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VIRTUA TENNIS

Die 1:1-Umsetzung des Sega-Klassikers er-
scheint nun auch fir den PC. Trotz wenig
Neuerungen reicht es auch auf dieser Plattform
knapp fiir den Genrethron [S. 9]

Rollenspiel-Aspekt und ein Kkraftig tibera
ZANZARAH beitetes Magiesystem freuen [S. 5]
Einst waren die drei Welten noch eins: unsere
Erde, das Reich der Feen und Zanzarah. Nun
liegt es an euch, diese wieder zu vereinen [S. 8]

DUKE NUKEM:
MANHATTAN PROJECT

In der Neuauflage des legenddren Klassikers
muss der Duke wieder einmal fir Ordnung sor-
gen und nette Babes retten [S. 11]

CASEMODDING -
NETZWERKARTIKEL

Findige Tuftler geben sich mit den Standard-
Gehéausen ihrer PCs nicht zufrieden und ver-
schénern gekonnt ihre grauen Kisten [S. 12]

NEWS

Neues zum geplanten 'Morrowind'-Add-on, zu den

'Sims', zur Zukunft der Spieleschmiede Ascaron
und eine Kolumne zu den Geschehnissen von Er-
furt und anderen Themen [S. 2]
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Noch mehr Action im neuen Indy-Spiel.

Details zu Roallercoaster
Tycoon I

Diese Anklindigung brachte vie-
len Aufbau-Fans das Herz zum
Stillstand: Star-Designer Chris
Sawyer werkelt an 'Rollercoaster
Tycoon II', dem Nachfolger des
Bestsellers, von dem heute noch
viele Spieler schwarmen. Nun lies
sich Sawyer von den GameSpy-
Kollegen durchleuchten und ver-
riet einige Infos zum Titel.

Der Hauptaspekt, sowohl im
Gameplay als auch in der Grafik,
ist das Beibehalten der positi-
ven Eigenschaften sowie die
Aktualisierung der schwacheren
Parts von 'Rollercoaster Tycoon'.
Dessen Nachfolger kommt mit
einer gréRerer Karte, vertikaler
Landschafskonstruktion, Szena-
rio-Editor und der Funktion da-
her, einer Bahn einen Szenario-
Anstrich zu verpassen. Mit ein
paar Mausklicks habt ihr eine
Achterbahn, die sich einem be-
stimmtem Thema widmet. Pflicht-
programm sind neue Fahrten
und Landschaften, wobei Chris
Sawyer immer betont, dass
'Rollercoaster Tycoon' kein Nach-
folger mit schlicht mehr Features
ist; das Gameplay soll perfektio-
niert werden.

Die Grafik stammt von ei-
nem unvollendeten Projekt, an
dem Sawyer einmal gearbeitet
hat, wobei einige Dinge auch
dem Original entsprechen wer-

den. Weiter wird eine griindli-
che Aufpolierung der Kiinstlichen
Intelligenz versprochen.

Indy is back

Indiana Jones ist zuriick! Lucas
Arts kiindigt ein neues Action-
Adventure mit dem waghalsi-
gen Peitschenmann an. Zum
Leidwesen aller Adventure-Fans
ist der Titel kein Abenteuer der
alten Schule. 'Indiana Jones
and the Emperors Tomb' wird ein
Spiel im Stil von 'Indiana Jones
und der Turm von Babel'. Dabei
wird der Action-Part noch ausge-
baut, so soll Indy jetzt auch pa-
ckende Faustkdmpfe austragen
kénnen.

Das Spiel, welches von einer leis-
tungsstarken 3D-Engine darge-
stellt wird, soll aller Voraussicht
nach zehn Levels enthalten.
Dabei wird viel Wert auf einzig-
artige Locations gelegt. So wer-
det ihr Indy in Prager Schléssern,
einem Unterwasser-Palast in
Istanbul und in den chinesischen
Bergen steuern kénnen.

Die Story: Ein deutscher Unhold
hat sich mit einer machtigen asia-
tischen Organisation alliiert.
Zweck des Bunds ist die Aneig-
nung einer Drachenherzens, denn
der Besitzer dieser Leckerei kann
den Verstand von anderen Men-
schen kontrollieren. Klar, dass
Indy etwas dagegen hat.

Erfurt - Von Schubladen-Politik und der Manipulation
der Medien

Wo soll ich bloR anfangen? Gute Frage. Es war ein Freitag,
wie jeder andere. Millionen von Spieler amisierten sich online
mit 'Counter-Strike'. Dabei war es ganz egal, mit wem sie zock-
ten: sei es der Schulkamerad, ein Arbeitsloser aus Mecklenburg-
Vorpommern, der Chef eines Medienkonzerns oder sogar die
weibliche Backer-Aushilfe, sie alle hatten zusammen Spal.
Dass sie dabei mindestens alle finf Minuten starben, war
sekundar. Doch dann der Schock: Der 19-Jahrige Robert S.
lauft in dem Johann-Gutenberg-Gymnasium Amok, erschieft
16 Menschen und schlieBlich sich selber. Sarkastische Gamer
meinten, die Medien hatten nur auf so etwas gewartet, die
Pistole mit der Munition Gewaltspiele war im Anschlag schon
lange auf die Zockergemeinde gerichtet. Nun wurde geschos-
sen, und das nicht zu knapp. Einen objektiven Artikel Uber
Gewaltspiele im Zusammenhang mit dem Amok-Lauf suchte
man vergebens, stattdessen gab es eine dermaflen unqualifi-
zierte Berichterstattung, die die Zocker-Gemeinde wohl in die-
ser Form noch nie erlebt hatte. Ich méchte jetzt gar nicht auf die
Erzeugnisse der Presse eingehen: Die BILD-Zeitung schert es
einen Dreck, ob ein Bild aus 'Soldier of Fortune' abgedruckt wird
und darunter 'Counter-Strike' steht. Dass die Medien-Hetze aus-
bricht, war jedem Spieler klar. Es ist wie ein brodelnder Vulkan,
der immer wieder Lava ausspuckt. Lava, die dem Image der
Computer- und Video-Spiele gar nicht gut tut. So sprangen erst
kirzlich Namen wie Intel oder Freenet von ihrer Sponsoringrolle
auf LAN-Partys ab. Doch im Gegensatz zum verstarkten 08/15-
Programm der Medien fuhlten sich nun auch Politiker auf den
Plan gerufen, wobei Justizministerin Herta Daubler-Gmelin mit
ihrer AuRerung wohl die Spitze des Hetz-Berges erreichte.

'Ich glaube, dass wir heute eine ganze Menge von diesem
Schrott, der da auf dem Markt ist, eigentlich gar nicht haben d(irf-
ten. [...] und dann kommt es darauf an, méglichst viele abzuknal-
len, bevor man abgeknallt wird. Das geht nicht, das wollen wir
nicht.’

Klingt doch stark nach dem Meinungsecho, dass sich Otto-
Normalverbraucher durch die Beeinflussung der Medien inzwi-
schen gebildet hat. Wére die 59-Jahrige ein wenig cleverer gewe-
sen, gabe es jetzt dieses Statement nicht. Wer keine Ahnung hat,
der sollte lieber anderen die Fettnapfchen Uberlassen. Worte
wie 'Glaube' oder 'eigentlich’ haben in einer Begriindung einer
Ministerin nichts zu suchen. Ein kategorisches 'Das geht nicht,
das wollen wir nicht* setzt dem Ganzen die Krone auf. Wobei
ich hier auch nichts beschénigen will, natirlich gehéren Shooter
wie 'Soldier of Fortune' oder 'Kingpin' nicht in Kinderh&nde. Doch
dies gibt niemandem die Erlaubnis, alle Produkte aus der Action-
Sparte in eine Schublade zu stecken. Zu Recht fragen sich vie-
le Zocker: Sind da oben Uberhaupt Leute, die Ahnung haben,
wovon sie reden? Haben Stoiber, Beckstein, Schily und Daubler-
Gmelin denn schon selbst mal eines der aktuellen Games gedad-
delt?

