, lisen Sie sie kurzerhand wieder auf. Ein Klick
auf die entsprechende Option geniigt.

Nun steht dem ersten Einsatz lhrer , Blechbiichsenarmee” nichts mehr
im Wege - es sei denn, Sie halten die Leistungen gewisser Beamter
auf bestimmten Gebieten gelinde gesagt fiir ausbaufahig.
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SWAT 2 - Leben und Sterben in LA

Auf die Mischung kommt es an- die Teamauswahl

Ihr Erfolg hdngt entscheidend davon ab, ob Sie im Vorfeld das richtige Team zusammengestellt haben.

Treffsicherheit
Aushildungsgrad und Qualifikation erhdhen

Entgegen der landléufigen Meinung st die Leistungsfahigkeit eines
Beamten kein unabnderliches Naturgesetz - manche Fertigkeiten
lassen sich durchaus trainieren. Fiir die Elitecops von SWAT ist das
eine Selbstverstandlichkeit. Klicken Sie auf die Schaltfléchen Treff-
sicherheit und Zusatzausbildung und schicken Sie die Leute ins Trai-
ningslager, wenn Sie glauben, dass die Leistungen in den Disziplinen
Colt, MP5, Schrotgewehr und Prézision sowie das Verhalten beim
dynamischen Zugriff, die Arbeit mit Trénengas, das Abseilen, der
Nahkampf und die Erste Hilfe zu wiinschen dbrig lassen. Mit jeder
“Trainingseineit erhdhen Sie den Fertigheitsgrad um 10%. Wenn Sie
wollen, kéinnen Sie Ihre Kandidaten zu einem 100%igen As auf dem
jeweiligen Gebiet machen, aber denken Sie daran, dass der Betref-
fende jedes Mal fiir ein bis zwei Einsatze ausfallt. Auperdem kostet
die Nachhilfe eine Stange Geld.

Sobald die Fertigkeiten einen bestimmten Grenzwert erreicht haben,
kéinnen Sie dem Officer Ihres Vertrauens eine Art Weiterbildung an-
gedeihen lassen, eine Sonderqualifikation. Die hebelt den Wert dann
auf satte 100% und macht den Polizist it fiir hihere Weihen. Klicken
Sie auf die Schaltflgche Qualifikation, um zu erfahren, was dem je-
weiligen Beamten noch fehlt.

Gruppenfiifrer Jede fiinfkapfige SWAT-Einheit bendtigt einen Grup-
penfifrer. Folgende Kriterien muss ein Gruppenfihrer erfillen: Die
Treffsicherheit bei Colt, MPS, Schrot- und Prézisionsgewehr hat
mindestens bei 80% zu liegen - die gleichen Werte gelten fiir das

Der Teamauswah|-Bildschirm enthlt die komplette Personalakte jedes einzelnen Beamten.

Verhalten beim dynamischen Zugriff und im Nahkampf. In den Dis-
ziplinen Abseilen, Trénengaseinsatz und Erste Hilfe muss der Kan-
didat mindestens zu 70% Leistung bringen.

Scharfschiitze Wer sich als Scharfschitze profilieren michte, der
muss im Umgang mit dem SR60-Prazisionsgewehr schon eine
90%ige Treffsicherheit aufweisen.

2k

Sprengstoffexperte Der virtuose Umgang mit Sprengkarpern und
exzellente Kenntnisse beim Entscharfen von Sprengfallen zeichnen
einen Sprengstoffexperten aus. Zudem benitigt er erstklassige Re-
ferenzen auf dem Gebiet Dynamischer Zugriff. 90% sollten es
schon sein.

&

Hundefiihrer Hunde leisten beim Aufspiiren von Beweismitteln und
verdachtigen Personen hervorragende Arbeit. Die Ausbildung zum
Hundefiihrer ist nicht an Kriterien gebunden und macht aus dem be-
treffenden Polizisten eine Nahkampfmaschine: mit satten 150% und
einem Hund betritt er nach kurzer Zeit wieder die Biihne.

Sanitater 90% muss der kiinftige Sanitater im Bereich Erste Hilfe
schon auf die Waage bringen, wenn er sich fiir diesen Job qualifi-
zieren will.

So, jetzt sollten Sie geriistet sein fiir die groBe Auseinandersetzung
in den StraBen von LA. Sind Sie sich bei dem einen oder anderen Pro-
blem unsicher, klicken Sie einfach auf Optionen. In diesem Men fin-
den Sie neben den iiblichen Lautstarke- und Spielgeschwindigkeits-
reglern vor allem ein Stichwortverzeichnis mit Informationen von A
wie Ablenkung bis Z wie Zielfernrof.

Mit einem Klick auf Szenario spielen dffnen Sie den Bildschirm Team-
aktivierung. Markieren Sie im Fenster Verfiigare Teams einen oder
mehrere Trupps [hrer Wahl und licken Sie danach auf Hinzufiigen.
So legen Sie fest, welche Teams beim néchsten Einsatz mit von der
Partie sind.

Gruppenauswahl bei Terroristen

o\
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Terroristen stellen ihre konspirativen Dreiergruppen auf vergleich-
bare Art und Weise auf. Auch hier gibt es eine reichhaltige Kartei po-

tenzieller Mordbrenner, die sorgfaltiq ausgewahit werden wollen. Auch |

Terroristen haben unterschiedliche Qualitéten im Nahkampf und beim
fachgerechten Umgang mit Handgranaten, Bomben oder Sprengfal-
len. Auch wenn die Ausriistung nicht ganz so reichhaltig ist wie bei
den ordnungsliebenden Gegenspielern: eine SOAE Desert Eagle und
ein Funkgerdt sind immer dabei. Ein Terrorist ohne Desert Eagle ist
kein richtiger Terrorist und kann folgerichtig auch nicht zugewiesen
werden. Was den Herrschaften an Material fehit, missen sie sich eben
beschaffen. Erfolgreich abgeschlossene Missionen sind immer auch
fette Beuteziige. Sollte Ihnen im Laufe einer Mission einmal ein Flug-
blatt mit der Lefre der Fiinf Augen in die Hand gedriickt werden, zer-
kniillen Sie es nicht gleich wieder, schiieBlich haben Sie sich diesen
kruden 6rundsatzen mit Haut und Haaren verschrieben. Klicken Sie
unchst das Flugblatt an und danach einen Passanten oder eine Gei-
sel - damit erhihen Sie die Wahrscheinlichkeit, dass die Geiseln sich
mit [hren Zielen identifizieren (vgl. , Stockholm-Syndrom” im Stich-
wortverzeichnis). Natiirlich kannen Sie die Fertigkeiten Ihrer Mitver-
schwdrer trainieren, offizielle Qualifikationslehrgange aber sind nicht
méglich. Diplom-Terroristen - so weit sind wir dann doch noch nicht.
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SWAT 2 - Leben und Sterben in LA

Der Kampf beginnt - der Missionsbildschirm

Die Einsatzbesprechung ist beendet, Ihre Eingreiftruppe steht, Waffen und Aufgaben sind verteilt - es kann losgehen. Doch ausgerechnet jetzt,

wo Ihre Leute in der Nahe des Tatorts stehen, zeigen Sie angesichts der unzahligen Symbole auf dem Monitor erste Anzeichen von Verwirrung!

bildschirm. Hier treffen Sie Ihre Entscheidungen, fordern Un-
terstiitzung an und nehmen Kontakt mit den Attentatern oder
Ihren Kollegen auf. Wie Sie aus Ihrer Truppe die beste SWAT-Einheit
Siidkaliforniens machen, erklzren wir Innen auf den folgenden Seiten.

M it Beginn eines Szenarios erscheint der sogenannte Missions-

Der Missionsbildschirm besteht aus vier skalierbaren, d.h. in 6riBe
und Standort verdnderbaren Fenstern sowie einem Befehismentl. Die

ist das bewegliche - das eigentli-
che Zentrum des Geschehens, wo alle Aktionen stattfinden. Unter-
halb der Missionskarte lieqt das Nachrichtenfenster - hier erscheint
ein Foto der sprechenden Person, sowie der gesprochene Text. Im
Einheiten-Statusfenster auf der rechten Bildschirmseite finden Sie
alles Wissenswerte Gber den ausgewahlten Beamten / Terroristen,
seine Ausriistung und seinen Gesundheitszustand. Mit der Uber-
sichtskarte haben Sie nicht nur das gesamte Areal fest im Blick, son-
dern auch den Standort lhrer Leute und ggf. den Aufenthaltsort Ihrer

Iwischen Missi und sehen Sie
eine schmale Leiste mit zahireichen Symbolen, das Einheiten-Be-
fehlsmenl. Mit Hilfe dieser Icons kiinnen Sie Gebude stiirmen, Ver-
dachtige verhaften oder Tiiren sprengen. Sie kiinnen sowohl die ganze
Gruppe steuern (per Mausklick einen Rahmen ziehen) oder einzel-
nen Personen gesonderte Befehle erteilen. Wer sich fiir die Seite der
Ordnungshilter entschieden hat, bernimmt bei jedem Einsatz gleich
wei Rollen: die des Chiefs und die des Truppfiihrers. Somit haben
Sie Kontrolle Giber alle Spezialeinheiten wie etwa die Scharfschitzen
und den Polizei-Hubschrauber.
Wer lieber den Staatsverdchter mimt, schiiipft in die Rolle von Dante,
dem stellvertretenden Chef einer konspirativen Organisation. Aus si-
cherer Entfernung (man will sich ja schlieplich nicht weh tun) kom-
mandiert er seine Dreiergruppen per Funk. Klicken Sie mit der lin-
ken Maustaste, um einen Befeh zu erteilen. Wer nahere Informationen
braucht, der driicke die rechte Maustaste und halte diese gedriickt.

Tatort Missionskarte
Auf der Missionskarte spielt sich die gesamte Spielhandlung ab, sie
nimmt daher den groBten Platz des Bildschirms ein. Die exakte Gripe
allerdings hangt von der Bildschirmaufidsung ab, die Sie fir Ihren
Rechner glauben verantworten zu kannen. Wer einen schnellen PC
2u Hause hat und mit einer AuffGsung von 1024x768 Punkten arbei-

300l e 1

tet, darf das Spiel in vollem Umfang genieen. Sollte das Spiel an-
fangen zu ruckeln, empfehlen wir Ihnen, die Aufldsung zuriickzufah-
ren. Zu Beginn des SWAT-Einsatzes stefen Ihre Leute noch in der Nahe

Kommunikation iber das Nachrichtenfenster

der Einsatzzentrale am Rande des Operationsgebiets. Doch das wird
sich bald @ndern. Oben rechts finden Sie die Spielzeitanzeige. Soll-
ten Sie sich von der gnadenlos dahinrasenden Zeit etwas gehetzt
fiihlen, kénnen Sie iber das , Optionen™Symbol den Spielablauf zu
Ihren Gunsten requlieren.

Klicken Sie eine Figur mit der linken Maustaste an, wenn Sie eine
einzelne Person markieren wollen. Daraufhin offnet sich das ent-
sprechende Statusfenster. Eine markierte Person ist auperdem an
den blauen (bei Terroristen griinen) Klammern zu erkennen. Sobald
Sie einen anderen Beamten auswahlen, erlischt die alte Markierung.
Wer eine Gruppe auswahlen mdchte, der zieht per Linksklick und ge-
driickter Maustaste einen Rahmen um die gewdinschte Einheit. Diese
Standardmethode funktioniert aber nur mit Leuten, die zu dem glei-
chen Einsatzteam gehdren. Um auch Angehdrige verschiedener Ein-
satzteams als Gruppe auswahlen zu kinnen, sollten Sie anders vor-
qehen: Markieren Sie zundchst einen einzelnen Cop / Terroristen und
Klicken Sie nun auf weitere Personen, wéhrend Sie die <Strg>-Taste
gedriickt halten. Auf dem gleichen Weg lassen sich bereits ausge-
wahlte Figuren wieder aus der Gruppe entfernen. Die Voraussetzung
hierfiir: Die jeweilige Figur sollte sich bester Gesundheit erfreuen -
bei Verwundeten klappt dieser Trick nicht.

Dafiir kinnen Sie Ihrer Truppe militarisches Verhalten beibringen.
Klicken Sie mit der linken Maustaste auf einen bestimmten Punktin
der Missionskarte, wéhrend Sie die Umschalttaste gedriickt halten,
um alle markierten Figuren in die angegebene Richtung auszurich-
ten. Vergessen Sie bei Inren Operationen nie, dass Ir Blickfeld ab-
hangiq ist von dem, was Ihre Einsatzkréfte sehen - Ihre scheinbar
perfekte Rundumsicht aus der Vogelperspektive ist also nicht viel
wert, wenn Ihre Jungs vor einer fiinf Meter hohen Mauer stehen.
Dabei erstreckt sich das Blickfeld auf einen Winkel von 120 6rad (Hin-
dernisse mal nicht mitgerechnet). Den Panoramablick kdnnen Sie
sich abschminken.

Das Nachrichtenfenster - unterhalb der Missionskarte gelegen - ist
Ihre Schaltzentrale fir alle ei ionen. Sobald Sie
jemand anspricht, erscheint hier ein Foto des Betreffenden sowie
eine Abschrift des gesprochenen Texts.

Sollte sich der Sprecher innerhalb des Kartenausschnitts bewegen,
wird er durch eine weiBe Markierung hervorgehoben. Besonders prak-
tisch ist die Tatsache, dass alle eingehenden Meldungen automatisch
gespeichert werden - sollte [hnen eine wichtige Durchsage entfallen
sein, kbnnen Sie die Nachricht jederzeit wieder aufrufen: Mit einem
Linksklick auf das Fenster blattern Sie in den Nachrichten zuriick,
mit einem Rechtsklick biattern sie vor.

Wer sich nicht sicher ist, wie er sich in einer bestimmten Situation
2u verhalten hat, kann ja das kleine griine Lémpchen rechts neben
dem Nachrichtenfenster anklicken: Dann meldet sich Daryl F. Gates,
der nicht immer ganz unumstrittene ehemalige Chef der SWAT, mit
seinen Tipps und Tricks.

Kurzcheck im Statusfenster
Sobald Sie einen Beamten / Terroristen ausgewahit haben, erscheint
dessen Statusfenster. Neben einem duperst vorteilhaften Foto er-
scheinen noch der Name und die Gesundheits-
anzeige. Solange diese Anzeige iiber 60 Pro-
zent liegt, kann sich der Betreffende ohne
Einschrankungen bewegen. Unterhalb dieses
= Werts sinkt die Person entkraftet zu Boden - ihr
Tustand verschlechtert sich von Minute zu Mi-
nute. Was bei einem Gesundheitswert von 0 ge-
schieht, kdnnen Sie sich jetzt ja wohl denken.

Ein Linksklick auf das Passfoto geniigt, um die
Missionskarte auf die entsprechende Person
2u zentrieren. Unterhalb des Fotos befinderi
sich drei Register: Ausriistung, Statistik und
Einheit. Klicken Sie auf Ausriistung, um sich
{iber die mitgefiihrten Waffen zu informieren.
Ein griiner Rahmen zeigt an, welche Waffe die
Figur zur Zeit in der Hand hat. Soll die Figur
=| einen anderen Ausriistungsgegenstand in die
Hand nehmen, geniigt ein Linksklick auf die
entsprechende Waffe.

Im Register Statistik finden Sie erneut eine
Aufstellung aller Eigenschaften und Fahigkei-

ten des ausgewahiten Beamten, der Ordner

Einheit gibt Auskunft dber die Gruppenzu-

gehdrigkeit (,Blechbiichsenarmee) und die

iibrigen Mitglieder dieser Gruppe. Mit einem
Linksklick auf einen der Namen tffnen Sie das Statusfenster der je-
weiligen Person.
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Der Kampf beginnt - der Missionsbildschirm

Alles im Griff - die Ubersichtskarte
Am rechten unteren Bildschirmrand befindet
- sich die Ubersichtskarte. Wenn Ihnen das
Jnicht passt, kiinnen Sie die Karte jederzeit
- |woanders positionieren. Mit Hilfe der Uber-
= sichtskarte erfassen Sie das gesamte Ope-
rationsgebiet und erkennen sofort, wen oder was Sie vor sich haben.
Blaue Punkte symbolisieren Ihre eigenen Leute, Verbrecher und An-
archisten erscheinen in beunruhigendem Griln, unschuldige Passan-
ten sind prinzipiell gelb und computergesteuerte Gangster und Wach-
manner (also nicht sofort losballern) sind als orangefarbene Punkte
zu erkennen. Rote Punkte zeigen an, dass an dieser Stelle ein Ver-
wundeter oder, schlimmer noch, ein Toter liegt.

Das Befehlsmeni als Kommandozentrale
Mit Hilfe der schmalen Steuerleiste gleich rechts neben der Missi-
onskarte kinnen Ihre Leute zeigen, was sie so alles auf der Pfanne
haben. In der Regel werden Ihre Befehle umgehend in die Tat umge-
setzt, es sei denn, das Ausfiihren-Symbol (der fliegende Adler) ist
deaktiviert. Klicken Sie notfalls den Adler an, wenn Sie keinerlei Ver-
z6gerung dulden

Gehen/Laufen (Tastaturkiirzel <M>)

Schalten Sie mit diesem Icon zwischen dem ver-
deckten Gehen und dem dynamischen Laufen hin und her. Der Befeh!
wud sofort ausgefiihrt.

Knien/Kauern (Tastaturkiirzel <)

Entscheiden Sie sich zwischen einer stehenden oder
n Ihrer Schiitzen. Auch dieser Befehl wird ohne Ver-
z6gerung ausgefiihrt.

Ansprechen (Tastaturkiirzel <T>)

B Markieren Sie zunachst den Beamten der sprechen
soll, klicken Sie dann auf das Lautsprecher-Symbol und schlieplich
auf die anzusprechende Person. Nun aktivieren Sie die , Ausfiihren™-
Funktion und der betreffende Beamte wird einem Gegeniiber hiflich,
aber bestimmt ein Gespréch aufzwingen.

Verhaften (Tastaturkiirzel <&)

Klicken Sie einen aktiven Polizisten an, geben Sie
ihm den , Verhaften “Befehl und Klicken Sie nun auf die Person, die
festgenommen werden soll. Ein Paar Handschellen im Cursor zeigen
an, ob es hier etwas zu verhaften gibt.

- Pl Retten (Tastaturkiirzel <R)
Markieren Sie einen Beamten, geben Sie ihm den

Retten ~Befehl und Klicken Sie auf die zu rettende Person. Ob es bei
der Aktion um die Rettung Verwundeter geht, oder um Schutzhaft
unvorsichtiger Passanten, ist unerheblich. Klicken Sie auf , Ausfiihren”
und liefern Sie den Geretteten in der Einsatzzentrale ab (das blave
X auf der Ubersichtskarte)

Untersuchen (Tastaturkirzel <§°)

Markieren Sie Ihren Beamten und geben Sie ihm den
Untersuchen™Befehl. Fiihren Sie nun den Mauszeiger iiber den Aus-
schnitt der Missionskarte. Verwandelt sich der Cursor in eine Lupe,
haben Sie einen Gegenstand gefunden, der eines prifenden Blickes
wiirdig ist. Klicken Sie nun auf den Adler, um ifrem Mitarbeiter Flii-
qel zu verleihen.

Entscharfen (Tastaturkirzel <8)
Ein Job fir Spezialisten - nicht fir Hundefiihrer
uder Ret!unqssamtater geeignet. Wahlen Sie eine Figur aus, geben
Sie den Befel und deuten Sie mit dem Mauszeiger auf ein Objekt.
Wenn Sie den Eindruck haben, bei dem fragfichen Gegenstand han-
dele es sich um eine Sprengfalle, machen Sie Ihrem Experten Beine
- mit dem Adler-Symbol.

RSl Aufheben (Tastaturkiirzel <P)
! Die Vorgehensweise diirfte mittlerweile ja bekannt
sein. Sobald ein Gegenstand ins Blickfeld gerat der aufgehaben wer-
den kann, schicken Sie eine Figur los.

< Ablegen (Tastaturkiirzel <D>)
Wahlen Sie einen Beamten aus und markieren Sie
nun in dessen Statusfenster den Gegenstand, den er ablegen soll.
Als gehorsamer Untergebener wird er den fraglichen Gegenstand so-
fort fallen lassen

Anvisieren/Deckung

Markieren Sie Ihren Polizisten und sorgen Sie dafiir,
dass er seine Waffe ziet. Klicken Sie auf das , Anvisieren™Icon und
suchen Sie mit dem Mauszeiger nach der Person, die er anvisieren
bzw. der er Feuerschutz geben soll. Wurde eine geeignete Zielperson
qefunden, verwandelt sich der Cursor auf die bereits gewohnte Weise.
Eindringen

Dieser Befehl mit dem verharmlosenden Symbol
(nach dem Eindringen bestehen solche Tiren in aller Regel nur noch
aus Sagemenl) ermdglicht einer kompletten Gruppe den Zutritt in
bislang verschlossene Rgume. Markieren Sie einen lhrer Beamten,
Klicken Sie auf das Tiir-Symbol und zeigen Sie ihm mit der linken
Maustaste, wo er fiir Kleinholz sorgen soll. Wahrend der markierte
Polizist losmarschiert nimmt der Rest der Truppe eine Zugriffsfor-
mation ein, um so schnell wie maglich in den Raum eindringen zu
kdnnen.

Wenn es richtig eng wird - die Spezialeinheiten
In einer ,SWAT"-Kampagne stehen Innen vier Sondereinheiten zur
Verfiigung: das KVT, eine Art Krisenstab mit Verhandlungsvollmach-
ten, der Hubschrauber, der Panzer und die Scharfschiitzen. Das KVT
(Krisenverhandlungsteam) ist zu Beginn eines Einsatzes
immer sofort vor Ort. Sqt. Alvarez versucht eine Verbindung
=) it den Tatern aufzubauen, um sie von ihren Pldnen abzu-
halten. In einigen Fallen gelingt ihm das tatséchlich. Das
KVT unterrichtet Sie stets iber den neuesten Stand der
Dinge. Wenn das Telefonsymbol aufleuchtet, sollten Sie
Ihren Kollegen Alvarez nicht allzu lange warten lassen.
Das Aufleuchten der Hubschrauber-Schaltfléche zeigt Ihnen,
& (1ass der Helikopter fiir Ihre Zwecke zur Verfiigung steft.
Wit einem Linkskiick auf das leuchtende Icon kannen Sie
ihn anfordern und sich tiber die geschétzte Ankunftszeit informie-
ren. Und so stevern Sie den Hubschrauber (nachdem Sie Ihn an-
geklickt haben):
I+ Schweben Klicken Sie mit der linken Maustaste
zundchst auf dieses Symbol und danach auf die ge-
wiinschte Stelle im Operationsgebiet - dazu noch eine dezente Auf-
forderung mit dem Adler-Icon und schon fliegt der Pilot fos und hilt
an Ort und Stelle seine Position.

Landen Wieder die gleiche Vorgehensweise -
Linksklick auf das Icon und den gewiinschten Lan-
deplatz, danach der , Ausfiihren™Befehl. Den Rest

besorgt der Pilot. Wenn Sie sich schon immer gefragt haben, wozu




ein SWAT-Cop eine Kletterausrilstung braucht, jetzt wissen Sie's: Mar-
kieren Sie Ihr SWAT-Team und danach die Alpinisten-Ausristung in
einem der Fenster und klicken Sie nun auf den Helikopter. Anschliefend
steigt die ganze Gruppe ein. Ach, Sie haben gar keine Kletterausriis-
tung eingepackt? Tja, schade eigentlich, aber die Nummer mit dem
Hubschrauber kiinnen Sie sich nun von der Elitebacke putzen...

Team absetzen Entsprechende Schaltfliche anklicken,
Landeplatz wahlen und , Ausfilhren"Taste dricken.
So schnell st Ihr Trupp wieder raus aus dem Flieger.
Kreisen Geben Sie diesen Befehl (die Reihenfolge
sollten Sie mittlerweile verinnerlicht haben), wenn
der Hubschrauber iber dem Gebiet der Missions-
karte kreisen soll,

Turiick Schicken Sie den Piloten wieder nach Hause
ins Hauptquartier, wenn der Helikopter nicht mehr
gebraucht wird.

PR Den Panzer fordern Sie ebenso an wie den Heli-
kopter. Vier Steuerungsbefehle sind vorgesehen:

Bewegen, Einreipen, Zuriick zum HO und Ausfiihren. Der interes-
santeste Befehl diirfte das EinreiBen sein, eine besonders subtile
Form des dynamischen Zugriffs - klicken Sie auf das lcon und lassen
Sie sich vom Mauszeiger verraten, wo sich ein lohnendes Objekt be-
findet

Die Scharfschitzen platzieren Sie am besten an
hidher gelegenen Stellungen, die eine freie Sicht auf
den Tatort garantieren. Auch wenn er ein glanzender Schiitze ist -
der Scharfschitze wird nicht eher schiepen, bevor Sie ihm nicht einen
ausdriicklichen Befehl hierfir erteilen. Geben Sie ihm griines Licht,
wenn Sie Feuerschutz fiir Ihre Operationen brauchen.

