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Liebe Leser,

Kaum sind die Jubelfeiern zum ersten Geburtstag unseres kleinen Magazins abgeklungen, die leeren Sekiflaschen
entsorgt und die Schnittchen verputzt, da steht uns auch schon das néchste Jubildum ins Haus. Wir nullen! Mifver-
stehen Sie das nicht als Selbstbeschimpfung - was Sie soeben in Handen halten ist nichts Geringeres als die zehnte

Ausgabe “Best of Sierra”! Das muf gefeiert werden!
Und zwar mit allen militarischen Ehren! Zehn Schuf§ Salut sind ja wohl das Mindeste. Haben Sie von Silvester
noch ein paar Kracher tibrig? Nein? Miissen Sie auch nicht. Denn fiir die Kracher sind wir ja zusténdig. Also

haben wir in der Redaktionskonferenz den Sierra-
Chefarchivar gebeten, uns doch bitte schin zwei
Spiele auszusuchen, die dem freudigen Anlag
gerecht werden und ein wahres Feuerwerk
an guter Unterhaltung abbrennen.
Der mufite gar nicht lange suchen -
kurze Zeit spater erschiitterte ein zehn-
facher Knall aus alten Kanonen der
Konfoderierten Armee die Redakti-
onsrdume. Selbst in den heiligen
Hallen unserer Geschiftsfiihrung
war noch ein leises Donnern zu
spiiren.

Was ich mit diesem Gleichnis an-

deuten will?
Ganz einfach - zum Jubildum 148t
Sierra die Sébel rasseln. In Civil

War General und Silent Thunder  yon finks nach rechts:
2 & . Obere Reihe: Karl Xavier Neubig (Chefredaktion), Rolf Busch (Redaktion), Anja Wiilfing (Grafik)
Konnen Sie entweder als General die Mittlere Reihe: Alexandra Hustert (stellv. C ), Thomas Schmidt Oliver Funke (Grafik) ~ *
Schlachten der Vergangenheit noch  Marcus Hartmann (Technische Redaktion), Vorne: Ansgar Hiller (Grafik)

einmal schlagen oder als exzentri-
scher Pilot gréRenwahnsinnige Diktatoren auf den Boden der Tatsachen zurtickholen.
Silent Thunder ist eine Flugsimulation mit zwei Helden: Der eine sind natiirlich Sie, Jack Hag-
gart, ein etwas abgedrehter Pilot einer streng geheim operierenden Einheit der US Air Force, der
auf drei Feldziigen und in insgesamt 24 Missionen gegen stidamerikanische Drogenbarone, asiati-
sche Diktatoren und nahdstliche Potentaten kimpft. Der zweite Held aber ist Thr Flugzeug: die A-10
Thunderbolt IT - atemberaubend haglich, aber ungemein effizient beim Einsatz gegen gepanzerte
Bodenziele aller Art. Eine treue Seele noch dazu - sie ist praktisch nicht kleinzukriegen. Ihre Verehrer, und
sie hat eine ganze Menge, riennen sie liebevoll “Warzenschwein”.

Unser zweites Spiel, “Robert E. Lee: Civil War General” 14t Sie an einer tragischen Episode der neueren Geschichte
teilhaben: dem amerikanischen Biirgerkrieg. Der Ausgang dieses Konflikts diirfte bekannt sein. Doch das Spiel
bietet Thnen die Chance, ein wenig an der Geschichte zu “feilen”. Wer weif, vielleicht htten die Konféderierten
unter Threm Kommando ja eine Chance gehabt? Nach einer kurzen Einfiihrung tibernehmen Sie die Rolle von
Robert E. Lee, dem allseits respektierten General der Sezessionsarmee. In acht verschiedenen Schlachten kinnen
Sie den Yankees zeigen, was alles moglich gewesen wire, wenn...

...jawenn ich denn zum Ende kdme und Sie endlich spielen liefe. Bitte sehr, nichts einfacher als das.
Ich wiinsche Thnen wie immer viel Spaf mit unseren Spielen,

Ihr Karl-Xavier Neubig
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Best of Feedback

Liebe Leser,

wie immer ein paar Ausziige aus der Feedback Kiste unserer Redaktion. Wir wiirden uns sehr freu-
en, wenn Sie uns auch weiterhin Ihre Angregungen, Wiinsche und Beschwerden zukommen lassen,
damit die Best of Sierra sich auch so entwickeln kann, wie Sie es gerne hitten.

Sehr geehrtes Sierra-Team,
ich bin ein riesengroBer Fan eures Spiels “Earth Siege 2" In der Ver-
packung sah ich den Spiele-Katalog und sah sofort nach, ob etwas
von “Earth Siege” drin ist. Ich war so gliicklich, als ich den Bericht
2u “Earth Siege 2: Skyforce” sah.

Jetzt meine Fragen: Wie viele Spiele von “Earth Siege” gibt es? Sind
die Systemanforderungen auch so niedrig wie bei “Earth Siege 27
Kann man bei Euch auch bestellen?

Bruno Ziircher, Burgdorf

BoS:

Es gibt leider nur 2 Teile von Earthsiege! Jedoch wird das im Februar
“99 erscheinende Starsiege unter Fans als Nachfolger gehandelt. Ge-
naue Systemanforderungen sind zwar bisher noch nicht bekannt,
aber ein 486er wird wohl leider nicht mehr reichen. Sorry! Beziiglich
Bestellungen, schau doch mal im BoS Shop nach.

Sehr geehrtes Best of Sierra Team,

ich mup sagen, ich bin tief enttéuscht. Nein, nicht allgemein von der
neuen Ausgabe von Best of Sierra, nein von diesem schrecklichen
Text auf Seite 29. Ich bin ndmlich von ganzem Herzen Babylon 5 Fan
und ich hoffe Sie haben diesen Text nur in Best of Sierra publiziert.
Erist, nett ausgedriickt, eine Beleidigung fiir jeden Fan. Ersteinmal
die Bemerkung “..heiBen die Fans von Babylon 5 dann "Babies"? Ha
ha. Kategorie: Witz an der falschen Stelle, ausgeldst durch Nichtre-
cherche. Babylon 5 Fans nennen sich “Fiver” (wegen der 5 nach dem
Babylon). Doch die Unteriiberschrift sprengt nun wirklich den Rah-
men des Vertraglichen: “ein Kind der weltberiihmten “StarTrek-Fa-
milie". Davon mal abgesehen, dap man Star Trek nicht “StarTrek”
schreibt ist Babylon 5 keinesfalls Kind der Star Trek Familie. Mal kurz
um Unterscheiden: Star Trek ist die “Alles-ist-qut-alles-wird-gut”
Serie. Babylon 5 ist die “Nicht-alles-ist-schdn-aber-wir-versuchens-
besser-zu-machen” Serie.

So, ich hoffe meine Empfindungen so hdflich wie maglich zum Aus-
druck gebracht zu haben.

Christian Schrader, Berlin

BoS:

Es tut uns aufrichtig leid, wir wollten nicht die Ehre der ,Fiver” be-
leidigen. Jedoch liep sich aus der Konstruktion Star Trek -> Trekkies,
Babylon 5 -> Babies einfach eine logischere Folge ableiten, die aber

(jetzt miissen wir es ja zugeben) nicht ganz ernst gemeint war. Wir
bitten nochmals um Entschuldigung. Dap Kinder nicht immer aus
einer Familie stammen miissen, wird einem wieder einmal bei Baby-
lon 5 bewupt. Allerdings sind die 90%Vateranteile von Star (Leer-
zeichen) Trek nicht von der Hand zu weisen.

Hallo Sierra-Team,
ich bin leider noch immer im Museum der Damonen eingeschlossen
und habe die verdammte Ldsung noch nicht gefunden. Ich bin grau-
er geworden seit ich in dieses verhexte/verfluchte Haus eingedrun-
gen bin. Ich sehne mich nach meinem Bett und normalen Menschen
und Réume die mich anlachen und nicht anmachen! Was fiir einen
haben wir denn Heute? Wann kommt das Neue Best of Sierra heraus?
Ich habe den Bezug zur realen Welt verloren! Dieses Spiel ist nichts
fiir mich, es hat mich gefangen genommen und raubt mir mein Le-
benselexier! Sollte ich etwa doch das Heft zur Hilfe nehmen um her-
auszukommen aus diesem Alptraum? Den Teufel werd ich tun! Das
hitte der geniale Windlenort auch nicht gemacht oder? Soll ich Euch
Loben oder verdammen fiir diese Ausgabe von Best of Sierra Nr. 87
Auch noch loben fiir mein Schicksal? Ich werde es trotzdem tun-EUCH
LOBEN- Das war bisher das Beste Spiel/Abenteuer/Vergniigen/Rat-

Und jetzt lege ich wirklich los: Was tate ich ohne meinen Ultra Pin-
ball: Creep Night Flipper, wo sonst kdnnte ich mich austoben? Ja da
gibt es noch was “Earthsiege” und “Woodruff" diese alte Schnod-
derschnautze (sollte ich bei Gelegenheit fertigspielen, aber erst soll-
te ich aus diesem Sch....Museum heraus finden)!

Kritiksollt Ihr haben! »

BestofSiera Nr. 10



»> Bitte keine Demos mehr. Lapt den Unfug! Oder soll ich einen Auf-
ruf in eurer Zeitung starten? Was soll der Unsinn? Auch ich habe mich
verleiten lassen, Lords of Magic jetzt mein zu nennen!

Begriindung: Ich hoffe schon jetzt zu Weihnachten den “Red Baronll”
unterm Weihnachtshaum zu finden! Falls nicht mup ich mir das Teil
kaufen!!! (iibrigens: Der Bildschirmschoner des Baron von Richthofen
ist Euch wirklich gelungen, noch mal sowas bitte!!?

Schiupwort: Ich habe wahrlich lange gebraucht um Euch zu schreiben,

Kein Schnickschnack (Anzeigen von weif Gott wem) unendliche
Demos; schlechte Erkldrung; billiges Papier; schlechte CD Verpackung
(sprich keine -einfach in Heft geklemmt- wird wohl noch funktionie-
ren-die paar Kratzer). Umstandliche Anleitung und noch schlimmer:
umstandliche Installation, und das Monat fiir Monat!!

Ich freu mich sehr auf die nachste/néchsten Ausgaben von “Best of
Sierra” (lieber alle 2 Monate ein Magazin das den Namen “Best of”
verdient gekauft, als diesen Massenschrott. Habt Ihr persdnlich auch
schonmal bemerkt: Euer Magazin ist mit Max 3 Ausgaben im Regal
vertreten und wehe Du kommst 4 Tage spater....)

Genug des Lobes ich mup noch einiges tun: denn meine 4 Freunde
warten am Tor um das UmhangeschloB zu dffnen! (und bitte betet fiir
mich, da ich nicht so Ende wie diese arme Kreatur bei der Gondel)

P.S.: Behandle das “Best of Sierra” wie eine launische geliebte: ver-
folge sie sanft, behandle sie vorsichtig, bewache sie standig, und
denke immer daran, dap sie sich von einem Augenblick auf den an-
deren von dir abwenden kann.

(-Inschrift an der Wand einer Kaserne der Erde-)

Ellmar Billich, Giebelstadt

BoS:

Herzlichen Dank dap Du uns einen solch tollen Brief geschrieben
hast. Wir freuen uns sehr wenn wir unsere Kunden zufrieden stellen
kdnnen.....und wir hoffen, dap Du trotz aller Spielfreude wieder in
die reale Welt zuriickfindest. Noch viel Spa beim Ltsen der letzten
Rétsel.
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Installation und Start

I 6 |

Vorder Schlacht..

.missen Sie noch das Schiachtfeld installieren. Best of Sierra hilft Ihnen bei der Herstellung des Pulverdampfs.

[Die Installation beider Spiele unter Windows 95]

[ Die Installation unter Windows 3.1/3.11 |

Beide Spiele sind auch unter dem schon etwas angejahrten Windows
31/311 lauffhig. Wie bei jedem anderen Betriebssystem missen Sie
zundchst die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk einlegen (an manchen Vor-
gangen geht der technische Fortschritt spurlos vorbei) und dann in
der Menileiste des Programm-Managers DATEI | AUSFHREN wahlen.

Installation und Start unserer Spiele werden immer unkomplizierter.
Sie miissen lediglich darauf achten, welches Betriebssystem Sie be-
nutzen. Unter Windows 95 geniigt es, die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk
einzulegen und entweder auf Civil War General oder Silent Thunder
2u Klicken, um die Installation zu starten. Folgen Sie den Bildschir-
manweisungen und alles wird gut. Machten Sie mit Vollbild spielen,
miissen Sie zudem unter Windows die Aufldsung 640x480 einstellen.
Als Farbtiefe werden 256 Farben bendtigt. Diese Werte kinnen Sie
unter Start | Einstellungen | Systemsteuerung | Anzeige | Einstel-
lungen festlegen.

Halt! Fast hatten wir was vergessen. Einen Unterschied gibt es dann
doch noch: Bei Civil War General miissen Sie WinG mitinstallieren,
sonst erhalten Sie beim Start des Spieles eine Fehlermeldung, dap
eine bendtigte Datei fehlt und das Spiel leider nicht gestartet
werden kann.

Silent Thunder hingegen bendtigt DirectX. Falls Sie noch kein DirectX
auf Ihrem Rechner installiert haben, installieren Sie diese Kompo-
_ nente mit (wir haben in dieser Richtung vorgesorgt), sonst lauft
Silent Thunder entweder diberhaupt nicht oder nur in einem Kleinen
Fenster.

Sollte der Setup-Bildschirm bei Silent Thunder in englischer Spra-
che angezeigt werden, ist Ihre Windows-Léndereinstellung daran
schuld. Andern Sie diese auf “Deutsch, Deutschland” ab, bevor Sie
das Spiel nochmals installieren. Sie finden die Landereinstellung
sowohl unter Win 31 als auch unter Win95 in der Systemsteuerung.

) [ 1

—

| vl \

Geben Sie in der Befehlszeile folgendes ein:
bei Silent Thunder D:\SETUP und bei Civil War General D:\CIVIL\SETUP.

(Falls Ihr CD-ROM Laufwerk nicht den Buchstaben D hat, andern Sie
dies entsprechend ab. Notorische Kennbuchstabenstandardverach-
ter kennen das schon). Folgen Sie nun den Bildschirmanweisungen.
Die meinen es gut mit hnen.

Tun Sie auch weiterhin, was Ihnen Ihr Computer sagt. Installieren Sie
daher auch die Windows 3.-Erweiterungen “WinG", “Win32s" und
“Video fiir Windows", wenn Sie dazu aufgefordert werden.

Den nun folgenden Abschnitt kennen aufmerksame Best-of-Sierra-
Leser bereits zur Geniige, aber wir kommen nicht umhin, immer wie-
der darauf hinzuweisen. Erhalten Sie beim Systemtest der Installa-
tion eine dieser Fehlermeldungen:

Setup verursachte eine allgemeine Schutzverletzung in Modul Setup
oder Integer Devide by 0, so kann Ihre Hardware (z.8. einer der neuen
Prozessoren) nicht erkannt werden.

Der Hauptverantwortliche fir diesen Firlefanz ist wie immer die Datei
“sierra.ini". Machen Sie ihr den Garaus und [3schen Sie kurzerhand
von der Festplatte. Die Datei ist abgelegt im Windows-Verzeichnis
(C:\windows\sierra.ini). Starten Sie danach Windows neu und starten
Sie erneut “Setup”. Bei der Aufforderung Ihr System zu testen (Sie
wissen schon, “Setup” handelt hier vllig zwanghaft, weil es partout
sichergehen will), klicken sie auf “Nein“ und fiihren den Test nicht
durch. Auch die ndchste Tatarenmeldung, Ihr System reiche nicht
aus, kannen Sie getrost ignorieren. Lassen Sie sich nicht aus der
Ruhe bringen und fahren Sie mit der Installation fort.

Die Waffen sind geladen, die Kanonen geputzt-

der Start

Ist die Installation erfolgreich abgeschlossen, machte Ihr Computer
noch mal neu gestartet werden. Das braucht er jetzt einfach. Star-
ten Sie die Spiele danach mit einem Doppelklick auf eines der bei-
den Spielsymbole (A0-II oder R.E. Lee: Civil War General) aus der
Sierra-Programmgruppe.

S0 legen Sie los+++stop+++ ohne zu grof zu fragen++ stop -

| der Schnellstart fiir Hektiker |

SILENT THUNDER (Windows): Legen Sie die CD in [hr CD-ROM Lauf-
werk, warten Sie kurz bis das Autorun-Meni erscheint (Win95). Unter
Windows 3.1/3.11 wahlen Sie “Datei” -> Ausfiihren” -> “D:\setup"

o stop +4+

CIVIL WAR (Windows): Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM Laufwerk, war-
ten Sie kurz bis das Autorun-Mend erscheint (Win95). Unter Windo-
ws 3.1/3.11 wahlen Sie “Datei” -> “Ausfiihren” > “D:\civillsetup”

w++ (stop) L +++

Bestof Serra . 10
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Sierras Webseiten sind geschockt!