Noch dazu wird der Dialog mit der Spieleindustrie gar nicht
gesucht. Gerade die Hersteller sind jetzt gefordert, Flagge zu zei-
gen und emotionslos mit dem Thema umzugehen. Trocken auf-
zuklaren, ja, das ware das Patentrezept. Aber wie soll das funk-
tionieren, wenn Vivendi-Geschéftsflihrer Stefan Nussbaum beim
ZDF-Magazin 'Frontal 21' nur so zitiert wird, wie es den Machern
passt? Activision liefert gleich nur eine schriftliche Stellungnahme,
der Vorgehensweise der Fernsehsender bewusst. Hier wird ein
Siindenbock gesucht und aus Interviews nur das herausge-
schnitten, was den TV-Méannern gerade passt. Wie soll da der
schon erwahnte Otto-Normalverbraucher noch differenziert

... Fortsetzung auf Seite 3
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Get Civilized! Grafik-Engine mittlerweile wirk-

Neben neuen Vélkern und Sze-
narien stach ein Feature des
Add-ons von 'Civiliziation IlI' her-
vor: die Mehrspieler-Funktion.
Nachdem bisher nur vage Ver-
mutungen aufgrund von Aussa-
gen Sid Meiers angestellt wur-
den, gibt es nun konkretere An-
gaben zum 'Civ'-Erlebnis mit eu-
ren Freunden.

So soll der Multiplayer-Modus in
einer rundenlosen sowie einer si-
multanen Variante zur Verfliigung
stehen. Natirlich ist auch der
Klassiker, der rundenbasierte
Mehrspieler-Modus, dabei. Als
Spielmodi sind 'Elimination’, 'Re-
gicide' sowie 'Capture the Flag'
angedacht. Falls das dem 'Civili-
zation'-Fan zu modern ist, darf er
sich auf eine konservativere 'Civ'-
Variante freuen. Weiterhin wird
die beliebte Hotseat-Funktion so-
wie 'Play by E-Mail' mit inte-
griert sein. Zusatzlich wird ein
Multiplayer-Szenario-Support
eingebaut.

Civ 3 goes Multiplayer.

Noch ein paar weitere Details:
Neue Map-Features wie Flugfel-
der oder Radartirme werden
ebenfalls mit von der Partie sein.
Zwei neue Terrain-Arten sind
fur Editor-Bastler dabei; zur be-
quemeren Steuerung wird ein
Autobombardement-Feature ein-
gebaut. Fir die Editor-User gibt
es noch einen Szenario-Support,
der vom feudalen Japan bis hin
zum Zweiten Weltkrieg reicht.

Icewind Dale Il - Es wird ge-
protzt

lich zum alten Eisen gehore.
Dieser Vorwurf ist sicher nicht
aus der Luft gegriffen. Wenn die
Arbeiten am Titel jedoch gut vor-
an gehen, darf man darauf hof-
fen, dass 'lcewind Dale II' im
Gameplay Uberzeugen kann und
die grafische Leistung so ein we-
nig in den Hintergrund riickt.

Was jetzt schon feststeht: 'Ice-
wind Dale II' protzt gegenu-
ber seinem Vorganger. Bigger,
better: Die Karten werden gro-
Rer, als die vom Vorganger und
des Add-ons zusammen. Eure
Sechskopfige Party wird nun im
Gegensatz zu 'lcewind Dale' 48
weitere Gegenstdnde mitschlep-
pen kénnen. Noch dazu hat Black
Isle Studios an der Bedienung
gearbeitet. So kénnt ihr nun das
Interface auf eure Bedurfnisse
zuschneiden und eure Lieblings-
waffen werden mit einem Button
erreichbar sein.

Und noch ein Info-Schnipsel aus
der Abteilung 'Expansion Pack':

il T e

Pléane flr ein Add-on zu 'lcewind
Dale IlI' sind derzeit nicht vorhan-
den.

200.000 DAoC-Spieler

Das Sequel zum Rollenspiel 'lce-
wind Dale' sorgt derzeit fir viel
Gesprachsstoff. So wurden vor
kurzem Stimmen laut, dass die

Der Erfolg von 'Dark Age
of Camelot', dem beliebten
MMORPG von Mythic Enter-
tainment, scheint kaum mehr
zu stoppen zu sein. Wie die
Entwickler nun offiziell verkiin-
deten, sind mittlerweile be-
reits 200.000 Spieler aktiv in die
Spielwelt eingestiegen. Bereits
im Januar konnte das Spiel
'Asherons Call' Uberrunden und
sich auf Platz 3 der beliebtes-
ten MMORPGs hinter 'Ultima
Online' und 'EverQuest' set-
zen. Bereits jetzt wurde mit die-

Erfurt - Von Schubladen-Politik und der Manipulation der Medien
... Fortsetzung von Seite 2

durchblicken, wenn er nichts anderes als Negatives Uber die
Spieleindustrie zu sehen bekommt, selbst von den Herstellern sel-
ber? Die lronie: TV-Vertreter bezeichnen Spieleproduzenten als
Verbrecher, wobei sie sich doch erst mal selber ihr Nachtprogramm
anschauen sollten. Doch nicht einmal mehr das Nachtprogramm
ist fir Ubertriebene Gewaltdarstellung zustandig. Kurzlich zeig-
te Sat.1 in den Nachrichten, wie ein anscheinend durchgedreh-
ter Fahrer eines Jeeps absichtlich in eine Kindergruppe hinein-
rast. Mit Wiederholung, versteht sich, der heimische Zuschauer
muss es ja genau wissen. Solche Geschmacklosigkeiten sind kaum
zu Uberbieten. Vielleicht nur noch dadurch, dass die TV-Macher
Spieleherstellern den Schwarzen Peter zuschieben.

Man darf ganz sicher davon ausgehen, dass auch Zocker nicht alles
mit der rosaroten Baller-Brille sehen. Auch aus Spielersicht sind
gewisse Einschrankungen und Regelungen sinnvoll. Aber bevor so
etwas geschieht, sei uns die Méglichkeit gegeben, aller Welt mitzu-
teilen, wie wir zu Erfurt stehen. Doch es ist gar unméglich, neutra-
le Aufkldrungsarbeit zu leisten. Interviews werden manipuliert und
schriftliche Stellungnahmen haben das Anhdngsel, dass sich ein
bewusst Schuldiger versteckt. Bei Diskussionsrunden im Fernsehen
werden entweder Schulervertreter gar nicht zu Wort gelassen oder
der Moderator hat von vornherein keine neutrale Einstellung und
zudem mehr Gaste aus der Opposition eingeladen.

Uns Spielern bleibt nur die Hoffnung, dass die Offentlichkeit irgend-
wann einmal unzensierte Aussagen von Herstellern zu Gesicht
bekommt. Damit sie weill, dass wir Gamer keine blutriinstigen
Monster sind, die sich mit Killer-Spielen auf einen Amok-Lauf vor-
bereiten. Wir kdnnen solche Angelegenheiten durchaus kritisch
beurteilen, aber wenn uns der Mund zugebunden wird, ist eine
Diskussion von unserer Seite aus schlicht sinnlos. Dabei wird deut-
lich, dass die Spiele-Gemeinde sehr erwachsen mit dem Vorfall
umgeht. Da wird kritisch diskutiert, Beitrage, die profillos gegen
die Kritiker wettern, sind Mangelware. Ganz im Gegensatz dazu
die Medien, die Computerspiele als einen der Hauptindikatoren flr
Erfurt ansehen, was auf keinem Fall der Wahrheit entspricht. Es gilt
abzuwarten, bis Politiker nicht mehr emotionsbedingt vorschnelle
Aussagen machen und die Sache objektiv beurteilen. Abzuwarten,
wie die neu eingerichtete 'BPjM‘ mit Gewaltspielen im einzelnen ver-
féhrt. Die Angehérigen, Kollegen und Mitschiiler von Erfurt interes-
siert das nicht mehr. Fir sie gibt es kein Warten mehr, fur sie gibt es
nur noch eine Zeit der Trauer, die lange andauern wird.