Terroristen-Fernsteuerung

das Befehlsmenil fir die andere Seite
Anarchisten Befehle zu erteilen soll dem Vernehmen nach ja recht
schwierig sein. Doch das Befehlsmenil macht Ihnen die Aufgabe leicht.
Es dhnelt im Wesentlichen der Steuerleiste fiir die Cops, auch die
Reihenfolge der Klicks ist die gleiche. Doch es gibt auch gravieren-
de Unterschiede.

Angreifen Wahlen Sie per Linksklick zunéchst
| einen Angreifer, dieses Symbol und dann ein Opfer
aus. Der Cursor sagt Ihnen, ob Sie ein geeignetes Ziel gefunden
haben. Klicken Sie nun auf den Adler, und der Terrorist wird sich auf
sein Opfer stiirzen.

Geisel nehmen Die Geiselnahme gehdrt zum Stan-
dardrepertoire des gepflegten Verbrechers. Mar-
kieren Sie per Linksklick einen Finsterling, Klicken Sie auf das Icon
und suchen Sie nach einer potenziellen Geisel. Nimmt der Cursor die
Form des Icons an, ist die betreffende Person geiselkompatibel. Noch
rasch ein Ausfiihren™Befehl und Sie haben ifire erste Geiselnahme
erfolgreich abgeschlossen.
l',v— Geisel bewachen Weil Geiseln maglicherweise ab-
" N handen kommen, muss man sie bewachen. Ein
ieses Icon, und der Terrorist wird seinen Griff [Gsen.
Geisel freilassen Funktioniert wie die Geiselnahme
und kann durchaus zum Gelingen einer Operation

Aufgeben Die weiPe Flagge ist die ultima ratio jedes
8| Ubeltaters - aber was tut man nicht alles, um sein
eigenes, armseliges Leben zu retten,

Sondereinheiten im Dienst
einer kriminellen Vereinigung
Eins gleich vorweg: Spezialtruppen wie Panzer- oder Hubschrauber-
Staffeln kannen Sie sich als Terrorist abschminken. Ein gewisses
{ibergewicht bei der Ausriistung miissen Sie den staatlichen Orga-
nen schon zubilligen. Ein Leben ohne Konventionen hat nun mal sei-
nen Preis. Auf zwei Besonderheiten aber sollten Sie achten:

Das KVT der Terroristen tritt immer dann auf den Plan, wenn Sgt. Al-
varez mit seinen psychologisch geschulten Leuten am Tatort eintrifft.
Es liegt bei Ihnen, ob Sie sich den Kopf voll Iabern, oder aber Ihre
Gegenspieler erst einmal schmoren lassen wollen. Wenn Sie sich auf
einen Plausch einlassen, markieren Sie einen Ihrer Leute (oder eine
Geisel) lassen Sie ihn (sie) das Wurftelefon aufheben, das die SWAT
fiir solche Flle im Arsenal hat. Sobald Alvarez etwas auf dem Her-
zen hat, leuchtet das Telefon-Symbol auf.

Das Fluchtfahrzeug-Symbol leuchtet auf, wenn die Maglichkeit be-
steht, sich ein Fluchtauto beschaffen zu lassen. Klicken Sie mit der
linken Maustaste, um es anzufordern. Halt ein Fahrzeug in der Nahe
knnen Sie sich vergewissern, ob es sich um ein Fluchtauto handelt
(Terroristen anklicken und Mauszeiger auf das Auto halten - ver-
wandelt sich der Cursor in ein entsprechendes Symbol, knnen Sie
Ihre Jungs markieren und dann einsteigen lassen).

Klicken Sie nun auf die Schaltflache Fliehen, um sich endgiiltig aus
dem Staube 2u machen.

SWAT 2 - Leben und Sterben in LA

Nach dem Ende einer Mission erscheint fiir beide Seiten ein Ab-
schlusshildschirm, auf dem Sie das Geschehen noch einmal in trocke-
nen Zahlen Revue passieren lassen kdnnen. Die SWAT-Beamten er-
halten Ihre Auszeichnungen, die Terroristen ire Punkte, Verwundete
Ihre verdiente Erholungspause und Versager Ihre Beurlaubungen.
Und filr Ihre Leistungen gibt's Schulnoten: Von , Ausgezeichnet” bis
Jadelnswert” reicht die Palette. Klicken Sie nun auf Ende, speichern
Sie Ihr Spiel sicherheitshalber ab und stiirzen Sie sich mit Energie
auf die ndchste Aufgabe.
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Wege aus der Sackgasse

Auf den folgenden Seiten gibt Best of Sierra neben einer kurzen Lagebeschreibung aller 30 Einsétze

wertvolle Ldsungshinweise. Damit Sie auch in Zukunft noch kraftvoll zubeiBen kdnnen.

SWAT-Mission : Trainingseinsatz am Schiestand Das Spiel beginnt
vergleichsweise betulich, der Einsatz am Schiepstand gehirt eher
2ur Kategorie , Trainingseinheit”. Dennoch enthilt er alles, was Sie
bei einem , SWAT"-Einsatz beachten miissen. Zundchst erklart Sgt.
Markossian einige grundlegende Polizeitaktiken und stellt Ifnen lhre
Spielfigur vor. Zwei Kollegen ibernehmen die Rolle einer Geisel bzw.
verddchtigen Person. Ihre Aufgabe ist es, eine schlagkraftige Trup-
pe zusammenzustellen, die Geisel zu retten und die verdachtige Per-
son dingfest zu machen. Denken Sie aber daran, dass Sie selbst in
diesem Trainingseinsatz bereits mit scharfer Munition operieren. Bal-
lern Sie also nicht wist in der Gegend herum - Ihre Kollegen kiinn-
ten es dbel nehmen.

. N o .
Vlom Absperren des Operationsgebiets, der Anwendung gewisser Zu-
griffstechniken, dem Beachten von Feuerrichtlinien bis hin zur Ret-
tung bzw. Neutralisierung von Personen - dieser kleine Ubungsein-
satz hat weit mehr zu bieten, als es zundchst den Anschein hat.
Stellen Sie mit Hilfe des Teamsauswahifensters eine durchsetzungs-
freudige Zugriffstruppe zusammen, dben Sie schon mal das Bewegen
einzelner Personen oder ganzer Gruppen und trainieren Sie Opera-
tionen mit ein- bzw. ausgeschalteter , Ausfiihren*Taste. Horen Sie
sich an, was das Kriseneinsatzteam zu sagen hat und hdren Sie sich
ruhig auch mal die Tipps eines Experten an. Ein Klick auf die , SWAT-
Akten” und Mr. Gates plaudert aus dem Nahkastchen.

SWAT-Mission 2: Trainingseinsatz im Lagerhaus Testfall Geiselnah-
me: Vier Zivilisten ibernehmen die Rolle von Geiseln, die Sie zu be-
freien haben. Schauplatz ist diesmal ein verlassenes Lagerhaus.
Wegen der Zivilisten wird nur mit Platzpatronen geschossen und der
Einsatz von Blend- oder Trénengasgranaten hat tunlichst zu unter-
bleiben.

Im Ernstfall hatten Sie sich zundchst um die Sicherung der nahege-
legenen Grundschule zu kimmern. So aber geniigt es, wenn Sie sich
mit dem Krisenverhandiungsteam in Verbindung setzen, um eine Wurf-
telefonverbindung mit der verdachtigen Person herzustellen. For-
dern Sie den Helikopter an und lassen Sie in das Gelande beob-
achten. Suchen Sie das Gelénde nach erhaht liegenden Stellungen
ab, um dort Ihre Scharfschiitzen zu positionieren. Ire Aufgabe ist
es, die Situation mdglichst gewaltfrei unter Kontrolle zu bekommen,
bevor die Gblichen Verdachtigen das Fluchtauto erreichen kannen.
Und vor allem: Beeilen Sie sich, damit mgliche Opfer nicht verblu-
ten (auch wenn die Verletzungen hier noch gestellt sind).

SWAT-Mission 3: Vater/Tochtertag Jetzt wird's ernst: Am 19. Januar
1999 geraten sich ein offenbar geistig verwirrter Mann und dessen
Ehefrau in die Haare, der Mann greift zur Waffe und verletzt seine
Frau schwer. Der Ehefrau gelingt die Flucht, doch die sechsjahrige
Tochter bleibt zuriick und wird vom Vater s Geisel genommen. Nach
der Evakuierung aller Hausbewohner richtet sich das SWAT auf der
gegeniiber liegenden Strapenseite ein.

Sie missen einen Zugriffstrupp ins Haus oder zumindest in den Hof
bringen. Versuchen Sie zundchst iber das KVT eine Sprechverbin-
dung herzustellen, um weitere Informationen einzuholen. Der Tater
ist nicht zurechnungsfahig, kann also jederzeit von der Waffe Ge- |
brauch machen. Denken Sie daran, dass die Verhandlungen sofort
abgebrochen werden, sobald auch nur ein Schuss fallt. Positionieren
Sie Ihre Scharfschiitzen und nutzen Sie die kleinste Gelegenheit zum
Tugriff.

SWAT-Mission 4: Der kleine Laden Ein Kleiner Laden wird von zwei
maskierten und bewaffneten Raubern tiberfallen. Es st bereits der
finfte Uberfall in kurzer Zeit und die Besitzerin, die allein in itrem
Geschaft ist, hat endgiltig genug: Sie schimpft wie ein Rohrspatz -
auf vietnamesisch.

Tiehen Sie bei diesem Einsatz keine voreiligen Schlisse und sefzen
Sie nichts als selbstversténdlich voraus. Versuchen Sie eine Sprech-
verbindung herzustellen, beordern Sie den Hubschrauber zum Tat-
ort (falls sich das Geschehen ins Freie verlagert) und errichten Sie
eine Absperrung, um den Verdachtigen keine Fluchtmaglichkeiten zu



bieten. Die entscheidende Frage: Wer sind die verddchtigen Perso-
nen - die beiden Réuber, die Ladenbesitzerin oder alle Beteiligten
zusammen? Eine knifflige Situation, vor allem fiir das KVT.

SWAT-Mission 5: Zahitag - Bankraub in Hollywood Drei verddchtige
Personen iberfallen eine Bank. Als die Polizei die direkten Flucht-
wege abschneidet, ziehen sich die Verdachtigen ins Bankgebdude
zuriick und versuchen, sich den Weg mit Hilfe von Geiseln freizu-
pressen. Dieser Fall beruht, wie viele Einsétze in diesem Spiel, auf
einer wahren Begebenheit.

Hier geht es im Wesentlichen darum, die Geiseln unverletzt zu be-
freien. Zusammen mit den verdéchtigen Personen halten sie sich ent-
weder im Eingangsbereich, in der Schalterhalle oder im Safetrakt auf.
Sperren Sie das Bankgebaude, den angrenzenden Parkplatz und die
Strape ab. Die Rauber sind schwer bewaffnet und fihren maglicher-
weise Sprengstoff mit sich. Sie sind aber gesprachsbereit - schliep-
lich brauchen Sie jemanden, der lhre Forderungen erfiilt. Stellen Sie
eine Sprechverbindung her und gehen Sie behutsam in die Verhand-
lungen. Die Verbrecher sollten nicht zu weiteren Gewalttaten provo-
ziert werden. Stellen Sie alle Beweismittel sicher - vielleicht erhal-
ten Sie hier entscheidende Hinweise.

SWAT-Mission 6: Der Startbahnschiltze Ein Mann betritt ein Hotel-
zimmer in der obersten Etage eines Flughafenhotels. Er bringt ein
2ufallig anwesendes Zimmermadchen in seine Gewalt und beginnt,
ein Prazisionsgewehr zusammenzusetzen. Das Zimmermadchen
scheint sich mit dem Attentter zu solidarisieren.

tens ein Beamter jedes Unterteams muss eine Kletterausriistung mit
sich fiihren, wenn er sich vom Hubschrauber auf das Dach des Ho-
tels abseilen soll. Achten Sie darauf, dass der Helikopter nicht in
das Blickfeld des Schiitzen gerat. Wer mit Scharfschiitzen operiert,
sollte wissen, nach welchem System das SWAT mehrstdckige Hauser
beschreibt baw. klassifiziert. Hier spielen vor allem die Fenster eines
Gebéudes eine Rolle - sie werden von links nach rechts in aufstei-
qender Folge durchnummeriert.

SWAT-Mission 7: Eine Verhaftung mit hohem Risiko Ein Beamter, der
mit der Aufklarung eines Bankraubes beschaftigt ist, stellt bei sei-
nen Untersuchungen fest, dass sich zur Tatzeit ein Lieferwagen am
Fahrzeugschalter aufgehalten hat. Bei dem ermittelten Fahrzeughal-
ter handelt es sich um einen Mann, der wegen versuchten Bankraubs
und verbotenen Waffenbesitzes vorbestraft ist. Der Mann wird zur
Fahndung ausgeschrieben - nur kurze Zeit spater entdeckt ein Poli-
zist den Lieferwagen und folgt ihm bis zu einem Canyon. Doch fiir
den gefahrlichen Zugriff wird die SWAT hinzugezogen.

Erste Polizistenpflicht st die Absperrung des fraglichen Gebaudes.
Per Wurftelefon sollten Sie die Bewohner zum Verlassen des Hauses
auffordern. Nach kurzer Zeit tritt ein Kind vor die Tiir, das Ihnen wich-
tige Informationen iber die restlichen Bewohner liefert. Fir den Fall,
dass die Herrschaften sich in die Biische schlagen wollen, sollten Sie
einen Hubschrauber zur Verfiigung haben. Fiir den Zutritt ins Ge-
baude leistet ein Panzer durchschlagende Dienste. Passen Sie auf
die Kinder und die Benzinkanister auf!

Wenn Sie ein wenig Geduld mitbringen, wird das Zimmermadchen von
sich aus Kontakt aufnehmen und Sie ber die Situation in dem Ho-
telzimmer informieren. Bereiten Sie einen taktischen Zugriff vor. Der
qeeignetste Weg scheint der dber das Dach zu sein. Fordern Sie einen
Hubschrauber an und beordern Sie ein Abseilteam an Bord. Mindes-

SWAT-Mission 8: Explosive Stimmung im Steinbruch Einige un-
durchsichtige Gestalten wuseln durch einen Steinbruch und vertei-
len offenbar Sprengladungen. Einem der obskuren Dunkelménner
fliegt allerdings der eigene Sprengsatz um die Ohren. Als Sie in das
Geschehen eingreifen, ist noch nicht Klar, wie viele Sprengladungen

SWAT 2 - Leben und Sterben in LA

wo versteckt liegen. Und niemand weip, b die Tater einen Zeitziin-
der verwenden oder eine Fernzindung geplant haben.

Ihre Aufgabe: Sie miissen den Bombenleger zu packen bekommen,
bevor dieser den Zinder manipulieren kann. Jetzt darf Ihr Hunde-
fiihrer mal zeigen, was eine Spiirnase ist. Hunde spiiren das Dynamit
auf und Ihr Sprengstoffexperte entscharft es, bevor die Sprengla-
dungen den Steinbruch in eine Kiesgrube verwandeln. Sichern Sie
Ihre Beweismittel und fordern Sie den Hubschrauber an, um ggf. ein
paar Teams abzuseilen. Stellen Sie Wachen am Eingang des Stollens
auf, um den hohen Herren den Fluchtweg abzuschneiden.
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SWAT-Mission 9: Eine Uberdosis auf dem Campingplatz In einem Fe-
rienhaus lauft ein Drogenabhangiger auf und ab wie ein Lowe im
Kafig, dann verliert er die Kontrolle: Er schidgt alles kurz und klein.
Als er in der Scherbe eines Spiegels sein Spiegelbild erkennt, rastet
er endgiltig aus und schneidet sich die Pulsadern auf. Als hatte er
es sich nun anders berlegt, greift er verzweifelt zum Harer und wahit
den Notruf...

Als Sie auf dem Campingplatz eintreffen, herrscht eine idyllische
Ruhe. Das KVT fordert die Urlauber per Megaphon zum Verlassen Ihrer
Telte und Wohnmobile auf. Nun dringen Sie in das Wohnmobil ein, um
den Verwundeten zu verarzten und magliche Beweismittel zu sichern,
Doch als Sie den Verletzten hinaustragen wird klar, dass hier noch
jemand seine Finger im Spiel hat. Dieser Unbekannte will offen-
sichtlich verhindern, dass die Polizei mit dem Drogenabhangigen
sprechen kann und greift die Beamten an. Wer zuvor Scharfschit-
zeneinheiten in Stellung gebracht hat, ist jetzt fein raus, denn die
kdnnen den Verdachtigen nun aufspiiren. Kleiner Tipp: Achten Sie vor
allem auf die vermeintlich ,unbeteiligten” Passanten!

SWAT-Mission 10: Aufstand in der Vorstadt In einem Vorort von Los
Angeles zerdeppern Terroristen die Auslagen der Geschafte, Berich-
te in den Medien heizen die explosive Stimmung weiter an - erste
Autos fliegen in die Luft. Ein Aufstand beginnt.

Ihr Ziel muss es sein, den Aufstand so schnell wie mdglich zu been-
den. Schaden am Gebdude sind weitestgehend zu verhindern. Das gilt
natiirlich erst recht fiir mdgliche Verletzungen unbeteiligter Zivilis-
ten. Allerdings sollten Sie dabei nicht auf einzelne MaBnahmen ver-
trauen, sondern verschiedene Taktiken einsetzen. Sechs bis acht Ein-
satzteams werden Sie schon brauchen. Stellen Sie die Beamten
awischen die Aufridhrer und die Schaufensterauslagen um Pliinde-
rungen zu verhindern und sich die Radelsfiihrer herauszupicken. Hub-
schrauber beobachten das Gebiet von oben und Hundestaffeln ver-
schaffen sich schnell Respekt - selbst bei hartleibigsten Aufriihrern.
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Versuchen Sie, die Reste der explodierten Rohrbomben zu bergen -
sie sind erstklassiges Beweismaterial, das Sie sich nicht entgehen
lassen diirfen. Und falls Sie es nicht schon [2ngst geahnt haben: Bei
diesem Einsatz steht Ihre Karriere auf dem Spiel! Wenn Sie das hier
nicht in den Griff kriegen, kommt die Nationalgarde und macht allem
ein Ende - dem Aufstand, der Kampagne und Ihrer Karriere im Poli-
zeidienst!

SWAT-Mission 11: Verdachtiger verzweifelt gesucht! Die Abschiuss-
besprechung ist noch nicht vorbei, da flattert die Meldung auf den
Tisch, dass sich in der gleichen Einkaufsstrape eine verddchtige Per-
son herumtreibe. Vor Ort wird schnell Klar, dass sich der Verdachti-
ge aus dem Staub gemacht hat. Es ist Ihre Aufgabe in festzuneh-
men und dabei so wenig Schaden anzurichten wie nur mdglich.

Geben Sie dem KVT den Befehl, die Anwohner per Megaphon zum Ver-
lassen Ihrer Hauser aufzurufen. Drei Verstecke sind denkbar: das ver-
lassene Haus, die Lagerhalle und das Wohnhaus. Sollte sich auch nur
einer der Verdachtigen im Wohnhaus aufhalten, ist die Wahrschein-
lichket einer Geiselnahme grop. Versuchen Sie in diesem Falle iber
das Haustelefon eine Verbindung aufzunehmen und gehen Sie auf

" die Forderungen des Verddchtigen ein - jedenfalls so weit wie Sie
meinen, es verantworten zu kannen. Was Sie sonst noch brauchen:
Hunde zum Aufspiiren von Verdéchtigen und ggf. einen Hubschrau-
ber zur Beobachtung des Gelandes. Auf ein anderes Werkzeug mis-
sen Sie leider verzichten - mit Panzern durch Einkaufsstrapen zu hei-
zen, verbietet sich eigentlich von selbst.

| SWAT-Mission 12: Hauslicher Streit Ein Notruf: Bei einer hauslichen
Auseinandersetzung soll geschossen worden sein. Weil die Gefah-
renlage nicht eindeutiq ist, geht der Einsatz vorsichtshalber an SWAT.

@,

Bei Ihrem Eintreffen bietet sich den Beamten ein idyllisches Bild -
der Hund schnarcht friedlich auf der Tdrmatte. Schleichen Sie sich
an (schlafende Hunde soll man ja nicht wecken), um herauszufinden,
was es mit dieser Vorstadtidylle auf sich hat. Wenn Sie mehr wissen,
kdnnen Sie wahlen, ob Sie die Bewohner per Megaphon aus dem Haus
scheuchen oder lieber das Haustelefon benutzen wollen. Nehmen Sie
Erwachsen und Kinder unverletzt in Schutzhaft und achten Sie dar-
auf, dass der Schuppen nicht in die Luft fliegt. An Spezialtruppen ste-
hen Ihnen der Panzer (wenn Sie mit der Tiir ins Haus fallen wollen)
und der Hubschrauber zur Verfiigung. Polizeihunde kdnnten sich um
ihren Artgenossen auf der Tiirmatte kimmern und verdéchtige Per-
sonen aufspiren. Dass alle Beweismittel sorgfltig gesichert werden
missen, verstent sich ja von selbst

SWAT-Mission 13: Zoff in der Anwaltskanzlei Normalerweise gibt es
keinen langweiligeren Ort als das Vorzimmer einer Anwaltskanzlei
Das andert sich schlagartig, als ein Mann auf den Plan tritt und ziem-
lich lautstark um einen Termin bittet. Doch diesmal handelt es sich
nicht um einen der iblichen Flegel oder Querulanten: Der Mann zieht
eine Waffe und halt sie der Vorzimmerdame unter die Nase.

Als Sie den Auftrag ibernehmen, wissen Sie nur, auf welcher Etage
sich das Biiro befindet. Das KVT ktinnte etwas Licht in das Dunkel
bringen, vorausgesetzt, Sie sind mit dem System vertraut, mit dem
SWAT Gebaude identifiziert (Sie erinnern sich - die Nummer mit den
Fenstern). Wenn Sie damit nicht umgehen kannen, bleibt Ihnen nichts
anderes dbrig, als die gesamte Etage zu rdumen und Raum fiir Raum
vorzugehen - Zugriff entweder Gber Balkon oder Erdgeschoss. Las-
sen Sie die Fenster von Scharfschiltzen bewachen und vergessen Sie
nie, dass auch Rechtsanwalte ganz schane Sumpfbliiten sein kannen.

SWAT-Mission 14: Anschlag im Stadtpark Im Stadtpark geht es zu
wie an jedem anderen normalen Frilhlingstag auch: Pérchen hocken
auf den Banken, Kinder wuseln iber den Rasen, ein Mann bietet Luft-
ballons feil. Doch da kreuzt ein gepanzertes Fahrzeug auf - der Bir-
germeister sucht die Nahe zum Volk. Eine gefahrliche Nahe, denn der
Polizei liegen ernst zu nehmende Informationen dber einen geplan-
ten Anschiag vor. Deshalb st ein ganzer Schwarm von SWAT-Beam-
ten zu seinem Schutz abgestellt. Und Sie leiten die Operation.
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Verteilen Sie Ihre Leute quer iiber den ganzen Park und achten Sie

auf verdéchtige Aktivitaten. Wer einen Anschlag plant, muss den
SWAT-Cops aus dem Weg gehen - also wird er versuchen, seine Kraf-
te dort zu konzentrieren, wo Scharfschiitzen ungestart operieren
kdinnen. Den Hubschrauber nutzen Sie fiir Uberwachungsfliige und
Abseilaktionen Ihrer Spezalisten. Beschlagnahimen Sie alle Wafen,

die Sie finden kénnen und gehen Sie trotzdem so behutsam wie mdg-
lich vor: Unter den Besuchern darf keine Panik ausbrechen. Sie mils-
sen den Anschlag auf den Biirgermeister verhindern, sonst ist es aus
mit Ihrer Karriere - und mit der Kampagne ebenfalls.

SWAT-Mission 15: Der Uberfall auf die Metrostation In seinem Biiro
auf der Polizeistation der Metro gibt der Chief perstnlich eine Pres-
sekonferenz und alles dreht sich natiirlich nur um das Attentat auf
den Biirgermeister. Doch der Chief kommt nicht weit - pldtzlich fal-
len Schilsse, die Metrostation wird zum Schauplatz eines brutalen
Uberfalls!