Wenn die Bilder [aufen lernen

Shockwave und Flash Player machen Sierras Internetseiten zum Multimedia-Erlebnis

Wer seiner Internet-Seite Beine machen mdchte, der muf mit Plug-Ins fiir Bewegung sorgen. Aus

dem Heer der unterschiedlichen Anwendungen ragt seit einiger Zeit Shockwave von Macromedia

hervor, das sich bei Firmen wie Privatleuten zunehmender Beliebtheit erfreut und dabei ist, sich zum
neuen Standard fiir Multimedia-Anwendungen im Netz zu mausern. Jedenfalls greifen Weltkonzer-
ne wie Sony Music, Reebok und Esprit, ja sogar einige rheinische Grofbrauereien schon auf Shock-
wave zurlick. Auch die Cendant-Webpage arbeitet seit kurzem mit dieser Technologie, jedenfalls auf

zwei der sogenannten “Minisites”, die ausschlieflich ein bestimmtes Spiel zum Thema haben - in

diesem Fall sind das die Seiten fiir CAESAR 111 und Half-Life.

vorlJesus Christus  anden Ufern

bestimmte Techniken - Videoclips oder andere Multimedia-An-
wendungen wie etwa Navigationsleisten - auf dem Bildschirm
sichtbar und hdrbar zu machen, die wegen ihrer unterschiedlichen
Formate sonst nicht darstellbar waren. Was Shockwave und Flash
Player aber vor allem auszeichnet, ist die Fahigkeit, dreidimensio-
nale Animationen darzustellen. Das macht gerade Flash fir Web-De-
signer attraktiv, denn mit diesem Tool lassen sich nicht nur Voll-
bildschirm-Animationen, sondern auch animierte, interaktive
Schaltfldchen herstellen. Jede Vektorgrafik und Animation ist als
Klickfldche darstellbar.

“Geschockte" Websites sind daher quicklebendige und abwechs-
lungsreiche Navigationsflachen, die Ihren Besuchern faszinierende
Effekte bieten konnen. Und faszinierte Besucher kommen gerne wie-
der. Wer ein Modem sein eigen nennt, ist herzlich eingeladen, sich
auf den CAESAR-3- und Half-Life-Sites einmal umzusehen - und nicht
nur da. Denn ein Besuch auf der Sierra- Homepage lohnt sich ei-
gentlich immer. Ob sie nun “geschockt” ist oder nicht.

Ein Plugrin ist ein Zusatzprogramm fiir einen Web-Browser, um

| st 5] Sea- Micom _|[ T3 CAESAR T - ZPosengmg i | EXPaiShopPro-_ | Yoo | (F B2 I3 700




Kategarie: SIMULKTION Silent Thunder - der lautlose Panzerknacker
SILENT THUNDER

Mit einem Warzenschwein durch die Krisenregionen dieser Welt

Die A-10 Thunderbolt war eine der legendarsten Maschinen der US-Air Force. Der von den Piloten respektlos

“Warzenschwein” getaufte Bomber eignete sich vor allem fiir den Angriff auf Bodenziele.

Panzerbesatzungen mufiten das Warzenschwein besonders fiirchten. Sierra stellt das beriihmteste
Warzenschwein der Welt in den Mittelpunkt einer Flugsimulation. Im Laufe der letzten Jahre hat die
amerikanische Luftwaffe die Maschine nach und nach aus dem Verkehr gezogen. Doch aufgrund

ihrer beeindruckenden Leistungen, besonders im Bereich der Bodenunterstiitzung, ist die A-10 her-

vorragend fiir den begrenzten Einsatz in politisch brisanten Situationen geeignet.

streng geheime Einheit zusammengefapt: den 11. Air Commando
Wing der Bodenunterstiitzung, ist die A-10 hervorragend fiir den
begrenzttzung wichtiger politischer Ziele der Vereinigten Staaten in
Nationen oder Organisationen, die aus politischen Zwéngen heraus
eine amerikanische Intervention weder offiziell erbitten oder of-
fentlich anerkennen kdnnen. Das ist die Ausgangsposition bei Silent
Thunder, einem Flugsimulator, der bei seinem Erscheinen vor zwei
Jahren bei den Fans fiir Furore sorgte.

Weil die umfangreichen Funktionen einer Flugsimulationen das For-
mat unseres Magazins sprengen wiirden, beschrénken wir uns auf
den folgenden zehn Seiten auf die Vermittlung von Basisinformatio-
nen, die Ihnen den Einstieg in das , Warzenschwein erleichtern sol-
len. Wer aber im Dschungel Kolumbiens oder am Persischen Golf mit
der A-10 diberleben will, dem sei mit Nachdruck das ONLINE-HAND-
BUCH ans Herz gelegt. Dort finden die Warzenschwein-Fans (und sol-
che, die es werden wollen) alles Wissenswerte ber ihr Fluggerdt,
dessen Bewaffnung und Einheiten am Boden.

Was Sie noch iiber Ihr Geschwader wissen sollten...

Der Begriff “Silent Thunder” wurde von irakischen Soldaten wahrend
des Golfkriegs geprdgt. Die Turbofan-Turbinen der A-10 arbeiteten
nahezu gerduschlos, so dap die Gegner einen Angriff haufig erst dann
bemerkten, als die ersten Bomben bereits explodierten.

Im Gegensatz zu anderen Einheiten der US.AF. operieren Flugzeuge
des Sierra-"Silent Thunder"-Geschwaders in der Regel allein. Die Ein-
heit rekrutiert bewupt hervorragende Piloten, die filr ihre Unabhén-
gigkeit bekannt (und beriichtigt) sind. Einer dieser begnadeten Un-
ruhestifter sind Sie, lieber Leser. AuBerdem verfiigt das Geschwader
iber zahlreiche Unterstiitzungseinheiten, AWACS-Luftwarnungs- und
~kontrollflugzeuge beispielsweise, aber auch Satellitenaufklérung
und andere logistische Systeme. Aufgrund der ungewdhnlich kréfti-
gen Unterstiitzung verfiigt jeder Flugzeugkommandant dber Ein-
satzinformationen in Echtzeit, Treibstoff satt, eine stattliche Be-
waffnung und die besten Mechaniker westlich von Gibraltar. Aus
diesem Grund wird von einem Silent Thunder-Geschwader erwartet,
j dap es die in sie gesetzten Erwartungen zu 100% erfiilt.
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Was Sie noch iiber Ihr Flugzeug wissen sollten
Die A-10 ist speziell filr die Bodenunterstiitzung konzipiert. Ihre Haupt-
aufgabe besteht darin, Bodentruppen bei der Bekampfung von Bedro-
hungen wie Panzern, Panzerjagern und anderen gepanzerten Fahrzeu-
gen zu helfen. Weil sie aber mit den verschiedensten Waffensystemen
ausgeristet werden kann, I&pt sich die A-10 Thunderbolt aber genau-
50 qut gegen Briicken und andere Gebéude einsetzen.
Die A-10 war und ist eine duperst robuste Maschine, ein dberlebens-
kiinstler und eine Art fliegendes Ersatzteillager. Viele Einzelteile sind
gleich mehrfach vorhanden, so dap die Maschine auch starkes Flu-
gabwehrfeuer dberleben kann. Selbst mit einer Turbine und einer
halb zerfransten Tragfldche bleibt sie in der Luft! Die Motoren be-
finden sich tiber dem Flugzeug - das macht sie unempfindlicher gegen
Flakfeuer. Das Cockpit ist mit einer Titaniumpanzerung umgeben.
Selbst Schiisse aus einer 23mm-Kanone prallen an dem A-10-Piloten
ab wie Wasser auf der Haut. Wird die A-10 jedoch abgeschossen, haben
Sie als Pilot allerdings ganz schlechte Karten: Die Flughdhe ist zu
niedrig, um sich mit dem Schleudersitz zu retten.
Die auffallendste Eigenschaft der A-10 ist ihre 30mm Kanone, die
Avenger. Sie schiept Geschosse von der GrdBe von Milchflaschen mit
einer Feuerrate von 70 Milchflaschen pro Sekunde ab. Einem solchen
Beschup ist bis heute kein Panzer dieser Welt gewachsen.
Die technischen Daten Ihres Warzenschweins finden Sie - wie bereits
erwahnt - in unserem Online-Handbuch auf der CD oder im World Air |
Power Journal.

Was Sie iiber Ihre Einsatze wissen miissen I
Einige Silent Thunder-Einsétze kinnen als Einzelmissionen geflogen |
werden. Anfanger und Hobbyflieger diirfen auf geringer Schwierig-
keitsstufe Giben oder versuchen, eine Hichstpunktzahl zu erreichen.
Doch die echte Herausforderung des Spiels besteht darin, einen der
drei Feldziige abzuschlieen. Jeder Feldzug besteht aus insgesamt
acht Einsatzen, die dariiber hinaus auch noch miteinander verbunden
sind, so dap Ihre Leistung in einer Mission den Schwierigkeitsgrad
des ndchsten Einsatzes beeinflupt. Sechs Kriterien entscheiden letzt-
endlich iber Erfolg oder MiBerfolg - ob Sie Giberlebt haben (irgend-
wie zwingend erforderlich), ob Sie alle Primérziele erfiillt haben (ent-
scheidend fiir einen erfolgreichen Einsatz), ob alle Sekundarziele
erfiillt und sémtliche feindlichen Ziele zerstdrt sind (viele Punkte), ob
sie alle, Gelegenheitsziele” ins Gebet genommen haben (jede Menge
Punkte) und ob verbiindete Einheiten durch Ihre Aktionen womdglich
Schaden genommen haben (Punktabziige in groem Stil). Wir emp-
fehlen Ihnen, nach jedem erfolgreichen Einsatz abzuspeichern. Soll-
ten Sie beim folgenden Einsatz scheitern, miissen Sie nicht den ge-
samten Feldzug, sondern lediglich diese eine Mission wiederholen.

Was Sie iiber sich selbst wissen miissen

Sie schlipfen in die Rolle des berihmt-beriichtigten Jack Haggerty,
einem Mann der Gegensétze und Widerspriiche. Sie sind ein notori-
scher Tequila- und Frauenfreund (eigentlich ein Widerspruch) und
haben in Ihrem Leben schon mehr Geféngniszellen von innen gese-
hen als Ihre Personalakte aushalt. Das einzige, was Sie fiir diesen Job
pradestiniert, ist Ihre sagenumwobene Treffsicherheit. Von diesem
Geschick hangt mdglicherweise das Schicksal von Millionen Menschen
ab. Das sollte selbst fiir einen Jack Haggerty Ansporn genug sein. Und
inder US.AF. gibt es geniigend Leute, die nur darauf warten, diesem
treffsicheren Trunkenbold mal so richtig einschenken zu kannen.
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Das Hauptmenii ist aller Missionen Anfang

Ein Kleiner Streifzug durch die Hauptauswahimdglichkeiten von ‘Silent Thunder'

Nach dem Intro (eine gelungene Demonstration dessen, was einen Panzer erwartet, wenn er einer

A-10 begegnet) erscheint das Hauptmenii. Die einzelnen Auswahlmdglichkeiten kénnen Sie entwe-

der per Mausklick oder mit der TAB-Taste der Tastatur aufrufen. Folgende Optionen erwarten Sie:

Einzelmission

Prinzipiell haben Sie die Wahl zwischen Trainings- und Kampfeinsét-
zen. Dap Sie als Anfanger besser mit einer Trainingsmission begin-
nen sollten, setzen wir an dieser Stelle einfach mal voraus. Alle
Kampfeinsdtze bis auf den letzten des jeweiligen Einsatzgebietes (die
bleiben dem Feldzug-Spieler vorbehalten) sind frei einstellbar, eben-
so die Bewaffnung oder der Schwierigkeitsgrad. Einzelmissionen sind
Gift fir alle hierarchieverliebten Naturen, denn die miissen hier auf
alles verzichten, was das militdrische Leben so prickelnd macht -
Orden und Beforderungen. Einziger Trost: Ein erfolgreich abge-
schlossener Einsatz findet Eingang in die Statistik (Beste Missionen)
und bleibt somit der Nachwelt erhalten.

Feldzug beginnen

Jeder Feldzug bestent aus acht Einsatzen, die miteinander in Ver-
bindung stehen. Natirlich haben Sie keinen Einflup auf die jeweili-
- gen Missionsbedingungen (das ware ja noch schaner), es sei denn,

Sie erfilllen Ihre Auftrége mit einer gewissen Nonchalance. Wer es
- 1.8, verséumt, ALLE Flakstellungen auszuschalten, der kann beim
ndchsten Einsatz machtige Probleme bekommen. Wer einen Einsatz
{iberlebt und erfolgreich abgeschlossen hat, sollte seine Heldentat
abspeichern (vielleicht findet sie sogar Eingang in die Geschichte
der besten Feldziige) und darf sich berechtigte Hoffnungen auf Orden
und Befdrderungen machen. Geben Sie vor Beginn eines Feldzugs
einfach einen Namen ein und klicken Sie auf OK.

Feldzug fortsetzen

Diese Funktion listet Ihnen mit militdrischer Prazision Namen und
Status samtlicher Feldziige auf, die Sie gespeichert haben. Noch ak-
tive Spiele kannen jederzeit fortgesetzt werden. Klicken Sie auf einen
aktiven Feldzug, um ihn anzuwahlen. Mit der Taste Ansehen erhalten
Sie einen Uberblick ber die bereits zerstérten Ziele und Ihre aktu-
elle Punktzahl. Klicken Sie auf Ldschen, wenn Sie einen gespeicher-
ten Feldzug entfernen machten. Mit OK bestdtigen Sie hre Wahl und
mit Abbruch kehren Sie ins Hauptmeni zuriick.

Bester Feldzug
Diese Option ist eher was fiir alte Haudegen, die noch einmal in Er-
innerungen schwelgen machten. Denn hier finden Sie eine Aufstel-
lung Ihrer besten Feldziige, jeweils nach Punkten geordnet. Mit An-
sehen kannen Sie alle Einzelheiten Ihrer Glanzzeit noch einmal an
sich voriiber ziehen lassen. Mit einem verkIdrten OK kehren Sie ins
Hauptmeni zuriick.

Bester Einsatz

Noch so eine Option fiir Nostalgiker: Hier werden fein séuberlich die
besten Missionen aufgelistet, die Sie bisher geflogen haben. Dazu
zdhlen auch die Leistungen, die innerhalb eines Feldzuges erbracht
worden sind. Wahlen Sie ruhig einen dieser Einsétze, licken Sie da-
nach auf Ansehen und lassen sie eine Aufstellung der zerstorten Ziele
an sich voriiberziehen. Mit OK gelangen Sie wie gehabt zum Haupt-
meni zuriick.

Fahrzeuge

Es ist immer von Vorteil, die Fahrzeuge zu kennen, denen man
wahrend eines Einsatzes begegnen kann. Riskieren Sie also ruhig mal
einen Blick. Wer sich das Fahrzeug aus einer anderen Perspektive
betrachten mdchte, der klicke bitte auf einen der Pfeile. Die Taste in
der Mitte stoppt die Rotation. Weitere Details iiber Fahrzeuge und
andere Ziele finden Sie ein paar Seiten weiter unter dem Stichwort
“Wie man Freund und Feind auseinanderhlt'. Was passiert, wenn Sie
auf OK klicken, wissen Sie ja mittlerweile.

Einstellungen
Diese Funktion [t sich entweder vom Hauptmeni oder iber die Ta-
stenkombination [Shift]+[P] vom Spiel aus aufrufen. Mit einem X'
markierte Einstellungen sind aktiviert.

+ Tonan
Schaltet den Ton an oder aus

+ Musik an
Schaltet die Musik an oder aus, und wat die Musik um das
Jukebox-Fenster.

« Joystick an
Aktiviert den Joystick fir das Spiel, vorausgesetzt e ist bereits
angeschlossen und konfiguriert (wenn nicht, kdnnen Sie das unter
Windows @ber Start | Einstellungen | Systemsteuerung nachho-
len).

* Wolken an
Deaktivieren Sie die Einstellung, falls das Spiel zu langsam lduft.

* Niedrige Aufldsung
Aktiviert eine niedrigere Grafikaufidsung fiir langsamere Rech-
ner (allerdings nicht wahrend eines Einsatzes).

+ Vollbild
Aktiviert den Vollbildmodus fir Silent Thunder. Silent Thunder
benutzt DirectX. Weil diese Technologie einige der Systemanfor-
derungen an die Darstellung von Fenstern umgeht, kann es sogar
passieren, dap das Spiel im Vollbildmodus schneller féuft als in
einem kleineren Fenster.

* Jukebox
Diese Taste zeigt die Musikstiicke an, die sich momentanin Ihrem
CD-ROM Laufwerk befinden. Falls sich die Sitent Thunder-CD im
Laufwerk befindet, kannen Sie die Songs dem Namen nach aus-
wahlen. Andere CDs zeigen nur die Tracknummer an. Formende-
tail Fahrzeuge und Gebaude lassen sich mit vielen oder wenigen
grafischen Details anzeigen. Gerade bei langsameren Rechnern
ist eine niedrige Einstellung zu empfehlen.

+ Texturendetail
Wie aben, nur in Bezug auf die Darstellung von Geldnde.

+ Hazitig-Entfernung
Die Hazing-Entfernung beschreibt die Distanz, in der der Hori-
zont erscheint. Wie bei Formen und Texturen auch kann eine ver-
gleichsweise geringe Hazing-Einstellung langsamen Rechnern
auf die Spriinge helfen.