Toby Knoke

. TR e
Ein Muss fiir alle Rollenspielfans ist Dark Age
of Camelot.

ser Zahl die Halfte der aktiven
'EverQuest'-Spieler erreicht, wel-
ches bereits seit immerhin ber
zwei Jahren erhaltlich ist. Eine

weitere Steigerung ist absehbar,
denn Mythic startete nun mit den
Vorbereitungen zum Launch des
Spieles in Korea.
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Releaseliste

Ein Add-on zu Morrowind ist noch ungewiss.

Morrowind - Add-on Pldne

Todd Howard, Projekt-Leiter
des Rollenspiels 'The Elder
Scrolls 3: Morrowind' hat eini-
ge Details Uber die Entwicklung
seines Sprosslings ausgeplau-
dert. Weiter verriet er in einem
Interview, wie die Plane fir ein
Add-on aussehen.

Einer der schwierigsten Punkte
bei der Entwicklung von 'The
Elder Scrolls 3: Morrowind' war
der Wechsel von einer gene-
rierten zu einer handerstellten
Welt. Immer wieder fragten sich
die Macher: 'Ist die Spielwelt
grol3 genug?' Dann wurde ge-
testet: Wird einem langweilig?
Verirrt man sich gar? Howard fin-
det selbst die finale Spielwelt zu
grol3, er ware geschockt, wenn
es einen Spieler geben wirde,
der alles gesehen hat. Weiterhin
verriet der Macher, dass eigent-
lich rund 200 Spielstunden vor-
gesehen waren, herausgekom-
men sind jedoch 500.

Auch  Uber ein mdgliches
Expansion-Pack wurde gespro-
chen. Natirlich sind auch die
Verkaufszahlen ein Faktor, je-
doch hat sich Bethesda Software
mit den umfangreichen Editor-
Méglichkeiten selbst ein Bein
gestellt: Howard ist sich nicht
sicher, ob ein Add-on sinnvoll
ware, wenn die Community doch
selbst einzigartige Mods in der
Mache hat. Und diese sind ja
auch umsonst.

Duke Nukem: MP mit Editor

kénnen. Auflerdem auf der CD
befindet sich das 'Duke Nukem
Forever'-Video von der letztjah-
rigen E3. Auch Special-Editions
mit zusatzlichen Goodies wie ei-
nem SchllUsselanhdnger sind ge-
plant.

Neues von den Sims

Wie bereits berichtet, hat 'Duke
Nukem: Manhattan Project’ den
Gold-Status erreicht und diirfte
in Kiirze erhaltlich sein. Nun wur-
den noch einige zusétzliche Infos
zur Verkaufsversion bekannt.
So wird unter anderem auch ein
nicht dokumentierter Editor ent-
halten sein, mit dem gewief-
te Fans eigene Level erstellen

Was sich im Singleplayer ver-
kauft wie warme Semmeln, soll-
te im Multiplayer doch gleich dop-
pelt so gut funktionieren. So ist es
nur logisch, dass Maxis mit 'Die
Sims Online' einen Mehrspieler-
Ableger der 'Sim City'-Bewohner
in der Mache hat. In diesem Spiel
besteht eure Nachbarschaft nicht
aus virtuellen K.l.-Figuren, son-
dern aus anderen Gamern, die
ebenfalls wie ihr online einem ei-
genem Leben nachgehen.

Nun sind neue Infos des Titels
ans Licht gekommen. Wie
GameSpot.com berichtet, misst
ihr bedingt durch euren Beruf
auch bei anderen Spielern zu
Hause arbeiten. Wer nicht Koch
oder Hausmadchen sein will,
darf mit anderen Gamern ei-
nen eigenen Pizza-Service auf-
machen. Doch wenn die User
hier nicht zusammenarbeiten,

war's das mit der Kohle und das
Teigkneten darf von vorne anfan-
gen. Andere Mdéglichkeiten, eine

in Warcraft Ill.

Gute Grafik bedingt einen leistungsstarken Rechner

Woche 20: 13.05. - 19.05.2002
- Beam Brakers

- Agassi Tennis Generation 2002
- FuBballmanager Fun

- Hotel Gigant

- Simon the Sorcerer

Woche 21: 20.05. - 27.05.2002
- Die 24 Stunden von Le Mans Il

- A320 Professional

- Team Factor

- Train Sim TGV Pack
- Xtreme Air Racing

- Starmageddon

- Soldier of Fortune: Double Helix

- Duke Nukem: Manhatten Project

- Moto GP: Ultimate Racing Technology

eigene Firma zu griinden: Dating-
Service, Immobilienmakler oder
Casino-Manager. Auch Neu: Je
besser ihr in eurem Fach seid,
desto mehr Geld bekommt ihr
auch fur eure Arbeiten. Flr eu-
ren Look stellt Maxis alle Style-
Méglichkeiten der Add-ons so-
wie des Hauptprogramms zur
Verfigung. Mit Haar-Kombis, Kla-
motten und unterschiedlichen
Gesichtern dirft ihr sicher sein,
dass Standardskins der Vergan-
genheit angehdren. Wem das al-
les dann noch zu wenig ist, der
darf bis zu drei virtuelle Egos on-
line simulieren.

Vollgas 2 - Es ist amtlich!

Seitdem LucasArts die Bilder-
Serie mit Titeln, die auf der E3
vorgestellt werden, prasentier-
te, rankten sich Gerlichte um
ein neues Adventure der Genre-
Meister. Nachdem mit dem
Action-Adventure um Indiana Jo-
nes zunachst ein wenig Trubsal
geblasen wurde, haben die Fans
noch am gleichen Tag Grund zum
Jubeln.

PlanetPS2 hat auf seiner Seite
das E3-Lineup von LucasArts
veréffentlicht. Neben 'RTX Red

Rock', 'Indiana Jones and the
Emperors Tomb', 'Gladius', 'Star
Wars Knight of the Old Republic',
'Star Wars Bounty Hunter', 'Star
Wars: The Clone Wars', 'Star
Wars: Galaxies' befindet sich
auch 'Full Throttle' auf der Liste.
Nahere Details iberdas Gamesind
noch nicht bekannt. Spatestens
Ende Mai soll es mehr Neuigkei-
ten geben.

Warcraft Il -
Systemvoraussetzungen

Mit Titeln wie 'Diablo 2' oder
'StarCraft' zahlt Blizzard zu den
beliebtesten und bekanntesten
Spieleschmieden weltweit und
auch der neueste Spross 'War-
craft Ill: Reign of Chaos', der
noch in diesem Sommer das
Licht der Verkaufsladen erblicken
soll, durfte dem in nichts nach-
stehen, was auch der 6ffentliche
Betatest mittlerweile eindrucks-
voll bewiesen hat. Auch gra-
fisch hat 'Warcraft Ill: Reign of
Chaos' so einiges zu bieten, was
naturlich die Frage nach den
Systemvoraussetzungen nach
sich zieht. Auf der offiziellen Web-
site hat Blizzard nun die vermut-
lich endglltigen Hardware-An-
forderungen bekannt gegeben.

Minimum

Windows® 98/ME/2000/XP
Pentium Il mit 400 MHz oder
vergleichbarer Prozessor

128 MB RAM

8 MB 3D-Grafikkarte (TNT,
i810, Voodoo 3, Rage128 oder
vergleichbare/bessere Karten)
mit DirectX® 8.1-Unterstiitzung
700 MB Festplattenspeicher
4-fach CD-ROM-Laufwerk

Empfohlen

Prozessor mit 600 MHz
256 MB RAM

32 MB 3D-Grafikkarte
DirectX® 8.1-kompatible
Soundkarte
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Die 'Heroes of Might & Magic'-Reihe gehort ldngst zu den Klassikern im Strategie- und Rollenspiel-
Genre. Im nunmehr vierten Teil wurde unter anderem der Rollenspiel-Aspekt verstéarkt und das
Magiesystem kréftig liberarbeitet und spezialisiert.