Bei dieser Mission haben Sie keine Zeit mehr fiir den Teamauswahl-
Bildschirm. Sie sind sofort mittendrin. Wenn Ihre bisherige erfolg-
reiche Arbeit nicht fir die Katz sein soll, miissen Sie darauf achten,
dass Ihrem Chief nichts passiert. Sorgen Sie dafilr, dass er eine an-
gemessene Ausriistung erhalt (mit einem Colt alleine kann er nie-
manden erschrecken). Auch die Medienvertreter miissen beschiitzt
werden (wer will es sich denn auch mit der Presse verderben?) und
2u allem Uberfluss erscheint jetzt auch noch der Biirgermeister auf
der Bildflache. Dem haben Sie doch gerade erst den A..na egal, jetzt,
wo er da ist, steht er unter Ihrem persdnlichen Schutz. Schalten Sie
alle Angreifer aus, die fiir dieses Feuerwerk auf der Polizeistation
verantwortlich sind - mit welchen Mitteln auch immer. Wenn Sie lhren
Job qut machen, den Chief und den Biirgermeister heil durch den Ku-
qelhagel lotsen, dann dirfen Sie sich auf die anschliefende Bespre-
chung freuen, in der etliche offenen Fragen gekIart werden und sich
die einzelnen Episoden zu einer zusammenhangenden Geschichte
verdichten. i
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Fiinf Augen und ein Ziel

Die Sekte der Fiinf Augen schreckt bei der Durchsetzung Ihrer Ziele auch vor Waffengewalt nicht zuriick.

und Sterben in LA

Im Hintergrund zieht Sektenchef Basho die Faden. Sie sind Dante, der zweite Mann in der Hierarchie und Bashos williger Vollstrecker.

Mission 1: Indoktrination Basho qibt sich per Videokonferenz als
Clanchef der Fiinf Augen zu erkennen und prasentiert Sie, lieber
Leser, als seinen Stellvertreter Dante. Die kinftigen Operationen der
Organisation sind darauf angelegt in Los Angeles einen Aufstand an-
zuzetteln. Die erste Mission ist reines Training: Geiseln nehmen und
bewachen, einen SWAT-Angriff zuriickschlagen, die eigene Gefan-
gennahme iiber einen gewissen Zeitraum hinweg verhindern, efc.
Noch operieren Sie mit Platzpatronen und Attrappen, doch das wird
sich bald andern.

Mission 2: Training auf dem Campgelande Noch ein Trainingseinsatz
- der letzte. Aber jetat wird schon scharf geschossen. Auf dem Gelén-
de eines Camps stehen drei Wohnwagen, die Sie stirmen missen.
Nehmen Sie die Bewohner als Geiseln.

Wenn Sie den Einsatz zum ersten Mal spielen, werden Sie eine bdse
Uberraschung erleben: Eine SWAT-Einheit ist im Anmarsch und die
lockere Trainingseinheit wird zum Ernstfall. Ihr eigentliches Ziel be-
steht darin, in die Wiste zu entkommen. 0 Sie das mit einem der
Autos schaffen oder schiicht und ergreifend Fersengeld geben, bleibt
Ihnen dberfassen. Ach, noch etwas: Lassen Sie die Kinder nicht in die
Hande der Polizei fallen. Die Organisation braucht Nachwuchs!

Mission 3: Das Waffenlager In einem verlassenen Lagerhaus hat eine
der zahllosen Verbrecherbanden in Los Angeles ihr Waffenlager ein-
gerichtet. Basho befiehlt Ihnen, dieses Lager zu berfallen, die Wa-
chen zu berwltigen, die Waffen einzusacken und zu fliehen, bevor
das SWAT auf der Bildflche erscheint. Billiger kannen Sie Ihr eige-
nes Arsenal nicht mehr aufriisten.

Hier kommt es vor allem auf Schnelligkeit an. Wachen ausschalten,
Waffen in Lieferwagen stopfen, abdampfen. Aber denken Sie daran,
dass nur wenige Leute in dem Fahrzeug Platz finden. Als Geiseln eig-
nen sich unbewaffnete Verdchtige oder feige Gangster, die sich der
Polizei ergeben wollen. Allerdings sind bei Erscheinen der SWAT-Be-
amten die seltsamsten Allianzen mdglich. Und noch etwas: Basho
reagiert ausgesprochen unfroh, wenn Sie ohne Beute ankommen.

Mission 4: Aufgeflogen Basho schickt seine Jinger zuweilen aufs
Land - allerdings nicht, um dort Zuckerriiben anzupflanzen, sondern
wegen der eintraglichen Hanfplantagen. Als er erfahrt, dass die Po-
lizei Wind von seinen landwirtschaftlichen Aktivitaten bekommen
hat, qibt er den Befehl die Pflanzung zu vernichten. Nicht ein Be-
weismittelchen darf ibrig bleiben.

Nach lhrer Ankunft sollten Sie zundchst Wachen aufstellen, in foser
Folge Sprengfallen ber die Felder verteilen und dann den Hanf mit
Hilfe des Benzins im Schuppen abflammen. Organisieren Sie ein Fahr-
zeug, mit dem Ihre Leute nach getaner Arbeit entkommen kdnnen.

Mission 5: Die Besetzung des Krankenhauses Als Dante erfahrt, dass
bei der letzten Operation ein Kind verwundet worden ist, setzt er sich
iber den ausdriicklichen Befehl von Basho hinweg und bringt das
Kind in die Notaufnahme eines Krankenhauses. Natilrlich in Beglei-
tung seiner Leute.

Hier kann zum ersten Mal das KVT sein Konnen beweisen. Eine Mag-
lichkeit bestent darin, Geld oder Nahrungsmittel zu fordern, die Sie

it den Geiseln teilen, um diese auf Ihre Seite zu ziehen (das berlihm-
te Stockholm-Syndrom, die Solidarisierung der Opfer mit den Tatern,
spielt in Bashos Pignen eine grope Rolle). Oder Sie marschieren mit
dem Kind in die Notfallaufnahme und nehmen die anwesenden Me-
diziner als Geiseln. Wenn Sie verniinftig bleiben und niemanden ver-
letzen, wird sich der behandelnde Arzt um das Kind kimmern. Zudem
miissen Sie einen Fluchtweg ausbaldowern, auf dem Sie auch das
Kind heil wieder heraus bekommen, sonst ist die Kampagne schnel-
ler vorbei als Sie , Basho" sagen kdnnen.

Mission 6: Tammanys Entfiirung Basho plant die Entfiihrung des
Industriellen Samuel Tammany. Der Plan ist simpel: Ein Kommando
soll in sein Haus eindringen, den Unternehmer gefangen nehmen und
ihn in ein Versteck verschleppen.

-

Die Entfiihrung muss vor allem rasch iber die Biihne gehen, sonst
steht eine SWAT-Einheit vor der Tiir. Dringen Sie ins Haus ein, ohne
gesehen zu werden, suchen Sie nach Tammany, nehmen Sie ihn mit
und verschwinden Sie wieder. Die Gbrigen Hausbewohner haben Sie
nicht zu interessieren. Sollten Sie es nicht rechtzeitiq schaffen, den-
ken Sie bei den Verhandlungen daran, dass mindestens einer Ihrer
Leute mit Tammany entkommen muss. Ein Fluchtfahrzeug stet in der
Nahe, notfalls kommt s auf qute Beinarbeit an. Ohne Tammany macht
Basho womdglich den ganzen Laden dicht. Dann ist die Kampagne zu
Ende und Sie stehen als arbeitsloser Terrorist auf der Strape.

Mission 7 Losegeld Tammanys Familie soll fir seine Freilassung
tief in die Tasche greifen. AuBerdem muss sich der Grofindustrielle
via TV zu zahireichen Umweltverbrechen , bekennen”.

Sie brauchen entweder Tammany oder das Videoband - auch das L6-
segeld wird gerne genommen. Postieren Sie zwei Scharfschiitzen am
Ende des Tunnels und bringen Sie Tammany ins Freie. Das SWAT
schickt einen Beamten mit dem Ldsegeld. Gut mdglich, dass der ver-
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SWAT 2 - Leben und Sterben in LA

Fiinf Augen undein Ziel

sucht, Tammany in seine Gewalt zu bekommen. Ist der Austausch ab-
gewickelt, kannen Sie versuchen, das Geld in Sicherheit zu bringen.
Natiirlich wird das SWAT nicht klein beigeben - versuchen Sie also,
aus der Pattsituation zu entkommen und stopfen Sie die wartenden
Fluchtfahrzeuge mit mdglichst vielen Ihrer Anhanger voll.

Mission 8: Der Fernsehsender Besetzen Sie die TV-Station und , iber-

Marschieren Sie in den Sender und finden Sie den Programmdirek-
tor. Auf ein Stockholm-Syndrom brauchen Sie bei diesem Herrn gar
nicht spekulieren - der wird erst weich, wenn Sie unbeteiligte Drit-
te bedrohen. Sollte dem zickigen Journalisten etwas Ernsthaftes ge-
schehen oder die Polizei eingreifen, bevor das Band gesendet wurde,
ist der Traum von der weiteren Anarchisten-Karriere ausgetraumt.

Mission 9: Die Valley-Freibeuter Dante soll mit seinen Knallchargen
in ein Viertel vordringen, das von den Skanks kontrolliert wird und
diese Bande von Drogenschiebern eliminieren. Offenbar hat Basho
. mit den Herren ein Hiihnchen zu rupfen...

Wenn sich auch noch das SWAT einmischt, entwickelt sich hier ein
munterer Dreiparteienkrieg. Dringen Sie in das Crack-Haus ein,
schinappen Sie sich den Ober-Skank und verduften Sie mit mdglichst
vielen berlebenden.

Mission 10: Anwerbung an der Uni Basho halt die Zeit fir gekom-
men, seiner Organisation frisches Blut zuzufiihren. Dante soll auf
dem Campus neue Mitglieder werben und mit mdglichst vielen neuen
Leuten zuriickkehren.

Wenn Sie immer schon wissen wollten, was ein , Stockholm-Syndrom*
ist, hier werden Sie es erfahren. Natiirlich miissen Sie Geiseln neh-
men, aber halten Sie Ihre Leute im Zaum! Die sollen nicht ballern,
sondern Flugblatter und Nahrungsmittel verteilen (erhilt man Gber
das KVT). Halten Sie die Unterhandler so lange wie maglich hin und
lassen Sie in regelmapigen Abstanden Geiseln wieder frei. Damit sinkt
die Wahrscheinlichkeit eines dynamischen Zugriffs. Sie miissen die
Studenten ja nicht gleich mitnehmen - es geniigt, wenn sich ein paar
fiir sptere Einsétze zur Verfiigung stellen. In der Abschlussbespre-
chung erfahren Sie, wie viele Leute sich Ihrer Sache verschrieben
haben. Drei sollten es aber mindestens schon sein, sonst...

Mission 11: Plindern bis der Arzt kommt Der Erfolg lésst Dante dber-
miltig werden: Ohne Absprache mit seinem Chef will er eine dhnliche
Aktion vor einem Einkaufszentrum durchziehen. Er will einen Auf-
stand anzetteln und sich alles unter den Nagel reifen, was nicht niet-
und nagelfest i

= =

Tielist es, so viele Pliinderer wie mglich auf Ihre Seite zu bringen,
indem Sie ihnen dabei helfen, einer maglichen Verhaftung zu entge-
hen - Pack schidgt sich, Pack vertragt sich. Die drei Autos, die auf
dem Parkplatz stehen, sind ideale Fluchthelfer - schlieBen Sie sie
kurz und hauen Sie ab, bevor das SWAT auf die bekannt humorlose
Art dazwischen geft.

Mission 12: Das Manifest Basho hat seine eigenen Vorstellungen,
was Offentlichkeitsarbeit betrifft. Er will e Redaktionsraume des
LA Star" stiirmen lassen und sein Manifest einer breiten Leserschaft
uganglich machen,

finden Sie die Chefredakteurin und driicken Sie Ihr das Manifest in
die Hand. Bringen Sie die Raumlichkeiten unter Ihre Kontrolle, in-
doktrinieren Sie die Angestellten und versorgen Sie die Leute mit
Nahrungsmitteln (kalifornische Journalisten sind als leichtglaubige
Fresssacke beriichtigt) - irgendwann wird die Frau nachgeben und
das Pamphlet drucken. Sobald die Zeitungen gedruckt sind, ver-
frachten Sie die fertigen Zeitungsstapel auf den LKW und geben Sie
Fersengeld. Fir jeden Stapel, den Sie heil aus den Redaktionsrau-
men herausbringen, gibt's Extrapunkte. Ein Stapel aber muss es min-
destens sein, sonst bldst Basho die ganze Kampagne ab.

Mission 13: Der Hinterhalt Bashos neuester Coup ist der Uberfall auf
einen Gefangenentransport. Befreien Sie den Gefangenen und brin-
gen Sie ihn in Sicherheit. Die Gesundheit dieser Person hat absolu-
te Prioritat.

Woher pidtzlich diese Fiirsorge? Nun, bei dem Gefangenen handelt
es sich um keinen Geringeren als Basho persdnlich. Werfen Sie mit
Handgranaten um sich, legen Sie ein paar Sprengfallen oder
schmeiBen Sie mit Bomben, um den Konvoi zu stoppen. Wenn Sie
Ihren Chef befreit haben, nehmen Sie ihm aber keinesfalls die Hand-
schellen ab - das wiirde ihn in den Augen des SWAT zu einem be-
waffneten Verdachtigen machen. Gelingt es lhnen nicht, Basho zu be-
freien, wird er in einem Kommunigué die Kampagne fiir beendet
erklaren. Klappt dagegen alles, ist es auch nicht recht: Basho will die
Operationen in Zukunft selbst leiten, weil er Dante nicht mehr diber
den We traut.

Mission 14: Im Hauptquartier Als das SWAT dberraschenderweise
vor dem Hauptquartier auftaucht, beschuldigt Basho Dante des Ver-
rats. Just zu dem Zeitpunkt, als die Beamten die Jagd auf Dante
ertffnen, macht sich Basho mit ein paar Getreven aus dem Staub.
Ihr Ziel: mit maglichst vielen Anhangern entkommen. Sie werden sie
noch brauchen.

Bei diesem Einsatz tauchen Basho und Dante als normale Charakte-
re im Teamsauswahifenster auf. Von nun an haben Sie es nicht nur
mit der SWAT, sondern auch mit [hrem ehemaligen Chef zu tun. Sie
starten mit sechs Gruppen (Dante als Ein-Mann-Gruppe mitgerech-
net). Basho kommandiert fiinf (sich selbst eingeschlossen). Spielen
Sie Ihre berlegene Feuerkraft aus, um die SWAT-Leute an einem dy-
‘namischen Zugriff zu hindern, und versuchen Sie mit mdglichst vie-
len Leuten zu fliehen. Alle Uberlebenden nehmen gleich an der nich-
sten Mission teil

Mission 15: LAX Am Terminal fir Privatflugzeuge kommt es zum
qropen Showdown der friiheren Kampfgefahrten. Ihr Ziel: mit még-
lichst vielen Gesinnungsgenossen in Bashos Privatflieger zu ent-
kommen.

Tundchst haben Sie es ja nur mit Basho und seinen Verratern zu tun.
Und auch die SWAT-Beamten werden lautstark ihre Kommentare ab-
qeben. Irgendwie milssen Sie Dante in dieses Flugzeug hinein ver-
frachten. Ziehen Sie alle Register. Ihr Chef wird es Ihnen nicht mehr
{ibel nehmen.
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UHEITEN

Neuheiten bei Sierra

Geschwindigkeit ist keine Hexerei - oder doch?

Alles, was in friiheren Jahrhunderten iber das betuliche Tempo eines Pferdefuhrwerks hinausging,

war fiir unsere Vorfahren entweder Teufelswerk, Zauberei oder beides.

Das gilt auch und in besonderem Mafe fiir Spielesoftware. Und wenn unsere Neuvorstellungen in

ist es die atemberaubende Geschwindigkeit, mit der

Geschwindigkeit. Ob Sie nun ,Ultimate NASCAR” nehmen,
Spielesammlung rund um die NASCAR-Serie, , Extreme Racing”,

U nsere Packs sind gewissermapen Sondereditionen zum Thema

die Sammlun fiir alle, denen Tempo alleine schon nicht mehr aus-
reicht, ,Legenddre Asse” oder , Starsiege Universe” - mit dieser ge-
ballten Ladung quter Unterhaltung erliegen Sie fast zwangslaufig
dem Rausch der Geschwindigkeit. Und selbst in den Spielen der ,Dra-
qon Stories” und , Shadow Quests” miissen Sie ganz schan fix sein,
wenn Sie das Konigreich retten, dem Pesthauch der Drachen aus-
weichen und den Intrigen abgeriebener Hoflinge auf die Schliche
kommen wollen.

utzutage ist Schnelligkeit eher ein Qualitatsmerkmal.

Die Tatsache, dass Geschwindigkeit nichts mit Hexerei zu tun hat,
wird den Bewohnern von , Arcanum* dagegen nur langsam bewusst,
und manche wollen sie partout nicht anerkennen. Die Magier von
Arcanum” haben mit dem rasanten technischen Fortschritt in ihrer
Welt so ihre Schwierigkeiten. Das kann man von dem Kommandeur
einer Kommandoeinheit in ,Ground Control” nicht behaupten. Der
muss blitzschnell handeln, braucht sich nicht, wie sonst bei Strate-
giespielen iblich, mit dem langatmigen Bau eines Hauptquartiers zu
beschaftigen irekt zur Sache. Auch fir den An-
qehdrigen einer , SWAT 3“Einheit, der Sondereingreiftruppe des LAPD,
qehart Schnelligkeit zum Alltag. Sonst fliegt womdglich auseinan-
der, was eigentlich zusammen gehdrt - eine internationale Abrils-
tungskonferenz zum Beispiel. Auch , Homeworld Cataclysm’”, das erste
offizielle Add-On zu Sierras vielgelobtem Weltraum-Strategiespiel,
st dem Virus der Geschwindigkeit verfallen. Denn kaum hat man sich
auf dem Heimatplaneten Hiigara héuslich eingerichtet, ist es mit dem
friedlichen Zusammenleben der Clans auch wieder vorbei. Und Sie,
liebe Leser, miissen schneller neue Raumschiffe aus dem Hut zau-
bern, als § f

Und eht es um unsere Entwicklungskiste? In fieberhafter Eile
arbeiten die Entwickler von ,SWAT 3“ und , Pharao” an neuen Add-
ons fiir Ihre Spiele: Mit ,SWAT 3: Battle Plan" kannen Ordnungshilter
bald im Netzwerk auf Terroristenhatz gehen, und , Kleopatra” setzt
alles ein, was sie hat, um sich zudringlicher Romer zu erwefiren.
Selbst bei ,Throne of Darkness" heipt das Zauberwort Rasanz - aller
ferndstlicher Mythen und japanischer Traditionen zum Trotz. Denn
bei diesem Action-Rollenspiel, dem ersten seit ,Diablo”, das diesen
Namen verdient, miissen Sie verdammt flott mit dem Katana umgehen
kdnnen, um sich all der Damonen, Schattenkrieger, Drachen und
bisen Geister zu erwehren.

Und warum verehren wir sie so, die Geschwindigkeit? Nun, vielleicht
liegt es ja an Ihrer magischen Anziehungskraft...
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1mermehr3ewo}merd‘emwﬂten il Han Blogwe ein-ﬁw’lnmm nennen
sich diese Aufschneider, dem Irrglauben anhingen, sie konnten die Grundsitze der Magie mit Hilfe
einiger aufgeheizter Kessel und eiserner Maschinen aufer Kraft setzen! Als ob die Zukuntft dieses Rei-
ches von ein paar Dampfwolkchen abhinge! Wo waren Sie denn, diese Eisenbieger, als die Welt un-
terzugehen drohte, damals, im Zeitalter der Legenden, als die Magier fiir alle anderen die Kastani-
en aus dem Hollenfeuer geholt haben? Ha? Zum Dank schnappen sie jetzt den Helden von damals
den Nachwuchs weg! Alle hoffnungsvollen Talente pilgern in die Fabriken und beten sie an, diese
Technik, diesen kalten und ldrmspeienden Gotzen — und kein Schwein interessiert sich mehr fiir die

alten Riten, Formeln und Spriiche!

ie Rede ist, aufmerksame Best

of Sierra-Leser haben es [éngst

erkannt, von , Arcanum - 0f
Steamworks and Magick Obscura”,
einem der interessantesten und viel-
versprechendsten Titel, den Sierra in
diesem Jahr zu bieten hat. Ein Rollenspiel vor unqewohnllchem Hin-
tergrund: Seit , Arcanum", eine waschechte Fantasy-Welt mit Magiern,
Elfen und Zwergen, eine industrielle Revolution durchgemacht hat,
hat sich das soziale Gefiige im Reich grundlegend verschoben. Die
Menschen, diese Krisengewinnler und Technokraten, schwingen sich
2u den neuen Herren auf, wahrend traditionelle Rassen wie Orks und
Ogres vom Aussterben bedroht sind oder sich als Leibwachter ver-
dingen miissen, wenn sie iberleben wollen! Die Bewohner von , Ar-
canum"” sind hin und her gerissen zwischen den VerheiBungen der
modernen Technik und den Bindungen an ihre alten Traditionen. Den-
noch: Vdllig machtlos sind die Magier nach nicht, da kinnen sie grei-
nen wie sie wollen. Sie miissen sich die Macht eben nur teilen - al-
lein der Gedanke ist fiir so manchen Spriicheklopfer alten Schiages
unertraglich!
Nun wilrde die Redaktion an dieser Stelle gern erzahlen, wie sich die
Geschichte weiter entwickelt, was Sie tun milssen, damit das Pendel
2u der einen oder der anderen Seite ausschidgt und welchen Gefah-
ren Sie bei Ihren Géngen durch , Arcanum” sonst noch ausgesetzt
sind - allein, bei Troika, dem Entwicklerteam, gibt man sich in die-
ser Richtung ziemlich zugeknpft. Mehr als den Hinweis, dass der
Spieler wahrend eines wohlverdienten Urlaubs von einer Katastro-
phe iiberrascht wird und nun zusehen muss, wie er alleine klar
kommt, geben die Herren beim besten Willen nicht preis. Da sind sie
eigen. Lesen Sie dazu auch das Troika - Interview auf Seite 39.
Reden wir lieber dber das, was wir schon wissen - die Charakteraus-
bildung zum Beispiel, jenen zentralen Bereich des Rollenspiels, dem
das Genre seinen Namen verdankt. Wie Best of Sierra bereits be-

es eine Liste von Hintergi

Figur ist und woher sie s:ammt Jede Figur verfiigt bei den ver-
schiedenen Eigenschaften und Fahigkeiten iiber eine Reihe von Cha-
raktervorziigen und -nachteilen. Nun liegt es am Spieler, diesen Chia-
rakter nach seinen Wiinschen zu formen indem er Fahigkeiten
hinzukauft - bezahlt wird mit . Charakterpunkten”, von denen zu Be-
ginn des Spiels eine gewisse Summe zur Verfiigung steft. Wer mehr
Punkte braucht, muss diese bei bestimmten Eigenschaften eben wie-
der abziehen.