10 1

Schnellstart

I
i
t
i

Die Option fiir alle Hektiker. Sie beginnen sofort mit einem zufllig
gewahlten Einsatz aus einem der drei Missionssétze und mit einer |
vom Programm gewahlten Bewaffnung. Der Schwierigkeitsgrad ist |
mittelmaBig und Ihre Munition begrenzt. Nicht nur die Missionsein- |
stellungen werden ibergangen, sondern Sie auch: Orden und Befdr- |
derungen konnen Sie sich hier abschminken. Ungeduldige werden |
nun mal nicht befdrdert. Das ist beim Militar nicht anders als im 0f- |

fentlichen Dienst.

Aufhdren
Wenn Ihnen andere Dinge partout mehr Spap machen..

Best of Serra . 10
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SILENT THUNDER
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Wie hatten Sie's denn gern? - Die Missionseinstellungen bei Silent Thunder

Wie bereits erwahnt, kinnen Sie die Einsatzbedingungen bei Feldziigen nicht selber einstellen.

Wo kémen wir denn auch hin, wenn sich jeder Kampfpilot seine Befehle selbst zurechtzimmern konnte?

Bei den Einzeleinsitzen dagegen sieht die Sache schon anders aus. Hier konnen Sie den jeweiligen

Einsatz und die Realismuseinstellungen wie Schwierigkeitsgrad, Munition und Beschadigung selbst

bestimmen. Beide Spielmodi beinhalten eine Einsatzbesprechung, in der Sie mehr {iber die Ein-

satzziele und den zu erwartenden Widerstand erfahren, sowie den Bewaffnungsbildschirm, auf dem

Sie Thr Flugzeug mit Waffen ausriisten. Vor dem Beginn jeder Mission erhalten Sie im Cockpit einen

Einsatzbericht. Achten Sie auch auf mdgliche Nachrichten wahrend des Fluges.

Missionseinsatz wahlen
Wenn Sie eine Einzelmission wahlen, kdnnen Sie den Missionssatz
angeben, in dem Ihr Einsatz stattfinden soll. Doppelklicken Sie ein-
fach auf den gewiinschten Einsatz. Im Feldzug ist der Missionssatz
aber vorgegeben.

* Kolumbien
In Kolumbien bekommen Sie es mit Sefior Macias zu tun, einem
abgefeimten Drogenhandler und Bankier. Aufgrund seiner vor-
ziiglichen Bonitt ist er technisch und personell in der Lage, kon-
ventionelle Angriffe problemlos abzuwehren. Das Gelénde ist ge-
birgig und mit dichtem Dschungel durchsetzt. Erschwerend
kommt hinzu, daB im Zielgebiet viele Zivilisten leben, die auf kei-
nen Fall verletzt werden diirfen.

= Der Golf
Am Golf milssen Sie Ali Goni und seine Farwei-Bewegung, eine
fanatische Gruppe religidser Eiferer, in ihre Schranken weisen.
Ali Goni unterhdlt eine grope und modern ausgestattete Armee
und steckt einen groBen Teil seiner Gelder in Forschungspro-
gramme iber chemische und biologische Waffen, die das Leben
Tausender bedrohen. Interventionen von auBen sind hier wie an-
derswo nicht sonderlich beliebt - Angriffe auf die Zivilbevlke-
rung und besonders auf religidse Einrichtungen sind unbedingt
2u vermeiden.

« Korea
Den Familienzwist in Nordkorea zwischen dem Diktator Kim Mo
und seinem ehrgeizigen Sohn kannte man beldcheln, verfiigte
das Land nicht Giber bisher geheimgehaltene Atomwaffenarse-
nale und eine fortschrittliche interkontinentale Raketentechno-
logie. Das Land steuert auf eine Katastrophe zu - mit unabseh-
baren Folgen fiir Zivilbevdlkerung.

R ———

Missionsbedingungen

Folgende Bedingungen kbnnen Sie bei Ihrer Einzelmission festlegen:

« Missionssatz
Wahlen Sie einen von sieben Einséitzen aus einem der oben be-
schriebenen Szenarien (der achte und letzte Einsatz jedes Mis-
sionsatzes bleibt dem Feldzugmodus vorbehalten).

+ Schwierigkeitsgrad
Mit der Wahl des Schwierigkeitsgrads beeinflussen Sie die An-
zahl und die Aggressivitat der feindlichen Einheiten, denen Sie
im Laufe Ihres Einsatzes begegnen.

* Munition
Wer lieber unter realistischen Bedingungen kampft, sollte sich
bei der Munition fiir die Option "Begrenzt” entscheiden. 1350
Schuf aus der Avenger sind schlieBlich auch nicht zu verach-
ten. Mit “Unbegrenzt” gehen Sie munitionsméig kein Risiko ein,
auBerdem miissen Sie nicht befiirchten, dap irgendwann einmal
die Kanone klemmt.

» Schaden
Die Einstellung “Normale A-10" macht Sie und Ihre Maschine fiir
alle realistischen Schéden und Risiken empfanglich. Angstliche
Naturen sollten sich lieber fiir die Funktion "Unverwundbare
A-10" entscheiden. Wenn Sie unverwundbar und mit unbegrenz-
ter Munition Angst und Schrecken verbreiten wollen, ist das Ihre
Sache. Aber erwarten Sie dafiir nicht auch noch einen Eintrag in
die Liste der Besten Einsdtze.

Mit einem Klick auf OK kbinnen Sie sich in der Einsatzbesprechung
informieren und Ihre Maschine entsprechend ausristen. Wer sich
nicht mit weiteren Details behelligen lassen mdchte, der kann die
Option Jetzt fliegen anklicken und sich mit einer automatisch ge-
wahlten Bewaffnung ins Gefecht stiirzen. Die Option Abbruch fihrt
Sie zuriick zum Hauptmend.

Einsatzbericht
Hier erfahren Sie mefir ber die Ziele des nachstes Einsatzes, die zu
erwartende Luftverteidigung und das Gelande. Von der Art des Ein-
satzes héngt es ab, welche Bewaffnung Sie an Bord nehmen miissen.

* Anti-Panzer
Wenn es gegen gepanzerte Fahrzeuge oder Bunker geht, sollten
Sie sich fiir Rockeye II-Clusterbomben bzw. Maverick-Raketen
entscheiden. Die Avenger-Kanone kann in beiden Fallen einge-
sefzt werden.

* Bodenunterstiitzung .
Bei solchen Einsatzen sind verbiindete Einheiten nicht weit. Die
gegnerischen Truppen kannen sowohl aus gepanzerten Fahr-
zeugen als auch aus sogenannten weichen Zielen wie 8. Infan-
terie bestehen. Hier sollten Sie auf eine gelungene Kombination
aus allen Waffensystemen achten.

« Angriffsmission
Angriffsmissionen finden in der Regel tief im feindlichen Terri-
torium statt und kinnen Raketensilos, Gebude, Briicken u.d. zum
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Ziel haben. Benutzen Sie Bomben fiir Gebaude und Napalm oder
CBUS fir weichere Ziele.
« Terrain
Beschreibt den dberwiegenden Geldndetyp fir diesen Einsatz.
- Panzer
Gibt an, wieviele gepanzerte Feindfahrzeuge zu erwarten sind.
« Luftabwehr v
Gibt an, ob Sie im Zielgebiet mit feindlichen Flugzeugen oder
Hubschraubern zu rechnen haben. Diese Berichte sind keine Zu-
standsbeschreibungen, sondern Vermutungen.

Bei manchen Einsdtzen diirfen Sie dariiber hinaus noch Bonuszie-
le angreifen. Wer jedoch nach Lust und Laune auf alles ballert, was
da kreucht und fleucht, der hat mit empfindlichen Punktabziigen,
wenn nicht sogar mit dem Abbruch des Feldzugs zu rechnen.

Bewaffnung |
Ihnen stehen vier verschiedenen Waffensysteme zur Verfiigung. Mit
Hilfe der Alpha-, Bravo-, Charlie- oder Delta-Taste kinnen Sie sich
die verschiedenen Waffen vorher ansehen. Im Fenster erscheint eine
Angabe fiir das Gesamtgewicht des gewahiten Systems.
Mit einem Klick auf die Option ‘Spezial” tffnen Sie den Bildschirm F
“Selbstgewdhite Bewaffnung'. f

Selbstgewahlte Bewaffnung |
Auf der linken Seite des Fensters befindet sich eine Liste der ver- |
fiigbaren Waffen. Auf der rechten Seite erscheint eine Beschreibung |
des gewshlten Waffensystems sowie eine Darstellung, wo die Waffe §
am Flugzeug befestigt wird. Ein Klick auf eine der roten Markierun-
gen iber den Tragfléchen, und die Waffe sitzt. Aus Gleichgewichts-
grinden wird jede Waffe, die Sie laden, auch an der anderen Trag-
fldche an der gleichen Aufhdngung befestigt. Ausnahme: die dupere
Aufhénqung. Hier sollten Sie eine ECM-Kapsel (Radarstdrer) auf der
einen und zwei Sidewinder-Raketen an der anderen Seite festmachen.
Mavericks, Rockeyes und Sidewinder sind nicht auf bestimmte Hal-
tepunkte festgelegt.
Am unteren rechten Bildschirmrand erscheint das Gesamtgewicht
der gewdhiten Bewaffnung. Die Zuladung sollte 17.000 Pfund nie
iiberschreiten.
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Ihr kiinftiger Arbeitsplatz - das Cockpit

Bei so vielen Instrumenten, Warnleuchten, Zeigern und Hebeln kann selbst der gutwilligste Nach-

wuchspilot schon mal die Ubersicht verlieren. Best of Sierra zeigt Thnen, worauf Sie achten und wel-
Head Up Display (HUD)
che Taste oder Knopf Sie driicken miissen, wenn Sie [hr Warzenschwein nicht in den erstbesten Berg-  Das Heads Up Display, oder “HUD", wird auf das vordere Cockpit-
fenster Ihrer A-10 projiziert und bietet einen Uberblick iber wich-
kamm bohren wollen. Beginnen wollen wir mit dem wichtigsten Utensil, das es im Cockpit gibt: dem  tige Flug-, Waffen- und Zieldaten.

Steuerknippel.

Steuerkniippel, Ruder, Drosselventil
und andere Flugkontrollen
0b Sie Ihre A-10 lieber mit einem Joystick oder der Tastatur stevern,
ist dem Warzenschwein egal. Mit [Shift1+[P] wahlen Sie im Einstel-
lungsmenii das gewiinschte Steuergerdt.

Vs | P
PR, [ (SR
Steuergerét wahlen

+ Steuerkniippel (Hahenruder) 1
Die Hahenruder sind bewegliche Kontrollfldchen in den Trag- | -
flachen und im Flugzeugheck, mit denen Rollen und Neigung
(Steig-/Sinkwinkel) des Flugzeugs gesteuert werden. Hufig wer- | -
den diese Mandver kombiniert, z.8. eine Rolle nach rechtsund | [
eine Abwartsneigung, um eine Rechtskurve mit gleichzeitigem 0 Geschwindigkei @ Waffen-1D
Sinkflug einzuleiten. Benutzen Sie das Zahlenfeld auf der Tasta- O Zilfenster 0 Barometrischer Hf
tur (NUM LOCK AUS) oder einen Joystick, um Neigung und Rol- B Fadenkioz & a i
len zu kontrollieren.Um nach einem Mandver wieder in den Ge- g NeqEiie 2 ?:;’;‘;‘:Zcﬁm —
radeausflug zu gehen, zentrieren Sie den Joystick, oder driicken B e - .

Sie die entgegengesetzten Kontrolltasten. Seien Sie vorsichtig IR Gesclnvinly el svekiuc {TUl, Delnchtungeaizsne]
mit Kurven bei geringer Hohe und Geschwindigkeit - Der Erdbo- Néhere Beschreibungen der einzelnen Funktionen finden Sie im Online-Handbuch auf der CD.
— () den st Ihr gefahrlichster Feind.

[= Jund |5 || - Setenruder |
Seitenruder bewegen Das Seitenruder kontrolliert die “Gierung” des Flugzeugs, d.h. Cockpitinstrumente B i

die Drehung nach rechts oder links. Benutzen Sie das Seitenru- | Das “Armaturenbrett” Ihrer Maschine informiert Sie zusammen mit dem HUD (Head Up Display) ber alle
(o= (mm) der zusammen mit den Hahenrudern, um eine schirfere Kurve | lebenswichtigen Daten Ihres Flugzeugs und Ihrer Waffensysteme.
:’L | * 2u fliegen. Sie bewegen das Seitenruder mit den Tasten [.] und
Ruderkontrolgerst | L1 0der mit Hilfe eines Ruderkontroligerdtes. Driicken Sie
akiivieren [Shift]+[R], um ein Ruderkontrollgert zu aktivieren.
Iventil

Mit dem Drosselventil kontrollieren Sie die Triebwerksleistung
der A10. Benutzen Sie die Tasten [11-[9] auf der Tastatur, um eine
Einstellung zu wahlen, oder benutzen Sie den "Regler” an hrem
Joystick (falls vorhanden) oder die Tasten [+] oder [-], um das
Drosselventil zu ffnen bzw. zu schlieen. Generell gilt: [2] fir
Bewegung am Boden, [8] oder [9] fiir den Start oder fiir Aus-
weichmandver, [4]-[5] fiir einen langsamen und genauen Angriff

(=) und [3] fiir den Landeanflug. Denken Sie daran, daB Kurven, Steig-

U_}; fliige oder ein beschadigtes Flugzeug mehr Schub erfordern.
Fahrgestell | * Fafirgestel ein-/ausfahren [6]
Fahren Sie Ihr Fahrgestell nach dem Start ein, um den Luftwi-

vl
=
|

Triebwerksleistung
einstellen

(o)

| P | derstand zu verringern. Vergessen Sie nicht, es vor der Landung [ Angriffswinkel [ Schubanzei
| wieder auszufahren! @ Warnanzeige fiir radargelenkte [0 ReservekompaB
Pause | - pause [P] SAM-Raketen o ige fir infrarotg SAMs
e — Halten Sie das Spiel an, um Ihr weiteres Vorgehen zu planen oder O Kolli I i [ Stei n: i
| F) bis | FT den Kiihlschrank zu pliindern. Driicken Sie eine beliebige Taste, O Rad (RWR) Reservehghenme:
L‘l;lidc‘kwinkelk'a‘:d:m um das Spiel fortzusetzen. Mit den Funktionstasten [FIJ-[F7] kon- I3 Fahrgestellhebel Taktische Informationsanzeige (TID)
nen Sie den Blickwinkel andern, wahrend das Spiel angehalten ist. Nahere Beschreibungen der einzelnen Funktionen finden Sie im Online-Handbuch auf der CD.

__r iuseun n
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Waffenauswahl
Ihre A-10 st auf jedem Einsatz mit der Avenger 30mm-Kanone und zur
Verteidigung mit Chaff und Flares ausgeriistet. Was Sie sonst noch an
Waffen zuladen kdnnen, finden Sie auf Seite 15 im Kapitel “Waffen”.

Der Statusbildschirm [S]
Anhand des Statusbildschirms (Taste [S]) erhalten Sie einen Uberblick
{iber die Schdden und die zur Verfiigung stehenden Waffen Ifres Flug-
78005.

= Avenger 30mm-Kanone. [Leertaste] oder Joystickknopf 1.
Diese Waffe ist immer einsatzbereit, es sei denn, Sie haben keine
Munition mehr oder die Kanone klemmt wegen Uberbeanspru-
chung. Sie beginnen jeden Einsatz mit 1.350 Schup, aber geben
Sie nur kurze FeuerstdBe ab-die Waffe feuert 70 Schup pro Se-
kunde ab (d.h. 20 Feuerstdpe von je einer Sekunde).

+ Flares - Taste [F] oder Joystickknopf 8 (falls verfiigar)

Sie beginnen jeden Einsatz mit 30 Flares. Feuern Sie zwei oder
mehr Flares ab, wahrend Sie versuchen IR (infrarot- also hitze-
gelenkten) Raketen auszuweichen.

+ Chaff - Taste [C] oder Joystickknopf 6 (falls verfiighar)

Sie beginnen jeden Einsatz mit 30 Chaff Kanistern. Feuern Sie
einen oder zwei Kanister ab, um eine radargelenkte Rakete oder
die Flugabwehr voriibergehend zu blenden, wahrend Sie sich aus
der Gefahrenzone verkriimeln.

+ Bomben Eine andere Waffe als die Avenger gefallig?

Wahlen Sie eine entsprechende Waffe, erfassen Sie das Ziel im HUD
(im Militérjargon ‘aufschalten’) und feuern Sie, indem Sie die [Ein-
gabe]-Taste oder den Joystickknopf 2 driicken. Sie kannen jede
verfiigbare Waffe mit der entsprechenden Taste wahlen oder die
verschiedenen Typen mit [i] und [+] nacheinander anwahlen.

HUD ID Waffe
MAV Maverick Anti-Panzer-Rakete
MK84 2000 Pfund Mk. 84 GP-Bombe
MK82 500 Pfund Mk. 82 GP-Bombe
ROC Rockeye 11 Clusterbombe
CBUS2 Anti-Personal Clusterbombe
CBUS8 : Clusterbombe
FAE Luft-Gas-Bombe
NAP BLU-27 Napalm
LAU LAU-Raketenwerfer
S Sidewinder-Rakete

Falls eine Waffe verbraucht ist, erscheint neben der HUD ID die
Anzeige "[KEINE]".