Nach der pro-

blemlosen Installation

von rund 750 MB der beiden CDs
kénnt ihr euch wieder einmal in
die Welt von Erathia stirzen. Wie
gehabt, bietet 'Heroes IV' runden-
basierte Fantasy-Strategie mit et-
lichen Rollenspiel-Elementen aus
der isometrischen Perspektive.
Langeweile dirfte dabei fur eini-
ge Zeit nicht aufkommen, denn
immerhin hat das Spiel sechs um-
fangreiche Kampagnen mit je fiinf
langen Missionen und zusatz-
lich noch 31 unterschiedlich gro-
e Einzel-Szenarien im Gepéack,
die von der kleinen Map fiir zwi-
schendurch bis zum abendfillen-
den Brummer reichen und zudem
noch mit verschiedenen frei wahl-
baren Schwierigkeitsgraden aus-
gestattet sind. Insgesamt kom-
men locker Uber 100 Stunden

Spielzeit zusammen,

denn die Kampag-

nen-Missionen sind

nicht mal eben so auf

die Schnelle durchge-
spielt.

Abwechslung ist angesagt
Die Szenarien selber sind recht
abwechslungsreich. Mal habt ihr
eine Stadt als Basis sowie einige
Einheiten, ein anderes Mal seid
ihr mit einem kleinen Heldentrupp
unterwegs und werdet nicht ein-
mal eine Stadt zu Gesicht be-
kommen. Zahlreiche kleine Sub-
quests, in denen es meist um die
Beschaffung bestimmter Arte-
fakte geht, sorgen flr zusatzli-
chen Anreiz.

Jede der Kampagnen wird mit
einem anderen Haupthelden
und einer anderen der sechs
Rassen gespielt. Selbige sind
recht verschieden, so gibt es die
Menschen mit Rittern, Junkern
und  Armbrustschitzen, die
Barbaren mit Berserkern und
Harpyen oder die Nekromanten
mit Skeletten, Zombies und
Knochendrachen. Dank der ver-
schiedenen  Einheiten  spie-
len sich die sechs Rassen auch
recht unterschiedlich, so dass
fur Abwechslung gesorgt ist.
Entsprechend verschieden sind
auch die sechs Stadttypen.

Arbeit gibt es an jeder Ecke

Fast wie bei einem Rollenspiel
besteht eure Hauptaufgabe da-
rin, mit euren Helden und Armeen
durch die Lande zu ziehen, Gold
und Ressourcen zu sammeln,

Quests zu absolvieren und na-
tarlich auch reichlich Gefechte
auszutragen. Zudem habt ihr
die Mdoglichkeit, Stadte zu ero-
bern und diese zum Aufbau eu-
rer Armeen zu nutzen, wobei im
Gegensatz zu den Vorgdngern
der Stadtbesitz nicht mehr Pflicht
ist. Habt ihr erst mal eine Stadt
ergattert, so konnt ihr dort ver-
schiedene Gebaude, teilwei-
se in mehreren Stufen, bau-
en, sofern ihr Uber ausreichend
Ressourcen und Geld verfiigt.
So gibt es Handler, Rathauser,
Magiegebdude - aufgeteilt nach
unterschiedlichen Klassen - und
andere Ausbauten, die euch den
einen oder anderen Bonus ver-
schaffen. Zudem koénnt ihr in be-
stimmten Geb&uden Einheiten

| Wi
|

ey Lowel @ —,

rekrutieren und Helden anheu-
ern. Bis zu acht verschiede-
ne Einheiten gibt es pro Stadt-
Typ, wobei nicht alle nutzbar
sind, sondern ihr bei bestimm-
ten Einheiten-Levels die Qual
der Wahl aus zwei Alternativen
habt. Einheiten sind nicht perma-
nent verfigbar, sondern vermeh-
ren sich taglich in Abhangigkeit
der Ausbaustufe der Stadt. Auch
das ist ein Unterschied zum
Vorgénger, dort gab es nam-
lich nur einmal pro Spielwoche
Nachschub. Einheiten kdnnen
sowohl zur Verteidigung der
Stadt eingesetzt, als auch mit
oder ohne Held auf die Reise ge-
schickt werden, wobei ihr die je-
weilige Gruppe direkt steuert.
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Unser Held hat einiges an Ausriistung gesammeit.
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Die Umgebung bietet viele Details.

Gelegentlich gibt es auch auler-
halb der Stadte die Mdglichkeit,
Einheiten zu rekrutieren, was
durch einen eurer Helden ge-
schehen muss. Neu ist die
Mdéglichkeit, in einer Stadt Ka-
rawanen einzurichten, welche
Einheiten aus entlegeneren Re-
krutierungsgebduden oder auch
aus anderen Stadten herbei-
schaffen. Die Bedienung der
Stadt-Optionen wurde durch
ein Menl vereinfacht, alternativ

wobei eine bestimmte Anzahl
an  Bewegungspunkten  zur
Verfigung steht, wiederum ab-
hangig von den Fahigkeiten des
Trupp-Anfiihrers und von der
Beschaffenheit des Geléandes.
Auch Seereisen sind mdglich,
sofern ihr Uber ein Schiff oder die
Méglichkeit eines zu bauen ver-
fugt. Anders als im Vorgénger
kénnen Truppen auch oh-
ne Held agieren, kdmpfen und
Ressourcen einsammeln. Mit

koénnt ihr direkt auf die Gebaude
im Stadtbild klicken oder Hotkeys
benutzen.

Fir den Ausbau der Stadt und
die Rekrutierung benétigt ihr
Ressourcen und Gold, die im of-
fenen Feld eingesammelt oder
aber auch in Minen abgebaut
werden koénnen, zumindest so-
lange diese in eurem Besitz sind.
Wichtige Minen kénnen zum
Schutz jederzeit mit Truppen aus-
gestattet werden.

Eure Truppen gehen wie schon
erwdhnt rundenweise auf Tour,

Stadtverwaltung leicht
gemacht.

Held bekommen die Einheiten je-
doch einiges an Kampf-Boni ver-
passt, so dass sich die Mithahme
eines oder mehrerer (auch das ist
jetzt moglich) Helden empfiehlt.
Das Spiel verfugt Gber einen Fog-
of-War, der euch nur Gegner und
das Umland im Sichtbereich eu-
rer Einheiten zeigt. Daher ist es
sinnvoll, mehrere kleine Trupps
als Ressourcen-Sammler und
Aufklarer auf dem Feld zu ha-
ben.

_-s*r:I ?1; :
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Unterwegs trefft ihr nattrlich auch
auf zahlreiche Gegner. Dazu ge-
héren zum einen NPC-Einheiten,
die mehr oder weniger zuféllig in
der Gegend herumstehen, meist
Minen und Artefakte verteidigen
und sich neuerdings auch bewe-
gen kénnen, wenn die Truppe ih-
nen zu nahe kommt. Zum an-
deren habt ihr es aber auch mit
Computer-Gegnern zu tun, die
selbst umherwandern, Stadte
ausbauen und erobern und euch
im Rahmen der Mission, die ihr zu
erfillen habt, das Leben schwer
machen. Die Gegner reagie-
ren gegeniuber den Vorgdngern
deutlich cleverer

und nutzen je-

de Lucke in eu-

rer Verteidigung.

Hier ist nicht nur

die Strategie im

direkten Kampf ge-

fragt, sondern auch

bei der Verteidigung eu-

rer Landereien und Besitz-
timer.

Der Kampf selbst wird eben-
falls rundenbasiert in einem

Kampf-Screen absolviert. Auch

hier ziehen die Einheiten, je
nach ihren F&higkeiten, nachei-
nander. Dabei ist eine geschick-
te Vorgehensweise gefragt, je-
weils in Abhangigkeit von den
Gegnern, mit denen ihr es zu tun
bekommt. Manchmal empfiehit
sich eine schnelle Attacke mit
Nahkéampfern, dann wiederum
ist es sinniger, in der Defensive
zu bleiben und die heranriicken-
den Gegner zunédchst durch
Zauberspruche und Fernkampfer
entscheidend zu schwachen.
Die Kampfsteuerung ist direk-
ter geworden, ihr habt oftmals
selbst die Mdoglichkeit festzu-
legen, ob und welche Spriiche
eure Einheiten nutzen sollen.