Das Riickgrat jeder Figur -
die Eigenschaften

JArcanum” unterscheidet zwischen physischen und mentalen Eigen-
schaften sowie den Faktoren Gesundheit und Ermiidung. Gesundheit,
das sind die Trefferpunkte, die Schadensmenge, die eine Figur
hinnehmen kann. Ermiidungspunkte zeigen an, wozu
Sie in der Lage sind, bevor Sie Ihr Pulver verschossen
haben. Ein wichtiger Faktor gerade fiir Beschwdrer, denn
Ermiidung legt fest, mit wieviel Magie er um sich
schmeiBen kann.
Physische Eigenschaften sind Stérke (beim Zuhauen,
aber auch um maglichst viel tragen zu kdnnen), Ge-
schicklichkeit (im Umgang mit der Waffe), Konstitution
(wichtig bei Vergiftungen 0.) und Schanheit (also die
Wirkung auf Ihr Gegeniiber, bevor Sie den Mund aufmachen).
Mentale Eigenschaften sind dagegen Intelligenz (das Ausmap, bis
2u dem sich eine Figur weiter aushilden lasst), Willenskraft (etwa
die Wucht, die hinter bestimmten Zauberspriichen steckt), Auffas-
sung (eine nahe Verwandte der Intelligenz - wird eine Figur die
Falle rechtzeitig bemerken oder trabt sie ungeriihrt hinein?) und
Charisma (das ist Ihre Wirkung auf andere, nach-
dem Sie den Mund aufgemacht haben). Gut
maglich also, dass zwischen Schanheit und
Charisma auch in ,Arcanum” ein gewisses
Spannungsverhaltnis herrscht.

st ot S b 10



Personlichkeit kann man kaufen -
die Fahigkeiten
Alle Eigenschaften festgelegt? Dann kannen Sie sich daran machen,
Ihrer Figur eine hiichst individuelle Ausstrahlung zu verpassen, die
sie von allen brigen Bewohnern , Arcanums” deutlich unterschei-
det. Sechzehn verschiedene Fahigkeiten sind vorgesehen, wobei die
Entwickler zwischen Kampf-, Diebstahl-, sozialen und technischen
Fahigkeiten unterscheiden. Bis auf maximal 20 Punkte kann jede
Fahigkeit aufgeriistet werden, wobei der Kauf weiterer Punkte immer
teurer wird, je naher die Figur an die 20-Punkte-Grenze riickt. Doch
die Ausbildung Ihrer Spielfiqur beschrankt sich nicht nur auf den Zu-
kauf von Punkten. Im Verlauf des Spiels durchlaufen Ihre Helden vier
verschiedene Geschicklichkeitsstufen, von , Untrainiert” ber ,An-
fénger” bis zu  Experte” und ,Meister”. Voraussetzung ist aber, dass
Sie einen Lehrer finden, der Ihrer Figur die notwendigen Fertigkei-
ten beibringt. Ausbilder, die Sie als untrainierten Helden zum An-
fanger machen, gibt es in Hiille und Fillle. Aber finden Sie mal einen
mit Experten-Lizenz, den Sie bezahlen kinnen! Sollte Ihr Punktekonto
an Auszehrung leiden, diirfen Sie fiir it ein paar Aufgaben erledi-
gen (sogenannte , Sidequests”), die Ihrem Konto einen kleinen Schub
geben. Noch viel diisterer sieht es aus, wenn Ire Figur nach einem
Meister-Lefrer sucht. Von denen gibt es in der ganzen Welt vielleicht
mal einen oder zwei - um den aufzustdbern, laufen Sie sich die
Hacken ab und dann kostet er noch ein Schiweinegeld. Aber das ist
qut angelegt: ein Experte des Feilschens beispielsweise ist durchaus
in der Lage, Handlern Gegenstande anzudrehen, die jene unter nor-
malen Umsténden nie und nimmer gekauft htten. Wer es erst ein-
mal geschafft hat, seinem Waffenhandler einen vallig nutzlosen Schild

BB

aufzuschwatzen, der hat seine Eignungspriifung
bestanden! Am Beispiel Feilschen [dsst sich
aber auch trefflich darlegen, was den Experten
vom Meister unterscheidet: Ein Meister versteht
es, einem Handler etwas abzutrotzen, was der
eigentlich unter keinen Umsténden verkaufen
wollte!
Kampf-Fahigkeiten sind von Natur aus gerad-
li mehr Punkte, desto harter der Schiag.
Da ist es egal, ob Sie das Zweikampf-Verhalten,
die Wurftechnik, das Bogenschiepen oder die Ausweichtechnik
bevorzugen.
Wer es lieber etwas leiser mag, der kann seiner Figur erstlassige
Diebstahl-Fahigkeiten vermitteln. Taschendiebstahl erhdht die Fin-
qerfertigkeit, den Leuten unerkannt das Geld aus der Tasche zu zie-
hen, Fallen erkennen ist hilfreich, wenn Sie nicht die gesamte Spiel-

zeit in irgendwelchen unzuganglichen Hohlen verbringen wollen, mit
Schleichen gelingt es Inen, unerkannt zu entkommen und wer weip,
was er beim Verstecken beachten muss, kann eine ganze Kohorte
tumber Schidger an sich vorbeirauschen lassen, ohne entdeckt zu
werden.

1u den sozialen Fahigkeiten zahlen neben der Heilkunst vor allem
das Gliicksspiel (endlich mal jemand, der den wahren Wert des
Tockens erkennt), die Uberzeugungskraft und besages Feilschen.

1ur Kategorie der technologischen Fahigkeiten gehdren Fertigkeiten
wie das Feuern, ein Gradmesser fiir den Umgang mit den hochmo-
dernen Waffen auf SchieBpulverbasis, das Schlossknacken (sehr hilf-
reich, wenn man gerade seinen Schliissel zu Hause vergessen hat),
die Reparatur (unverzichtbar fiir Heimwerker und Geizhalse) und das
technische Verstandnis zum Fallen bauen/entscharfen.

Arcanum

Jetzt sind Sie durch mit der Ausbildung, glauben Sie? Think again!
Erst jetzt, wenn Sie eine Charakterkombination ausgewshit, deren
Eigenschaften festgelegt, die Fahigkeiten ausgebildet und Ermi-
dungs- sowie Gesundheitspunkte verteilt haben, erst jetzt kommen
wir zur alles entscheidenden Frage: Mit wem halten Sie es eigent-
lich? Sind Sie eher der magisch veranlagte Typ, der sich fir ver-
staubte Schriftrollen begeistert und seine Punkte gleich haufenwei-
se fiir Zauberspriiche ausgibt, oder doch eher der Techniker, der fiir
Dampfmaschinen schwérmt und jeden Zahnradantrieb bestaunt? Wer
sich eher in Beschwdrerpose gefallt, nimmt billigend in Kauf, dass
seine Figur diber den technischen Verstand eines Dreijahrigen nur
selten hinauskommt. Wer statt dessen die Technologie anbetet, muss
wissen, dass er mit der ausgekliigelten Raffinesse und der Macht ma-
qischer Gegenstande herzlich wenig anfangen kann.

Wenn Sie die Entscheidung scheuen, kinnen Sie natiirlich versuchen,
innerhalb Ihrer Figur ein Gleichgewicht zwischen diesen beiden Polen
herzustellen, auch auf die Gefahr hin, gegen einen , Meister” seines
Fachs steinalt auszusehen. Die Unentschlossenen sind jedoch bes-
ser beraten, wenn Sie dieser Frage vdllig aus dem Weg gehen und
statt dessen voll auf die Entwicklung von Eigenschaften und Fahig-
keiten setzen.

Natilrlich haben wir jetzt noch immer nichts dber das Gameplay, die
Steuerung, den Mehrspielermodus oder die Grafik erzahlt. Aber bis
zum Winter ist es ja auch noch ein Weilchen hin.

Winter 2000 - Komplett in Deutsch
Mindestvoraussetzungen:

- Win 95/98 - Pentium 200 -» 32 MB RAM -» 41CD-ROM-
Laufwerk = Windows-kompatible Soundkarte = SVGA
Grafikkarte
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SPECIAL

Sierra kann einpacken!

Sierra hat ein Riesenpaket geschniirt — eine geballte Spieleladung, gespickt mit Top-Titeln des

letzten Jahres! Egal ob Rollenspiel, Mech-Action, historische Simulation, Ad

oder iel

— in Sierras First-Class-Kompilation ist fiir jeden Geschmack etwas dabei.

Ultimate NASCAR

Stock Car-Rennen vom Feinsten
ie, NASCAR" Serie ist die populérste Motorsportveranstaltung
in den USA - in atemberaubendem Tempo rasen bullige Stock
Cars durchs Betonoval. Kontakt mit dem Gegner ist nicht nur

erwiinscht, er st unvermeidiich. Motorsportfreunde wissen, dass Sie
nicht gleich in die Staaten jetten miissen, wenn sie diese atembe-
raubende Stimmung nachempfinden wollen - ein Gang zum Spiel-
handler geniigt. Die ,NASCAR" Titel von Sierra gehdren zu den er-
folgreichsten (und besten) Spielen des Genres. Nun hat Sierra ein

Paket geschniirt, dem kein Motorsportfan widerstehen kann: In ,Ul-
timate NASCAR" finden Sie ,NASCAR 3" eine der realistischsten Renn-
simulationen dberhaupt - mit allen Rennwagen, Strecken und Pilo-
ten der Nascar Cup Series, dem Grand National und jetzt noch mit
der kompletten Bush Grand National Series aus der 99er Saison. Ein
besonderer Leckerbissen fir alle Fans: ,NASCAR Legends”, eine de-
tailgetreue historische Simulation der 1970er-Saison im Stile von
brand Prix Legends”, dem Rennspiel des Jahres 1998. Setzen Sie
sich in einen Plymouth Superbird und drefen Sie ein paar Runden
iber den Riverside International Raceway - eine diberaus realistische
Fahrphysik; die hochaufldsenden 3D-Grafiken und der Direct 30-Sound
versetzen Sie von einer Sekunde zur anderen in die 70er Jahre.

Und um das Map voll zu machen, hiat
Sierra auch noch, NASCAR Craftsman
Truck Racing” beigepackt. Die
Trucker-Szene fahrt schon seit Jah-
ren eine eigene Serie im Rahmen des
NASCAR"“~Programms. Nun gibt es
2um ersten Mal eine Simulation die-
ser unglaublichen LKW-Rennen.

In bester Papyrus-Manier versteht

genau rekonstruierte Fahrzeugmo-
delle, realistisches Fahrzeugver-
halten, feinste 3-Grafiken und...
unglaublich viel Spielspap.

Ohne Netz und doppelten Boden

Der besondere Kick fiir alle Rennsportfans - Setzen Sie sich in einen
der historischen Flitzer von ,Extreme Racing” und treten Sie gegen
die besten Piloten aller Zeiten an!

JExtreme Racing” enthalt das preisgekrdnte ,Grand Prix Legends”,
das den Spieler in das Jahr 1968 versetzt, als die Formel 1 noch keine
technischen Fahrhilfen kannte. Messen Sie sich an Piloten wie Jim
Clark, Jochen Rindt oder Jack Brabham auf den detailgetreu rekons-
truierten Rennstrecken der da-
maligen Zeit. Drehen Sie Ihre Run-
den auf dem alten Niirburgring, der
einmal als die schwierigste (und
schanste) Strecke der Welt galt und
entdecken Sie das authentische
Fahrgefiihl der damaligen Formel-1-Autos.

Und Papyrus hat noch einmal nachgelegt: ,NASCAR Legends™ ent-
fiihrt den Spieler in die Saison 1970, als Fahrer wie Bobby und Dony
Allison, Dave Marcus und Buddy Baker die Szene beherrschten. Set-
zen Sie sich in einen Ford Torino oder einen Mercury Cyclone und
beweisen Sie, ob Sie gegen diese Leute eine Chance gehabt hatten!

&
Der Dritte im Bunde ist , Viper Racing”, das aupergewdhnliche Renn-
spiel um das PS-starkste Serienauto der Welt. Acht der schansten
Viper-Modelle stefen zur Auswahl.

Lassen Sie sich aber nicht von den beeindruckenden 6rafikeffekten
Wie blitzendem Chrom oder trans-
parentem Wasser ablenken - eine
Viper erfordert Ihre volle Konzen-
tration, egal ob Sie im Arcade-,
Karriere- oder im beinharten Pro-
fimodus an den Start gehen. Und
wem es auf der StraBe zu langweilig wird, der kann mit seiner Viper
jamal eine Spritztour ins Unterholz unternehment Die Gelndeopti-
on macht's maglich. Wenn Sie immer schon mal lfire Grenzen austes-
ten wollten - Viper Racing" zeigt Sie Ihnen auf!

-~ Wenn schon, dann richtig - Sierras Sondé?édiﬁonen jetzt gleich im Sixpack

Legendare Asse

Tu Wasser und in der Luft

Iwei Sierra-Klassiker erstmals zusammen in einem Paket:  Asse der
Tiefe" und Red Baron II” entfiihren Sie in die dunkelsten Kapitel des
20. Jahrhunderts - die Schiachten des ersten und zweiten Weltkriegs.
Entscheiden Sie selbst, ob Sie sich in einem der 40 historischen Flug-
zeuge dem Kugelhagel Ihrer Gegner aussetzen wollen oder doch eher
die klaustrophobische Enge eines U-Boots vorziehen. In , Asse der
Tiefe" tauchen Sie ein (endlich mal ein Spiel, wo dieser Begriff wirk-
lich seine Berechtigung hat) in die erbitterten Seeschlachten des 2.
Weltkriegs. Sie sind der Kommandant eines U-Boots und haben den
Auftrag, die Schifffahrtslinien des Gegners zu unterbrechen. Doch in
dieser wirklichkeitsgetreuen Simulation wird der Jager rasch zum
Gejagten, wenn er nicht schnell und tief genug abtaucht, um den Tor-
pedo- und Fliegerangriffen seiner Gegner auszuweichen. Denn das
U-Boot, friiher der Schrecken der Meere, ist schon lange nicht mehr
unverwundbar.

Red Baron II°, die historisch exakte Simulation des Luftkriegs im 1.
Weltkrieg, ist die Fortsetzung eines Spiels, das selbst zur Legende
wurde. Steigen Sie in die Kanzel eines der detailgetreu rekonstruierten
Flugzeugmodelle und treten Sie an
gegen die grapten und beriimtes-
ten Kampfpiloten der damaligen
== Zeit. Manfred von Richthofen, der
£ legenddre Rote Baron, wartet

8 schon auf Sie!

rsiege Universe

Cybriden und andere Heimsuchungen

Das Leben im , Starsiege"-Universum ist wahrhaftig kein Zucker-
schlecken: Prometheus, das gnadenlose Computerhirn, hetzt den letz-
ten menschlichen Uberlebenden immer wieder ganze Horden erbar-
mungsloser Cybriden auf den Hals. Und wenn sich die Menschen
gerade mal keiner anorganischen Killermaschinen zu erwehren haben,
stehen sie sich selbst im Weg und metzeln sich gegenseitig nieder.
Um so erstaunlicher, dass im Laufe der Zeit immer mehr Mech-Fans
den Weg in dieses Universum gefunden haben - es muss etwas mit
der Qualitgt dieses Spiels zu tun haben...

Nun kéinnen sich Mech-Fans nach allen Regeln der Kunst austoben:
Starsiege Universe” kommt, eine geballte Action-Ladung - natir-
lich mit , Starsiege”, der atemberaubenden 3D-Mechsimulation von
Dynamix, und , Starsiege TRIBES", dem populéren Online-Shooter.
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Neuheiten bei Sierra

Wahrend Sie in , Starsiege” die Wahl haben, ob Sie in 45 Einzel- und
Mehrspielereinséitzen lieber als menschlicher Rebell oder als fieser Cy-
bride Schneisen in die Reihen Ihrer Gegner schlagen wollen,
kdnnen Sie sich mit , Starsiege TRIBES" ins Internet einloggen und dort
einen der konkurrierenden Stamme jagen, die Ihnen im Online-Spiel des
Jahres 1998 das Uberleben schwer machen. , Starsiege Universe” bie-
tet Ihnen nun die Gelegenheit, sich zundchst als HERC-Pilot i den Ein-
zelspielermissionen einen Namen zu
‘machen, um dann spater als Stam-
mesfihrer im Internet Angst und
Schrecken zu verbreiten. Das , Star-
siege“Universum braucht Sie!

Shadow Quests

Iwei Kanigreiche vor dem Untergang
Nein, diese Kompilation hat nichts mit , Gabriel Knight zu tun, Sier-
ras beriihmtestem Schattenjager. Bei den Schatten, ie sich dber die
Kanigreiche Silmaria und Daventry gelegt haben, ware selbst der
Buchhandler aus New Orleans machtlos. In den , Shadow Quests” wer-
den echte Helden gesucht!
Im malerischen Silmaria beispielsweise ist der Kanig ermordet wor-
den und alle Welt wartet nun auf einen Thronfolger. 0b Sie der Rich-
tige sind, muss sich allerdings noch erweisen, denn so schin die ge-
heimnisvolle 30-Welt von Silmaria auch ist, so hart sind auch die
S| Anforderungen, die Sie in , Quest
for Glory 5: Drachenfeuer” zu er-
5= fiillen haben: spannungsgeladene
d Echtzeitkampfe gegen mythische
B Kreaturen milssen bestanden, knif-
flige Ratsel gelost und gefahrliche
Gl VWelten wie Atlantis und der Hades
erforscht werden, wenn das letzte Abenteuer der erfolgreichen Rol-

lenspiel-Serie ein versghnliches Ende finden soll.
Auch Daventry, das altbekannte kleine Kdnigreich, ist in , King's Quest 8
Maske der Ewigkeit" in seiner Existenz bedroht. Just in dem Moment,

als der Biirgersohn Connor mit dem netten Nachbarmadchen zu
schmusen beginnt, verwandelt sich das gesamte Kdnigreich zu Stein.
Was zundchst als gaittliche Aufforderung in Zukunft gefalligst die Fin-
ger bei sich zu behalten verstanden werden kannte, entpuppt sich
im Laufe des Spiels als Super-MAU, als gropter anzunehmender Ma-
gischer Unfall, den ein raff- und machtgieriger alter Zauberer hervor-
gerufen hat. Ihre Aufgabe ist es nun, sieben riesige Welten zu erfor-
schen und mit Hilfe der gefundenen Gegenstande die zerborstene

bstol S e 1

Maske der Ewigkeit wieder zusammen zu flicken. Was zungchst wie ein
Klassisches Adventure nach dem altbewahrten King's Quest™Strick-
muster anmutet, ist in Wahrheit eine radikale Neubesinnung: ,Die
Maske der Ewigkeit ist ein handfestes Action-Adventure! Mit der L6-
sung packender Ratsel und dem Auffinden entscheidender Gegen-
stande st es nicht getan: Held Connor muss sich seiner Haut auch
kempfend erwehren - in feinstem Echtzeit-3D andli

Gleich fiinf Figuren gilt es quer durch die Fantasy-Welt von Midke-
mia zu stevern: Squire James, einen bekehrten Dieb, die Zauberin
Jazhara, William, den Sohn eines berihmten Magiers, Bruder Solon,
den zupackenden Schwertpriester, und Kendaric, den eigenwilligen
Tauberer. In 10 verschiedenen spannenden Kapiteln spiirt diese Grup-
pe dem hachsten Heiligtum nach, das es in Midkemia gibt: der Trane
Gottes. Eine abwec iche Geschichte, mehr als 150 verschie-

Dragon Stories

Rollenspiele mit Ahnentafel

Was haben ,Birthright: Die dunkle Allianz" und  Riickkehr nach Kron-
dor” gemeinsam? Mal davon abgesehen, dass sie sich in unserem
.Dragon Stories*-Paket befinden, Sie Schlaumeier? Keine Ahnung?
Dann verraten wir's [hnen: Diese beiden Rollenspiele der Extraklas-
se sind Nachkommen hochkaratiger Vorfahren, sie besitzen, wenn
Sie so wollen, einen Stammbaum.

Birthright” beispielsweise ist die offiziell lizensierte Version eines
Advanced Dungeons and Dragons™Spiels! RPG-Fans wissen natiir-
lich sofort, was das bedeutet: ,Birthright” wird nach den Regeln der
TSR Corporation gespielt - gewissermapen der Ritterschlag fiir jedes
Rollenspiel.

Ihnen steht nicht nur eine einzelne Figur, sondern gleich ein ganzes
Kdnigreich zur Verfiigung mit allem, was eine gelungene Fantasy-
Umgebung so hergibt: schlagkréftige Armeen, magische Quellen,
méchtige Tempelpriester, efc. Dieses Konigreich miissen Sie gegen
die Begehrlichkeiten Ihrer Konkurrenten verteidigen - ob mit mi-
litdrischen oder diplomatischen Mitteln bleibt Ihnen Giberlassen. Be-
sonders im Mehrspielermodus nimmt , Birhtright" eher den Charak-
ter eines ausgekligelten Echtzeit-Strategiespiels an, ohne jemals
seinen Stammbaum, die , Advanced Dungeons and Dragons”- Regeln
von TSR, zu verleugnen!

Auch ,Riickkehr nach Krondor” kann stolz auf seinen Vorganger sein:
Betrayal at Krondor” war eines der meistverkauften Rollenspiele
seiner Zeit und stammt wie das Sequel ebenfalls aus der Feder des
renommierten Autors Raymond E. Feist.

dene Charaktere, ein eigenstandiges Alchimiesystem (fiir den ganz
persdnlichen Zaubertrank) und ein komplexer taktischer 3-Kampf-
‘modus machen , Riickkehr nach Krondor” zum einzigartigen Rollen-
spiel-Erlebnis, das seinem beriihmten Vorfahren in keinster Weise
nachsteft.

Und bevor Sie jetzt rumndlen, wir hatten einen weiteren Nach-
kommen dieser Rollenspielfamilie glatt unterschlagen, packen wir
Betrayal in Antara” eben auch noch mit rein. Kommt jetzt e, nicht
mehr drauf an. Und filr alle, die rollenspielmapiq etwas von der Rolle
sind, hier noch mal die Story im Telegrammstil: Wie aus dem
beschaulichen Antara mit einem, im Prinzip, quten Kdnig eine
solche Schiangengrube werden konnte, dariiber wissen die Chronis-
ten nichts zu berichten. Fakt aber ist, dass in  Antara“ Bestechung,
Vetternwirtschaft, Mord und Verrat an der Tagesordnung sind.

Gleich vier Figuren muss der Spieler heil durch eine Welt voller Magie
und Korruption, voller Intrigen und Attentate lavieren, die unbe-
kannten Seiten  Antaras” erforschen (seine Abflusskandle 2.8 und
dabei die Fahigkeiten seiner Helden ausbauen (klar, ist ja ein Rol-
lenspiel). Aber glauben Sie blof nicht, Sie kimen da einfach so durch,
ofne sich selbst die Hande schmutzig zu machen! Sie miissen sich
an dem Intrigenspiel schon beteiligen, wenn Ihnen Ihre Figuren lied
sind - von den dramatischen Folgen fiir das Kdnigreich mal ganz zu
schweigen!

123



ECHTZEIT-STRATEGIE

Kategorie

GROUND CONTROL

Wortgefechte

gne. u erkla:m7 Beide Parteien haben uuabhang:gvoueimndﬁf

sich selbst ins rechte Licht zu riicken.

Die Crayven Corporation

Yom kleinen Bauunternehmen zum Universal Player

unserem kleinen Rundgang durch die abwechslungsreiche
schichte unseres Unternehmens. Diirfen wir uns kurz vorstelle
Die Crayven Corporation ist zur Zeit die grapte an der terranischen

An die Leser der Best of Sierra! Wir begriifen Sie recht hertichzu

barplaneten beschéftigen wir mittlerweile mehr
als 900.000 Manner, Frauen und Kinder. Unsere
zahlreichen Produktlinien geniefen im ganzen §
Universum den Ruf von Qualitétserzeugnissen zu
erschwinglichen Preisen.

Die Beteiligungen der Crayven Corporation er-
strecken sich Giber die gesamte Galaxis, von
der Erde bis hin zu den Grenzen des erforsch-
ten Weltraums. Unser umfangreiches Produkt-
portfolio umfasst weite Teile des alltéglichen
Lebens - und doch wird die Crayven Corpora-
tion nahezu ausschlielich mit ihren Terrafor-
‘ming-Projekten in Verbindung gebracht. Unser
Tochterunternehmen Crayven Enterprises lie-
fert sein Know-how an nicht weniger als 50 Ko-
loniekonzerne, die 17 Kolonien, die wir in Ei-
genregie aufgebaut haben, noch nicht
mitgerechnet. Was der Einsatz hochmodernster Terraforming-Tech-
nologie heutzutage vermag, 8sst sich an Ney Vesta (Vesta 3) able-
sen, das sich mittlerweile zu einer Stufe 10-Kolonie gemausert hat -
als eine von lediglich zwei Siedlungen dieser Art Gberhaupt. Seit nun-
mehr 100 Jahren st Ney Vesta das bevorzugte Ferienziel aller FTL-
Reisenden (Faster Than Light = Reisen mit Uberlichtgeschwindigkeit)
- nicht umsonst zeichnete das Stellar-Trend-Magazin Ney Vesta fiinf
Mal hintereinander mit dem Titel , Lebenswerteste Welt” aus. Dabei
muss niemand gleich eine FTL-Reise buchen, um einen Blick ins Pa-
radies zu werfen: Fir die meisten Menschen nur einen Katzensprung
entfernt sind die Hallengérten des Mars, die ebenfalls von Crayven
Enterprises geplant, angelegt und betrieben werden.

24

renterminbdrse notierte Gesellschaft - auf der Erde und ihren Nach-

Interessieren Sie sich fr die Crayven Corporation? Dann setzen Sie sich
mit uns in Verbindung! Unser Unternehmen steht allen offen, die mit
neuen Ideen fiir frischen Wind sorgen. Innovationen sind unsere Stérke!