« Waffeneinsatz
U die gewahite Waffe einzusetzen, mup im HUD ein Ziel erfapt
sein. Ist das der Fall, erscheinen neben dem Waffencode im HUD
die Bemerkungen "lock” oder "release”. Wahlen Sie die verfiig-
baren Ziele mit [TAB] oder Joystickknopf 4 nacheinander an. So-
bald ein Ziel erfapt ist, konnen Sie die Waffe mit Joystickknopf
2 oder [Eingabe] abfeuern.
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- Der Schadensanzeige entnehmen Sie, ob Tragflche, Triebwerk,
Kontrollfidche oder ein Teil der Waffen verloren gegangen sind.
Die A-10 hat qute Nehmerqualitéten und I3t sich selbst mit star-
ken Schéden noch mandvrieren. Sie kinnen z.8. mit einer zer-
stirten Tragfléche sicher nach Hause kommen, aber Sie verlie-
ren dabej u.U. einige oder alle der dort befestigten Waffen. Richtig
diister wird es fiir den Piloten erst, wenn beide Tragffachen, Trieb-
werke oder Ruder abhanden kommen.

+ Die Statusanzeige gibt die Menge der Avenger-Munition, Chaff-
Kanister und Flares an. Sie konnen auperdem den ECM-Status,
das Gesamtgewicht und den Zustand der Avenger-Kanone able-
sen. Sollte Ihr ECM-Radarstdrer ausfallen oder hre Chaff und Fla-
res zur Neige gehen, raten wir lhnen dringend, feindlichen Flak-
stellungen tunlichst aus dem Weg zu gehen.

- An der Waffenanzeige kbnnen Sie ablesen, wieviele Waffen lhnen

noch verblieben sind.
A&

Die Einsatzkarte [M]
Mit der Taste [M] kdnnen Sie auch wahrend einer Mission die Ein-
satzkarte aufrufen, um Ihren Kurs zu bestimmen oder Primérziele
festzulegen. Auf der Karte erkennen Sie nicht nur die eigene Positi-
on (WeiB), sondern auch alle feindlichen (Rot) und verbiindeten (Blau)
Einheiten bzw. Gebaude. Die Karte wird von Ihrer Basis standig ak-
tualisiert.

« Tielauswahl
Wer ein Ziel auf der Karte auswahlen mdchte, klickt es entweder
direkt an, oder benutzt die Tasten [Weiter] und [Zuriick], um
nacheinander alle angezeigten Ziele anzuwahlen. Mit dieser Me-
thode IaBt sich eine genaue Auswahl treffen, wenn mehrere Ziele
dicht beieinander liegen. Zielinformationen konnen im Rich-
tungsanzeiger des HUD gespeichert werden.

« Tieldaten
Typ: 2.B. "Koreanischer T-12"
Position: in Kartenkoordinaten.
Kurs: die Richtung, in die sich das Ziel bewegt (wichtig bei der
Verfolgung schneller Flugzeuge).
Geschwindigkeit: die geschatzte Geschwindigkeit des Ziels in
Kilometern pro Stunde.
Peilung: Ifre Richtung zum Ziel. 090 Grad ist z.B. genau rechts,
180 Grad ist direkt hinter Ihnen, 270 Grad ist links, und 360 Grad
ist direkt vor lhnen.
Entfernung: Ihre Entfernung vom Ziel.
Informationen: Neue oder besondere Informationen ber das
qewdhlte Ziel.

Mit der [Esc]-Taste bzw. einem Klick auf [Weiter] kannen Sie die
Karte wieder schlieBen.

Das Nachrichtenfenster [D]
Mit der Taste [D] kannen Sie sich alle Nachrichten anzeigen lassen,
die Sie im Verlauf eines Einsatzes erhalten haben. Nachrichten kon-
nen in den unpassendsten Momenten eintreffen. Uffnen Sie das Nach-
richtenfenster erst, wenn die Luft um Sie herum wieder etwas ab-
gekiihlt hat und schauen Sie sich in Ruhe die geanderten Befehle,
Koordinaten oder Prioritaten an

Die Sichtkontrollen
In Silent Thunder sind Sie nicht auf eine Cockpitsicht angewiesen.
Wahlen Sie zwischen den folgenden Ansichten.

« Cockpitsicht
Benutzen Sie den Joystick “Hut" (falls verfiighar) oder die Funk-
tionstasten.

| F1 | Nachvorne

| B2 Nach links

| B3| Nach rechts.

+ Externe Sicht (auPerhalb des Flugzeugs)

Vorne

| Links

| Rechts

| Hinten

| Zielkamera

Teigt das erfapte Ziel nach dem Abschup einer
Waffe, o dap Sie ihren Angriff aus der Nahe
betrachten kinnen.

| 9| Angriffssicht
Zeigt das erfafite Ziel und Ihre A-10 zur gleichen
Zeit an, wie in einem Film.

» Freie Kamera
Silent Thunder verfiigt iber eine “freie Kamera”, die Sie mit der
Maus kontrollieren kbnnen. Wahlen Sie zundchst eine der
AuBenansichten und driicken Sie dann die linke Maustaste. Nun
folgt die Kamera den Mausbewegungen. Mit der rechten Mau-
staste konnen Sie das Bild heran- oder wegzoomen. Wer die freie
Kamera ausschalten michte, der mup lediglich mit den Funkti-
onstasten [FI1-[F3] (oder dem Joystick-Hut) auf die Cockpit-

sicht umschalten.

Tastaturbefehle fiir Spieleinstellungen
finderungen lassen sich wahrend des Finsatzes iiber das Spielein-
stellungsmend oder mit folgenden Tastenkombinationen vornehmen:

(P | [7577) * Spieleinstellungen [Shift]+[P]
L Skl . Spielgeschwindigket, Detail,
Ton, usw. dndern
(o | m * Musik an/aus [ShitT+{]
| Schaltet Spielmusik an oder aus.
Toneffekte an/aus [Shift]+[S]
) L) Schaltet die Toneffekte an oder aus.
(Ta | [7) - Joystick an/aus [Shift]+[J]

{ | Aktiviert oder deaktiviert Joystickst-
euerung (falls der Joystick bereits in-
stalliert und fiir Windows konfiguriert ist).

+ Silent Thunder beenden [0]
Bricht das Spiel ab und bringt Sie zum
Hauptmeni zuriick.

.
S
|




Kategorie: SIMULATION

SILENT THUNDER

Silent Thunder - der lautlose Panzerknacker

Kleine Einfiirung in grundlegende Mandver und Taktiken

Erfahrenen Buschpiloten miissen wir eigentlich nicht mehr erzahlen, wie sie bestimmte Mangver

zu fliegen haben. Best of Sierra denkt aber auch immer an die Neulinge, die nicht genau wissen, wie

man ein Warzenschwein in die Luft bekommt.

Der Vater aller Flugmandver - der Start

Sobald Sie im Cockpit Platz genommen haben, dffnen Sie das Dros-
selventil auf [2], um die Maschine auf dem Rollfeld zu bewegen. Steu-
ern Sie die A-10 am Boden mit Hilfe der Hohen- und Seitenruder und
ollen Sie in Position. Offnen Sie nun das Drosselventil vollstandig
[91, und ziehen Sie den Steuerkniippel zuriick. Bei einer Geschwin-
digkeit von ca. 150 Knoten heben Sie ab. In der Luft fahren Sie mit
der Taste [G] das Fahrwerk ein.

Der Anfang vom Ende - die Landung
Silent Thunder hat ein Herz fiir Flugnovizen - fir den erfolgreichen
Abschlup eines Einsatzes miissen Sie noch nicht einmal landen ktn-
nen. Sind alle Primdr-, Sekundar-, Gelegenheits- und Bonusziele aus-
geschaltet, geniigt ein Druck auf die [ESC]-Taste und die Mission ist
abgeschlossen.

Wer trotzdem landen will, der bringt sich etwa 4 km vor der Lande-
bahn in Position. Benutzen Sie das Seitenruder, um ggf. Kleine Kor-
rekturen vorzunehmen und genau Kurs auf die Landebahn zu neh-
men. Driicken Sie die Taste [6] und fahren Sie das Fahrwerk wieder
aus. Schliefen Sie das Drosselventil auf [3). Gehen Sie auf eine Hhe
von 30 m, und fliegen Sie langsam an. Sobald Sie aufsetzen, stellen
Sie das Drosselventil auf [1].
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{Uber sanfte und scharfe Kurven
Kleinere Kurskorrekturen kiinnen Sie mit Hilfe des Seitenruders vor-
nehmen. Das ist zwar langsam, aber genau und hat keinen Einflup
auf die Neigung des Flugzeugs.
Fiir schnellere Kurven miissen Sie schon mit dem Steuerkniippel ar-
beiten. Ziehen Sie ihn nach links (oder rechts). Die A-10 rollt dann
leicht (d.h. sie dreft sich um die eigene Achse) und beginnt mit dem
Kurvenflug. Je starker Sie rollen, desto enger wird der Kurvenradi-
us. Wenn Sie die gewiinschte Richtung fast erreicht haben, beenden
Sie den Kurvenflug.
Die schnellsten Wenden erzielen Sie, wenn Sie in der Kurve den Steu-
erkniippel zuriickziehen gleichzeitig auch das Seitenruder benutzen.
Wenden Sie nicht iiber die gewiinschte neue Richtung hinaus, und
achten Sie auf die Flugzeugneigung.

Die Wahl der Waffen
2ur Kampfstrategie eines Warzenschweins
Die Taktik bestent bei Silent Thunder im wesentlichen aus der rich-
tigen Waffenauswahl. Welche Waffe Sie wahlen, héngt also von dem
Ziel ab, dap Sie bekampfen sollen. Um das zu finden, ffnen Sie mit
[M] die Einsatzkarte und wahlen das gewiinschte Ziel. Die Informa-
tionsanzeige klart Sie dber Peilung und Entfernung zum Ziel auf.
Schalten Sie nun wieder zuriick zur Cockpitsicht [F1] und achten Sie
auf den Richtungsanzeiger tiber dem HUD-Kompap. Der filhrt Sie jetzt

+ zum auf der Karte gewdhlten Ziel, vorausgesetzt Sie bringen das Flug-

zeug so in Position, dap sich das Dreieck in der Mitte des Kompas-
ses befindet. Fliegen Sie schnell und niedrig, und halten Sie das Drei-

- eck immer in der Mitte.

—
» Angriffstaktik

Etwa 7 km vor dem Ziel gehen Sie auf Geschwindigkeit [4] oder
[5]. Zielen Sie sorgféltig. Bei Panzern sollten Sie sich fiir Ma-
verick-Raketen und Rockeye-Bomben oder die Avenger ent-
scheiden, bei leichten Fahrzeugen kdnnen Sie mit allem feuern,
was nicht Sidewinder heift, bei kleineren Gebéuden sind Mk-62-
Bomben zu empfehlen, wohingegen Luft-Gas-Bomben sich eher
fiir grapere Bauwerke eignen. Bunker und gepanzerte Gebdude
[assen sich mit Napalm ausschalten; Hangars und am Boden ste-
hende Flugzeuge mdgen weder Luft-Gas-Bomben noch Cluster-
munition. Im Luftkampf sind Sidewinder unerlaplich, im Luft-
Boden-Kampf greifen Sie am besten auf Rockeye-Bomben zuriick,
wenn Sie es mit Panzern zu tun hiaben, oder auf CBU's bzw. Bom-
ben bei weicheren Zielen.

Kontrollieren Sie zuvor, ob Sie das richtige Ziel im HUD gewahit
ist. Erscheint die Mitteilung "LOCKED" (oder "RELEASE" bei un-
gelenkten Waffen), feuern Sie die Waffe mit [Eingabe] oder Joy-
stickknopf 2 ab.

- Vom richtigen Umgang mit der Avenger-Kanone
Richten Sie das Flugzeug auf das Ziel aus. Fliegen Sie niedrig und
langsam an. Benutzen Sie das Seitenruder, um mit dem Fadenkreuz
7u zielen. Ab einer Entfernung von ca.3.000 m erdffnen Sie das
Feuer. Immer nur kurze Feuerste, um Munition zu sparen und eine
Uberhitzung zu verhindern.
Falls mehrere Ziele dicht beieinander liegen, benutzen Sie das Sei-
tenruder oder den Steuerkniippel, um alle Ziele gleichmapig mit
Feuer bestreichen zu konnen. Falls Sie Ihr Ziel im ersten Anflug ver-
fehlen, entfernen Sie sich fir einige Sekunden mit Hichstge-
schwindigkeit. Bremsen Sie dann ab, und fliegen Sie eine enge Kurve
oder ein halbes Looping mit Rolle. Greifen Sie dann erneut an.

« Luftkdmpfe
Auch wenn die A-10 keine Luftkampfexpertin ist, kbnnen Sie sich
gegen Bedrohungen aus der Luft durchaus zur Wefr setzen.
Gehen auf eine niedrige Flughthe und versuchen Sie hinter die
feindlichen Jager zu kommen. Sobald Sie ein Ziel erfapt haben,
feuern Sie mit hren Sidewinder-Raketen. Sind keine Sidewinder
mehr da, bleiben Sie unten und fliegen Sie im Zickzack um Ihr
Leben. Auch ein paar Flares konnen jetzt nicht schaden.
Lassen Sie sich nie von Hind-Hubschraubern in einen Nahkampf
verwickeln! Bleiben Sie auf Distanz und verschaffen Sie sich mit
Sidewindern und Avenger-Kanone den gebiihrenden Respekt.

« SAM-Raketen und Luftabwehr-Artillerie
SAM-Stellungen sollten Sie meiden wie der Teufel das Weihwas-
ser (Infos auf jeder Finsatzkarte). Bleiben Sie niedrig (Gelande
als natirliche Deckung). Behalten Sie die Radarwarnanzeige
(RWR) des Cockpits immer im Auge.
Wenn Sie nichtsahnend einen Hiigel iberfliegen und Sie dahin-
ter auf eine SAM Basis stopen, ist die Avenger die beste Ldsung.
Eine SAM mit einer Maverick angreifen zu wollen hat kaum Aus-
sicht auf Erfolg.
Hat eine SAM-Rakete Sie ins Visier genommen, ist Eile geboten.
Ein Hiigel als Versteck ware jetzt Gold wert. Bei radargelenkten
SAMs hilft u.U. noch Chaff, bei infrarotgelenkte Raketen sind es
die Flares. Auch eine scharfe Kurve in letzter Sekunde kann Ihnen
womdglich den Hals retten.
Noch ein letzter Tip: Hilten Sie sich vor den duperst zielgenau-
en radargelenkten ZSU- Kanonen (nur aus gesicherter Entfer-
nung angreifen) und vor festen Luftabwehrstellungen.

|
|
;
i
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SILENT THUNDER

Das Waffenarsenal der a0

Sie haben die Qual der Wahl: Insgesamt 14 verschiedene Waffen stehen Thnen fiir Thre Einsitze mit
der A-10 zur Verfligung. Prigen Sie sich die Eigenschaften dieser Waffen genau ein - es ist Thre Auf-

gabe, Einsatzziele und -bedingungen zu bewerten und die richtigen Waffen fiir den Einsatz zu wihlen.

Fehlentscheidungen kénnen Ihnen ganz schon den Tag vergallen.

+ GAU-8A "Avenger” Kanone
Die GAU-BA “Avenger” ist eine riesige, siebenldufige 30mm-Ka-
none von der ungefahren GroPe und dem Gewicht eines 1970¢r
Cadillacs. In Verbindung mit hochexplosiven Geschossen erzie-
len die Uranprojektile gerade bei Panzern ‘durchschlagende’ r-
folge. Die 900 g schweren Geschosse (insgesamt 1350 Stiick) wer-
den mit einer Rate von 70 Schup pro Sekunde abgefeuert. Die
GAU-8A mup in solchen kurzen FeuerstoBen abgefeuert werden,
um Uberhitzung zu vermeiden.

* Flare-Werfer
Gewicht: 500 Pfund.
Die A-10 ist bei jedem Einsatz mit 30 Flares zur Abwehr von hit-
zesuchenden Raketen ausgeriistet. Sollten hre Warnsysteme den
Anflug einer SAM- oder IR-Luft-Luft-Rakete melden, feuern Sie
mehrere Flares ab, um die Rakete zu verwirren, wahrend Sie ein
Ausweichmandver fliegen. Vielleicht hilft's.

+ Chaff-Werfer
Gewicht: 280 Pfund
Die A-10 ist fiir jeden Einsatz mit 30 Chaff-Kanistern zur Abwehr
von radargelenkten Raketen und Geschiltzen ausgeriistet. Wenn
Sie vom feindlichen Radar erfapt worden sind, werfen Sie Chaff
ab und weichen Sie aus. Die Chaff-Kanister geben eine Wolke von
Folienstreifen ab, die Radarstrahlen reflektieren und das Radar
fiir einige Sekunden blenden. Zeit, die Sie fiir einen Fluchtver-
such dringend bendtigen.

+ ALO-131 Elektronische Abwehrmapnahmen-Kapsel (ECM)
Gewicht: 680 Pfund
Die ALQ-131 Kapsel ortet automatisch jedes feindliche Radar, das
Ihr Flugzeug erfat, und versucht, es zu verwirren. Sie ist am wirk-
samsten gegen radargelenkte Raketen und bietet auch einen ge-
wissen Schutz vor Flugabwehr-Artillerie. Absolut unverzichtbar.

Um die folgenden Waffen zu benutzen, miissen Sie sie zuerst wahlen
und ein Ziel erfassen.