Zudem nehmen die Helden nun
direkt am Kampf teil. Dank zahl-
reicher  Zauberspriiche und
Ausristungsgegenstdnde far
die Helden kénnen selbige den
Ablauf einer Schlacht kraftig be-
einflussen, allerdings gilt es bei
starken Gegnern auch dafir zu
sorgen, dass euer Held in ei-
ner ausreichend geschitzten
Position steht und notfalls auch
eigene Einheiten die Schusslinie
des Gegners auf den Helden ver-
sperren. Erwischt es einen eurer
Helden dann dennoch, so ist das
nicht sein Ende.

Gewinnen die gegnerischen
Truppen und euer Held ist nicht
gerade zufallig die Hauptperson
der Quest, wird er bei stadtbe-
sitzenden Gegnern gefangen ge-
nommen und kann wieder be-
freit werden, indem ihr die Stadt
erobert. Fallt er gegen NPC-
Gegner, kann seine Leiche ein-
gesammelt und in einer eige-
nen Stadt wiederbelebt werden.
Angriffe auf gegnerische Stadte
sind um einiges schwerer gewor-
den, denn die Widersacher ha-
ben nun glnstigere Positionen,
an denen sie nicht unbedingt
von Fernkdmpfern getroffen wer-
den, so dass ihr erst das Stadttor
knacken musst, derweil aber von
Fernkdmpfern und Magiern auf
Turmen ordentlich beharkt wer-
det. Immerhin bendétigt ihr daftr
kein schweres Belagerungsgerat
mehr und auch die festen
Turmschitzen des Vorgdngers
sind passé.

Erfahrung sinnvoll nutzen
Far gewonnene Kampfe,
erledigte Quests aber
auch durch bestimm-
te Gegenstédnde
erhalt euer
jeweiliger
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Held Erfahrungspunkte wie im
Rollenspiel. Diese kénnen beim
Level-Up zur Aufbesserung oder
zum Erlernen verschiedenster
Skills benutzt werden. Insgesamt
gibt es elf Basisklassen der
Helden, durch die Entwicklung
kénnen noch weitere 37 Sub-
klassen erreicht werden. Zudem
kann euer Held mit Waffen,
Riustung und Artefakten ausge-
stattet werden, die ebenfalls ei-
niges an Boni in Sachen Kampf,
Magie und Bewegung bie-
ten. Das Skill-System entpuppt
sich als Uberraschend komplex,
denn statt nur sinnlos Skills zu
sammeln, gibt es fur samtliche
Skills mehrere Stufen, die wie-
derum die Entwicklung bestimm-
ter Stufen anderer Skills vor-
aussetzen. Dadurch wird zum
Beispiel auch das Erlernen von
Zauberspriichen bestimmter Le-
vel und Kategorien ermdglicht.
Zauberspriiche gibt es Ubrigens
reichlich, insgesamt weit Uber
100, die im Kampf einen ent-
scheidenden Vorteil ausmachen
kénnen. Aulerdem haben viele
der Skills Auswirkungen auf die
Beweglichkeit und Kampffahigkeit

irgendwie einen edlen und le-
bendigen Look geben. Es muss
halt nicht immer High-End-
Technologie sein. Etwas ent-
tduschend gestalten sich hinge-
gen die Missionsbriefings und
Zwischensequenzen. Statt fet-
ter Render-Videos wird hier nur
nackte Text-Info und ein Bildchen
gezeigt, untermalt von etwas
Sprachausgabe.

Unser Held wird von Drachen niedergestreckt.

der Einheiten, die mit dem Helden
zusammen unterwegs sind.

Grafik und Sound nur
MitteimaR

Die Grafik des Spieles wird in ge-
wisser Weise den Vorgangern
von 'Heroes I|V' gerecht. Wie
gehabt wirkt das Ganze recht
altbacken. Zwar tuckert hinter
dem Geschehen nun auch ei-
ne 3D-Engine, dennoch wirkt
die Grafik eher 2D-maRig. Dafir
sind jedoch die Umgebungen
und Einheiten recht hibsch
und putzig anzuschauen und
auch die Magieeffekte sehen
gar nicht so Ubel aus. Aufféllig
sind die vielen kleinen Details,
Animationen, Verschdnerungen
und Verzierungen, die dem Spiel

Auf der akustischen Seite
fallt vor allem die schéne und
leicht keltisch  angehauchte
Hintergrundmusik auf, die sehr
stimmungsvollzudem Geschehen
auf dem Bildschirm passt. Leider
sorgt ein Bug dafur, dass die
Musik sehr oft springt oder ha-
kelt, was in der US-Version mit-
tlerweile per Patch behoben wur-
de. Sprachausgabe gibt es nur
in den Zwischensequenzen und
im Missionsbriefing; erstere ist

THOQ [1ewien -

werden.

ordentlich, letztere wirkt etwas
zu aufgesetzt. Im Spiel selbst
macht die Akustik einen guten
Eindruck, es gibt sehr viele pas-
sende Hintergrundgerédusche
von den Geb&duden und auch
Einheiten, Zauberspriiche und
Kampfgerdusche missen sich
nicht verstecken.

Noch kein Multiplayer, aber
ein Editor

Drickt man auf den Multiplayer-
Button im Mend, wartet eine klei-
ne Enttduschung auf euch, denn
der Mehrspieler-Modus  wur-
de, wie bereits im Vorfeld an-
gekiindigt, nicht mehr bis zum
Release ins Spiel integriert.
Sehr schade, denn der Hotseat-
Modus an einem Rechner hat
schon bei den Vorgangern fir
einige durchzockte N&chte ge-
sorgt. Irgendwo auch etwas un-
verstandlich, zumindest in die-
sem Fall, denn der Hotseat war
in allen Teilen der Reihe (ausge-
nommen 'Heroes Chronicles') ein
Standard-Element. Der komplette
Multiplayer-Modus soll nach dem
Willen der Entwickler in absehba-
rer Zeit per Patch nachgescho-
ben werden.

Bis dahin haben die Fans dank
der umfangreichen Versorgung
mit Kampagnen und Szenarien
ohnehin noch eine Menge zu
spielen. Dank des mitgeliefer-
ten Editors ist auch zu erwarten,
dass einiges an Custom-Maps fr
das Spiel im Internet zu bekom-
men ist. Auf einigen amerikani-
schen Fansites gibt es bereits

Bewertung

Grafik HE 200 ) 76%
Sound HEE 0200 ] 79%
Gameplay [ 88%
Anspruch [ 84%
Spielspass [ 86%
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Mit dem Editor kdnnen ruckzuck neue Maps erstellt

jetzt Dutzende von Maps und
Szenarien. Zudem ist der Editor
sehr einfach zu bedienen, so
dass auch Ungeubte schnell ei-
ne eigene Map auf die Beine ge-
stellt haben.

Andreas Philipp

Entwickler:
3DO

Publisher:
Infogrames

Genre:
Strategie

Spieleranzahil:
1

USK:
Ab 12 Jahren

Release:
Erhaltlich

'Heroes'-Fans kdnnen auf-
atmen, 3DO ist sich selbst
und der Reihe treu geblie-
ben. Zwar ist die Grafik ge-
wohnt altbacken, dafiir aber
trotzdem recht hibsch anzu-
schauen. Aber den Reiz des
Spieles macht ohnehin das
stichtigmachende Spielprinzip
aus, das selbst im vierten Teil
der Reihe noch bestens funk-
tioniert und dazu noch sinn-
voll erweitert wurde. Zudem
ist 'Heroes IV' fordernder
und abwechslungsreicher als
seine Vorganger und am Um-
fang gibt es auch nichts zu
meckern. Nur schade, dass
der Multiplayer-Modus nicht
mehr integriert wurde, son-
dern per Patch nachgeliefert
werden soll. Da dies aber be-
reits im Vorfeld angekindigt
wurde, ist das kein Grund,
dieses Klasse-Spiel abzuwer-
ten. 'Heroes of Might & Magic
IV' |6st damit locker seine
Vorganger als Genre-Refe-
renz ab.
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Mit 'Zanzarah' bringt die deutsche Entwicklerfirma Funatics einen wahrhaft gewagten
Mix aus Action und Rollenspiel auf den Markt. Das Ziel lautet, die Welt der Feen und
Menschen zu vereinen — so wie es vor langer Zeit der Fall war.