,.300 Jahre Crayven Corporation - eine Erfolgschronik”
Die Geschichte des Unternehmens geht bis auf das Jahr 2162 zuriick,
als Crayven, Schindler und Beck im damaligen Australien eine Bau-
firma namens Crayven Construction griindeten. Wahrend des Hare-
tikerkrieges wuchs die kleine Firma rasch heran und noch ein Jahr
vor dem Waffenstillstand von 2177 dbernahm Reno Crayven, ein glén-
zender Geschaftsmann und hochbegabter Architekt, die Anteile sei-
ner Kompagnons. 2178 beantragte er die Mitgliedschaft im GCC (Glo-
bal Central Command). Die zahireichen Gebaude, die Crayven in der
Leit des Wiederaufbaus errichtete, gelten noch heute als Meister-
werke der Nachkriegsarchitektur - die Kenji Arkologie auf Okinawa
beispielsweise, aber auch der Sonnenaufgangsdom in Monterey oder
die Hallengarten des Mars, um nur einige zu nennen.

es Tochteruntern die Umvvm
:’gammﬁd\ die Lei ilq%m gropangelegten

und mehr als 500.000 verschiedenen Arten pflanzlichen und tieri-
schen Lebens - der schlagende Beweis, dass Crayven mit seinen um-
strittenen Terraforming-Theorien Recht behalten hatte. Nun war der
Weg frei fiir die Kolonisierung des Planeten Vesta 3, ein Projekt, das
unter dem Namen Ney Vesta fiir Schiagzeilen sorgte.

Doch Reno Crayven sollte das Meisterwerk seiner Ingenieure nie zu Ge-
sicht bekommen - er starb am 23. 5. 2237 in einem Pavillon seiner ge-
liebten Hallengarten. Ein bescheidener Obelisk aus reinem Granit erin-
nert an dieser Stelle noch heute an seinen Todestag - der einzige Eingriff
in die natiirliche Schanheit seiner Schapfung, den er je zugelassen hat.
Seit dem Auftauchen der ersten Terraforming-Teams vor zweihun-
dert Jahren ist die Crayven Corporation nun schon der unbestritte-
ne Marktfiihrer auf dem hart umkampften Terraforming-Markt. Unter
unserer Leitung entstanden 17 neue Kolonien auf 14 verschiedenen
neuen Welten und unzahlige Wassergewinnungs- und Erzforde-
rungsanlagen auf den verschiedensten Asteroiden und Monden. Un-
sere reiche Erfahrung auf den Gebieten Terraforming und Gentech-
nologie machen unsere Empfehlungen zu einer der wertvollsten
Investitionen, die eine kiinftige Kolonie in die eigene Zukunft tati-
gen kann. Das Motto unseres Unternehmens hat sich daher in all den
Jahren nicht geandert: Wir erwecken neue Welten zum Leben!




Ground Control

ngs-

zentren: Da st zum einen ,Manus Dei", die Hand Gottes, mit mehr als
600 Millionen itgliedern der mit Abstand grdpte Zweig unseres Or-

- dens. Die Hand Gottes” ist dazu auserkoren, Seine Arbeit auf Erden
auszufiihren und zu vollenden. Die anfallenden Arbeiten sind mannig-
faltigster Natur und reichen von den niedrigsten Aufgaben bis hin zu
wahrhaft erhabenen Tatigkeiten. Die Mitglieder stammen aus den unter-

schiedlichsten Schichten: vom einfachen Hafenarbeiter bis zum Aka-
demiker, vom Lehrer bis zum Terraformer, vom Vorarbeiter bis zum ein-
fachen Bauern, vom Wissenschaftler bis zum Handelskaufmann - das
 Manus Dei” ist gewissermapen der Leib unseres Ordens. Dem nim-
mermiiden Einsatz dieser Menschen ist es zu verdanken, dass das Zei-
chen Gottes auch im hintersten Winkel unseres Universums erstraft.
Der zweite Arm ist bedeutend kleiner als der erste, doch ohne ihn
ware kein Zweig unseres Ordens dberlebensfahig. Das , Pax Dei” der
friede Gottes” besteht lediglich aus etwa 90 Millionen Mitgliedern.
Diese mutigen und tapferen Ménner und Frauen sind unsere Krieger,
die Heiligen Wachter des Glaubens, dazu ausersehen, die Interessen
des Ordens @berall in der Welt und in der Galaxis machtvoll zu ver-
treten. Mitglieder des ,Pax Dei" schiitzen die Ordenssiediungen auf
nicht weniger als 14 Welten und stellen die Piloten in allen Raum-
schiffen, ber die unser Orden selbstverstandlich auch verfiigt.

Der dritte und letzte Zweig schiieflich ist das , Vox Dei”, die , Stimme Gott-
es”, dessen heilige Aufgabe darin besteht, allen Gldubigen beizustehen,
den Geist Gottes in die Herzen der Menschheit zu tragen, sowie dberall
nach Licht und Wahrheit zu suchen. Diese Aufgaben sind von Natur aus
eher delikat, deshalb bleibt die Mitgliedschaft im , Vox Dei" ausschliep-
lich Mannern vorbehalten. Auch die Minister, Astronomen und Inquisito-
ren des Ordens sind Manner. Die ,Stimme Gottes" ist kraftvoll, aber ver-
qleichsweise Klein: etwa 10 Millionen gehtren ihr an.

Wer sich von der heiligen Mission angesprochen fihlt, ist aufgeru-
fen, sich uns anzuschlieBen. Mige das Licht immer mit Dir sein!
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Fiat Lu
..blaube, Liebe, Hoffnung in dunklen Zeiten™
{iber die frihen Tage unseres Ordens in der Zeit des T6-Minuten-
Krieges ist nur wenig berliefert - sei es infolge der atomaren Ver-
wiistungen am 27. 3. 2093, sei es aufgrund der Jahrhunderte wahiren-
den Nachkriegswirren. Wir wissen lediglich, dass es sich bei den

< Ordensgriindern um eine kleine Schar glaubiger Manner und Frauen

gehandelt haben muss, die selbst in den Zeiten der tiefsten Dunkel-
heit den Glauben an Gott nicht verloren haben und von der Ankunft
einer neuen Dammerung tiberzeugt waren.

Tum Erbe, das uns unsere Vorfahren hinterlassen haben, zahit nicht
nur das , Liber Aurorae Novae", eine Bibliothek digital gespeicherter
Werke der Weltliteratur wie Dickens oder Joseph Conrad, sondern auch
das ,Spicelegium Dei”, die ,Nachlese Gottes", eine unersetzbare
Sammlung genetischen Materials aus vorchaotischer Zeit. Seit 2177
steht das LAN. unter dem besonderen Schutz der GCC-Gesetze, die
das Urheberrecht unseres Ordens an diesen Biichern anerkennen.
Historiker schatzen, dass die ersten Gléubigen bereits im Jahr 2097
2um ersten Mal ifire Verstecke verlassen haben - nur 48 Monate nach
dem Ende der alten Welt. In der nachfolgenden Zeit des Chaos er-
richtete der Orden weltweit mehr als 130 Tempel - Orte der Besin-
nung und des Gebets, Zentren der Erziehung und des Unterrichts,
aber auch Horte der Verfolgten, Schutzbediirftigen und Obdachlosen
dieser Welt. Das neu gegriindete , Pax Dei” beschiltzte all jene, die
in diesen unruhigen Zeiten in den Tempeln Schutz suchten und séu-
berte die Gegend von lichtscheuem Gesindel, wahrend sich die Hand
und die Stimme Gottes daran machten, Tausende von Hektar frucht-
baren Ackerlandes zu rekultivieren und Zuchtprogramme fiir viele
bedrohte und ausgerottete Nutztiere zu entwerfen.

Auch wenn der 16-Minuten-Krieg Millionen Menschen das Leben kos-
tete und Dutzende groper Stadte in Schutt und Asche legte - den
gropen Unternehmen und Trusts konnte er kaum etwas anhaben.
Schon im Jahre 2157 waren gleich mehrere dieser Trusts aus den
Triimmern wieder auferstanden. Als kurz darauf das GCC entstand,
begriipte der Orden die Schaffung einer handlungsfahigen Zentral-
gewalt. Doch anstatt vertrauensvoll mit allen Strdmungen des of-
fentlichen Lebens zusammenzuarbeiten, erliep das 6CC den ,Erlass
2ur Einddmmung religidser Umtriebe” - in der unverhohlenen Ab-
sicht, die Gléubigen zu ermutigen, das , Pax Dei” zu entwaffnen und
die Macht des Ordens zu brechen.

Doch zum 6liick fiir uns Heutige liep sich der Orden nicht wider-
standslos zur Schlachtbank fiihren. Und wieder griff das ,Pax Dei"

2ur Waffe, um die Glaubigen zu schiitzen und die Interessen des Or-
dens zu wahren. 17 lange Jahre kimpfte der Orden gegen diese An-
mapung, bis schlieplich selbst das GCC den Orden als emstzuneh-
menden Faktor anerkennen musste und im Jahre 2177 einen
Friedensvertrag abschloss. Der Orden der Neuen Dammerung erhielt
seine enteigneten Landereien und Bibliotheken zuriick und ist seit-
dem als ordentliches Mitglied der terranischen Warenterminbdrse
eingeschrieben und als Inhaber zahlreicher Giter und Patente be-
kannt.

In den letzten zweieinhalb Jahrhunderten hat der Orden seine Ziele
{iberall da friedlich verfolgt, wo es mdglich war, stets auf der Suche
nach neuen Welten und Technologien, um sie mit der Menschheit bril-
derlich zu teilen. Doch die Erfahrung von 2177 haben wir nicht ver-
gessen - die Kirche wird Ire Interessen immer zu wahren wissen.
Auch wenn uns der Wind einmal ins Gesicht blasen sollte, so werden
wir doch nie den Kopf senken und nie unser wahres Anfiegen aus den
Augen verlieren: den Anbruch der Neuen Dammerung!
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Mindestvoraussetzungen:

-»Win 95/98 - Pentium 200 -» 32 MB RAM - BxCD-ROM-
Laufwerk - Windows-kompatible Soundkarte -+ 30-

Grafikkarte
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HOMEWORLD CATACLYSM

Homeworld Cataclysm - Gefahr fiir den Heimatplaneten

Die Kushan-Saga wird fortgesetzt - 17 neue Einzelspielermissionen und ein neuer, unheimlicher Feind

Mit ,, Homeworld* gelang Sierra vor nicht ganz einem Jahr ein grofer Wurf auf dem Gebiet der Echt-

zeit-Strategie. Die Fachpresse wiirdigte ,.Homeworld* als .,Sci-Fi-Kino fiir Strategen®, einen

optischen Augenschmaus mit herausfordernden Missionen, kurz gesagt, als Referenztitel, an dem

sich jedes kiinftige Weltraumstrategiespiel werde messen lassen miissen (Power Play 11/99). Welt-

il

raumschlachten in echtem 3D, das gab‘s noch nie in dem Genre.

Raumschiff und dessen Begleitflotte. Sein Auftrag: Mutterschiff

samt Besatzung sicher durch die Galaxis zu einem noch un-
bekannten Planeten zu fiihren. Der Hintergrund: Im Volk der Kushan
sind die alten Legenden iber die Flucht und Vertreibung von einem
Heimatplaneten noch immer lebendig. Doch erst im Zuge biogeneti-
scher Forschungen stellen Wissenschaftler der Kushan fest, dass die
religidsen Uberlieferungen einen wahren Kern besitzen: die Erbsubs-
tanz der Kushan weist keinerlei Ubereinstimmung mit den Lebewe-
sen von Kharak auf, dem unwirtlichen Planeten, auf dem die Kushan
seit Jahrhunderten siedeln. Nach der Entdeckung eines uralten Raum-
schiffwracks erhalten die alten Sehnsichte der Kushan nach ihrem
Heimatplaneten neue Nahrung: sie beschlieBen, Kharak endgiltig 2u
verlassen, um sich auf die Suche nach dem sagenumwobenen Hiiga-
13, iher eigentlichen Heimat, zu machen. Der Bau eines riesigen Mut-
terschiffs beginnt ..

Der Spieler Gbernimmt das Kommando ber ein riesiges

Nun stellt Sierra in Zusammenarbeit mit Relic Entertainment und den
Barking Dog Studios eine Fortsetzung der , Homeworld*~Saga vor -
Homeworld Cataclysm". Schon der englische Titel (cataclysm = Welt-
untergang) legt den Schluss nahe, dass das Leben der Kushan in ihrer
neuen, alten Heimat wohl kein Wunschkonzert sein wird.

Fiinfzehn Jahre sind seit der Ankunft der Kushan in Hiigara vergan-
gen - nun, da der Krieg voriiber ist, beginnen sie mit dem Wieder-
aufbau. Doch der ,Homeworld"Krieg hat in der Galaxis fiir heftige
Turbulenzen gesorgt. Das Leben dort ist nach Kriegsende nicht bes-
ser, sondern allenfalls gefahrlicher geworden. Das ehemals riesige
Reich der Taiidan ist an den Folgen eines Biirgerkriegs zerfallen. Den
qrpten Teil davon kontrollieren die taiidanischen Republikaner, doch
die dem Imperium treu ergebenen Truppen haben sich in entlegene
Regionen gefliichtet und dort gesammelt - nun starten sie heftige
Angriffe auf Hiigara und die neue taiidansche Republik. Eine ernst
2u nehmende Gefahr sind auch die machtigen Piratenclans, die die
Handelswege unsicher machen,

Bstof Sera . 1



Neuheiten bei Sierra

Nach und nach bestimmten Clans wieder das Geschehen, die alten
Kiith-Bindungen leben erneut auf. Doch manche Clans sind fast voll-
standig von der Bildfléche verschwunden - von ifinen sind lediglich
die Runen auf manchen alten Artefakten geblieben. Andere wieder-
um haben Hiigara wieder verlassen - sie waren es leid, Jahre auf die
Landzuteilung zu warten und versuchen nun, sich auperhalb der
neuen Welt mit Bergbauprojekten und Handel iiber Wasser zu halten.
Die Somtaaw beispielsweise beteiligen sich zwar noch an den Ver-
. teidigungs- und Wiederaufbaumapnahmen in Hiigara, aber sie ver-
schaffen sich ein zweites Standbein durch den geschickten Handel
_ it Metallen, die sie gegen Technologien anderer Volker und Rassen

eintauschen. Mitten in diesem Tohuwabohu aus Machtkampf und Wie-
deraufbau erwdchst den Kushan ein unheimiicher, uralter neuer Feind
- eine todliche Bedrohung, von deren Existenz nicht einmal der weise
Bentusi etwas ahnt. Das einzige, das einem galaktischen Kataklys-
mus noch im Wege steht, ist das Kun-Laan, ein Bergbauschiff des
Kiith Somtaam.

Homeworld Cataclysm" kniipft nahtlos an die Story seines Vorgan-
gers an und ist doch ein eigenstandiges Spiel mit seinen siebzehn
neuen Einzelspielermissionen, den zahireichen neuen Schiffen und
usdtzlichen Features. Filr die Entwicklung zeichnet diesmal Barking
Dog verantwortlich, ein junges unverbrauchtes Team aus Vancouver,
das bisher mit Action- und 30-Shootern fiir PC und Konsole hervor-
getreten ist und nun zum ersten Mal mit Sierra an einem 30-Strate-
gietitel arbeitet.

Fir Kontinuitat ist dennoch gesorgt: Der Autor von ,Homeworld” hat
auch die Story von ,Cataclysm" entworfen - an der stimmungsvol-
len Atmosphare der Heimkehrer-Saga &ndert sich also nichts.

Die Benutzerfiirung, schon bei , Homeworld" leicht zu handhaben,
st nun nochmals Gberarbeitet worden und wartet mit etlichen neven

- Features auf. Erwahnenswert in diesem Zusammenhang ist vor allem
 der neue Feuer/System-Manager, der den Spieler iber die Schaden

an den einzelnen Modulen informiert und Reparaturprioritaten fest-

. legt. Die Bildschirmanzeige ist komplett einstell- und veranderbar

und mit den neuen Links kiinnen Sie blitzschnell zwischen dem Bau-,
Forschungs- und System-Manager hin- und herschalten.

Auch beim Gameplay hat sich Barking Dog einiges einfallen lassen,
wie zum Beispiel einen , Nebel des Krieges" auf den Radarschirmen
oder Wegpunkte zur Streckenmarkierung. Das Mutterschiff verfiigt
nun iiber spezielle Module, die unabhéngig voneinander gebaut oder
beschadigt werden kiinnen. Auch beim Schiffsbau ist der Spieler nicht
mehr allein auf das Mutterschiff angewiesen - Module und gripere
Schiffe kinnen in Zukunft auch in eigens dafiir konstruierten An-
dockbuchten hergestellt werden. Ein spezielles Support-System hilft
dem Spieler, beim Aufbau seiner Flotte bestimmte Prioritéten ein-
zuhalten - wichtig, wenn man seine notorische numerische Unterle-
genheit durch einen effizienten und vorausschauenden Schiffsbau
Kompensieren will. Sollten Ihnen angesichts der feindiichen Uber-
macht trotzdem die Felle davon schwimmen, kinnen Sie in , Cata-
clysm"” nun kleinere Schiffe zu einem groeren, machtigeren Raum-
schiff zusammen schlieBen. Magliche zusatzliche Kosten spielen Sie
locker wieder ein, wenn Sie nach Kristallen Ausschau halten, die den
Rohstoff-Speiseplan wirkungsvoll erganzen. Und wenn es mal hart
auf hart kommt, gibt es da ja noch die sogenannten , Schiupflicher”
- Portale, durch die Ihre Schiffe hindurch schiipfen ktnnen, wenn
Sie schnell groBere Entfernungen zu iberbriicken haben.

Wenn die Kritik bei, Homeworld" berhaupt etwas 2u meckern hatte,
dann betraf es in der Regel die fehlenden Unterschiede zwischen den
beiden Seiten, fiir die sich der Spieler entscheiden konnte. Auch an
diesem Punkt haben die Entwickler den Hebel angesetzt und im Ein-
zelspielermodus einen neuen ,inhumanen" Gegner geschaffen, der
sich radikal von den anderen Parteien unterscheidet. Und auch die
beiden neuen Flotten, die Sie im Mehrspielermodus nun zustzlich
steuern kdnnen, haben nicht mehr viel miteinander gemein.

Das Prunkstiick aber sind die zahireichen neuen Schiffstypen, die
jedem Weltraumstrategen das Herz haher schlagen lassen: Die  Mi-
mics” beispielsweise, sind die Schauspieler unter den Raumschiffen.
Sie sind in der Lage, die Gestalt anderer Schiffe anzunehmen und
eignen sich daher hervorragend fiir geheime Erkundungsfliige oder
die Vorbereitung von Kamikaze-Angriffen mit den neuen Raketen-
schiffen. Wer mit dem Kopf durch die Wand wil, sollte auf die soge-
nannte ,Rammfregatte” zuriick greifen, die dem Gegner durch

gezielte Stdpe schwere Schaden zufiigen kann. Schiitzen Sie Ihre un-
verzichtbaren Schiffe mit , Sentinels”, kleinen Raumfahrzeugen, die
sich im Notfall miteinander verbinden und so einen hochwirksamen
Schutzschild bilden. Effiziente Kampfschiffe sind auch die Fregatten
der , Hive™Klasse, die dem Gegner viele Schwarme kleiner Angriffs-
jager auf den Hals hetzen. Und fiir den Fall, dass Berqungsaktionen
und Reparaturauftrége anstehen oder ganz einfach die Rohstoffe
knapp werden, kann man in ,Homeworld Cataclysm" auf die neue Ar-
beiterklasse setzen - wahre Universalgenies, die (fast) alles kannen.
Wer an dieser Stelle weitergehende Informationen iber den eingangs
erwghnten neuen, unheimlichen Feind erwartet, dem sei dringend
empfohlen, sich noch eine Weile zu gedulden. ,Homeworld Cataclysm*
erscheint in Kiirze und dann werden Sie ifin schon noch friih genug
kennen lernen. Bis dahin sollten Sie das Leben noch in vollen Ziigen
geniepen...

Homeworld Cataclysm
Hertst 2000 - Kompet inDeutsch
Mindestvoraussetzungen:

- Windows 92 166+ 16 MB RAM
CO-ROM-Laufer rte - DirectX ko
palile Soundiart - unterstitt eine Viezal von 30
Beschieunigern » Maus, Tastatur
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Kategorie: TIPPS & TRICKS

SWAT 3: Close Quarters Battle” - Der Feind lauert iiberall

Alle 16 Missionen des neuen 3D-Shooters zu bestehen ist schon hart genug. Wer aber Wert auf eine

. SWAT 3: Close Quarters Battle spielt im Gegensatz zu den friiheren Folgen nicht in der Gegenwart,

sondern im Los Angeles des Jahres 2005. Die kalifornische Megametropole ist Schauplatz einer in-

ternationalen Abriistungskonferenz. Das nimmt die terroristische Internationale zum Anlass, ihren

diesjahrigen Betriebsausflug an die Westkiiste der Vereinigten Staaten zu verlegen - die Stadt quillt

formlich tiber vor Extremisten, Wirrkpfen und gemeingefihrlichen Kriminellen aller Schattierun-

gen und Sie, liebe Leser, haben dafiir zu sorgen, dass sich dieses explosive Gemisch aus politischem

Fanatismus, krimineller Energie und alltiglicher Gewalt nicht entziindet und die Stadt im

Chaos versinkt.

301

2006 noch als Vorgesetzter einer SWAT-Einheit zu arbeiten und

nicht als Verkehrspolizist in San Luis Obispo Dienst schieben
2u miissen. Eine Bemerkung gleich vorweg: Wen auch immer Sie aus
der vorhandenen Liste zu Ihrem Alter Ego machen - Ihr Erfolg héngt
allein von der Fahigkeit ab, auf iberraschende Situationen schnell
und angemessen zu reagieren. Bei der Auswah! Ihres Personals soll-
ten Sie schon wahlerischer sein, auch wenn Sie in den Personalakten
keine Hinweise auf mdgliche charakterliche Defizite Ihrer Unterge-
benen finden. Werfen Sie mal einen Blick auf die Auszeichnungen,
die Ihr Kandidat im Laufe seiner Dienstjahre gesammelt hat - die sind
ein wichtiges Indiz fiir seine Qualifikation.
Sammeln Sie so viele Informationen wie mdglich! Das , SWAT*-Game-
play orientiert sich traditionell an den tatséchlichen Arbeitsabléu-
fen eines Elitecops des LAPD. Dazu gehdren umfangreiche insatz-
besprechungen, die Ihnen wichtige Informationen Gber die Art der
Bedrohung, die Entschlossenheit der Gangster, die Lage des Einsatz-
ortes und die zu wahlende Ausristung liefern. Nehmen Sie keinen
dieser Hinweise auf die leichte Schulter und haren Sie genau zu,
sonst haben Sie diesen Einsatz schon vergeigt, bevor Sie am Tatort
eingetroffen sind!
Jede Mission erfordert eine andere Ausriistung! Wer sich im Waf-
fenfenster nach dem GieBkannenprinzip bedient, kommt nicht weit.
Auch die Standardausriistung des Munitionsvorrats sollten Sie vor
jedem Einsatz auf Tauglichkeit dberpriifen. Das betrifft vor allem die
eigene Ausriistung. CS-Granaten sollten Sie immer geniigend (d.h. so
viele wie mdglich) mit sich fihren, wahrend Ihr Team stets mit C2-
und / oder Blendgranaten bestiickt sein sollte. Beim dynamischen
Tugriff sollte die eine oder andere Blendgranate zusatzlich einge-
packt werden.

Best of Sierra sagt Ihnen, was Sie tun miissen, um auch im Jahre

angemessene Beurteilung durch seinen Vorgesetzten legt, der hat es in der neuesten , SWAT*-Folge doppelt schwer.

Setzen Sie den dynamischen Zugriff ruhig etwas sparsamer und in
jedem Falle mit Bedacht ein! , SWAT 3" ist kein gewdhnlicher Action-
Shooter, bei dem der Erfolg ausschlieBlich von der Feuerrate abhangt.
Gerade bei Einséitzen mit Geiselnahmen sollten Sie immer zundchst
verdeckt operieren und lhre Bewaffnung entsprechend modifizieren
(Schalldampfer nicht vergessen). Ein dynamischer Zugriff sollte nur
dann erfolgen, wenn Sie unter enormem Zeitdruck stehen. Der Dy-
namik-Modus schaltet sich ohnehin automatisch ein, sobald Sie und
Ihr Team von den Gangstern entdeckt werden. Dynamik ist immer mit
Krach verbunden, und der ist bei vielen Einstzen unbedingt zu ver-
meiden.