+ AGM-65 Maverick

(% ] Hupip: MAv

.. Gewicht: 485 Pfund.
Die AGM-65 (Luft-Boden Rakete) Maverick ist eine Anti-Panzer-
waffe. Erfassen Sie das Ziel, und feuern Sie die Waffe ab-die Ra-
kete @bernimmt den Rest (‘Fire and Forget'). Die Maverick be-
steht aus einem 125 Pfund schweren Sprengkopf, der speziell fiir
den Einsatz gegen Panzer entworfen wurde, und hat eine Ein-
satzreichweite von etwas diber 12 km. Die Kombination aus AGM-
65 und Avenger macht die A-10 zum wirksamsten Anti-Panzer-
Flugzeug der Flugzeuggeschichte.

* Mk. 84 GP Bombe
(5] HUDID: MKg4
. (Gewicht: 2000 Pfund
Wie die kleinere Mk. 82 ist auch die Mk. 84 eine ungelenkte
Vielzweckbombe, enthilt aber fiinfmal soviel Sprengstoff. Die Mk.
84 ist die gropte Bombe, die die A-10 tragen kann und wird vor
allem gegen Flugzeugbunker, Briicken, Gebdude oder Landebah-
nen eingesetzt.
+ Mk. 82 GP Bombe
HUD ID: MK82
| Gewicht: 500 Pfund
Die Kleinere Version der Mk. 84. Die Wirkung ungelenkter Rake-
ten hangt von der Zielgenauigkeit des Piloten ab. Diese Bomben
konnen gegen verschiedene Ziele eingesetzt werden, mit Aus-
nahme gepanzerter Gebaude.
* Rockeye If Mk. 20 Clusterbombe
g—K—“ HUD ID: ROC
|| Gewicht: 490 Pfund
Die Mk. 20 "Rockeye II” verteilt iber dem Zielgebiet mehr als
800 Anti-Panzer-"Minibomben”. Die 6rtfe dieses Gebiets hangt
von der Flughdhe und Geschwindigkeit des Flugzeugs im Au-
genblick des Abwurfs ab. Die Mk. 20 ist am wirksamsten, wenn
Sie gegen Fahrzeuggruppen oder geparkte Flugzeuge eingesetzt
wird. Gegen weiche Ziele oder Gebdude ist sie fast nutzlos.
+ (BU-52 Anti-Personal-Munition
(%] HUDID: CBUS2
| Gewicht: 800 Pfund
Die CBU-52 (Cluster Bomb Unit) besteht aus einem SUU-30 Bom-
benwerfer mit 254 BLU-61/B-Bomben. Kurz nach dem Abwurf ver-
teilt der Werfer die Bomben dber ein bestimmtes Gebiet. Die Bom-
ben explodieren bei Kontakt und iberziehen das Zielgebiet mit
gefahrlichen Splittern. Die CBU-52 ist sehr wirksam gegen wei-
che Ziele wie ungepanzerte Fahrzeuge.
CBU-58 Clusterbombe
(77| HUDID: CBUS8
L | Gewicht: 950 Pfund
In jeder CBU-58 befinden sich 650 orangengrope Splittergrana-
ten. Die CBU-58 ist groer und wirksamer als die CBU-52 und
iiberdeckt ein grperes Zielgebiet. Bevorzugte Ziele sind Trup-
pen in freiem Gelande oder ungepanzerte Fahrzeuge.
+ CBU-T2 Luft-Gas-Bombe ]
[%7=] HUDID: FAE

.| Gewicht: 700 Pfund
Die Luft-Gas-Bombe verspriiht in der Nahe des Ziels ein hoch-
brennbares Gas in die Atmosphare und entziindet das Gas mit
einer zeitverzogerten Sprengladung. Die Explosion erzeugt eine
gewaltige Druckwelle, die Dacher und Fahrzeuge zerstort, und

der auch in Graben verschanzte Soldaten zum Opfer fallen. Im
Golfkrieq wurden CBU-T2 Bomben dazu eingesetzt, in Minenfel-
dern sichere Durchgangsschneisen fiir verbiindete Truppen zu
schaffen.

= BLU-27 Napalm-Munition

(70 ] HuDI: Nap

L Gewicht: 900 Pfund

Das im 2. Weltkrieg entwickelte Napalm besteht aus verfestig-
tem Benzin, das das Zielgebiet nach dem Aufschlag mit einer
Klebrigen, brennenden Masse iiberzieht. Napalm ist sehr wirk-
sam gegen Gebdude und weiche Ziele, aber gepanzerte Fahrzeu-
ge konnen haufig aus der Gefahrenzone entkommen.

+ LAU-131-Raketenwerfer

(%] HUDID: LAU

| Gewicht: 265 Pfund

Der LAU-131-Raketenwerfer enthilt sieben ungelenkte Hydra 70
WAFAR-Raketen. Die Raketen werden von dem neuentwickelten
Mk. 66-Motor angetrieben und haben eine Reichweite von etwa
8 km. Ihre WAFARs sind mit dem zehn Pfund schweren MI51-
Sprengkopf versehen, der das Zielgebiet mit Tausenden von Split-
tern Giberzieht. Wirksam vor allem gegen weiche Ziele und un-
gepanzerte Fahrzeuge.

AIM-9 M Sidewinder

(G | Huo:sio

lJ Gewicht: 450 Pfund

Die AIM-9 (Air Intercept Missile) ist eine Luft-Luft-Rakete. Die Ma-
ximalreichweite betragt etwa 10 km. Sie wird "Sidewinder” ge-
nannt, weil sie sich bei der Zielverfolgung wie eine Schiange be-
wegt. Die Rakete steuert Hitzequellen, zB. die Abgase eines
feindlichen Flugzeugs, an und ist besonders effektiv bei Angrif-
fen von hinten. Die neueste Version verfiigt iiber ein Triebwerk
mit verringerter Rauchentwicklung und einen unempfindliche-
ren Zielsucher.

=<
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DieWeltvon Silent Thunder

Bewegliche und unbewegliche Ziele zu Lande, zu Wasser und in der Luft

Vorhang auf fiir die tibrigen Mitwirkenden unserer Flugsimulation - Panzer, Flugzeuge, Boote und

Gebdude. Sie sollten schon wissen, mit wem Sie es zu tun haben, sonst lernen Sie so manche Ein-

heit von einer anderen Seite kennen. Zudem ist es immer von Vorteil, Freund und Feind auseinan-

derhalten zu konnen.

« T-72 Kampfpanzer
Hauptwaffe: 125mm Kanone.
Hachstgeschwindigkeit: 60 km/h.
Gefahr fiir die A-10: Keine.
Auch wenn der T-72 aus den meisten modernen Armeen bereits
ausgemustert worden ist, spielt er bei kleineren Streitkréften
und Privatarmeen immer noch eine prominente Rolle und ist bei
Ihren verbiindeten Bodentruppen nach wie vor gefiirchtet. Doch
einer A-10 kann auch der T-72 nicht widerstehen. Sie haben die
Wahl zwischen Ihrer Avenger-Kanone, der Maverick-Rakete oder
der Rockeye II- Clusterbombe.

* M-1 Abrams Kampfpanzer
Hauptbewaffoung:  120mm Kanone.
Hachstgeschwindigkeit: 80 km/h.
Der M-1 Abrams Panzer ist der Hauptkampfpanzer der Vereinig-
ten Staaten und gilt als einer der besten und schnellsten Panzer
der Welt. Seine moderne Panzerung macht ihn weitgehend un-
empfindlich gegen Anti-Panzerwaffen.

M-2 Bradley Infanterie-Kampffahrzeug

Hauptbewaffnung: 20mm Kanone,
TOW Anti-Panzer-Raketen.
Hachstgeschwindigkeit: 80 km/h.
Das M-2 Bradley Infanterie-Kampffahrzeug (IFV) ist ein leicht ge-
panzertes Kettenfahrzeug, das Infanterieeinheiten befdrdert. Es
ist kein Kampfpanzer und daher auf die Unterstiitzung durch M-
1 Abrams-Panzer angewiesen. Das M-2 unterstiitzt seinerseits In-
fanterie mit seinem 20mm-Maschinengewehr und mit Anti-Pan-
zer-Raketen.

rieeinheiten eingesetzt. Die Aluminium-Panzerung schiitzt die
Insassen allerdings nur vor leichtem Gewehrfeuer.

+ M-4 Sherman Panzer

Hauptbewaffnung: 75mm Kanone.
Hachstgeschwindigkeit: 50 km/h.
Der M-4 Sherman ist ein amerikanischer Panzer aus dem Zwei-
ten Weltkrieg, der in einigen Landern noch immer eingesetzt wird.
Der Sherman ist einem modernen Panzer zwar nicht gewachsen,
kann aber leicht gepanzerte Ziele wirksam bekampfen.

Ungepanzerte militarische Einheiten

« BM-21 Raketen-Artilleriefahrzeug

| FenoLci |
Hauptwaffe: Ungelenkte Artillerie-Raketen.
Hachstgeschwindigkeit: 60 km/h,
Gefahr filr die A-10: Keine.

Das BM-21 besteht aus einem LKW, auf dem eine Reihe von Ab-
schuprampen montiert ist. Die Raketensalve ist zwar sefir unge-
nau, richtet aber gewaltige Zerstorungen an. Benutzen Sie die
Avenger, Rockeye II, LAU-131 oder eine CBU, um diese Fahrzeuge
20 zerstoren.

+ HUMM-V Mehrzweckfahrzeug

Hauptbewaffnung: Keine.
Hachstgeschwindigkeit: 90 km/h.
Das HUMM-V oder “Hummer" ist der direkte Nachfolger des
“Jeep"-Mehrzweckfahrzeugs aus dem Zweiten Weltkrieg, ideal
um Ladung und Personal quer durch unwegsames Gelande zu
transportieren. Das HUMM-V kann mit den verschiedensten Waf-
fen bis hin zum Raketenwerfer bestiickt werden.

* Mobiler "Scud"-Raketenwerfer
Hauptwaffe: “Scud” ballistische Raketen.
Haichstgeschwindigkeit: 40 km/h.
Gefahr fiir die A-10:  Keine.

Das mobile "Scud"-Raketen-Abschupsystem ist im Prinzip ein
modifizierter Lkw mit einer ballistischen Kurzstreckenrakete
nebst Abschupvorrichtung. Die Rakete hat eine Reichweite von
mehreren hundert Kilometern und kann chemische, biologische
oder sogar nukleare Sprengkdpfe tragen. Zerstaren Sie das Fahr-
zeug mit der Avenger, Maverick, CBU-52, CBU-58, LAU-131, oder
Rockeye II.

* Mobile ICBM-Abschuprampe | Femouch |
Hauptwaffe: Ballistische Langstreckenrakete.
Hachstgeschwindigkeit: 25 km/h,
Gefahr fiir die A-10: Keine.

Mit Hilfe dieses Raketensystems werden die gefiirchteten balli-

stischen Interkontinentalraketen (ICBM) abgeschossen, die nu-

kleare Sprengkdpfe Giber Tausende von Kilometern hinweg ins
Tiel befardern ktnnen.

Flugabwehreinheiten |

Auch wenn die Zerstdrung von Flugabwehrgeschiitzen ein paar
Punkte auf Ihr Konto spilt, solften Sie einen groBen Bogen um sol-
che Stellungen machen (ein Blick auf die Einsatzkarte geniigt). Ihr
Cockpit sieht nach einem Volltreffer immer so haplich aus. Von
Ihnen mal ganz zu schweigen.

* SA-5 Feste SAM-Abschupbasis | remoucy |
Hauptwaffe: Radargelenkte Boden-Luft-Raketen.
Gefahr fiir die A-10: Hoch.

Die SA-5-Rakete (NATO-Codename “Gammon”) und das dazu-
gehdrige “Tin Shield"-Radarsystem ist eine Luftabwehr-Rakete
mit sehr groper Reichweite, die Ziele in diber 100 km Entfernung
und 20.000 m Hahe angreifen kann. Bleiben Sie niedrig, und be-
nutzen Sie das Gelande, um sich vor dieser Waffe zu verstecken.

Wer hoch fliegt, kann tief fallen.

* BMP Infanterie-Kampffahrzeug [ Feouich |
Hauptbewaffnung: 30mm-Kanone,
Sagger Anti-Panzer Raketen.
Hachstgeschwindigkeit: 60 km/h.
Gefahr fiir die A-10: Keine.
Das BMP-Kampffahrzeug ist wie das M-2 Bradley fiir Transport

« "Jeep” Mehrzweckfahrzeug

Hauptbewaffnung: Keine.
Hachstgeschwindigkeit: 90 km/h.
Der altgediente "Jeep" ist ein weiteres Produkt des Zweiten Welt-
kriegs. Zehntausende dieser Fahrzeuge haben den Krieg iiber-
lebt und ihren Weg in die hintersten Winkel der Welt gefunden.

und Unterstiitzung einer Infanterieeinheit hen. Avenger-
Kanone, Maverick-Raketen oder Rockeye Il -Clusterbomben kann
es einfach nicht widerstehen.

« W-113 Gepanzerter Personaltransporter
Hauptbewaffnung: Kal 0,50 Maschinengewehr.
Hiichstgeschwindigkeit: 50 km/h.
Der in die Jahre gekommene M-T13-Transporter wird noch immer
von vielen Armeen rund um die Welt zum Transport von Infante-

« Militar-Lkw

| Fenouch |
Hauptbewaffnung: Keine.

Hachstgeschwindigkeit: 90 km/h.

Bedrohung fir die A-10: Keine.
Der allgegenwartige Lkw unterstiitzt jede Armee der Welt. Vor-
sicht: Lkws kbnnen sowohl zu freundlichen als auch zu feindli-
chen Einheiten gehdren. Bestatigen Sie die Zielidentifizierung in
der Zielanzeige, bevor Sie das Feuer erdffnen.

= SA-6 "Gainful” Boden-Luft-Raketensystem

| renoucr |

Hauptwaffe: Radargelenkte Boden-Luft-Raketen.

Hachstgeschwindigkeit: 44 km/h,
Gefahr fiir die A-10: Hoch.

Das SA-5 Raketensystem (NATO-Codename “Gainful”) besteht aus
einer radargelenkten Rakete auf einem Kettenfahrzeug. s kann
Tiele in bis zu 24 km Entfernung und 12 km Hahe angreifen - eine
ernste Gefahr fiir die A-10. Nur ein paar schnelle Mandver,
gropziigiger Einsatz von Chaff und Ausnutzung des Gelandes kdn-
nen Sie u.U. retten.

+ SA-8 "Gecko" Boden-Luft-Raketensystem | Femouch |
Hauptwaffe: Radargelenkte Boden-Luft-Raketen.
Hachstgeschwindigkeit: 60 km/h,
Gefahr fiir die A-10:  Hoch.

__Ji
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Das SA-8 ist eine Weiterentwicklung der SA-6 und kann Ziele in
15 km Entfernung und 13 km Hahe angreifen.

SA-13 "Gopher” Boden-Luft-Raketensystem

Hauptwaffe: Infrarotgelenkte Boden-Lufi-Raketen,
Hachstgeschwindigkeit: 615 km/h,
Gefahr fir die A-10:  Sehr Hoch.

Das SA-13-Raketensystem (NATO-Codename “Gopher”) ist eine

infrarotgelenkte Rakete, die von einem amphibischen Ketten-

fahrzeug abgefeuert wird. Das System verfiigt ber ein Zieler-

fassungsradar, aber die Rakete verfolgt das Ziel mit Hilfe eines

infrarotgelenkten Ortungssystems in der Nase.

15U-23-4 Flugabwehr-Kanonensystem

Hauptbewaffnung: Vier automatische 23mm Kanonen.

Hachstgeschwindigkeit: 45 km/h,
Gefahr fiir die A-10: Sehr Hoch.

Das tadliche ZSU-23-4 Flugabwehr-Kanonensystem besteht aus
Kettenfahrzeug, Zielerfassungs- und -verfolgungsradar und einer
Batterie von vier 23mm-Schnellfeuerkanonen. Das 28U-23-4 kann
Tiele in einer Entfernung von bis zu 2500 m angreifen. Machen
Sie, dap Sie wegkommen, oder greifen Sie von auferhalb der Ge-
schiitzreichweite mit Mavericks an.

« Leichte Flak
Hauptbewaffnung: 23-40mm Kanonen.
Gefahr filr die A-10:  sefr hoch.

Trotz der geringen Reichweite der Kleinkalibrigen Abwehrwaffe
ist die leichte Flak fiir niedrig fliegende Ziele (das sind Sie!) eine
ernste Gefahr. Der Grund liegt in der hohen Feuerrate. Sie wird
in der Regel in der Nahe wichtiger Ziele eingesetzt. Nehmen Sie
das Gelande als Deckung und halten Sie Abstand.

* Schwere Flak FEINDLICH
Hauptbewaffnung: Radargesteuerte 85mm oder
57mm Flugabwehrkanonen.
Gefahr fir die A-10:  sefir hoch.
Diese festen Geschiitze sind in der Regel radargesteuert und wer-
den hoch fliegenden Zielen ser gefahrlich. Aufgrund der gerin-
gen Feuerrate sind Treffer bei schnellen Zielen in Bodennahe we-
niger wahrscheinlich, aber deswegen nicht weniger verheerend.

+ Kanonenboot | Fenouc |

Hauptbewaffnung: Kanonen, Maschinengewehre.
Hachstgeschwindigkeit: 15 Knoten,
Gefahr fir die A-10: - mittelmapig.
Viele kleine bewaffnete Fahrzeuge patrouillieren die Wasser-
straen der Welt, besonders Fliisse und Kiisten. Greifen Sie diese
Ziele mit der Avenger oder mit Maverick-Raketen an.