Einst waren die drei Welten
noch eins: unsere Erde, das
Reich der Feen und Zanzarah.
Lange Zeit kamen die Vélker in
Frieden miteinander aus, doch
die Menschen begannen die ma-
gischen Wesen zu unterdriicken
und auszurotten, alles Magische
wurde verboten und zerstort. So
entschloss sich der letzte, aber
auch weiseste Druide dazu, die
Welten zu trennen, so dass der
Mensch nicht noch mehr Unheil
anrichten konnte.

Neue Probleme
Jahrhundertelang herrschte nun
wieder Ruhe im Land der Magie,
bis plétzlich Schattenelfen ihr
Reich verlassen und Unruhe und
Angst im ganzen Land verbrei-
ten. Das Gleichgewicht geréat au-
Rer Kontrolle. So wird der klei-
ne Kobold Rafi losgeschickt, um
nach dem oder der Auserwahlten
zu suchen, die er in einem jungen
Madchen namens Amy, in deren
Rolle ihr schlipft, in der Welt der
Menschen findet. So holt euch je-
ner mittels einer der Runen aus
eurer Wohnung in London direkt
in seine Hohle nach Zanzarah.

Zwerge entpuppen sich als wahre Erfinder.

Diese Wohnung in London ist von
gréBerer Bedeutung, als man an-
fangs vielleicht annehmen mag,
denn hierhin kénnt ihr jederzeit
zuriickkehren und den kleinen
Kobold um Rat bitten, wenn ihr
einmal nicht mehr weiter wisst.
Nur hier ist es zudem mdglich,
die aktive Feen auszutauschen,
die ihr fur den Kampf gegen das
Bodse braucht.

Feen: Herrscherinnen lber die
Elemente

Die Feen in Zanzarah sind
die Herrscherinnen Uber die
Elemente: Natur, Luft, Wasser,

Detailverliebtheit: Amy hinterldsst im Schnee

FuBspuren.

Licht, Energie, Psi, Stein, Eis,
Feuer, Dunkel, Chaos und
Metall, jedes dieser Elemente
wird von mehreren der insge-
samt 77 im Spiel vorhandenen
Feen beherrscht. Das Naturfeen
auf Feuerfeen anfélliger reagie-
ren, Feuerfeen daflir aber auf
Wasserfeen, ergibt sich von al-
leine. Damit ihr die Ubersicht
nicht verliert, kénnt ihr in ei-
ner Tabelle, die dem Spiel bei-
gelegt wurde, genau nachlesen,
welches Element effektiv bezie-
hungsweise nicht effektiv gegen
ein anderes eingesetzt werden
kann. Somit spielt in 'Zanzarah'
auch die Strategie eine gewisse
Rolle, da ihr immer nur mit funf
Feen in den Kampf ziehen konnt,
der Rest bleibt in eurer Wohnung
in London.

First-Person-Shooter?
Das wohl auffallendste Feature in
'Zanzarah' ist das Kampfsystem,

Bewertung
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Multiplayer
Anspruch

0

PC - Ausgabe 10/2002

Entwickler:
Funatics Development

Publisher:
THQ

Genre:
Action-RPG

Spieleranzahl:
1-10

USK:
Ab 6 Jahren

Release:
Erhaltlich

'Zanzarah' kann Uberzeugen:
Die anfénglichen Probleme
mit der Steuerung dirften nur
in den ersten Spielminuten fur
gelegentlichen Frust sorgen,
schnell gewéhnt man sich an
das fiir Rollenspiele doch sehr
ungewohnliche Kampfsystem,
wobei das Aufstufen und Fin-
den neuer Feen wohl die meis-
te Spielzeit einnehmen durfte.
Trotzdem rutscht die etwas
einfach gestrickte Story nicht
in den Hintergrund und soll-
te doch jeden Rollenspiel-Fan

begeistern kénnen.

bei dem in eine Kampfarena auf
der Astralebene gewechselt wird,
in der von nun an alles wie in ei-
nem First-Person-Shooter ab-
lauft. Mit der linken Maustaste
kénnt ihr hier eure derzeitig ak-
tivierte Magie aufladen. Je lan-
ger sie ladt, desto starker wird
sie - wartet man aber zu lan-
ge, so Uberfordert ihr eure Fee
und sie erleidet selbst Schaden.
Jeder Schuss zehrt dabei an eu-
rem Mana. Ist der Vorrat aufge-
braucht, so benitzt die Fee die
eigene Lebenskraft, um weiter-
feuern zu kénnen. Weiter ist es
den Feen auch mdglich, zu flie-
gen. Oft lasst sich ein Portal,
durch das es mdglich ist, zu
fliehen, oder andere Stellen
der Arena nur mit Hilfe eurer
Flugel erreichen. Doch auch die
Flugkraft ist begrenzt und ver-
braucht sich in kurzer Zeit, 1adt
sich aber im Gegensatz zu den
Lebenspunkten wédhrend eines
Kampfes wieder auf.

Michael Weber

Spielspass I
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'Virtua Tennis' is back! Strangelite und Vivendi bringen euch die 1:1-Umsetzung des Sega-Klassikers fiir den
PC. Grafisch leicht aufgepeppt, allerdings um neue Features kaum reicher geworden, reicht es auch auf dieser
Plattform dennoch knapp fiir den Genrethron.

Pioline

France

Wer wird gewinnen?

Was ist Virtua Tennis?

In 'Virtua Tennis' kénnt ihr aus
sieben bekannten Tennisspielern
- aus heutiger Sicht aus sieben
Alt-Stars, Tommy Haas und Tim
Henman vielleicht ausgenom-
men - wahlen, mit diesen Uber
die virtuellen Tennisplatze rund
um den Globus huschen und um
Preisgelder kdmpfen. Dabei be-
sitzt jeder Spieler unterschiedli-
che Vorzige, welche den realen
Vorbildern nachempfunden wur-
den. Jim Courier erweist sich da-
bei als besonders schlagvariabel
von der Grundlinie aus, Cedric
Pioline ist das Allround-Talent,
Tim Henman ist der Volley-
Spezialist, Tommy Haas glanzt
mit seiner starken Vorhand,
Carlos Moya zerschmettert nicht
nur gerne seinen Schlager, son-
dern auch seine Gegner mit
knallharten Grundlinienschlégen,
wahrend Thomas Johanson al-
les in Grund und Boden lauft
und Yevgeni Kafelnikov seine
Vorhand gerne uml&uft, um mit
seiner grundsoliden Rickhand
zu glanzen.
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Zu diesen sieben Stars ge-
sellen sich noch viele weite-
re unbekannte Namen, welche
die Auswahl an Gegnern und
Spielern erweitern. Gespielt wird
auf den groBen Courts dieser
Welt, welche aus Lizenzgriinden
nicht die Originalnamen besitzen.

COM

Haas

Germany

So wurden die French Open kur-
zerhand in French Cup Roland
Caros umbenannt und die U.S.
Open in Flushing Meadow hei-
Ren hier U.S. Super Tennis.

Die Spielmodi

‘Virtua Tennis' bietet die Méglich-
keit 'Exhibition'-Matches zu spie-
len, im 'Arcade’-Modus durch die

Jim Courier erkennt man sofort.

funf Turnier zu spielen, wobei je-
des Turnier aus einem Spiel be-
steht und dieses Spiel wieder-
um aus einem Satz oder im
'World Circuit'-Modus mittels wit-
ziger Trainingsspielchen Geld zu
verdienen und dieses in neue
Ausristung, schicke Klamotten
oder einen Doppelpartner zu in-
vestieren.