Ihre weitere Karriere hangt, wie bereits erwahnt, auch von den Ein-
schatzungen Ihres Vorgesetzten ab. Da genigt es in der Regel nicht,
den Einsatz blop zu beenden - es kommt vor allem darauf an, wie
Sie Ihre Aufgabe gemeistert haben. Oberste Richtschnur ist das Uber-
leben Ihrer Beamten. Und so martialisch die Jungs auch aussehen -
ihre Nehmerqualitaten sind begrenzt. Zusammen mit dem angemes-
senen Einsatz letaler Gewalt macht dieses Kriterium schon 50 Pro-
zent Ihrer Benotung aus. Auch der Respekt, den die Kollegen Inen
entgegenbringen, wirkt sich karrierefordernd aus. Machen Sie nur
dann von der Schusswaffe Gebrauch, wenn Sie angegriffen werden
und zielen Sie immer auf Arme und Beine - das erhaht den Respekt
ebenso wie der Versuch, einen Verdachtigen (oder panischen Zivilis-
ten) zundchst zur Kooperation aufzufordern. Auch die Rettung ver-
letzter Kollegen oder Geiseln wird Ihnen von allen Beteiligten hoch
angerechnet. Eine wie auch immer erfolgreich abgeschlossene Mis-
sion schlégt dagegen gerade mal mit 15 Prozent 2u Buche.

Erfolg oder Misserfolg héngen zumeist von der richtigen Steuerung
Ihrer Teams ab. Verteilen Sie Ihre Spezialtrupps nie zu weit iber das
Gelande. Bleiben Sie in Sichtkontakt, damit ein Team zur Not immer
Deckung geben kann. Versuchen Sie, ungedeckte Bereiche erst gar
nicht entstehen zu lassen. Das ist nicht immer maglich, besonders
auf langen Gangen oder Hotelfluchten mit vielen Tiren. Offnen Sie
diese Tiiren erst, wenn Ihre Teams in zwei verschiedene Richtungen
in Deckung gegangen sind. Nicht einsehbare kleine Zimmer eignen
sich hervorragend fiir den Einsatz von Blendgranaten. Und latschen
Sie nie blindlings einem Fliichtenden in ein Zimmer hinterher! Pos-
tieren Sie Ihre Leute rechts und links vom Eingang. Den Rest erle-
digt das Reizgas. In der Hitze einer Verfolgungsjagd sind ungedeck-
te Abschnitte nicht immer zu vermeiden, besonders in Gebéuden.
Eine Mdglichkeit, sich vor unliebsamen Uberraschungen zu schiit-
zen, ist der alte Erziehungsgrundsatz hrer Eltern: Wer als Letzter ins
Zimmer kommt, macht die Tiire zu! Magliche Angriffe von hinten be-
merken Sie dann gerade noch rechtzeitig.

Noch ein letater Tipp: Selbstbewusstes Auftreten beeindruckt Fana-
tiker aller Couleur ungemein. Wenn Sie Ihr Gegeniiber nur beherzt
genug anschnauzen, rutscht dem haufig rasch das Herz in die Hose
und er [dsst seine Waffe fallen. Auch Extremisten entwickeln also
durchaus Sinn fiir Autoritat - Frechheit siegt!

bstof Sra 1.



Tipps & Tricks

Passende Accessoires zu jedem Anlass — das Waffenarsenal eines SWAT 3-Beamten

Die Bewaffnung Ihrer Einsatzteams orientiert sich wie viele andere Details an der Realitét - auch wenn , Close Quarters Battle in der Zukunft

spielt. Der Opti-Stab beispielsweise ist kein spleeniger Einfall eines abgedrehten Chefprogrammierers, sondern ein Ausriistungsgegenstand,

an dem SWAT-Konstrukteure schon seit geraumer Zeit arbeiten!

Springfield Armory 1911 Al

Der Helfer in der Not. Schwer gesicherte

Terroristen kannen Sie mit dem Teil nicht

sonderlich erschrecken. Sollten Sie aber

irgendwann einmal zuviel am Abzug der

anderen Waffen herumgespielt haben, kinnen Sie auf die Springfield
ausweichen und Ihren Gegnern noch eine Weile Arger machen.

Benelli M! Super 90
Ein Schrotgewehr mit enormer Durch-
schiagskraft, die sowohl mit taktischer 00-
Schrotmunition, als auch mit einer geball-
ten Eindringladung (fir widerborstige
Tiiren) bestiickt werden kann. Nachteil: die geringe Feuerrate. Ein
Schrotgewehr ist nun mal kein MG.

MP5 (MP5-SD) Heckler & Koch

Ist wie geschaffen fiir alle Einsatze in ge-

schlossenen Raumen. Fiir diskrete Missio-

nen empfiehit sich die Verwendung eines

Schalldampfers. Betrieben wird die MP5 in

der Regel mit einem 9mm-Hohimantelgeschoss. Lichtscheue Gestal-
ten, die hinter dinnwandigen Bretterzaunen Schutz suchen, sollten
dagegen mit einer 9mm-Stahimantelpatrone bestrichen werden. Der
Schalldampfereinsatz reduziert allerdings Reichweite und Durch-
schlagskraft.

st ol Sra b 1.

CS-Reizgasgranate

Davon kénnen Sie nie genug bei sich

haben. Und weil Ihre lieben Kollegen im

Umgang mit Reizgas so Ire Probleme.

haben (zielgenaves Werfen ist nicht jeder-

manns Sache) sollten Sie die Dinger selbst in die Hand nehmen. Wer-
fen Sie bei groperen Raumen lieber eine Granate zu viel als eine zu
wenig.

C2-Sprengladung

Besitzt eine unwiderstehliche Wirkung auf

verschlossene Tiiren. Wem in solchen Fal-

len das Schrotgewehr zu unhandlich ist,

greift besser zur Sprengladung - der Lirm

ist derselbe. Derartige Arbeiten sind selbst fir Grobmotoriker kein
Problem. Oberlassen Sie die Sprengung einer Tiir also ruhig fhren
Leuten.

Blendgranaten

Unentbehrlich fir den dynamischen Zugriff:
Mit einer solchen Granate haben Sie den
taktischen Vorteil immer auf Ihrer Seite.

ischen Spiegels, )
der Durchsuchung grferer
fen Ecken und Winkeln. Be der
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NEUHEITEN

Die sieben Samurai und andere Legenden

Japanische Mythologie, @gyptische Baukunst und amerikanische Terroristen - in Sierras Hexenkiiche brodelt es gewaltig

Das ffentliche Interesse an den nevesten Gemchte.n und Nachrichten aus den Entwi
pil ist i R, doch in der Regel geben sich die Umem%ﬁ bis

einem gewissen Punkt ziemlich zugeknopft. Kein Wunder, will man doch die»g

der Spielesoft e

werber nicht allzu friih tiber die eigenen Projekte in Kenntnis setzen. Andere

e shaen ot i

schmieden ein Interesse daran, ihre Kunden rechtzeitig iiber geplante NMentllchmgen Z\b]n—

formieren — Dispositionen wollen getroffen und Begehrlichkeiten geweckt rden. Das’ Enthiillungs-

und Sensationsblatt Best of Sierra entscheidet sich fiir das Informationsbediirfiis seiner Leser und

bietet allen Neugierigen einen ausgiebigen Blick durchs Schliiselloeh.

oder Agyptens scharfste Waffe gegen romische bergriffe
leopatra, eine der legendarsten Figuren der Weltgeschichte,
steht im Mittelpunkt des ersten offiziellen Add-Ons fir Im-
pressions' Aufbau-Hit , Pharao”. Doch spatestens seit Asterix
1weitem Abenteuer wissen wir, dass die Zeit der begnadeten Archi-
tekten zu Kleopatras Zeiten eigentlich schon lange der Vergangen-
heit angehdrte. Die Dame hat ganz andere Probleme - die Romer
riicken ir auf die Pelle. Also rufen sie jemanden zu Hilfe, der den
hohen Herren auf die Finger klopft. Doch diesmal ist es kein Druide
aus dem fernen Gallien, sondern ein Planer aus dem weiter dstlich
gelegenen Germanien - Sie. Kmpfen Sie an ihrer Seite fiir die Ret-
tung Agyptens und bewahren Sie das uralte Reich davor, zur rémi-
srhen Beute zu verkommen.
Geplant sind vier neue Kampagnen mit insgesamt
15 Missionen. Wandeln Sie auf den Spuren der
Gottkanige Tutanchamun und Ramses |1 oder
schliipfen Sie in die Rolle der (neben Helena)
schiinsten Frau des Altertums - Kleopatra. Ma-
chen Sie die Bibliothek von Alexandria zum Treff-
punkt der geistigen Elite Vorderasiens und gehen
Sie als Architekt des Tals der Kdnige in die Ge-
schichte ein. Das Warenangebot in lhrem Konig-
reich hat sich erweitert: zu den bekannten Wei-
zen- und Olivenhainen gesellen sich nun auch
Henna-Plantagen (Kleopatra legte bekannter-
mapen Wert auf ein gepflegtes Aueres). Auch
das berufliche Spektrum Ihrer Untertanen ist vielfltiger geworden:
Lampenmacher, Maler und Kunsthandwerker (fiir die gediegene 6rab-
gestaltung) bevdlkern Ihre Stadt. Doch auch die Zahl der Feinde ist
gewachsen - nicht nur die Romer strecken ifre Hand nach dem
Allerheiligsten aus, auch Syrer, Perser oder Phanizier wollen sich
auf Ihre Kosten bereichern. Und als ob das Leben am Nil nicht schon
schwer genug ware, muss sich der gemeine Bauer in Kleopatra”
nun auch noch mit Heuschrecken, Fréschen und Hagelschauern her-
umplagen!

.SWAT 3: Battle Plan™

Mehrspielermodus fiir Elitecops

Das jiingste Mitglied der ,SWAT Familie beseitigt ein vielfach be-
klagtes Manko des ansonsten hochgelobten 30-Taktikshooters: alle
Freunde des LAPD werden dann auch gemeinsam auf Extremisten-
hatz gehen kinnen - zur Zeit arbeiten die Entwickler fieberhaft am
Design der sechs neuen Missionen, in denen bis zu 10 Mitspieler im
lokalen Netzwerk oder im Internet zum Einsatz kommen.

e
Weiterer Clou fiir die wachsende ,SWAT 3"-Fangemeinde: , Battle Plan”
Igsst dem Spieler die Wahl, ob er sich mit einem konkurrierenden
Team verbiinden und die Aufgaben im kooperativen Modus ldsen
méchte, oder ob er ein zinftiges Death Match aufmachen bzw. in

mu;dms / einem Turniermodus Lorbeeren sammeln will Auch die Art der Mu-
* nition steht zur Disposition - zartbesaitete Naturen sollten viellgicht
- besser auf den realistischen Simulationsmodus (wo it charfer Mu-

Mn wird) verzichiten und sich statt dessen fir die Farb-
o g eiden.

Wenn Sie alle neuen Missionen durchgespielt haben und sich Ihre
kiintigen Herausforderungen lieber Selbst zusammen stellen wol-
len, greifen Sie am besten zum Leveleditor, den die Programmierer
fiir ,Battle Plan” vorgesehen haben. Auch das Aussehen der Beam-
ten und der Waffen ist nicht [anger von der Willkiir eines Program-
mierers abhangig: Seien Sie kreativ!

Dabei miissen Sie noch nicht einmal als Polizist auf die Piste gefen.
Wie schon in SWAT 2" dirfen Sie im neuen Add-On, Ihre Dienstvor-
schriften ungestraft in den Orkus werfen und statt dessen als Ter-
rorist Panik verbreiten.

Beide Produkte sind voraussichtlich ab Spatsommer 2000 erhaltlich.




.Throne of Darkness”

Erbitterte Machtkampfe vor dem Hintergrund des alten Japan
RPG-Fans sollten sich fiir das Ende der zweiten Jahreshalfte nur noch
das Natigste vornehmen: , Throne of Darkness” kommt, nach , Arca-
num” nun schon der zweite Titel in einem Genre, das fange Zeit den
intelligenten 3D-Shootern  la , Half-Life" nichts entgegenzusetzen
vermochte. Wer jahrelang sefnsiichtig auf ein rasantes Action-Rol-
lenspiel gewartet hat, das dem Blizzard-Klassiker ,Diablo" das Was-
ser reichen kann, darf sich ,Throne of Darkness” auf keinen Fall ent-
gehen lassen - und das nicht nur, weil viele Mitarbeiter aus dem
damaligen ,Diablo™Entwicklerteam jetzt bei Click Entertainment mit
Hochdruck an der Fertigstellung von , Throne of Darkness” arbeiten.

P =

Auffalligstes Merkmal - neben der einzigartigen Mischung aus
ferndstlicher Mythologie und japanischer Geschichte - ist zweifellos
der umfassende Mehrspielerkomplex. 28 Mitspieler konnen gleich-
zeitig antreten, um die Machenschaften des Dunklen Kriegsherrn zu
durchkreuzen - das ist schon mal ein Wort. Und wenn Sie keine 28
Leute zusammen trommeln kéinnen (im Netzwerk misste man dafiir
schon eine kleine Turnhalle anmieten), dann springt eben die Spiel-
KIin die Bresche. Selbst wenn nur zwei menschliche Spieler mit von
der Partei sind, haben diese beiden die Wahl, ob sie lieber koope-
rieren oder als Konkurrenten auftreten wollen. Der Computer steu-
ert dann eben die brigen 26 Figuren, und trotzdem bleibt , Throne
of Darkness” immer noch ein Soll-

Tur Geschichte: Um den Gottern fiir seinen Aufstieg auf den Thron
von Yamato zu danken, beschlieft der oberste und weise Kriegsherr
Yoshinaka, den Bau von fiinf Schidssern. Die oben auf dem Gipfel des
Berges Shourinzan gelegene Festung behilt er fir sich, die tbrigen
vier am Fupe des gleichen Berges weiht er den verschiedenen Gdt-
tern und schenkt sie seinen wichtigsten Beratern und Helfern, den
vier Daimyos. Als der oberste Kriegsherr stirbt und die Macht auf sei-
nen Enkel Tsunayoshi dbergeht, ist es um den Glanz und die Einheit
des Reiches geschehen. Tsunayoshi, ein durch und durch mittel-
‘mapiger Herrscher, verliert zunehmend an Einfluss, wahrend die vier
Daimyo-Familien immer mchtiger werden. Im Alter schlieplich greift
er nach jedem Mittel, das sein Leben unter Umstanden verfangern
knnte. Da taucht ein Manch auf, der ihm einen geheimnisvollen Trank
anbietet. Als Tsunayoshi davon trinkt, wird er das Opfer eines D&-
mons - Raien, der Dunkle Kriegsherr, ergreift Besitz von seiner Seele.
Von nun an kennt er nur noch ein Ziel: Eroberung. Unter den Getreuen
der Daimyos richtet er ein Massaker an, doch kurz vor der Vollen-
dung seines Werks zieht er platzlich seine Truppen zuriick.

l

te einem der Konkurrenten der Sieg iiber den Dunklen Kriegsherrn
gelungen sein, ist die Mehrspielerrunde noch lange nicht vorbei: Nun
schliipft der Sieger in die Rolle des Erzbdsewichts und die Schlacht
um das Schloss auf dem Berg beginnt von Neuem.

In diesem Moment greift der Spieler in das Geschehen ein: Als An-
hanger eines der vier Daimyos befiehlt er dber sieben Samurai und
hat die undankbare Aufgabe, den endgiiltigen Triumph des Dunklen
Kriegshern zu verhinern

Aus unserer Entwicklungskiste

Im Einzelmodus muss der Spieler zehn riesige Level mit zahireichen
Nebenquests bestehen, wenn er erfolgreich sein will. Auch wenn er
immer nur eine seiner Figuren zur selben Zeit steuern kann, so kann
er den dbrigen Samurai, von denen jeder iiber eine besondere Fahig-
keit verfiigt (etwa als Berserker, Bogenschiitze oder Zauberer), eine
Rolle” zuweisen oder einen Auftrag erteilen. Die magischen Fahig-
keiten seiner Kampfer hangen davon ab, fir welchen Daimyo er sich
entschieden hat, denn jeder dieser Daimyos reprasentiert eine an-
dere Gottheit.

¢ ¥ L oRE

Gespielt wird dieses ungeheuer rasante Rollenspiel-Epos aus einer
isometrischen 2D-Perspektive - doch was zundchst wie ein Verzicht
wirkt, ist in Wirklichkeit ein Gewinn, denn eine solche Fille an De-
tails ware in echtem 30 schlichtweg nicht darstellbar. Der Kampf um
den Thron der Dunkelheit entfihrt den Spieler in die Wildnis am Fupe
des Berges, in zahllose Hhlen und Keller und endet schlieflich oben
auf dem Gipfel - im Schloss des obersten Kriegsherrn. , Throne of
Darkness", das faszinierende Epos im Bann der japanischen Mytho-
logie, erscheint voraussichtlich im Winter 2000.
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Kategorie: SIERRA-SPIELE

Planet Sierra

A=unter 30 OM - B=von 30 bis 50 DM - C = von 50 bis 70 DM + D = ber 70 DM

= ADVENTURE

Amerzone

Dracula Re

esurrection

Leisure Suit Larry Collection

Shadow

Quests

xtreme Racing
Flight-Pack

Legendre Asse

NASCAR Acceleration-Pack

Austin Poy

wers: Operation Trivia

BIG FUN Oster-Pack 1
BIG FUN Oster-Pack 2
BIG FUN Oster-Pack 3

Half-Life

JGame of the year”

Half-Life Generation

Half-Life
Starsiege
SWAT3

CAESAR Il

Opposing Force
Universe

Homeworld

Korn und
Pharao

Schwerter

WON.Net-Launch-Pack

DSF Fupball Manger 98/99
DSF Sports Pack

Extreme Biker
Outdoor-Pack

After Dark de Lure
e After Dark Totally Twisted
Mein Stammbaum

Photo Art

ist

Print Artist 6
Print Artist Familien-Edition
Print Artist Office
TOEFL Test
& View from Space: Deutschiand

ADVENTURE

Belrayal i

n Antara

Abenteuerspiel im Amazonas

Der First der Finsternis ist zuriick

Birtfright + Betrayal in Antara + Rilckkehr nach Krondor
Der Schattenjager ist zuriick

Larry 17 + Larry s Casino

Quest for Glory 5+ Kings Quest 8

Grand Prix Legends + NASCAR Legends + Viger Racing
Sierra Pro Pilot + Red Baron 30

Red Baron 2 + Asse der Tiefe

NASCAR 3 + NASCAR Truck + NASCAR Legends

Die interaktive Quizshow

Tugum Zug + Dr. Brain - der helle Watnsinn

MaxiMiniglf + Action Reaction

FunkFlitzer + Cool Pool

inkl. Uplink, Team Fortress Classic, neue Skins, Maps und Level (dt. Version)
Half-Life + Opposing Force (dt. Version)

Rickkehr nach Black Mesa (dt. Version)

Starsiege + TRIBES

Die neue Dimension der taktischen Polizei-Simulation

Rom wurde nicht an einem Tag erbaut

e neue Dimension im Weltraumgefecht

Ancient Empires + Lords of the Realm 2 + CAESAR IIl
Aufbausimulation im Alten Agypten

Larry”s Casino + TRIBES + WON-Offline-Kit + Homeworld

Stellen Sie Ihre Traumelf auf

Alle Sport-Spiele in einem Pack: Golf, Ski, 0ff-Road, Football und Baseball
Motocross total verscharft!

Trophy Buck + Trophy Bass 30

Die berihmtesten Screensaver sind wieder da!
Noch mehr verriickle Screensaver

Forschen Sie nach Ihren Anen

Vom Schnappschuss zum Meisterwerk

Noch mehr Grafiken, Photos und Cliparts
Print Artist 4 + Print Artist Junior
Visitenkarten + Geschaftspapiere
Vorbereitung auf den TOEFL Test

Deutschland aus dem All

Mystisches Rollenspiel-Adventure

Shivers2

30-Adventure mit 360°-Blick und Super-Sound

Larry 7

Der 7. Teil von Larrys verrickten Abentevern

SIMULATION

Red Baro

2

Der Rote Baron ist aurick

NASCAR

NASCAR® Cup, NASCAR® Grand National und NASCAR® Craftsman Truck

Viper Rac

ing

vom Arcage imulation!

30-Ultra P

inball Turbo Racing

Echtes Spiehallen-Feeling garantiert

STRATES
Bihright

3

A_Dungeons & Dragons® in Echtzeit!

Lords of Magic

B Der magische Nachfolger der revolutionéiren ,Lords of the Realm"Serie

Lords of the Realm 2 + Sieqe Pack B Die Machte des Bosen sind nach Urak zurickgekehrt!
1

A_Lauschen Sie den Worten der Dame

B SWATI+2
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Highlights

HALF-LIFE: OPPOSING FORCE

Riickkehr nach Black Masa (dt. Version)
Erinnern Sie sich noch an die furchteinfidBenden Regierungssol-
daten aus der dt. Version von , Half-Life"? Jetzt sind Sie einer von
ihnen - und Ihr Auftrag ist es, nach Black Mesa zuriickzukehren
und Gordon Freeman zu neutralisieren. Doch pldtzlich finden Sie
sich mitten im Kampf um Leben und Tod gegen eine unbekannte,
feindliche Alien-Rasse wieder. Sie ziehen jedoch nicht unbewaff-
net in die Schiacht. Um Ihren Auftrag zu erfuﬂen steht [hnen ein
umfangreiches Arsenal an militarischem Gerdt, Experimentalwaf-
fen und todlichem Alien-Equipment zur Verﬁ:qung

Die taktische Polizeisimulation in 3D

Betreten Sie mit , SWAT 3" das Los Angeles des Jahres 2005. Gehen
Sie als Gruppenfiihrer eines fiinf Mann starken Sondereinsatz-
kommandos gegen eine Vielzah! von Verbrechern vor. Beschitzen
Sie die Stadt vor fanatischen Extremisten, Terroristen und ausge-
flippten Mitbiirgern. Alle haben ein gemeinsames Ziel: Tod und Ver-
wiistung iber Los Angeles zu bringen - schreiten Sie ein, und set-
2en Sie diesem Treiben ein Ende.

Ilmu

PHARAO

Werden Sie Herrscher iiber das Land am Nil
Pharao” entfiihrt Sie in die ruhmreichen Tage des Alten Agypten
an den Ufern des Nils um 2900 - 700 v. Chr. Aufgabe des Spielers
ist s, als Statthalter biiihende Stadte und majestatische Pyramiden
2u erbauen, um dem Volk wirtschaftlichen Reichtum und Zufne
denheit zu bescheren und den Kdnigsthron zu besteigen
bietet nicht nur hichsten Spielspap, sondern [asst Sie viels
die reiche Geschichte Agyptens lernen.

== ¥
Blut der Heiligen

GABRIELKNIGHT3

Blutder Verdammten

g1L

GABRIEL KNIGHT 3

Blut der Heiligen, Blut der Verdammten

Eine der berlhmtesten Adventure-Reihen ist mit einer neuen, be-
eindruckenden Echtzeit-30-Engine zuriick: , Gabriel Knight 3" spielt
in einem franzdisischen Dorf, Rennes-le-Chateau, das grausige Ge-
heimnisse birgt. Generationen von Historikern, Okkultismusfor-
schern und gierigen Schatzjdgern haben versucht, die Wahrheit
heraus zu finden. Nun ist es an Gabriel Knight und seiner Partne-
rin Grace Nakimura, die Geheimnisse in den Hiigeln von Frankreich
aufzudecken.

START*KLAR

1. Klasse Rechnen
Verpackt in eine kindgerechte Geschichte um die beliebten Start*lar-
Charaktere finden die Kinder spielerisch den Einstieg in die Mathe-
matik. In diesem Abenteuer wird Frankie, der Start “Klar-Hund, auf
AmeisengroPe geschrumpft, weil er beim Graben nach Knochen die
anderen Tiere im Garten gestort hat. Die Kinder miissen ihm helfen
seine urspriingliche 6r3pe wiederzuerlangen, indem sie mit ihm ver-
schiedene Rechenaufgaben [Gsen. So gilt es, mit der Spinne Zah-

™ lenreihen zu erkennen und dem Kafer durch Einsetzen von geome-
trischen Formen beim Wiederaufbau seiner Sandburgen zu helfen.

ADDY JUNIOR NATUR & TECHNIK

Es gilt, eine neue Welt zu entdecken!

Mit ADDY Junior entdecken die Kinder, was Lesen und Rechnen be-
deutet und, wie einfach der Umgang mit dem Computer sein kann.
Auf dem Weg durch das Land des Wissens und der Abenteuer er-
fahren die Kinder viel Wissenswertes aus Natur, Umwelt, Geschichte
und Technik. Durch eine leicht verstandliche Benutzeroberflache
kdnnen sich die Jungen und Madchen spielend im Programm zu-
recht finden. Und das Wichtigste: Bei Fragen steht ADDY Junior
immer mit Rat und Tat zur Seite.