* Korvette
Hauptbewaffnung: Kanonen, Maschinengewehre.
Hachstgeschwindigkeit: 26 Knoten.
Gefahr fiir die A-10: mittelmapig.
Obwohl hochseetauglich, kommt die Korvette vornehmlich in Kii
stenndhe zum Einsatz. Maverick-Raketen und die Bordkanone
sind geeignete Abwehrwaffen.

Flugzeuge

= A-37 "Dragonfly” Angriffsflugzeug
Hauptbewaffnung: 7,62 mm-Kanone, Bomben.
Hochstgeschwindigkeit: 420 Knoten.

Die A-37 ist eine bewaffnete Version des T-37 Trainingsflugzeugs.
Inre Hauptaufgabe ist die Unterstiitzung verbiindeter Einheiten
gegen leicht gepanzerte Bodentruppen. Die A-37 ist allerdings
nur unzureichend gepanzert und nicht wendig genug, um es mit
Flugabwehr-Einheiten oder Jagdflugzeugen aufzunehmen.

= 0V-10 "Bronco™ Aufkldrer
Hauptbewaffnung: Rauchbomben, kleine Bomben,
Kal 30 Maschinengewehre.
Hachstgeschwindigkeit: 270 Knoten. Freundlich

Die OV-10 ist unerfplich fiir jeden, der Ziele orten bzw. markie-
ren will. Die wichtigste Waffe ist daher die Rauchbombe, obwohl
die 0V-10 manchmal mit kleinen Bomben oder automatischen
Waffen fiir den Angriff auf ungeschiltzte Bodentruppen aus-
geriistet werden kann.

+ F-16 "Falcon” Jager/Abfangjager
Hauptbewaffnung: 20mm Kanone, AAMRAM Raketen,
Sidewinder-Raketen.
Hachstgeschwindigkeit: 1420 Knoten.

Die F-16 ist eines der schnellsten und wendigsten Uberschall-
flugzeuge, die es 2.Z. gibt. Urspriinglich als reiner Jager konzi-
piert, dbernimmt die F-16 heute auch Aufgaben eines Jagdbom-

bers und [t zunehmend die A-10 ab.

« Beech Super King Air 200 (C-12)
Hauptbewaffnung: keine.
Hochstgeschwindigkeit: 317 Knoten.
Die Super King Air 200 ist ein luxuridses, zweimotoriges Propel-
lerflugzeug, das bis zu acht Passagiere komfortabel befordern
kann. Das Flugzeug ist relativ grop und tever.

A5 Jagdflugzeug
Hauptbewaffnung: 23mm Kanone,
Atoll-infrarotgelenkte Raketen.
Haichstgeschwindigkeit: 600 Knoten.
Gefahr fiir die A-10: hoch.
Die A-5 (NATO-Codename “Fantan”) ist eine verbesserte chine-
sische Version des Mig-19 Jagers und entwickelte sich zum Ex-
portschlager. Trotz Ihres angestaubten Designs ist sie erstaun-
lich wendig. In den Handen eines fahigen Piloten ist sie eine
tadliche Gefahr fiir Ihre A-10.

» Wig-21 Abfangjager
Hauptbewaffnung: 23mm Kanone,
Apex-radargelenkte Raketen.
Hachstgeschwindigkeit: 1.200 Knoten.
Gefahr fir die A-10: hoch.

Die Mig-21 (NATO-Codename "Fishbed") ist eines der meistver-
wendeten Jagdflugzeuge der Welt. Die mit radargelenkten Rake-
ten estiickte, schnelle und wendige Mi6-21 kann der A-10 hchst
gefahrlich werden. Obacht!

= Mig-29 Jagdflugzeug
Hauptbewaffnung: 30mm Kanone, Alamo R6 Raketen,

Aphid IR Raketen.

Silent Thunder - der lautlose Panzerknacker

Hachstgeschwindigkeit: 1.200 Knoten.
Gefahr fir die A-10: sehr hoch.
Die Mig-29 (NATO-Codename "Fulcrum”) st einer der gefahrlich-
sten Gegner, dem Sie begegnen kinnen. Ihre Zielerfassungs- und
Tieltechnologie ist der Ausriistung der A-10 @berlegen, und ire
radar- oder infrarotgelenkten Raketen sind der Sidewinder eben-
biirtig. Sie ist fast so wendig wie die A-10 und erheblich besser
bewaffnet. Fliegen Sie niedrig, und nutzen Sie das Gelande opti-
mal aus, um sich vor einem Beschup durch die Mig-29 zu retten.

» AH-64 Apache Hubschrauber
Hauptbewaffnung: 30mm Maschinengewehr,
Hellfire Luft-Boden-Raketen,
Raketenwerfer.
Hachstgeschwindigkeit: 158 Knoten. Freundlich

Der Apache ist der wichtigste Angriffshubschrauber der Verei-

nigten Staaten und nach der A-10 die gefahrlichste Anti-Panzer-

waffe in der Luft.

» Mi-24 Angriffshubschrauber
Hauptbewaffnung: 30mm Kanone, Anti-Panzer-
Raketen, Aphid IR Raketen.
Hachstgeschwindigkeit: 180 Knoten.
Gefahr fiir die A-10: hoch. Feindlich
Der Mi-24 (NATO-Codename "Hind") transportiert Infanterieein-
heiten zum Einsatzort und unterstitzt sie im Kampf - eine tod-
liche Gefahr fir alle verbiindeten Panzerverbande. Mit Luft-Luft-
Raketen ausgeriistet wird er auch Ihrer A-10 gefahrlich. Lassen
Sie sich nicht auf einen Luftkampf auf engem Raum ein. Greifen
Sie mit Sidewinder-Raketen oder mit der die Avenger-Kanone an.

+ Tall King-Radarstation
Tall King ist der NATO-Code fiir eine sefr groBe Antenne nebst
dazugehdrigem Radarsystem. Das Tall King-System ist ein Such-
radar mit groer Reichweite und bildet haufig den Mittelpunkt
eines integrierten Luftabwehrsystems.
Radarstation
Ein Such- und Erfassungsradar von mittlerer Reichweite. Die Sy-
steme lenken in der Regel Abfangjager gegen feindliche An-
griffsflugzeuge, 2B. Ihre A-10.
* Gezogene Artillerie
Die Zerstorung feindlicher Artillerie gehdrt zu den Hauptaufga-
ben der A-10. 0 Sie dabei auf Clusterbomben (CBUS), LAU-131 Ra-
keten, Bomben oder Ihre Avenger zuriickgreifen, st vdllig egal.
+ Feste Scud-Basis
Stationdre Systeme sind haufig gefahrlicher als die mobilen, weil
die Raketen zielgenauer abgefeuert werden kbnnen. Gegen die
Stellungen helfen Bomben, gegen die stationierten Raketen die
Avenger.
* RODONG-Basis fiir ballistische Raketen
Die RODONG-Rakete ist das Ergebnis der nordkoreanischen An-
strengungen auf dem Gebiet der ballistischen Raketentechnolo-
gie. Auch wenn Ihre Zielgenauigkeit zu wiinschen iibrig 3Bt -
Siidkorea oder Japan erreicht sie miihelos. Hatten wir brigens
schon erwahnt, dap Nordkorea auch im Bereich nuklearer An-
griffswaffen grope Fortschritte gemacht hat?

Unbewegliche Ziele und Gebude
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Kategorie: SIMULATION

SILENT THUNDER

Silent Thunder - der lautlose Panz

Die Hand am Feuerknopf

N 1| nach links rollen und Nase heben
)f':’?f
( |
|2 | Nase heben
e
(=)
|3 | nach rechts rollen und Nase heben

| nach links rollen
=

Alle Kurzbefehle fiir Tastatur und Joystick auf einen Blick

Drosselventil

Einstellngen: | T | bis | 9 |
{Gffnen:

Schiiepen:

Oder Joystickregler (falls verfiigbar).

Links: »
Rechts: |
MS Sidewinder:  Stick rotieren
Cockpit:  Joystick Hut oder

Nachvorne: | F1

| 6 | nach rechts rollen

Nach links: | F2

|7 | nach links rollen und Nase senken

Nachrechts: | F3

8 | Nase senken
s e

| nach rechts rollen und Nase senken

Joystickkndpfe (sofern verfiigbar)

Hut:
Regler:
Knopf 1:
Knopf 2:

Cockpitsicht
Drosselventil
Kanone abfeuern
Gewdhite Waffe
abfevern
Waffenauswahl
Tielauswah!
Chaff abfeuern
Einsatzkarte
Status

Flares abfeuern

Knopf 3:
Knopf 4:
Knopf 5:
Knopf 6:
Knopf 7:
Knopf 8:

Weitere Einzelheiten zur Joystick- und Mauseinstellung finden Sie
in der Windows 95-Systemsteuerung.

Extern:
Vorne:

Linke Seite:
Rechte Seite:
Hinten:

Tielkamera:

Angriffssicht:

Freie Kamera:
Vergropern:
Drehen:

(in externer Sicht Maus benutzen)
Rechtsklicken und ziehen
Linksklicken und ziehen.

Knopf 1 oder Leer |

Avenger-Kanone:

CBU-58 Cluster Bombe | U |

ROC Rockepe Il Mk.20 | K|

CBU-52 Anti-Personal | R

MAV Maverick | H |

2000 Pfund GP Bombe
FAE Luft-Gas-Bombe
500 Pfund P Bombe | E |

]
NAP Napalm l |

ROK Raketenwerfer | Y |

SID Sidewinder | |

Einsatzkarte

Andere Kontrollen
Fahrwerk ein-/ausfahren

Pause

Statushildschirm
Nachrichten anzeigen

Einsatz abbrechen

Ruderpedalsystem

Einstellungen

Musik an/aus

Toneffekte an/aus

Joystick an/aus

Spiel beenden

On-Line Handbuch
(im Cockpit nicht verfiigbar)

__ i

Gewahlte Waffen: Knoproder | Eﬂﬂabe |
Chaff:  Knopf 5 oder | T E
=
Knopf 8 oder | EiE

Flare:
L
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Kategorie: SIERRA-SPIELE Neuheiten bei Sierra

NEUHEITEN

Hilfe, die Monster kommen!

Endzeitstimmung in Dreieich! Bestien aus unbekannten Welten und [angst vergangenen Zeiten

erobern die Deutschlandzentrale eines renommierten Spieleproduzenten!

Inselgruppe verzogen - andere, weniger Gliicklichere konnten

sich zumindest in die vdllig verregnete Voreifel absetzen. Nur
einige Wenige halten in Dreieich nach wie vor tapfer die Stellung. 0b
eine beherzte Flucht den Siegeszug der Monster in ganz Deutschland
aufhalten kann? Woh! kaum.

Tei\e der Redaktion haben sich in alier Eile auf eine spanische

Die graplichsten von ihnen, die aus der Parallelwelt von Half Life ent-
sprungen sein sollen, wurden schon in Fupgangerzonen anderer Std-
& te beobachtet, als sie sich an den Verkaufsregalen mancher Einzel-
handelstempel gitlich taten. Auch eine weitere Spezies, der der
weifelhafte Ruf vorauseilt, das beschauliche Kdnigreich Daventry in
eine Steinwiiste verwandelt zu haben, soll sich bereits auf den Er-
8 oberungszug gemacht haben. Dem Vernehmen soll nur derjenige sie
4 aufhalten kiinnen, dem es gelingt, die zersprungene Maske der Ewig-
keit wieder zusammenzufiigen. Und sollten die uralten Prophezei-
ungen der Legenden von Urak tatséchlich zutreffen, dann klopfen
die Schergen des ruchlosen Erzschurken Balkoth womdglich bald
auch an Ihrer Tiir.

Wie kdnnen Sie sich schiitzen, liebe Leser? Wie einige dberlebenden
Programmierer uns mitteilten, sind viele der Bestien duperst [arm-
empfindlich. Eine Partie 3D Ultra Pinball-Turbo Racing, diese un-
glaubliche Kombination aus klackernden Flipperkugeln und réhren-
den Motoren, kinnte die Untiere womdglich veranlassen, in letzter
Sekunde von lhnen abzulassen. Wenn das nicht hilft, haben Sie nur
nach eine Chance: die Flucht. Schnappen Sie sich eines der PS-Mon-
ster aus Viper-Racing und setzen Sie sich in den Sahalee Country
Club of Redmond ab, einer der exklusiven Golfanlagen aus der 1999
Edition des DSF Golf. Zwecklos, sagen Sie? Dort sollen schon Tiger
gesichtet worden sein? Ja, dann..hilft eigentlich nur noch eins: Sie
chartern sich die Cessna CI72R, die neue Maschine aus Pro Pilot '99,
und diisen allen dblen Gesellen einfach davon. Wenn Sie es allerdings
mit irgendwelchen Luftgeistern zu tun bekommen, haben Sie natiir-
lich schlechte Karten..
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Kategorie: ACTION

HALF-LIFE

Half-Life- Wo das Leben nur noch die Halfte wert ist

Mit der Verdffentlichung einer OEM-Version, des ,Ersten Tages" der kiirzlich erschienenen deutschen Version von Half-Life,

heizt Sierra die Stimmung unter den Action-Fans noch einmal so richtig an:

Wer dieser Tage eine 3D-Karte kauft, der hat alle Chancen, Bekanntschaft mit einer der faszinie-

rendsten Neuerscheinungen der letzten 12 Monate zu machen. OEM - das ist weder die Abkiirzung

fiir eine neugegriindete Organisation arabischer Olscheichs noch der Dachverband europischer

Makler, sondern das Kiirzel fiir ‘Original Equipment Manufacturer’, eine kostenlose Zugabe, die den

Kdufern neuer Hardware einen Vorgeschmack auf die Leistungsfahigkeit ihres neuen Computer-

bausteins bieten soll. ‘Half-Life Day One’ enthalt ca. 20% des geplanten Original-Einzelspielermo-

dus und fiillt somit die klaffende Liicke, die sich in der Regel zwischen einer Demo- und einer Voll-

version auftut. Best of Sierra hat fiir Sie mal einen Blick riskiert.

n der Action-Welt steht schon seit einiger Zeit kein Stein mehr

auf dem anderen. Wer jetzt spdttisch anmerkt, das sei ja gerade

der Sinn des Genres, der hat die Entwicklung in den letzten Mo-
naten nicht ganz mitbekommen. Vorbei ist es mit den Streifziigen
durch scheinbar endlos lange Flure und der willigen Monsterschar,
die sich ohne zu murren vor immer neue Gewehrléufe hetzen I&Bt.
Statt dessen opulente dreidimensionale Grafiken, stimmige Atmos-
phare und eine abwechslungsreiche Story - verglichen mit den Ac-
tion-Knallern der Vergangenheit hat diese Entwicklung fast etwas
Unreales.

Mit ‘Half-Life' laufen Sierra und Valve dieser Entwicklung nicht etwa
hinterher, sondern treiben sie sogar noch voran. Wer ‘Day One’ ge-
sehen und gespielt hat, der ahnt, dap ‘Half-Life’ das Zeug zum Refe-
renzspiel haben kdnnte.

Das interaktive Intro

Die erste Uberraschung erlebt der Action-Fan gleich zu Beginn, beim
sogenannten Intro. In der Regel bleibt der Betrachter einer solchen
Einfiihrungssequenz passiv, lehnt sich entspannt zuriick und traumt
von kiinftigen Heldentaten. Half-Life dagegen prasentiert dem stau-
nenden Betrachter ein interaktives Intro - die Maus- oder Tastatur-
funktionen bleiben volle fiinf Minuten lang aktiv. Bei seiner Fahrt in
einem Zugabteil quer durch die weitverzweigten Schéchte einer ge-
heimnisvollen Anlage kann sich der Spieler nach Belieben bewegen,
nach oben, unten oder aus dem Fenster schauen und sich mit den
Gegebenheiten der Station vertraut machen. Statt des gewohnten Vi-
deos kommen im ‘Half-Life'-Intro geskriptete Abldufe, sogenannte
‘scripted sequences’ zum Einsatz. Sie sorgen von Anfang an fiir volle
Interaktivitat.

Am Ende seiner Dienstfahrt bekommt er gleich einen kleinen Rilffel.
Gordon Freeman, 27 Jahre alt und Physikexperte, hat an diesem Mor-
gen wohl etwas gebummelt. Er ist spat dran. Der Sicherheitsoffizier
|&Bt es sich nicht nehmen, ihn darauf aufmerksam zu machen.

Die Mitarbeiter der Abteilung filr ungewdhnliche Materialien, in der
unser Mr. Freeman arbeitet, wéren schon froh, wenn an diesem Tag
wenigstens die gewdhnlichen Materialien funktionieren wiirden. Doch
ein Computerabsturz und der Ausfall des Kaffeeautomaten (eigent-
lich die grapere Katastrophe am friihen Morgen) vergratzen ihnen
den Start. Es gibt eben solche Tage, da sollte man am besten im Bett
bleiben. Das gilt auch und gerade fiir den Computer.