Der 'World-Circuit'-Modus ist im
Einzelspieler mit das spafigste
an 'Virtua Tennis', so gibt es dort
eine abgewandelte Bowling-Ein-
lage, in welcher nach Original-
regeln eine bestimmte Punkt-
zahl erreicht werden muss oder
unter anderem auch Ziel-
UbungsmaRnahmen mit einem
Tennislehrer, in welchen der Ball
auf eine Zielscheibe am Boden
mit entsprechenden Punktzahlen
retourniert werden muss. Fir das
erfolgreiche Absolvieren

des Trainings

gibt es Geld,

was euch

schliel3-

lich
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ermdglicht, bei den verschie-
densten Turnieren im Einzel,
oder, nachdem ihr einen Partner
'gekauft’ habt, auch im Doppel
anzutreten.

Wer mehr auf realistisches Ten-
nisvergniigen wert legt, ist im
'Exhibition'-,  beziehungsweise
'Arcade'-Modus gut bedient,
denn dort geht es nach den gilti-
gen Tennisregeln zustatten, wel-
che ihr optional auch ein wenig
abandern koénnt. Allerdings ist
das Spiel insoweit leider einge-
schrénkt, dass maximal ein Satz
zu sechs Spielen gespielt werden
kann. Ein richtiges Match Uber
zwei oder mehr Gewinnsatze ist
also nicht méglich.

Steuerungsfragen geklart

Die Steuerung erweist sich als
recht simpel: Wer kein Game-
pad besitzt, kann 'Virtua Tennis'
nach einer kurzen Eingewoh-
nungsphase bequem mit der
Tastatur steuern. Ganze zwei
Tasten und die Richtungstasten
sind dazu nétig. Was auf der einen
Seiten eine einfache Steuerung
ist, bedingt auf der anderen Seite
leider eben auch ein begrenztes
Schlagrepertoire. So habt ihr nur
die Auswahl zwischen Topspin-
Schlag oder Lob, die Intensitat
des Schlages wird durch die
Lange der Ausholbewegung be-
stimmt. Auf Slice, Stop oder
gar den berihmten Becker-
Blocker musst ihr leider verzich-
ten. Lediglich die Richtung des
Schlages kann bestimmt wer-
den. Schmetterballe und Volleys
fabriziert 'Virtua Tennis' automa-

tisch, sofern der Ball in der rich-
tigen H6he kommt, beziehungs-
weise ihr euch am Netz befindet
und zum richtigen Zeitpunkt die
Schlagtaste drickt.

Was das Sega-Spiel zum Re-
ferenztitel macht, ist nicht die
Quantitdt der Schlagoptionen,
sondern die Qualitdt der
Ausfuhrung und das Feedback,
welches 'Virtua Tennis' dem Spie-
ler nach jedem Schlag vermittelt.
Ihr wisst eigentlich immer genau,
warum ein Schlag daneben ging,
beziehungsweise konnt eure
Schlage nach einiger Ubung ab-
solut prézise ausfihren und der
Ball geht tatsachlich dahin, wohin
ihr ihn haben wollt.

Auf Sand geht es heiss her.

Die Grafik ist auch heute noch schéon anzusehen.

Die PC-Version - grofRe
Chance verpasst

Die beliebte Dreamcast-Version
von 'Virtua Tennis' wirde also ei-
nen ausgezeichneten Nahrboden
bieten, um das beste Tennis-
Spiel aller Zeiten auf den PC zu
ziichten. Leider beschrénkte sich
Strangelite bei der Portierung
auf eine 1:1-Umsetzung des in-
zwischen doch in die Jahre ge-
kommenen Sega-Klassikers. Da-
mit verbunden ist auch eine
Ubernahme der bereits damals
vorhandenen Schwéchen, wie
der bereits angesprochene
begrenzte Schlagreichtum, aber
auch die typischen Konsolen-
schwachpunkte, wie eine fehlen-
de Speicherfunktion im Arcade-
Modus. Im Spiel selbst lasst sich
die Grafik nicht mehr anpassen
und auch die Steuerung ist nur
via eines externen Konfigura-
tionsprogammes umzubelegen.

Hinzu kommt, dass es versdumt
wurde, dem Spiel das aktuel-
le Spielerkader zu verpassen,
so dass wir mit fast schon in
Vergessenheit geratenen Stars
wie Jim Courier oder Cedric
Pioline spielen missen, anstatt
die derzeitigen Top-Stars zur
Verfiugung zu haben. Dass ein
Tommy Haas und Tim Henman
noch heute erfolgreich und im
Geschaft sind, ist wohl eher dem
Zufall, als Segas Weitsicht zuzu-

schreiben. Sicher hat hier auch
Geld eine Rolle gespielt, da man
fur neue Namen wieder einen
Batzen an Lizenzgebihren hatte
hinlegen missen.

Vitus Hoffmann

Entwickler:
Strangelite/Sega
Publisher:
Vivendi Universal
Genre:
Sportsimulation
Spieleranzahl:
1-4
USK:
Ohne Altersbeschrankung
Release:
Erhaltlich

Portierungen von Konsolen-
spielen auf den PC sind im-
mer schwer zu bewerten: Auf
der einen Seite macht 'Virtua
Tennis' eine Menge Spafd und
ist mit Sicherheit die beste
Tennissimulation die es der-
zeit fur den PC gibt, auf der
anderen Seite nervt mich die
lieblose Umsetzung von der
Konsole, welche kein Funk-
chen Innovation bietet. Den-
noch ist und bleibt 'Virtua
Tennis' ein unglaublich gutes
Arcade-Spiel, welches vor al-
lem im Multiplayer fast schon
stichtig macht.

Bewertung

Grafik EE 0200 81%
Sound E 020 75%
Gameplay [ 82%
Multiplayer [ 86%
Anspruch [N 50%
Spielspass [ 81%
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MANHATTAN PROJECT

Alles wartet auf den Duke und nun ist er endlich da - nur leider der falsche. Denn nicht das
heiR erwartete 'Duke Nukem: Forever‘ erblickt am 23. Mai das Licht der Welt, sondern 'nur’
'Duke Nukem: Manhattan Project'.

Da wartet die ganze Welt auf
'Duke Nukem Forever' und es
kommt und kommt nicht. Daflr
kommt jetzt aus heiterem Himmel
ein anderes Spiel mit Duke. Im
Gegensatz zum Ego-Shooter,
der mit der 'Unreal-Engine' aus-
gestattet ist, bleibt 'Duke Nukem:
Manhattan Project' bei der al-
ten Seiten-Perspektive. Auch die
Story ist, wie im Original, neben-
sachlich: Dukes ewiger Wider-
sacher Morphix versucht wieder
einmal, die Welt zu ibernehmen.

Nur ein Spielmodus, dafiir
kleiner Preis

'Duke Nukem: Manhattan Project’
ist ein Solo-Spiel und bringt kei-
nen Multiplayer-Modus mit. Und
was Konkurrent Max Payne vor-
gemacht hat, macht Altmeister
Duke Nukem gleich nach: Die
Neuauflage des legendaren Klas-
sikers verfugt Uber einen ziem-
lich geringen Umfang. Die Pre-
view-Version, die knapp die Half-
te des Games beinhaltet, spiel-
te ich in einigen Stunden durch.
Entsprechend loyal zeigt sich Ubi
Soft, denn das neuste 'Duke'-
Abenteuer wird in unserem Shop
fur schlappe 29 Euro angeboten.
Die einzige Option, die ihr vor
dem Start auswéahlen kénnt, ist ei-
ner der drei Schwierigkeitsgrade.

Stunt-Einlagen und Waffen-
auswahl

Fir sein Alter hat es Duke noch
ganz gut drauf: Hangeln an Stan-
gen, weite Sprilnge mit Uber-
schlag und FuBtritte kommen in
'Manhattan Project' zum Einsatz.
Gegen schwéchere Gegner reicht
ein einzelner Fultritt und sie ver-
schwinden ins virtuelle Jenseits.
Solltet ihr jedoch mit dem ers-

Babes rettet Duke immer gerne.

ten Tritt euren Widersacher nicht
getroffen haben, kdnnt ihr euch
auf eine gehdrige Salve Schrot
gefasst machen. Also doch lie-
ber Waffen. Mit dabei ist natir-
lich wieder die goldene Pistole,
weiterhin waren in der Preview-
Version eine Shotgun, Granaten,
ein Maschinengewehr sowie ei-
ne griinfarbige Pulse-Kanone mit
von der Partie, im fertigen Game
soll sogar ein Raketenwerfer in
eurem Arsenal zu finden sein. Im
besten Falle liegt die Munition di-
rekt vor eurer Nase, sonst musst
ihr diese in herumstehenden Kis-
ten suchen. AuRerdem hinterlas-
sen gefallene Feinde ofters ein
Paket mit Kugeln. Diese werden
natirlich von einem Maschinen-
gewehr schneller verbraucht als
von einer Pistole.