\
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Best of Sierra Shop

Die ultimativen

Action-Pakete

Paket Nr. 1
. Half-Life Game of the Year
(deutsche Version)

Half-Life Game of the Year(deutsche Version) +
Half-Life Lésungsbuch fiir g =
nur DM )9,9)

Paket Nr. 2
., Half-Life Generation Pack*
(deutsche Version)

,Half-Life Generation Pack* (deutsche Version) +
Half-Life Losungsbuch fiir =
nur DM 999)

nas Best of Sierra-pack

(bestehend aus 5 Ausgaben Ihrer Wahl)
5Ausgaben fir  om 39,95 Gk oo versand
eine Ausgabe flir om 14,90 it poro g vesan)

Best of Sierra Nr. 1 mit Best of Sierra Nr. 6 mit
Gabriel Knight 1 - Earthsiege 1 Hunter Hunted - Aces over Europe

Best of Sierra Nr. 7 mit

-Ultra Pinball 2 - Casino De Luxe

King’s Quest VII
The even more Incredible Machine

Best of Sierra N 8 mit
Best of Sierra Nr. 3 mit. Shivers - Laura Bow
3D-Ultra Pinball: Creep Night Best of Sierra Nr. 5 .
Freddy Pharkas: Cowboy Apotheker Best of Sierra Nr. 9 mit Indy Car Racing I Gmnd Prix Legends Best of Sierra Nr. 15 mit:
Torin's Passage - NASCAR Racing (2 Kurse) CAESAR I1 - Earthsiege 2
Best of Sierra Nr. 4 mit
Space Quest 6 Sierra Nr. 10 mit of Sierra \ Best of Sierra Nr. 16 mit:
Lode Runner - The Legend Returns SI ent Thunder - Giil War General 1 Oulpos! 2 Gob jins Z Larry 7- NASCAR Racing 99
Best of Sierra Ne. 5 mit Best of Sierra Nr. 11 mit f Sierra Nr. Best of Sierra N 17 mit:
Woodruff - CAESAR 1 3D-Ultra Minigolf - Return to Krondor (OEM) SD l l\ra Pinball 3 me 6 Lords of theRealm 11 - Larry’s Casino
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Bestell-Numm

018050/ Spiele
018050/77 435 53 (0M024/Min)

Mo-Fr 08-22 U, $2°10-18 Uy
018050/ Lernen

018050/ 53 76 36 om 024/Min)
018050/ Faxen
018050 /32 936 (om 0,24/Min)

il s 3 alf-Life For

—_— 'v&:: o 5 3 — F Half-Life und Opposing Force
e (deutsche Version)

Das offizielle Lisungsbuch von Prima

oM 19,95 (inkl. Porto & Versand)

Pharao

Das ofizelle Lisungsbuch von Prima

King’s Quest 8
Das offizielle Lisungsbuch von Prima
DM19,95 (inkl Porto &

DY 24,95 (inki Porto & Versand)

CAESAR 111
Das offziele Losungsbuch von Prima
DM 19,95 (inkl. Porto & Versand)

E Riickkehr nach Krondor

Das offizielle Lisungsbuch von Prima

319,95 (k. Porto & Versend)

Homeworld
Das offizielle Lisungsbuch von Prima
DM 19,95 (inkl. Porto & Versand)

Gabriel Knight 3
Das offizielle Lisungsbuch von Prima
DM 19,95 (inkl. Porto & Versand)

ADDY in Europa
Das Horspielf inder
i o

0:DM 24,80 (inkl. Porto & Versand)
Nur so lange 36D 17,80 Gkl Poro e tesand
der Vorrat reicht!

> > > >
[]Ja, ich bestelle das Paket Nr. 1 ,Half-Life Game of the Year zu DM 59,95

[]Ja, ich bestelle das Paket Nr. 2, Half-Life Generation Pack“ zuDM99,95 B E 8§ T E L L ¢ 0 U P 0 N

Ja, ich bestelle das Best of Sierra-Pack bestehend aus den Ausgaben: dleinc
+ + + + 70 39,95 DM Vorname:
Ja, ich bestelle Best of Sierra Nr. zu 14,90 DM pro Stiick Strae:
[ Half-Life und Opposing Force Lsungsbuch X 19,95 DM = DM Pz
[ Pharao Lisungsbuch X 2495 DM = DM
[ King’s Quest 8 Lisungsbuch x 19,95 DM = DM ort:
[CJ CAESAR I1I Losungsbuch x 19,95 DM = DM Land:
[ Riickkehr nach Krondor Losungsbuch X 19,95 DM = DM E-mail:
[C] Homeworld Lésungsbuch X 1995DM = DM
[ Gabriel Knight 3 L{jsungsbuch X 19.95DM = DM Bitte zuriick an: HAVAS Interactive Bestellservice
[C1ADDY inEuropa o x 24,80 DM = DM e x 1780DM= DM Postfach 10 10 62 - D-60010 Frankfurt
Gesamtbetrag: DM Jestell-Nummer

[ Ich lege der Bestellung einen Euroscheck bei  (Empfinger: HAVAS Interactive)
[ Ich bezahle per Nachnahme (zzgl. DM 5,00 NN-Gebiihr) - gilt nur ir Deutschland:t
Ich bezahle per [ Visacard [[] Mastercard (16-selig)

Kartennummer:

Ablaufdatum: 8050/329 M0.24
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Kategorie: NEWS

Auch fiir diese Ausgabe haben sich unsere Spione wieder umgehrt und die wichtigsten Einschit-
zungen der Fachpresse fiir Sie zusammengestellt. Weil Eigenlob ja bekanntlich stinkt, lassen wir uns
lieber von anderen loben... Auierdem finden Sie auf dieser Seite die heiflesten Neuigkeiten zu

unseren Produkten.

DAS SAGEN DIE ANDEREN

+ Computer Bild (4/2000):
B Filmreife Grafik und erstklassige Gruselstimmung machen auch
Nicht-Vampire siichtig nach ,Dracula Resurrection.”

~ Computer Bild Spiele (3/2000):
Wer von actionreicher Kost den Hals nicht voll kriegt, kann bei
diesem Vampir-Abenteuer seinen Appetit nicht stillen.”

- Computer&Co (2/2000):
bruselig, spannend, schin!”

HALF-LIFE + OPPOSING FORCE
Noch mehr Gold!

BIG FUN

|+ PC Action (3/2000):
Fir Kinder hervorragend geeignet!

~ Computer Bild Spiele (2/2000):
[in Computerspiel auf das die ganze Familie abfahrt!"

| + Computer Bild Spiele (2/2000):
Hand von der Bremse, den Hebel auf Vollgas: Zeigen Sie Ihren
Gegnern die Riicklichter!”

| + PC Player (2/2000): i
.Das Modelleisenbahn-Feeling kommt hervorragend riiber und
esist eine wafire Freude, die Ziige fahren zu sehen.”

Auf , Half-Life" ging auf der Milia ein echter Goldregen nieder -
es qab gleich drei Preise! ,Half-Life” erhielt die Auszeichnung
als ,Best Action Game” und wurde , Best Game of the Year". Ganz
besonders gefreut hat uns aller-
dings der Milia d"Or fir ,Best
Game elected by Consumers” -
eine tolle Motivation fiir uns!

Half-Life ab Herbst 2000 fiir Sega Dreamcast erhaltlich
Es geht weiter mit den quten Nachrichten: wie Sierra Studios und
Valve kiirzlich bekannt gegeben haben, ist |
2000 auch fiir Sega Dreamcast erhaltlich. Die Dreamcast-Versi-

| on hlt fiir Sie eine neue Einzelspielermission um den Black Mesa
| Sicherheitsbeauftragten Barney [T
‘ bereit.
|

Rechzeitig fir die langer werdenden Abende kommt im Spat
sommer 2000 das offizielle Add-on von , SWAT 3: Close Quarters
Battle”. Mit ,SWAT 3: Battle Plan” betreten Sie erneut die Straen
von Los Angeles. Dort erwarten Sie
neue Waffen, ein Texturen-Editor,
ein Level-Designer, sechs neue
Missionen und Multiplayer-Action &2
Via LAN oder Internet.

ADDY, der ungekronte Testsieger!

In der Computerbild Ausgabe 3/2000 wurden
G'EP“WT die Programme ADDY Mathe 5", ADDY Mathe
| Test-Sieger

Multiplayer Upgrade Spatsommer 2000
Gut Ding hat Weile, aber im Spatsommer ist das Warten vorbei:
endlich kdnnen Sie .SWAT 3“ auch gemeinsam mit Ihren Freun-
den oder gegeneinander spielen. Mit dem neuen Multiplayer-Up-
grade kinnen Sie gegen bis zu 9
Spieler via LAN oder Internet an
treten. Die Spielart konnen Sie
dabei selbst bestimmen: ob mit-
einander, gegeneinander oder im
Death Match. |

748" und ,ADDY Deutsch 78" im Test:  Lernen
am Computer” zum TESTSIEGER ermannt.

Gold fiir ADDY Mathe Klasse 3+4
|
h—d

Auf der diesjahrigen Milia, der groen interna-
tionalen Messe fir interaktive Medien, wurde
. ADDY Mathe Klasse 3+4" mit dem , Eccsell” in
Gold ausgezeichnet und gehdrt damit zu den 5 |
meist verkauften Produkten in EUROPAII |




Kategorie: INTERN

BoS: Wie sieht es aus in der Welt von , Arcanum™? 3
TROIKA:  Arcanum” it eine Tolkiensche Fantasiewelt, die gerade ¢
industrielle Revolution durchgemacht hat. Technik und Magie
haben eine wackelige Balance erreicht, denn in den letzten 70
Jahren hat der Aufstieg der Technik die Magie in ihrer einst be-
herrschenden Position abgeldst. Aber da ,Arcanum” eine echte

Fantasywelt ist, gibt es dort Eifen, Orcs, Menschen, Zwerge, Ogres,
Gnome und Halblinge. Wie auch immer, mit der Ankunft der Tech-
ik haben sich die Rollen in der Gesellschaft radikal verandert,
und einiges an zusgtzlicher Spannung in die Welt gebracht.

BoS: Wie hangen Magie und Technik zusammen? Kdnnten Sie kurz
die Grundlagen erklgren?

TROIKA: Technik und Magie werden in diesem Spiel nicht vermischt.
Waffen funktionieren in den Handen eines Technikers besser, ein
Bann dagegen schlechter. Andersrum genauso: Waffen werden
inden Handen von Magiern wirkungslos, aber ein Bann hat mehr
Effekt. Der Spieler kann sich entscheiden, wie versiert sein Cha-
rakter in Magie und Technik sein soll, allerdings hat eine Spe-
zialisierung auch Vorteile. Diese Zweigleisigkeit von Magie und
Technik ist das Herzstiick von , Arcanum”

BoS: Wie beeinflusst der Charakter den Spielfluss und die Durch-
fiihrung von Missionen?

TROIKA: Die Fahigkeiten eines Charakters entscheiden dariber, welche
Aufgaben im Spiel erfolgreich geldst werden konnen. Wenn man
einen EIf mit viel Charisma und Uberredungskunst ausstattet, konn-
te man die Prinzessin retten, indem man ihre Entfiihrer dberredet,
sie gehen zu lassen. Man kbnnte ihre Entfiihrer angreifen, aber
weil man sich auf andere Sachen konzentriert hat, ist man darin
nicht qut und wird also wahrscheinlich nicht gewinnen.

des Erstlingswerk gesprochen, um sich diese

BoS: Ist das Spiel linear angelegt oder gibt es merere Enden ¢

verschiedene Lasungsmaglichkeiten fir Missionen und Neben-
missionen? Wie beeinflussen die Entscheidungen des Spielers
den Spielverlauf?

‘TROIKA: Unser Spiel ist als langer Erzahlbogen angelegt, also in sich

linear. Anders gesagt, man muss bestimmte Stationen in einer
bestimmten Reihenfolge (A, B, C) passieren. Wie auch immer man
jedoch Teil X [dst, ist ganz und gar Sache des Spielers und sei-
nes Charakters; ich bin sicher, dass einige Spieler auf Ldsungen
kommen, an die wir selber gar nicht gedacht haben.

Es gibt Hunderte, wenn nicht gar Tausende von Nebenmissio-
nen, die man spielen kann. Der Unterschied zur Hauptgeschich-
te ist, dass man keinen der Nebenstrange [dsen muss, um die
Hauptmission zu beenden. Allerdings sind einige Hauptmissio-
nen schwierig oder sogar unméglich zu [6sen, wenn der Cha-
rakter ein bestimmtes Level nicht erreicht hat, also sind Ne-
benmissionen wichtig, um Erfahrungen und Gegenstande zu
sammeln. £ muss aber keine bestimmte sein. Es gibt keine Zeit-
limits oder unbedingt erforderliche Gegenstande, ohne die das
Spiel nicht beendet werden kann. Es war uns wichtig zu verhin-
dern, dass eine [anger zuriickliegende Aktion den Abschluss des
gesamten Spiels behindern kann.

BoS: , Fallout” wurde gleich nach der Verdffentlichung von der Pres-

se als Katalysator der Wiederbelebung der Role Playing Games
qefeiert. Wird  Arcanum" ebenso bahnbrechend sein und wenn
ja, warum?

‘TROIKA: Wir machen ein echtes, stilvolles Rollenspiel und wir glauben,
dass die Leute darauf anspringen werden. , Arcanum” gibt den Spie-
lern die Maglichkeit, jeden Charakter zu erschaffen, den sie sich
vorstellen kbinnen und das Spiel wird auf ihre Entscheidungen rea-
gieren. Viele Spiele geben den Charakteren Eigenschaften vor oder
lassen ihnen nur wenig Spielraum. Wir glauben, dass das Herz jeden
Role Playing Games das Rollenspiel ist - verbunden mit der , Ar-
canumWelt glauben wir, dass wir einen neuen Standard ge-
schaffen haben, den andere Rollenspiele einholen missen.

BoS: Wie sieht hrer Meinung nach die Zukunft der Rollenspiele aus?
‘TROIKA: Ich persdnlich glaube, dass die Rollenspiele griper und de-
taillierter werden und die Geschichten auf verschiedenen Wegen
geldst werden kdnnen. Die Welten werden noch sensibler wer-
den, bis beinahe jede Aktion, wie minimal auch immer, die Welt
auf irgendeine Weise verandern wird. Ich weip nicht genau, wie
die neuen Spiele aussehen werden, aber ich werde sie spielen!

BoS: Wir danken nen fiir das Gespréch!

Winter 2000 - Komplett in Deutsch
Mindestvoraussetzungen:

= Win 95/98 =+ Pentium 200 -» 32 MB RAM > 41C0-ROM-
Laufwerk - Windows: ible Soundkarte -» SVGA
Grafikkarte
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PRODUCTIVITY

Kategorie:

Die neue Budget-Reihe fiir Kreativitdts- und Unterhaltungssoftware

Schnéppchensucher aufgepasst! Nach dem bereits bekannten Motto ,, Die groten Hits zum kleinsten

Preis” werden auch in dieser Reihe Bestseller zu Schnippchenpreisen erhiltlich sein. Die , Sierra

Home Classics” Reihe startet mit 4 Titeln: ,,Print Artist 4", ,,Photo Artist”, , After Dark Deluxe” und

,After Dark Totally Twisted”.

[ Print Artist 4 |

[ Photo Artist |

. Print Artst 4" ist einer der Klassiker unter den Druckstudios mit dem
man Grupkarten, Urkunden, Spruchbander, Kalender, Bastelbidgen, ti-
ketten u. a. in Minutenschnelle erstellen kann. Dutzende von Effekten,
Schriftarten und Zitaten, tausende Cliparts und Photos sind niltzli-
che Hilfsmittel bei der Gestaltung von Projekten fiir jede Gelegenheit.

Sie kennen das vielleicht. Seit Jahren sind Sie nicht dazu gekommen,
Ihre Urlaubsphotos zu sortieren und in Alben einzukleben. Statt des-
sen haben Sie sie erst einmal in Schuhkartons ,.zwischengeparkt”
und evil. noch mit Notizen versehen, wann Sie wo waren. Mit dem
Photo Artist” kannen Sie im Handumdrehen [fire Photos in ver-
schiedenen von Ihnen erstellten digitalen Alben organisieren, sie be-
arbeiten und in verschiedene Projekte einbinden. Natiirlich kdnnen
Sie auch Notizen und Stichworte zu den Photos speichern und sie
{iber einen Suchmodus leicht wiederfinden. Sie kinnen Ihre Photos
von TWAIN-kompatiblen Scannern, CD-ROM, von digitalen Kameras
oder aus dem Internet importieren. , Photo Artist” unterstitzt die

Eine von vielen Ideen ist die Urkunde. Ihr Junior hat vielleicht gera-
de beim Tennisturnier oder die Basketballmeisterschaft gewonnen.
Was lieqt da naher als dem Sprossling eine witzige Urkunde zu bas-
teln, die in ein paar Jahren eine nette Erinnerung an seinen gropen
Tag darstellt? Wenn Sie jetzt noch einen gelungenen Schnappschuss
der Veranstaltung haben, kann es losgehen. Bei , Print Artist 4" ist
das Einbinden von Photos in Projekte kein Problem. Importieren Sie
sie einfach von der Festplatte, CD oder dem Scanner und lassen Sie
Ihrer Kreativitat freien Lauf. So einfach geht das.

gangigen JPG, TIF, FPX, BMP w.2. Ob Sie nun beispiels-

weise rote Augen, Bildkontrast oder -schérfe korrigieren mdchten,
mit ,Photo Artist" gelingt es im Nu. Natiirlich kinnen Sie Ihre
Photos auch mit einer gropen Anzahl von Spezialeffekten versehen.

Ist Ihr Photo dann fertig, kinnen Sie es in Postkarten, Grupkarten, Ur-
kunden, Aufkleber und andere Projekte einbinden. Sie kinnen es aber
auch als Windows Hintergrundmotiv speichern oder Multimedia Dia-
Shows anlegen, die Sie auch per Email verschicken konnen. Und eines
it dabei lar: Photos liigen nicht - es sei denn, Sie wollen es so!

[ After Dark |

After Dark” geart zu den Klassikern unter den Screen Savern. Wer
kennt sie nicht, die lustigen fliegenden Toaster mit irer eingangi-
gen Karaoke-Melodie und den niedlichen Baby-Toastern. Aber genug
geschwarmt. , After Dark Deluxe” ist die ultimaive Screen Saver
Sammlung, die Spap und Unterhaltung bietet. Sie enthalt fast jeden
Screen Saver, der von den Pionieren der , Toaster-Luftfahrt" ent-
worfen wurde. Die Sammlung umfasst iber 60 verschiedene , After
Dark" Motive, die durch die vielen verschiedenen Einstellungsmag-
lichkeiten keine Langeweile aufkommen lassen - wer will da schon
seinen Bildschirm verlassen, um sich einen Kaffee zu holen?

After Dark Totally Twisted" ist beste Unterhaltung fr den etwas an-
deren Geschmack. Es ist die absolut schrége Variante der , After Dark”
Screen Saver. Mit schrég ist in dem Fall, reine Geschmacksache” ge-
meint. Nicht jedermann findet es zwangsweise komisch, wenn Mowin'
Man niedliche kleine Katzchen dberfahrt, auch wenn diese die Mog-
lichkeit haben, sich zu revanchieren! Monstermaig angehaucht ist
auch der Screen Saver Frankenscreen.

Auch Bungee Roulette mit gelegentlich abstiirzenden Menschen,
Fischen oder Kiihen ruft durchaus unterschiedliche Reaktionen her-
vor. Dagegen sind die Flying Toilets, bei denen man die Benutzer und
sogar das Toilettenpapier aussuchen kann eher harmlos, aber dafiir
echt spapig!

Natiirlich gibt es fiir die 13 Motive wieder jede Menge verschiedener
Einstellungsmaglichkeiten, wie man es von den , After Dark” Screen
Savern gewohnt ist. Da fallt einem die Wahl dann schon schiwer ...

PRINT ARTIST 4
ihtlch- Komplett n Deutsch
Mindestvoraussetzungen:

- Windons 3155 =+ 496X oder e »8 VB RAM >
25:CO-ROM-Laufwerk - SVGA Grfikarte - Windons:
Komptide Soundkarte = Tintenstrahl- Nadeh Laser-
drucker jegichen Typs
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Kategorie: - SPRACHLERNPROGRAMME
Y

yes! Englisch =P§£k

Lyes! Englisch Pack™ - pas Kombi-Paket fiir Sprachenfans!

Fiir alle die mehr wollen als nur einen Einsteiger-Kurs

bietet Syracuse Lanquage jetzt ein Kombi-Paket aus ,yes! Einsteiger Englisch” und ,yes! Fortgeschrittene Englisch” an.

Wer kennt die Situation nicht? Man ist im Urlaub und trifft auf ein paar wirklich sympathisch wir-

kende Menschen, mit denen man sich gern unterhalten wiirde. Dann stellt man fest, dass sie aus

Italien, Schweden oder vielleicht Frankreich kommen und man selbst ihre Sprache nicht spricht.

Englisch ist dann meistens eine gute , Zwischenldsung” und jeder kramt die Broken, die er noch aus

der Schule kennt, heraus. Trotzdem fehlen einem 6fter die richtigen Worte, da hilft dann auch die

Verstindigung mit , Handen und Fiifen™ nicht weiter und so mancher hat sein Worterbuch daheim

vergessen ...

§ / eine Panik, hier kann das yes! Englisch” Kombi-Paket weiter-

helfen. Der Einsteiger-Titel vermittelt grundlegende Kenntni
£ se der englischen Sprache und ist in die Modi ,Zuhdren”,
JLesen” und , Sprechen” unterteilt. Je nachdem, welchen Modus man
wahlt, sind nun unterschiedliche Themenbereiche wie Essen, Men-
schen, Orte & Verkehrsmittel zugénglich. In jedem dieser Themen-
bereiche befinden sich Vokabeliibungen, einfache Satzibungen und
einfache Gesprache.

ey

Vokabeln werden mit Hilfe unterhaltsamer Spiele gelernt und geiibt.
So muss man z. B. beim Memory-Spiel nach einer bestimmten Obst-
sorte suchen. Man kann auch die Vokabeln mit Hilfe eines Mikrofons
nachsprechen. Bei den Gesprachen kann man sich den Text zum Mit-
lesen anzeigen lassen und die Sprechgeschwindigkeit wéhlen (ein-
fach das Schildkrétensymbol anklicken und schon hart man den Text
langsamer). Wenn man dann verstanden hat worum es geht, kann
man die Texte nachsprechen und hren, ob die Aussprache stimmt.
Das Mikrofon ist im Kombi-Paket enthalten. Ach ja, das Programm ist
bis auf das Aufgabenmeni vilig einsprachig gehalten. So bleibt man
in der Sprache statt dauernd zwischen Mutter- und Fremdsprache zu
wechseln

Bstof a6

Wem der Einsteiger-Titel noch nicht geniigt oder wer Lust auf mehr
bekommen hat, kann sich anschliefend gleich an den Fortgeschrit-
tenen-Titel setzen. Dieser dreht sich primar um Gesprache in den ver-
schiedensten Lebenslagen wie z. B. Restaurantbesuch, Reisen oder
Orientierung in einer Stadt.

Man hat die Wahi, ob man lieber ein Gesprach anhdren, ein Gesprach
iiben oder eine eigene Konversation zu dem gewahiten Themenge-
biet fiihren machte. Jetzt kommt einem vielleicht der Gedanke, dass
das doch ziemfich dde sein kannte, wenn man immer die gleichen
Gespréche wiederholt. Das haben sich die Entwickler auch gedacht
und das Programm so gestrickt, dass es unterschiedliche Ge-
sprachsverldufe basteln kann, eben interaktiv.

Wenn man ein Gesprach fiihrt, hat man verschiedene Antwortmig-
lichkeiten und je nachdem welche Antwort man wahlt, geht das Ge-
sprach dann unterschiedlich weiter. Sollte man einmal einen Satz

nicht gleich verstehen, ist das kein Problem, man kann sich den Text
einblenden lassen und die Sprechgeschwindigkeit verandern. Zur Ent-
spannung zwischendurch kann man z. B. Vokabelspiele machen,
Kreuzwortrétsel [3sen (natiirlich wird hier nach den Vokabeln des

vorangegangenen Gesprachs gefragt!) oder Frage- und Antwortspiele
durchgehen. Auch beim Fortgeschrittenen-Titel kommt das Mikrofon
wieder zum Einsatz, denn was ist schtiner als bei einem interaktiven
Gesprach die Antwort per Mikro statt Mausklick zu geben? Okay, man
kann natirlich auch erst einmal mit einzelnen Worten beginnen, wenn
man nicht gleich ganze Satze sprechen michte. Die Vokabeliibungen
sind hier ein quter Anfang und es macht immer wieder Spap, ein ,Ping"
fiir die korrekte Aussprache zu hdren (Applaus wére auch keine
schlechte Alternative, aber das ware dann doch des Guten zu viel).