Seelenruhig bummelt Freeman an seinen Arbeitsplatz, einem Testla-
bor zur Erforschung geheimnisvoller auperirdischer Substanzen. Nur
wenige Sekunden spater gleicht die Station einem Tollhaus: Aus dem
Dimensionstor einer Parallelwelt, vermutlich aus der Substanz ent-
standen, die Freeman zuletzt untersucht hat, stirzen sich ganze Heer-
scharen hungriger Monster auf alles, was ihnen in die Quere kommt.
Wer jetzt als alter Actionfan darauf wartet, dap er gleich die erste
Wumme in der Hand halt, hat bald sein erstes Bildschirmleben aus-
gehaucht. Freeman jagt im Hi-Tech-Labor seine Monster nach alter
Vter Sitte mit einer profanen Brechstange. Erst im Laufe des ersten
Tages, des ‘Day One’ kommen noch ein paar anspruchsvollere Waf-
fen hinzu. Dazu z&hlen eine Pistole, eine Schrotflinte, eine MP und
ein paar Handgranaten. In der Vollversion kann Freeman auf insge-
samt 15 verschiedene Waffensysteme zuriickgreifen. Immer voraus-
gesetzt, er findet sie.

Das Chaos wird komplett, als kurze Zeit spater schwerbewaffnete Si- =
cherheitskréfte eintreffen. Die Frage, warum diese Leute keine An-
stalten machen, die Mitarbeiter zu schiitzen, sondern statt dessen auf
Personal und Monster gleichermapen losgehen, wird in Day One’ nicht
beantwortet. Die Aufklgrung bleibt allein der Vollversion vorbehalten.
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Intelligenzbestien oder was passiert,
wenn Monster kliiger werden

Das gemeine Monster (auch in Gestalt eines Terroristen oder eines
Mafiosi) aus seligen Action-Zeiten war nicht nur gemeingefahrlich,
sondern auch strunzdumm. Liep es sich doch selbst im dichtesten
Kugelhagel nicht von dem Vorhaben abbringen, seinem Feind an die
Gurgel zu gehen. ‘Half-Life’ dagegen ist von ausgesucht haplichen
Monster-"Persdnlichkeiten durchsetzt, die sich iberaus intelligent
verhalten, auch wenn die Benutzer von ‘Day One’ nicht das volle Aus-
map der Kiinstlichen Intelligenz zu spiiren bekommen. Der Begriff
‘Intelligenzbestie’ jedenfalls erfahrt hier eine vdllig neue Bedeutung.
Wenn beispielsweise einem Fast Walker die Kugeln nur so ums auper-
irdische Ohr pfeifen, dann wird er nicht stehenbleiben und warten,
bis Sie in anvisiert haben. Er wird zundchst versuchen, in Deckung
2u gehen bzw. sich in Sicherheit zu bringen. Verschwindet eines der
Monster auf Nimmerwiedersehen, heipt das noch lange nicht, dap
Sie es in die Flucht geschlagen haben. Vielleicht ist es nur eine Etage
hoher gegangen, um dem groBen Bruder Bescheid zu sagen. Und der
wird Sie finden! Die Tierchen verfiigen iiber ein ausgezeichnetes Ge-
spir fiir magliche Gefahren. Konsequenz: Die Reaktionen der Aliens
sind fiir den Spieler nicht mehr so ohne weiteres vorhersehbar.

Uberlegene Technik setzt neue Standards
Grundlage des Programms ist eine aufwendig diberarbeitete Version
der Quake-Engine. Eine Farbtiefe von 32 bit und ein physikalisch kor-
rektes Mischlicht-System sorgen fiir beeindruckende Licht- und Schat-
teneffekte. Hinter den verbliffend ‘natirlich’ wirkenden Bewegungen
der Monster steckt die Skeletal Animation-Engine. Statt aus ca. 500
Polygonen besteht das moderne Untier von heute aus mefr als 6000
Kldtzchen. Unruhige, abgehackte Bewegungen gehdren mit der Ske-
letal Animation der Vergangenheit an - bei ‘Half-Life’ bewegen sich
die Besucher aus Transuniversien so, wie es irer Anatomie entspricht.
Auch kombinierte Bewegungsablaufe sind mdglich - Intelligenzbe-
stien auf der Flucht sind von nun an nicht nur geistig, sondern auch
kdrperlich in der Lage, sich in gestrecktem Galopp umzusehen, um
nachzupriifen, ob der Verfolger abgehdngt wurde oder nicht.

Iudem verzichtet das Programm auf eine weitere genretypische Ei-
genschaft: die verschiedenen Levels. ‘Half-Life" spielt in einer durch-
gehenden Umgebung, die allerdings in bestimmte Bezirke aufgeteilt
ist. Statt zu Beginn alle 30-Daten wie mit einem Fiillhorn dber Ihrem
Rechner auszuschiitten, verabreicht ‘Half-Life’ die notwendigen Da-
tenmengen in homdopathischen Dosen - allein in ‘Day One’ wird 36mal

nachgeladen. Der Spielfreude tut das keinen Abbruch, dafiir sind die '

Ladepausen einfach zu kurz. ‘Half-Life" ist eine vollstandig eigene
Welt, in der der Mensch keineswegs der Mapstab aller Dinge ist. Der
Lauf der Ereignisse gehen auch ohne sein Zutun ihren Gang. Den Mon-

stern mup man das nicht eigens erkldren - die halten Sie ohnehin .

fiir eine verzichtbare Grdpe.
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Erst sprechen, dann schiefen
ein paar Bemerkungen zur Strategie

Den Action-Puristen unter Ihnen mag es jetzt eiskalt den Riicken run-
terlaufen, aber in ‘Half-Life" kommen Sie nicht umhin, sich mit eini-
gen Leuten zu unterhalten. Sie haben véllig richtig gehdrt: EIN GE-
SPRACH bringt hiufig mefr als tausend blaue Bohnen. Wenn Sie einen
Kollegen hinwegraffen, ohne mit ihm vorher gesprochen zu haben,
dann nimmt der womdglich tberlebenswichtige Informationen mit
ins Grab. Auch wenn das Vorgehen der Eingreiftruppe den Eindruck
aufkommen I&Bt, als sei man vdllig auf sich allein gestellt: Ohne Al-
lianzen kommen Sie nicht weit. Wer sich nur ballernd durch die Kor-
ridore bewegt, mup irgendwann die Waffen strecken. Die verwickel-
te Story erschliept sich nur demjenigen, der neben einem flinken
Finger auch ein flinkes Mundwerk hat.

“Half-Life" daher als 30-Actionspiel zu bezeichnen, greift mit Sicher-
heit zu kurz. Es ist viel eher ein interaktiver Spielfilm, ein Action-
Thriller, in den der Spieler eingreifen kann, der aber auch ohne sein
Lutun weiterlauft. Die wohldosierte Mischung aus [6sbaren, an den
Verstand appellierenden Aufgaben, verschiedensten Geschicklich-
keitssequenzen und reinrassigen Actionelementen erzeugen eine
dichte, spannungsgeladene Atmosphére, die es bis dato in diesem
Genre noch nicht gegeben hat. Mit Day One’ présentiert Sierra einen
ersten Vorgeschmack auf ein Spiel, das noch fiir Furore sorgen wird.

Half-Life: Day One
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Kategorie: ADVENTURE

KING'S QUEST VIII

Fin ganz normaler Tag im Leben des Connor Mac Lyrr

Best of Sierra begleitet den jugendlichen Helden des neuesten King's Quest-Abenteuers bei seinen ersten Versuchen,
das Kleine Konigreich Daventry vor dem Verderben zu bewahren - ein Losungsansatz in dreiunddreifig Schritten.

So kann es jungen Médnnern ergehen, die sich vor dem Elternhaus ihrer Freundin herumdriicken

und in einem unbeobachteten Moment mit der Tochter des Hauses rumschmusen. Einen Blitz und

einen fiirchterlichen Donnerschlag spiter, und alles um ihn herum erstarrt zu Stein! Nur er selbst

hat unverdientes Gliick, fallt ihm doch im entscheidenden Moment ein Metallklumpen vor die Fiife,

den er trotz der intensiven Beschaftigung mit der Nachbarstochter instinktiv aufhebt. Das bewahrt

ihn als Einzigen in Daventry vor der Petrifizierung und ertffnet dem kleinen Konigreich noch eine

kleine Chance, seinem Schicksal als Pompeji der Mérchenwelt zu entgehen.

natiirlich) tiber die Hirden des ersten Levels helfen, noch ein

paar allgemeine Bemerkungen zum Spiel: Dap Daventry und
seine Bewohner einem Fall von menschlich-magischem Versagen zum
Opfer gefallen sind, weif Connor zu diesem Zeitpunkt noch nicht. Er
mup jedoch die leidvolle Erfahrung machen, daf sich in dem vormals
s0 beschaulichen Kdnigreich mit einem Mal absonderliche Wesen
herumtreiben, die einen duperst ungemitlichen Eindruck machen -
Monster. Und die reagieren in aller Regel nicht auf qutes Zureden.
Oberster Grundsatz daher: Wenn Sie also irgendwo auf ein Monster
treffen, machen Sie es fertig. Dap sie alle magischen oder sonstwie
gesundheitsfordernden Gegenstande aufheben sollten, miissen wir
ja wohl nicht gesondert erwdhnen.

Bevorwir diesem jungen liebestollen Biirgersohn (und Ihnen

| Tombies auf diesem Friedhof sind rauhe Gesellen.

Connors 6ang durchs Dorf
Connor hélt also diesen Goldklumpen in der Hand, von dem sich erst
spater herausstellen wird, daP er der Teil einer Maske ist, die es wie-
der zusammenzufiigen qilt. Vor Schreck selbst fast noch bewe-
qungsunfahig, entfernt er sich ungelenk vom Elternhaus seiner An-
gebeteten und stolpert die Strape entlang in nérdlicher Richtung
nach Hause. £r geht hinein, findet ein Messer und steckt es ein. Vor
seinem Haus entdeckt der junge Mann einen Raben, der ihn an einen
See und direkt in die Arme des Zauberers fiihrt. Von dem erhlt er
eine magische Karte. Mit der Karte im Gepdck macht sich Connor
nun auf den Riickweg zu Saras Haus. Dort in der Nahe befindet sich
eine Klippe. Von dort aus springt Connor heldenhaft in die Tiefe und
landet oben auf einem Grabmal. Das Grab selbst wird von einem
Spriggan bewacht, der Connor bestimmt nicht freiwillig vorbeildpt.
Also zieht Connor das Messer und springt dem Grabwachter ins Ge-
nick. Wenn er diesen Zweikampf gewinnt, [at der Wachter eine Arm-

| brust fallen, die unser Held nicht links liegen lassen sollte. Die Tiir

zum Mausoleum ist verschlossen und I3Bt sich auch nicht mit Gewalt
dffnen. Connor sollte jetzt zusehen, dap er verschwindet, denn die

Der Held geht auf das Bauernhaus zu. Drinnen stehen ein paar her-
renlose Lederstiefel rum, die Connor auf seinen Rundgéngen noch
qute Dienste leisten sollen. Also steckt er sie ein. In der Kneipe lie-
gen hinter der Theke ein Paar Lederhandschuhe, die er ebenfalls
nicht verschmaht. Die siebte Station ist die Windmihle. Im Inneren
der Mihle steckt eine Axt in der Wand. Schnappen Sie sich einen Heu-
ballen, klettern Sie rauf und die Axt gehdrt Ihnen. Vor der Miihle tref-
fen Sie auf einen Knappen, mit dem Sie sich kdrperlich auseinan-
dersetzen miissen. Vor dem Bauernhaus findet Connor ein paar Pilze.
Weiter geht die atemlose Hatz. Die zehnte Station ist das Mihlrad.
Um das Rad und vor allem den Schleifstein zu stoppen, mup Connor
Hand anlegen - mit der Axt fallt er einen Baum. Auf dem Speicher
{iber dem Schieifstein findet Connor ein Seil und einen Haken.

Nun [uft Connor zum Wasserfall. Mit den beiden gerade erbeuteten
Utensilien klettert er nach oben und schiebt die Sperren in den Was-
serfall hinein, um das Wasser abzusperren.



King's Quest VIII: Die Maske der Ewigkeit

Der geheime Zugang zum Schlop

Nun kann er in die Hohle klettern. Ganz hinten findet der sportliche
Held eine Geheimtiir: Es ist der Zugang zum Konigsschlop. Lassen
Sie ihn einfach diese hohle Gasse hinuntergehen, bis er an eine Sack-
gasse kommt. In der Wand ist ein Schalter versteckt, der aussieht
wie eine Kerze und die Tdr zum Speisesaal ffnet. Dort hangt eine
abgebrannte Fackel an der Wand, deren Asche auf dem Boden liegt.
Reinlich wie er nun mal ist, hebt Connor die Asche auf. Ehrfurchts-
voll bewundert der junge Untertan noch ein Portrait seines Herr-
schers. Doch allzuviel Ehrfurcht ist nicht angebracht: Lassen Sie ihn
das Bild zur Seite schieben, und Sie werden eine versteckte Nische
entdecken, in der ein Schiiissel lieqt. Dap Sie den an sich nehmen,
versteht sich ja wohl von selbst. Neugierig geworden spaziert Con-
nor in den Thronsaal. Kdnig Graham und seine Minister sind wie alle
Steinstatuen der Witterung pr ben. Einzig in dem magischen
Spiegel regt sich Leben - Connor trifft auf Lucreto. Mefr ist im Schiop
vorerst nicht zu holen, also nichts wie weg.

Alte Ruinen, frische Monster und redselige Geister

Das Grab in der Nahe der alten Ruinen wird wieder von einem Sprig-
gan bewacht, den Connor auf bewahrte Weise ausschaltet. Danach
macht er Bekanntschaft mit dem Geist eines toten Helden. Doch der
geizt nicht mit Informationen, insbesondere Giber die Unterwelt und
ihre verschiedenen Zugénge (Grabmal und Kirche). Auf subtile Art
dffnet Connor den Zugang zum Grab: mit der Axt. Mit zitternder Hand
hebt er den Sargdeckel hoch und schnappt sich den Ring, der dort
liegt. Gehen Sie nun Giber das Grabmal des toten Helden hinweg zu
den Schlopruinen. Jetzt dirfen Sie endlich den zuvor erbeuteten
Schiiissel auf die Tiir anwenden, die Ihnen den Weg versperrt. Zum
Vorschein kommt eine Teleporterplattform.

Jetzt braucht Connor erst mal geistigen Beistand - er geht in die Kir-
che. Und wie jeder reuige Sinder nimmt er dafiir Seil und Haken und
betritt die Kirche @ber ein Loch im Dach. In der Kirche nimmt er
zundchst die Kerze an sich. Im hinteren Teil des Gotteshauses be-
findet sich eine grope.Urne. An der zieht und schiebt er solange
herum, bis sich auf dem Friedhof ein Grabmal dffnet (durchs Fenster
beobachten). Neugierig macht sich Connor an die Inspektion: Also
raus aus der Kirche, auf den Friedhof und rein ins Grab. Dort findet
er wichtige Informationen @iber das Schattenmonster, das den Ein-
gang zur Totenstadt bewacht. Connor lenkt seine Schritte zuriick zum
Zauberer, um ihn @iber das Schattenmonster auszufragen. Doch der
riickt ohne magisches Ritual kein Sterbenswartchen heraus. Fir das
Ritual bendtigt er etwas heiliges Licht, den Ring eines toten Helden
und die Asche einer Fackel. Cool und abgeklért greift Connor in die
Tasche und halt dem verdutzten Magier die gewiinschten Dinge unter
die Nase. Nun murmelt der alte Mann eine Formel und wendet den

Zauberspruch “Ring des Lichts" auf Connor an. Die Wirkung des
Spruchs kdnnen Sie im Gibrigen anhand des hell aufleuchitenden Rings
im Inventar leicht @berpriifen. Machen Sie sich nun auf den Weg zum
Haus des Zauberers (iiber den See), gehen Sie hinein (ganz normal,
also mit Seil und Haken) und klicken Sie auf das Buch und die Feder.
Wie von Geisterhand gefihrt schreibt die Feder einige Zeilen auf das
Blatt. Verwenden Sie den Schrieb auf die Himmelskugel und Sie wer-
den einen “Offenbarungstrunk” finden, den Connor wissensdurstig
austrinkt. Nicht so gut wie der MeBwein (“Irresheimer Altarchen”),
aber immerhin. Doch als Connor sich nun umschaut, sieht er den
Raum mit anderen Augen. Vor ihm steht eine Kiste. Darin findet er
die Glocke des Sees. Connor verlapt mit Glocke des Haus des Ma-
giers und 3uft zum See. Dort steht ein Glockenstander. Benutzen
Sie die Glocke an der Halterung, schnappen Sie sich Ihre Axt und
hammern sie dreimal laut und vernehmlich gegen die Glocke. Die
Dame am See entsteigt den Fluten und tibergibt Connor ein Schwert,
eine Art Excalibur fiir Biirgerliche.

Jetzt ist Connor filr seinen Gang in die Totenstadt geriistet. Ent-
schlossen macht er sich auf den Weg zum Mausoleum und (Bt sich
auch durch den Wirbel nicht abschrecken. Er schreitet mutig fiirbap,
blast dem Schattenmonster mit dem Ring des Lichts noch schnell das
Lebenslicht aus und [&Bt sich danach in die Todesdimension wirbeln.

Mehr wird aber nicht verraten. Wie es Connor in der Dimension des

Todes ergeht, erfahren Sie nur, wenn Sie unseren jungen Helden auf g

dem Weg in die Unterwelt begleiten.