Coole Locations, doch spiter
weniger Abwechslung

Das Setting scheint in 'Duke Nu-
kem: Manhattan Project' ziemlich
abwechslungsreich: Zuerst hech-
tet Duke Uber die Dacher von
New York, ehe er in Chinatown
fur Unruhe sorgt. Dann macht
unser Held noch kurz Station in

einer Disco, gelangt schlieflich
in den Untergrund von Manhat-
tan und so in langst verlassene
U-Bahn-Stationen. Scheint ab-
wechslungsreich? So ist es auch,
allerdings wurde es spater im
Untergrund ein wenig eintdnig
- fur meinen Geschmack bal-
lert man ein wenig zu lange auf
engstem Raum. Trotzdem hat
Sunstorm Interactive hervorra-
gende Vorraussetzungen fir ei-
ne fréhliche Hatz geschaffen und
auch auf die Ublichen Fahrstuhle
und Leitern werden wir nicht ver-
zichten missen. Auf diverse Hipf-
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Entwickler:
Sunstorm Interactive
Publisher:
Ubi Soft
Genre:
Action
Spieleranzahl:
1
USK:
Ab 16 Jahren
Release:
23.05.02

Statt revolutiondrer Grafik
und Original-Lizenz hat 'Duke
Nukem: Manhattan Project'
seine Starken im Gameplay.
Ungeachtet der Plattform-
Grafik, die sowohl Fans als
auch Gegner finden wird,
und dem eher monotonen
Sound macht 'Duke Nukem:
Manhattan Project' einfach
nur Spafl. Da werden coole
Spriiche in den Raum gewor-
fen, Babes gerettet und Ex-
plosionen sorgen fiir Uberra-
schungsmomente.

Erster Eindruck:
Sehr Gut

orgien konnt ihr euch ebenfalls
gefasst machen, so misst ihr he-
ranrasenden Autos ausweichen
oder eure Spriinge richtig timen,
wenn euch eine Feuerflamme von
Zeit zu Zeit den Weg versperrt.
Wehe, Duke verbrennt!

An der Grafik dirften sich die
Geister spalten. Finden die einen
die alte Seiten-Perspektive und
die Darstellung der Spielfiguren
einfach cool, sagen andere wie-
derum, dass wir uns im Jahre
2002 befinden und ein wenig
mehr Mut zur Innovation doch gut
getan hatte.

Toby Knoke

Jump’'n Run-Einlagen erwarten euch immer wieder.
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Damit ihr noch einen tieferen Einblick zu einem Zhema bekommt, werden die von uns gehosteten Fanseiten hier alle zwei Wochen einen Artikel zu ihrem Lieblingsthema verfassen.

FANSITE-ARTIKEL: CASEMODDING

Zwischen Kalt-Kathoden und Autolack: Freaks 'verschonern‘ ihren PC.

Wo die einen am Wochenende
an ihrem VW Golf tunen, bas-
teln und lackieren, da ségen an-
dere Locher in ihre PC-Gehause,
I6ten komplexe elektronische
Schaltkreise zusammen und kiih-
len die CPU mit Wasser. Inwiefern
beide Beschéaftigungen einen
sinnvollen Nutzen haben, sei da-
hingestellt. SchlieRlich féhrt sich
ein Golf mit Doppelrohrauspuff fir
gewohnlich auch nicht anders, als
ein Serien-Golf. Und ein PC mit
Fenster und Neondhre rechnet
deswegen auch nicht schneller.
Nur den Neid, die Bewunderung
und das Kopfschiitteln der an-
deren haben beide Hobbys ge-
meinsam. 'Casemod’ nennen
die Freaks ihren Rechnerim Gan-
zen, 'Casemodding' die ganze
Freizeitbeschaftigung. Ein 'Mod'
('modification’, engl: Umbau) ist
jede Anderung an der Hardware
des PCs, zuweilen auch an der
Peripherie.

'Warum missen PCs immer
grau sein?' dachte sich jemand
und begann, sein Gehduse zu
lackieren. Danach kamen Plexi-
glasscheiben rein, um auch die
PS unter der 'Haube‘ begutach-
ten zu kénnen. Das Ganze wur-
de dann mit Neonréhren gekonnt
in Szene gesetzt.

Manch einer hat sich vom bis-
herigen Geh&dusestandard ge-
I6st und seinen PC gar in ei-
nen Bierkasten eingebaut. Ande-
re bauen sich ihren PC in al-

te Monitorgehduse, unter den
Autositz als MP3-Player oder in
ein Videorecordergehause als
komplette Multimedia-Station im
Wohnzimmer.

Was bis vor einiger Zeit nur kre-
ativen Computer-Freaks zugang-
lich war, entwickelte sich in
kUrzester Zeit zu einer regel-
rechten Modewelle. Zahllose
Internetseiten  sprieRen  aus
dem Boden; Uberall ist inzwi-
schen nachzulesen, wie man
denn sein Gehaduse am besten
lackiert, laute Netzteile zahmt,
Lafter per Schalter und LED-
Kontrollen betétigt. Und natir-
lich hat die findige Industrie auch
nicht geschlafen. Der eine oder
andere PC-Shop hat bereits ei-
ne extra 'Casemodding'-Sparte
im Katalog. Angeboten werden
'Windowkits' (Plexiglasscheiben
und Einfassband), 'Laser-Cut
Fan-Grills' (mit Laser gefraste
Lafter-Gitter), 'Cold Cathodes'
(Kalt-Kathodenrdhren) und einige
andere Sachen, mit denen Otto-
Normal-Computerbenutzer nichts
anzufangen weil3.

Die bastelfreudigen Computer-
freaks, Ubrigens nicht nur Ju-
gendliche, tauschen sich in Inter-
netforen, Chats und auf Netz-
werkpartys aus. Dort werden
auch die neusten Eigenkreationen
prasentiert und kritisch bewer-
tet. Auch hierbei gilt: Saubere
Arbeit ist das A und O. Vor al-
lem wer mit auBergewdhnli-

Wenn man mal wieder Durst bekommt.

Der Koffercomputer fiir
die ndchste Lan-Party.

chen Mods, zum Beispiel mit
LCD-Displays oder einer selbst-
gebauten Wasserkihlung, auf-
trumpfen kann, erntet allgemei-
nes Ansehen und Respekt in
der Szene. Weniger beliebt sind
die Leute, die eher einen groRen
Geldbeutel als handwerkliches
Geschick und Ideenreichtum ha-
ben und lieber alles 'vom Be-
kannten’ machen lassen oder
sogar fertig 'gemoddete Cases'
kaufen.

Dass viele Mods aber nicht nur
schon firs Auge sondern auch
praktisch sind, beweisen die
vielen kleinen Details an man-
chen 'Cases': immerhin ist es
nicht immer selbstverstandlich,
dass die USB-Anschliisse an der
Gehausefront platziert werden,
ebenso die Status-LEDs der Netz-
werkkarten. Oder dass ein schwe-
res PC-Gehduse Rollen wie ein
Biroschrank hat. Oft wird auch
aus einer Not eine Tugend: so
muss schon mal eine Colaflasche
als Ausgleichsbehalter fur die
Wasserkihlung herhalten.

Einfallsreichtum, Individualismus,
streben nach Perfektion und vor
allem eine Menge Spal} haben die
Autotuner mit den Casemoddern
gemeinsam. Nur eins ist sicher:
zum TUV muss der gemoddete
PC am Ende nicht.

Bastian Kellner

Weitere Infos zu Casemod:
casemodder.gamesweb.com
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