Wenn man dann beide Sprachprogramme durchgearbeitet hat, soll-
te der Verstandigung mit netten , Miturlaubern” nichts mehr im Wege
stehen. Naja, ein Warterbuch kann man sicherheitshalber als kleine
Geddchtnisstitze mitnehmen. Also, nichts wie ran!

Yes! Englisch Pack
rhaltich - Komplettin Englisch
lestvoraussetzungen:
indows 31195 -» 4B6DKZ/66 » 8 MB RAM
= 2XCO-ROM Laufwerk - SVGA Grafikkarte
- Windows-+ompatible Soundharte
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Kategorie: - EDUTAINMENT

kein Problem fiir ADDY

Ein Ausflug in interaktive Welten - ADDYs virtuelle Klassen im Internet

ADDY — die erfolgreiche und beliebte Lernsoftware, bietet Schiilerinnen und Schiilern abwechs-

lungsreichen, lehrplanbezogenen Lernstoff, der das Uben und Lernen am Computer geschickt und

einzigartig mit Spiel und Spaf verbindet. ADDY, der freundliche Begleiter und erfahrene Tutor, hilft

den Kindern in jeder Situation mit Rat und Tat weiter. Auf diese Weise werden die Facher Deutsch,

" Mathe, Englisch, Erdkunde und das Thema Euro erfolgreich gemeistert. Zusitzlich bietet diese groRe

41

Programmreihe auch eine komplette Welt zum Spielen, Sttbern, Erkunden und Ausprobieren an —

kurz: mit ADDY macht das Lernen Spaf!

Lernen im Internet - wie geht das eigentlich?

7 ujedem ADDY- Lernprogramm der Facher Deutsch, Mathe, Eng-
lisch, Erdkunde und zum neuen Lernprogramm , ADDY Euro” gibt
es optional die Maglichkeit, iber das Internet zu lernen und zu
iiben. Als Vertiefung der Lerninhalte der ADDY-Software kinnen
Schllerinnen und Schiler der Klassen 1-8 ber das Basisprogramm
Tugang zu den virtuellen Klassen im Internet erhalten. Dort finden
regelmapig und nach einem festen Stundenplan Deutsch- und Ma-
thestunden statt. Diese sind auf kleine Lerngruppen fi bis zu sechs
Schiiler zugeschnitten und bauen inhaltlich auf das padagogische
Konzept von ADDY auf.

Jeder Kurs besteht aus vier Frageblcken und einem Erkldrungsteil.
Wahrend des sogenannten Lefrlings-, Meister- und Expertenstadi-
ums absolviert jeder Schiiler das Lernpensum auf seinem individu-
ellen, vorher ermitteltem Niveau. ADDY steht auch hier immer ilfs-
bereit zur Seite, kommentiert den Fortschritt des Kindes und erstellt
individuelle Ereignisbeschreibungen. Wahrend der Pausen ist genii-

gend Zeit, die anderen Klassenkameraden kennen zu lernen. Die er-
folgreiche Arbeit wird belohnt: Fiir di_i_a erarbeiteten Punkte gibt es
direkt im Internet Spiele und weitere Uberraschungen.

ADDY 4.21 - optimierter Serverzugang
fiir mehr Kunden und mefr Service

Ein wichtiges Element in der Welt von ADDYs virtuellen Klassen ist
der geschiitzte Internet-Raum, der nur registrierten und angemel-
deten Benutzern den Zugang ermdglicht. Dazu unterliegt die plane-
tarische Lernumgebung einer steten padagogischen Kontrolle durch
die ADDY Online-Redaktion. Mit Version 421 werden bestimmte Be-
reiche wie zum Beispiel die Anmeldung, die Punkteverwaltung und
die Organisation der inzwischen 200 virtuellen Klassen weiter opti-
miert. Wer bereits jetzt die virtuellen Klassen nutzt, sollte regelmapig
das Forum besuchen, um weitere Informationen und Angebote rund
um Version 421 2u bekommen. Auperdem ist unter www.addyde stets
das Neueste von ADDY und seinen Programmen zu finden.

Neben den virtuellen Klassen haben
die Schilerinnen und Schiiler Zugang
2u weiteren Bereichen: iiber ADDYS
Forum kénnen sie die Quatsch-cke
besuchen und selbst schriftstelle-
e risch tatig werden. Hier ist ausrei-
chend Platz um Witze, Geschichten, Kurznachrichten oder Fortset-
zungsromane zu schreiben, die dann weltweit gelesen werden kinnen.
Natiirlich werden alle Einsendungen vor der Verdffentlichung auf
ihren Inhalt gepriift. In ADDYs Club, einem Online-Magazin exklusiv
fiir alle Benutzer von ADDYs virtuellen Klassen, kbinnen sich Kinder
mit Neuigkeiten aus aller Welt versorgen, spielen, an Gewinnspielen
teilnehmen oder internationale Freundschaften schliepen. ADDYs
bunte Seiten bieten einen geschitzten Weg, um auf interessante On-
line-Seiten zu gehen, die von Padagogen speziell fiir die Zielgruppe
ausgewahlt wurden.

Der dritte Planet, der sogenannte
Eltern-Planet, ist Eltern oder Leh-
rern vorbehalten. Mit der Zu-
gangsibersicht haben Eltern und
Lehrer ein einfaches Werkzeug, um
die Nutzung des Online-Bereichs zu
begrenzen und freizugeben. Ein Passwort sichert diesen Bereich ab.
Kinder und Jugendliche erhalten somit nur Giber kontrollierte Berei-
che fiir eine festgelegte Zeit Zugang zum Internet.

Das Internet - Lernmedium der Zukunft
Mit den virtuellen Klassen bietet HAVAS Interactive seinen ADDY-Kun-
den bereits heute die Mdglichkeit, in Kombination mit einer ausge-
reiften und benutzerfreundlichen Lernsoftware die Vorteile des In-
ternet optimal 2u nutzen. So ermglicht das pédagogische Konzept
der virtuellen Klassen gemeinsa-
mes und soziales Lernen in einer
- | Gruppe, die aktuellen Inhalte wer-
| den von Padagogen zielgruppen-
| gerecht aufbereitet und feste Pau-
——d senzeiten sorgen fiir Abwechslung
und Emspannunq Tusatzlich erwerben die Schiller durch den Um-
gang mit ADDY Lernprogrammen spielerisch Medienkompetenz, d.h
die Fahigkeit, gezielt mit Computer und Software umzugehen. Mit
Blick auf die heutige und die zukiinftige Berufswelt gehdrt diese
Fahigkeit zu den Schliisselqualifikationen wie Lesen, Schreiben und
Rechnen. Einmal mehr gilt das Motto: Mit ADDY fit fiir die Zukunft!

P ADDY Euro
2. trlich - Konpet n Deutsch

Mindestvoraussetzungen:

= Wi 95/98 = Pentium 90 = 16 MB RAM =+ 4x CD-ROM-

Laufwerk =+ Windows-kompatible Soundkarte =+ SVGA-

Grafikkarte -» 14400 baud-Modem = Zugang Tber einen

Internet-Provider ohne Proxi-Server
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Bereit fiir's Abenteuer Lernen?

Lesen und Rechnen. Natur und Technik. ADDY Junior vermittelt schon im
Vorschulalter einen spielerischen Einstieg in die Welt des Lernens und begleitet
Kinder bis zur Grundschule. ADDY Junior — die viel
Programmreihe zum Spielen und Lernen am Computer.
ten und Pad entwickelt.
Fordert Wissensdurst und Fantasie.

und abwec he

Von

Mit Lernkontrollen fiir Eltern.

Frankfurt

\mibl Spielen, Lernen und Entdecken!

Start*Klar nimmt Kinder mit auf eine spannende

ARTAWORK-

Entdeckungsreise in die Welt des Wissens.
Start*Klar fordert die kindliche Kreativitat und dient
gleichzeitig als spielerische Vorbereitung auf die
Schule. Lustige Spiele, unterschiedliche Schwierigkeits-
stufen und Lernkontrollfunktionen sorgen fiir die
Vermittlung grundlegender Lerninhalte schon im
Kindergarten- und Vorschulalter.

HAVAS Havas Interactive Deutschland GmbH, Robert-Bosch-StraBBe 32, D-63303 Dreieich,
interactive Infoline: 01 80 50 - 53 76 36, Fax: 01 80 50 - 3 29 36 (0,24 DM/Min.), Www.coktel.de

DEUTSCHLAND
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TUT MIR LEID.
HAB SIE NICHT GEHORT. S-S-SORRY,
WAS WOLLEN SIE... J MAUJOR. ICH WOLLTE
LIEUTENANT? _ WAS FRAGEN, ABER
WENN ICH STORE...

IS’ SCHON

KANN DAS DING HIER
NICHT LAUFEN.

CRINNERE 1o MCH
NICHT BESONDERS
N, WENN ES DAS
IST, WAS SiE
MEINEN.

S —
"i Www.groundcontrol-das-spiel.de
Jeden Monat neu: Die Ereignisse von Krig-TB auch auf unser Special-Website.
: Entdecken Sie das "Code-Wort des Monats” auf den jeweiligen Comicseiten und
/II ERRA. s fiigen Sie diese am Ende zum ultimativen Cheatcode Zusammen.



Aus unserer Hausapotheke

Notfallaufnahme

Auch den hartgesottensten Elitebeamten plagt vor dem Einsatz zuweilen schon mal ein nervéises
Zucken. Solche Leute schickt Amtsarzt Doc Sierra knallhart wieder zum Dienst. Schwieriger sind da
schon die Falle, in denen alle Beteiligten inklusive aller renitenten Fanatiker geschlossen den Dienst

an der Geisel verweigern. Doc Sierra gibt Tipps aus der Praxis.

\ SWAT2

SWAT-Beamte sind in der Regel duBerst disziplinierte Menschen, die
seit jeher darauf gedrillt sind, keine Zicken zu machen. Selbst die Ter-
roristen wissen, wie sie zu funktionieren haben. Dennoch kann es 2u-
weilen zu akuten Strfallen kommen

Das betrifft vor allem die geregelte Kommunikation. Nicht, dass die
Kollegen nicht mehr miteinander sprachen oder eines der Wurftele-
fone beim Aufprall kaputt gegangen ware, nein, manchmal ist im

Ebenfalls haufig anzutreffende, wenngleich ungebetene Gaste sind Feh-
lermeldungen vom Schlage eines ,Die erforderliche .DLL-Datei
DPLAYX.DLL kann nicht gefunden werden" oder ,,...ungiiltige Seite
in Modul ,,Swat2.exe“an Adresse [sowieso]“ die den Eindruck ent-
stehen lassen, als habe der Spieler gerade leichtfertig eine Datei
qeldscht oder sei beim Bléttern in nicht jugendfreien Heftchen erwischt
worden. Dabei ist die Ursache weit weniger dramatisch - auf Ihrem
Rechner ist lediglich keine (oder eine viilig veraltete) Version von
Direct X installiert. Dieses Programm aber ist fiir den stdrungsfreien
Verlauf einer polizeilichen oder terroristischen Operation unerfasslich.
U ihnen [&stige Scherereien zu ersparen, haben wir Ihnen die jeweils
aktuellste Directt-Version mit auf unsere CD gepackt. Legen Sie also
die BoS 18-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk (was Sie wahrscheinlich ofnehin
Iéngst getan haben) und dffnen Sie auf der CD das Verzeichnis
DirectX70". Starten Sie die Datei , Dx7Ager.exe” und folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm. Nach der Installation werden Sie auf-
gefordert, Windows neu zu starten. Nun sollte das Spiel wieder ohne
Probleme laufen.

qanzen Spiel schiichtweq kein Ton zu haren oder allenfalls ein =gy
stark verzerrtes Brummen. Das kann aus amtsérztlicher Er-
fahrung heraus eigentlich nur an der Einstellung Ihrer Sound-
karte liegen. Die sollten Sie schleunigst tiberpriifen. Klicken
Sie unten in der Taskleiste zundchst auf Start, danach auf Ein-
stellungen, wahlen Sie sodann den Ordner

Manche Spieler klagen auch iiber viel zu langsame oder
trége Bewegungsablaufe der Beteiligten. In diesen Fallen
handelt es sich nicht etwa um den in der Bevdlkerung ge-
fiirchteten ,Dienst nach Vorschrift”, sondern um eine
% akute berlastung Ihres Systems. Wahrscheinlich ziehen

einige im Windows-Hintergrund

danach System und schlieplich die Option Gerate-Manager.
Dort klicken Sie auf Audio... Controller und schon liegt das Innere
Ihrer Soundkarte wie ein offenes Buch vor Ihnen. Sollte sich bei
den Einstellungen dennoch kein Fehler eingeschiichen haben, ktnnte
ein veralteter Treiber die Ursache sein. Nehmen Sie Kontakt mit
dem Hersteller Ihrer Soundkarte auf
(am effektivsten geht das dbers Inter-
net) und suchen Sie dort nach einer ak-
tuellen Treiberversion. Im Handbuch
Ihrer Soundkarte finden Sie weitere
Informationen, was Sie bei der Installa-
tion eines Treibers alles zu beachten
haben.

st i .18

die Faden und blockieren eine ziigige Geiselbefreiung. Maglicherwei-
se haben auch versteckte Programme wie Virenscanner ihre Finger im
Spiel. Diese Matzchen sollten Sie denen austreiben - beenden Sie ein-
fach alle fraglichen Programme. Dazu missen Sie hren Computer neu
starten und dann auf den Moment warten, bis die Festplatte keine
Daten mehr [3dt. Nun driicken Sie rasch die Tastenkombination
STRG+ALT+ENTF. Daraufhin erscheint das Fenster , Anwendungen
schliepen”. Beenden Sie dort mit dem Befehl , Task beenden™ alle
Anwendungen bis auf den Explorer. Sie miissen keine Angst haben, bei
dieser Aktion Programme unwiderruflich zu verlieren. Diese Anwen-
dungen werden nur voriibergehend geschlossen und nicht etwa
geldscht. Beim nchsten Neustart von Windows sind sie alle wieder da.
Starten Sie nun direkt das Spiel ,SWAT 2" (ohne Windows vorher neu
2u starten) und schauen Sie sich danach an, wie schnell Ihre Jungs
pldtzlich wieder laufen kiinnen.

Eine weitere magliche Komplikation: Das Spiel weigert sich, die CD zu
erkennen, obwohl die nachweislich im Laufwerk liegt. Das kann
eigentlich nur bedeuten, dass der Laufwerkshuchstabe lhres CD-ROM-
Laufwerks nicht unmittelbar auf die letzte Festplatten-Partition folgt.
Tu kompliziert? Also qut, ein Beispiel: Angenommen Sie besitzen nur
ein Festplattenlaufwerk mit dem Buchstaben C. Dann muss das CO-ROM-
Laufwerk mit dem Buchstaben D gekennzeichnet sein. Soliten Sie aus
einer Sektlaune heraus einen anderen Buchstaben wie , F oder 6 ge-
wahlt haben, kann das Spiel das Laufwerk nicht finden. Benennen Sie
also Ihr CD-ROM-Laufwerk schleunigst um - Gber den Pfad System-
steuerung — System — Gerate-Manager. Im Gerate-Manager fin-
den Sie den Ordner CD-ROM. Klicken Sie den doppel an, um sich Ihr
Laufwerk einmal aus der Nahe anzusehen. Lassen Sie sich die Eigen-
schaften anzeigen und wahlen Sie den Mendipunkt , Einstellungen”.
Stellen nun im Bereich . Reservierte Laufwerksbuchstaben" als ,er-
sten"und ,letzten” die richtigen Buchstaben ein. Nun miissen Sie nur
noch Windows neu starten und das Spiel weip wieder, wo es hingehdrt.
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Notfallaufnahme

Aus unserer Hausapotheke

\ NASCAR 3-Demo ohne Aussetzer

Unsere Demo verlauft in aller Regel friedich. Sollte es dennach ein-
mal zu vereinzelten Schutzverletzungen kommen, sind es fast immer
die Treiber, die wieder einmal ihre Konflikte auf Kosten anderer Leute
austragen. Um méglichen Schwierigkeiten aus dem Weg zu gehen,
sollten Sie immer die aktuellsten Treiber fir Ihre Grafik- und Sound-
karte verwenden. Diese aufrihrerischen Elemente werden fast immer
monatlich von den Hardwareherstellern herausgegeben. Selbst wenn
Sie Ihren PC gerade neu gekauft haben, kann trotzdem schon ein
{iberhalter Treiber vorhanden sein. Am besten, Sie setzen sich via
Internet mit den Hardwareherstellen in Verbindung und laden sich
von deren Homepage einen neuen Treiber herunter. Das geht am
schnellsten und ist auch noch kostengiinstig. Wenn Sie keinen In-
ternet-Zugang haben, wird Ihnen ein Hard- und Softwarehandler in
Inrer Nahe sicherlich mit Rat und Tat zur Seite stehen. Oder irgend
jemand aus Ihrem Freundeskreis hat einen Internet-Anschluss, den
er netterweise gegen eine kleine Gebifr zur Verfiigung stellt - eine
kernige ,6round Control"Netzwerkschlacht zum Beispiel.

Bestof S 18



RESURRECTIONS

Rechnen Sie dieses Jahr nicht mil
Blamen zam Valentinstag - der [t
der Finsternis Kehrt zardck!

London 1904: Sieben Jahre nachdem man glaubte,
Dracula vernichtet zu haben, verldsst Mina Harker
London bei Nacht und Nebel, um nach Transsylvanien
zum Schloss des Grafen zuriickzukehren. Steht Sie
emneut unter dem Einfluss dunkler Machte?
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Rolf D. Bus

Ines Gavenda

‘Thomas Schmidt

oder die Demo Ihrer Wahl
(30fx-Voodoo oder RIVA TNT empfohlen) - 16 Bit Soundkarte -> Maus > DirectX 7.0 oder hher

karte > Maus - DirectX 7.0 oder hther

Redaktion - Michael Junkel
Test - Markus Rafflenbeu!

Planet Pne\ Kdln - www planetpixel de
Anja Wilfing - Ansgar Hillr - fiver Funke - lga ick - lessandro Riggio - Ralf ssert

Mindestvoraussetzungen: > Win 95/98 - Pentium 166 > 32 MB RAM -> PCI oder AGP Grafikkarte - 30-Beschleuniger optional

M2V Moderner Zeitschriften Vertrieb 6mbH & Co. KG
Breslauer Strape 5 - 85386
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VERLOSUNG

Verlosung

Liebe Leserin, lieber Leser,

diesmal steht unsere Verlosung ganz im Zeichen von totalem Spiel- und Fahrvergniigen mit den Produkten aus dem Hause InterAct Europe. Mit dem V4
Force Feedback Lenkrad konnen Sie noch in die laufende Formel 1 Saison eingreifen; aber auch der Cyclone Digital und der Hammerhead Digital
machen jedes Spiel zum Vergniigen. Die hochwertige Verarbeitung der Gerite, sowie die Moglichkeiten, sich so flexibel und wendig im Spiel zu bewegen wie
noch nie tragen zum ultimativen Spielspaf bei. Alles, was Sie tun miissen, um auch in Threm Lieblingsspiel villig neue Spieltiefen zu erleben ist, die unten-

stehenden Fragen zu beantworten und wenn Sie den Coupon dann noch bis zum 30.06.2000 an uns zuriick schicken, haben Sie schon fast gewonnen!
Frage 1:

Wie heifSt die Fortsetzung von ,,Homeworld”?

Frage 2:

In welchem Spiele-Pack sind die Titel ,,Asse der Tiefe” und ,,Red Baron IT” enthalten?

Frage 3:
Wie heifSt die neue Bugdet-Reihe fiir Kreativitits- und Unterhaltungssoftware?

Antworten
Frage 1:
Frage 2:
Frage 3:

Preisauschreiben vom 3052000 bis 2um 30062000
An folgende Adresse zuriickschicken: Vo
HAVAS Interactive - Best of Sierra
Robert-Bosch-Strafe 32 - D-63303 Dreieich

hustame e Wigleder 0 i dieTeinah
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Rasant, griffig, gewonnen!

Hier sind Ihre Preise:

1. Preis:

2. Preis:

3. Preis:

st Serahc

V4 Force Feedback Racing Wheel

Dieses neue analoge Force Feedback Lenkrad stellt sich mit realistischen Gegenkrften vor -
die virtuelle Umgebung wird realistisch spiirbar. Dafiir sorgen die robusten Servomotoren und
die hervorragende Qualitt des V4 Racing Wheels. Wie gewohnt sind die Lenkintensitat und alle
Feuerkndpfe frei programmierbar. Bei 300 Grad Drehwinkel Iésst sich auperdem die Lenksdule
in Hohe und Winkel verstellen. Der Lenker ist mit Weichqummi Gberzogen, wodurch ein ange-
nehmes, griffiges Gefiihl gegeben ist. Mit dem Schalthebel -fiir"s Formel 1 Feeling- und den ana-
logen Fuppedalen ist die Rennausriistung komplett!

SV 286 Cyclone Digital

Auf dem neuesten Stand der Technik bietet dieses Allround-Gerdt dem Spieler optimale Unter-
stiitzung in allen Spielsituationen. Mit neun programmierbaren Tasten kann jeder Spieler indi-
viduelle Konfigurationen anlegen; der integrierte Game Profiler sorgt fir die nétige Ubersicht
und leichte Bedienung. Ein besonderes Feature ist die Maglichkeit der Erstellung und Speiche-
rung von Game Profiles fir einzelne Spiele. Die Einstellungen kannen wéhrend des Spiels vor-
genommen werden und sind sofort ofine Neustart des Spiels verfiigbar. Auperdem verfiigt der
Cyclone Digital dber einen USB- und Gameport-Anschluss, eine prazise Throttle Schubkontrol-
le, einen Acht-Richtungen-Coolie-Hat und Twist-Funktion fiir die grd|

gliche Spieliibersicht
und eine Einstellungsmaglichkeit fir Rechts- sowie fiir Linkshander. Fir vallige Flexibilitat und
ein hohes Map an Spiel-Komfort gibt es keinen Besseren als den Cyclone Digital!

$V-239 Hammerhead Digital

Dem Spieler ermdglicht das Hammerhead Gamepad mit seinen vielféltigen Funktionen und Kon-

figurationsmiglichkeiten, sich so wendig wie noch nie durch virtuelle Spielwelten zu bewegen

und schnell und flexibel auf i 2u reagieren. Zehn ierbare Tasten sor-
qen fir maximale Kontrolle, die Steuerung erfolgt dber vier Achsen und erdffnet vdllig neue
Spieltiefen. Zusétalich steht ein Steverkreuz zur Verfiigung, durch das man bei Point of View Be-
lequng weitere zwei Achsen erhalt. Der Game Profiler kann wahrend des Spiels aufgerufen und

ank der T o 2
Die ndchste Ausgabe ist am

5. Juli 2000

Gberall im Zeitschriftenhandel

werden. Nach i dnderun-

gen kann das Spiel wieder aufgenommen werden,

ohne dass das Spiel neu gestartet werden muss.
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Best of Sierra Nr. 18 | PC CD-ROM

In diesem Heft;

VOLLVERSION KOMPLETT IN DEUTSCH Police Quest: SWAT 2

Sie haben die Wahl: Spielen Sie als Top-Cop oder Top-Bandit?

- Packende Action, die Thren Adrenalinpegel in die Hohe treibt

- Missionen basieren auf echten Einsitzen des Los Angeles Police Department

- Uber 25 verschiedene Missionen, 15 davon aus zwei unterschiedlichen Perspektiven
(SWAT Officer oder Terrorist) spielbar
- Multiplayer-Netzwerk und Online-Partien fiir bis zu 8 Mitspieler

DEMO NASCAR 3

Get ready to race!

Erleben Sie eine neue Dimension der Rennsimulation!

- Verbesserte Grafik und noch realistischere Fahrzeugphysik!
- Vom preisgekronten Entwicklerteam Papyrus

- Grenzenloser Spielspaf auf den aktuellen Strecken der Saison

- Lernfihige Gegner, die Ihnen das Leben schwer machen

Mindestvoraussetzungen: Win 95/98 = Pentium 166 = 32 MB RAM => 2xCD-ROM-Laufwerk => PCI oder AGP Grafikkarte (i 8it
Farbtefe) => 3D-Beschleuniger optional (30fx-Voodoo oder RIVA TNT empfohten) => 16 Bit Soundkarte > Maus = DirectX
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