Kategorie: EXPANSION PACK

Die Lords of Magic sind wieder unterwegs

LEGENDEN AUS URAK

Furcht und Schrecken in Urak

Die Special Edition “Legends of Urak” zaubert allen Rollenspielfans fiinf neue Quests auf den Bildschirm - aber nicht nur das.

Erweiterungssets von Erfolgstiteln haben aufer ein paar neuen Wendungen und der einen oder an-

deren neuen Figur in der Regel nur wenig wirklich Neues zu bieten. Aufregende Spielerfahrungen

sucht man in den meisten ‘Aufgiissen’ vergeblich. Doch Sierra und die Spieleschmiede Impressions

sind der festen Uberzeugung, mit der Special Edition von Lords of Magic, den Legenden aus Urak,

dieses Gesetz der Serie diesmal durchbrechen zu kinnen. Best of Sierra sagt Thnen, auf was Sie sich

bei den ‘Legenden’ gefat machen miissen. Und weil wir nicht davon ausgehen kdnnen, daf3 alle

unsere Leser die Geschichte von Urak kennen, wollen wir die Story von Lords of Magic zunachst kurz

zusammenfassen.

Was bisher geschah...
Urak, das Land der unzéhligen Mythen und Religionen, ist in seiner
Existenz bedroht: Balkoth, der Fiirst der DunkelElfen und einer der
hinterhaltigsten Strolche, die je ihren Fup auf diese Erde gesetzt
haben, ist seiner zehntausendjahrigen Kerkerhaft entronnen und
heckt zusammen mit seinen Schergen, den Giinstlingen des Todes,
einen Plan aus, der ihm die Weltherrschaft sichern soll. Wer immer
sich ihm seither entgegenstellte, hat diesen Plan kurze Zeit spater
wieder aufgeben missen. Aus biologischen Griinden, gewissermapen.
Wie der Historiker Balathustria berichtet, soll von den all den Nar-
ren, die dem Todesfiirsten die Stirn geboten haben, kaum mehr als
eben diese dbrig geblieben sein. Die Ausgangsposition st also mehr
als ungiinstig. Doch da mup der Spieler nun mal durch.

Wenigstens kann er sich aussuchen, ob er als Krieger, Zauberer oder
Dieb gegen Balkoth antreten will - und welcher Religion er angehdren
michte. Acht Konfessionen stehen zur Wahl, die sich entweder an
den vier Elementen Erde, Feuer, Wasser und Luft orientieren, oder
dem Chaos, der Ordnung, dem Leben oder dem Tod (der Vollstandig-
keit halber sollten wir erwéhnen, dap der Tod erst gewahit werden
kann, wenn Balkoth besiegt worden ist). Der Spieler mup sich um
Verbiindete kiimmern, Stédte erobern, diplomatisches Geschick be-
weisen und hart im Nehmen sein. Was aus der Welt wird, die er be-
tritt, bleibt im wesentlichen ihm selbst iberlassen.

Tempel, Trolle und Torturen - die neuen Features
“The Legends of Urak”, die neue Spezialedition, kniipft an dieses va-
riable Spielprinzip an. Da ist kein Spiel wie das andere - je nach dem,
fiir welche Charakterklasse, Konfession oder Strategie Sie sich ent-
scheiden, machen Sie vdllig verschiedene Spielerfahrungen. Jede
Konfession erfahrt in “Legends of Urak” eine Aufbesserung ifrer Tem-
pel: Lebensjiinger z.8. erhalten den sogenannten Schrein der Le-
benskraft, der ihnen zusétzliche regenerative Kréfte verleiht, und
der Wasserglaube entdeckt die Heilige Quelle, die Bewegungsfahig-
keit, Trefferpunkte und Mana vollsténdiq wiederherstellt. Nicht zu
vergessen der Opferaltar, auf dem ein feindlicher Held geopfert wer-
den muB, um dem Zauberer weitere Erfahrungspunkte und zusétzli-
ches Mana zu bescheren. Jede Glaubensrichtung kann in ihrem
Gropen Tempel zudem jeweils ein neues Geschdpf heraufbeschwdren,
“legendare" Lebewesen, wie Sir Lancelot oder die gefiirchtete Lich,
die Ihnen u.U. hilfreich zur Seite stehen, wenn Sie einem der 16 neuen
Monster diber den Weg laufen - vom Zentauren dber Orks, Trolle und
Grendels ist alles dabei, was Ihnen das Leben vergallen kann.

Erforschen Sie auf mehreren Ebenen neue Hohlen und Katakomben,
die Sie nach einem siegreichen Gefecht nicht mehr verlassen mils-
sen. Verandern Sie die Starteigenschaften Ihrer Figur mit dem Lord-
Editor, oder erwerben Sie die machtigen neuen Zauberspriiche, die
absonderlichsten Artefakte und Gebaude und machen Sie sich auf
ein ganz besonderes Bonbon gefapt.

Kein Quest wie jeder andere

Was “Leqends of Urak” aus dem Heer der meisten Erweiterungssets
heraushebt, sind die fiinf flammneuen und epischen Quests, die sich
Impressions hat einfallen lassen. Keine Sonderaufgabe vom Schiage
eines “Finde-den-silbernen-Spucknapf-und-bringe-ihn-zuriick-zum-
Schmied"-Auftrag, sondern Missionen, die allesamt die mystische
Vergangenheit Uraks, eben seine Legenden, zum Thema haben. Wer
diese Aufgaben meistern will, mup ein weitverzweigtes Netz von Ne-
benmissionen erfillen, ohne die er seine Hauptaufgabe nicht ldsen
kann. Al Geisterbeschwdrer der DunkelElfen mup der Spieler im To-
desquest 8. das Volk der LichtElfen unterwerfen und versklaven,
und somit ein Ereignis der Vergangenheit herbeifihren, dap die heu-
tige tiefe Feindschaft dieser beiden Valker erklart. Im Erdquest mup
der Spieler, ein heruntergekommener Dieb, sich quer durch die un-
bekannte Wildnis schiagen, bis er eine alte Drachenhorde gefunden
hat. Das Ordnungsszenario stapt den Spieler gar mitten in die Wir-
rungen der Kanig-Artus-Sage. WuBten Sie brigens, dap die Artus-
Legende in Urak schon lange bekannt war, als sie zum erstenmal Ein-
gang in unsere Uberlieferungen fand?

Impressions ist sich jedenfalls sicher, dap diese Kombination aus ur-
alten Religionen, erweiterten Fahigkeiten, neuen Geschdpfen, alten
Bekannten und fiinf atemberaubenden, legendaren Quests nicht nur
die alten ‘Lords of Magic™-Fans begeistern, sondern auch eher uner-
fahrene Neulinge fiir das Rollenspielgenre interessieren wird.

Bestof Serra . 10



Kategorie: SIMULATION
3D ULTRA PINBALL-TURBO RACING

Pinball meets NASCAR!

Mit Hochgeschwindigkeit durch die kugelgasse

Flipperspielende Motorsportfreaks haben es ja schon immer gewupt: Flipper und Autorennen gehdren einfach zusammen!

In der Computerspielgemeinde haben die Rennsimulationen von Sierra wie Grand Prix Legends,
INDYCAR oder NASCAR alle einen guten Klang. Und die Spieleschmiede Dynamix ist nicht erst durch
die populdre Flipper-Adventure-Serie 3D Ultra Pinball bekannt geworden, die es bisher auf 3 Folgen
brachte und zuletzt den ‘Vergessenen Kontinent’ entdeckte. Was lag also ndher, die in den USA tibe-
raus populdre NASCAR-Rennserie mit dem kaum weniger populéren Flipper-Serial zu verbinden?
Das Ergebnis kann in Kiirze in den Regalen der Kaufhduser besichtigt werden: 3D Ultra Pinball-

Turbo Racing, eine Flippersimulation, so rasant wie ein NASCAR-Rennen, verlangt Thnen alles ab.
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Besonders, wenn die Engine von Dynamix stammt.

blinkende Bumper, mit quietschenden Reifen durch die Kugel-

gassen und dber die Rampen in die Nordschleife! Und das alles
bei der NASCAR-getreu nachempfundenen Gerduschkulisse, so da lhre
Nachbarn und Freunde Sie nach kurzer Zeit vor die Wahl stellen, ent-
weder Ruhe zu geben oder sie die ndchste Kugel spielen zu lassen.

Es ist wie ein Traum aus dem 7- Boxenhimmel: Mit Vollgas gegen

Das Rennen geht diesmal Giber drei Strecken, &h, Verzeihung, Tische:
Die Werkstatt, wo Sie einen von vier Boliden tunen miissen, die Boxen,
wo Sie hre Hollenmaschine auftanken und von geplatzten Reifen be-
freien, und schlieBlich die Rennstrecke, auf der Sie Ihre Reflexe unter
Beweis stellen diirfen.

Schiiipfen Sie in die Rolle eines von vier beriihmten NASCAR-Piloten:
Dale Earnhardt, Bill Elliott oder die Labonte-Briider Terry und Bobby.

benzieher, sondern mit der richtigen Trefferfolge der Bumper, Gas-
sen oder Rampen. Stimmen Reifendruck, Gewichtsverteilung und An-
prepwinkel? Die richtige Einstellung liegt in Ihrer Hand.

Auf der Pisten haben Sie mit gelben Flaggen, abgesprungenen Rei-
fen und auf der Strecke gebliebenen Fahrern zu kémpfen, die ber
die Piste huschen, als beféinden sie sich auf einem Zebrastreifen einer
rheinischen Kleinstadt. Das einzige, was an der authentischen NAS-
CAR-Atmosphare fehlt, ist der Geruch von Ubergelaufenem Benzin
und angebrannten Hot Dogs. Auch der Sprecher darf ebensowenig
fehlen (“Gentlemen, start your engines!") wie der Teamchef oder die
Boxencrew, die in Motion-Capture-Technik dber die Bande hiipft, um
Ihrem Flitzer auf die Springe zu helfen.

Neben allen mdglichen Flaggen in den verschiedensten Farben (gelb,
schwarz, griin) erleben Sie bei 3 Ultra Pinball-Turbo Racing alles,
was ein NASCAR-Rennen so aufregend macht: schnelle Boxenstops,
vagabundierende Olkannchen und...begeisterte Zuschauer. NASCAR-
Pinball ist das erste Flipperspiel, das vor hunderttausend Zuschau-
ern stattfindet!

Die Tische sind breiter und heller als bisher und die schon legen-
daren Dynamix-Grafiken und das realistische Verhalten der Kugeln
machen aus 30 Ultra Pinball-Turbo Racing ein Spiel, das in keiner
Spielesammlung fehlen darf - weder in der des Motorsportfreundes,
noch im Regal eines Flipperenthusiasten.

Bringen Sie Ihr Auto in Form! Doch diesmal nicht mit dem Schrau-
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Kategorie: RENNSIMULATION

Viper Racing

Ein Traumauto fir thren Desktop

Die Entwicklerteams Papyrus und MGI haben einen amerikanischen Traum verwirklicht

eine Rennsimulation iiber den Ferrari der Neuen Welt: die Viper.

Seit seiner Markteinfiihrung im Jahre 1992 beschiftigt wohl kein anderes Auto die Phantasie der

nordamerikanischen Rennenthusiasten so sehr wie die Dodge Viper. Sie gilt als das schnellste Seri-

enauto der Welt. Die Viper produziert aus lcherlichen 7990 ccm bescheidene 450 PS. Was das fiir

die Fahreigenschaften bedeutet, konnen Sie sich in etwa ausmalen - die Viper beschleunigt von 0

auf 100 in 8,8 Sekunden! Nichts Besonderes, glauben Sie? Dann vergessen Sie bitte nicht, daf die

Geschwindigkeit in den Staaten in Meilen gemessen wird. 100 Meilen sind demnach knappe 161
km/h. Na, immer noch nichts Besonderes?

chen, zwei Rennspiele, die eher Arcade-Charakter besitzen.

Wir wollten eine realistische Rennsportsimulation, die trotz

aller technischer Details auch fiir ein breiteres Publikum attraktiv

ist”, sagt Richard Garcia, einer der Papyrus-Griinder und jetziger Ge-
schaftsfiihrer von MGl.

r Wir wollten keine zweites ‘Need for Speed" oder ‘0ff-Road’ ma-

Konsequenterweise gibt es bei Viper Racing drei verschiedene, auf-
einander aufbauenden Realismusstufen, angefangen bei der Ein-
fishrungsstufe fir Anfénger mit einigen leichten Rennen iber den
schnellen Arcade-Modus bis hin zur echten Rennsportsimulation unter
Profibedingungen. Im Karriere-Modus etwa mup sich der Pedalritter
in drei verschiedenen Klassen sein Geld miihsam selbst verdienen,
um seinen Boliden besser ausstatten oder sich gar eine neue Ma-
~ schine leisten zu kdnnen. Die Stars aber sind in jedem Modus die
gleichen: die acht detailgetreu nachgebildeten Modelle, unter denen
er Rennsportfan wahlen kann, darunter die legendéren Viper GTS,
- RT10 und die barenstarke GTS-R. Wem die Werkseinstellungen nicht
gefallen, der kann seine Lieblinge im vollausgestatteten Werkstatt-
und Boxenbereich nach Belieben tunen. Ein Lackierkit sorgt dafiir,
dap auch hiichstindividuell designte Boliden an den Start gehen. Acht
geschlossene Kurse stehen dem Piloten zur Auswahl, darunter sechs
~ StraPenkurse, in Tri-Oval- und ein Oval-Kurs. Besonderes Bonbon
aber ist die sogenannte “Geléndeoption”, mit deren Hilfe Sie Ihre
Viper auch abseits geteerter und ebener Strafen auf Herz und Nie-
ren testen kénnen.

Die Entwicklungsarbeiten dauerten stattliche zwei Jahre. “Dabei ist
eigentlich alles ganz einfach”, sagt wieder Richard Garcia, “die phy-
sikalischen Modelle miissen richtig sein, das richtige Feeling mup ri-
berkommen, die Kurse und die Reifen milssen stimmen, und dann
brauchst Du das Ganze blop noch richtig aufeinander abzustimmen,
und schon ist alles fertig.” Das MGI-Team wihlte sich jedenfalls mo-
natelang durch wahre Berge immer neuen Materials. Selbst an die
Leistungsdaten von Rennreifen, die die Reifenhersteller sonst nur un-
gern rausriicken, kamen Garcias Leute heran. Ergebnis: Eine 30-Phy-
sik, die in bezug auf Realismus ihresgleichen sucht, visuelle Glanz-
lichter wie transparentes Wasser, chromblitzende, reflektierende
Fahrzeugteile oder brennende Reifen sowie eine Engine, die nahezu
die gesamte Bandbreite der 3D-Hardware bedingungslos unterstiitzt.
Besonders stolz sind MGI und Papyrus auf die ausgefeilte Teleme-
trieanalyse wahrend des Rennens - somit stehen dem Spieler die glei-
chen Techniken zur Verfiigung wie den besten Rennteams in aller Welt!

Auch in bezug auf die Kiinstliche Intelligenz haben sich MGl und Pa-
pyrus etwas Oberraschendes einfallen lassen. Bei Viper Racing haben
Sie es nicht mit immer gleich fahrenden, gesichtslosen Computer-
gegnern zu tun, sondern mit “virtuellen Persdnlichkeiten”, die ihren
ganz persdnlichen, vom jeweiligen Auto unabhangigen Fahrstil pfle-
gen. Da die virtuellen Piloten auch exakt den gleichen physikalischen
Iwdngen unterliegen wie der Spieler, entwickelt sich in Viper Racing
ein bisher nicht gekanntes realistisches Renngefiihl. :

Natiirlich verfilgt Viper Racing Gber eine Mehrspieleroption, doch
Richard Garcia ware nicht er selbst, hatte er nicht auch hier eine
echte Besonderheit hineingepackt: das sogenannte “Geisterauto”. Es
zeichnet nicht nur die schnellsten Rundenzeiten des Rennens auf,
sondern auch die beste jemals auf diesem Kurs gefahrene Runden-
zeit. Natiirlich kann der Spieler versuchen, sich daran zu messen,
doch der eigentliche Reiz liegt in der Tatsache, dap er mit dieser
Funktion auch die eigenen Rundenzeiten aufzeichnen und dbers In-
ternet an Freunde in aller Welt verschicken kann. Die laden sich das
“Geisterauto” dann herunter und milssen nun versuchen, es zu schla-
gen. Es ist wohl das erste Mal, dap nun auch auf der weltweiten Da-
tenautobahn Geisterfahrer Ihr Unwesen treiben.



Kategorie: SPORT

DSF Golf 99

Golf ohne Handicap

Bei der '99-Ausgabe von DSF kdnnen Sie den Schidger noch realistischer schwingen

In Kooperation mit der Profesional Golf Association of America entstand das neue DSF Golf 99. Durch

diese Professionelle Unterstiitzung kann die 99-er Edition wieder einiges mehr bieten.

sind angelegt, unter ihnen solch beriihmte Anlagen wie die des

Sahalee Country Club of Redmond, dem Schauplatz der 80. PGA-
Meisterschaften, und die von Royal Birkdale, wo im Sommer letzten
Jahres die British Open stattgefunden haben.

D as fangt schon bei der Auswahl der Golfkurse an: Sieben Kurse

Auch die Ausstattung Ihres virtuellen Golfspielers kann sich in Zu-
kunft noch mehr sehen lassen. Ihr Alter Ego [3t sich mit bisher nicht
gekannter Liebe zum Detail ausstatten. Von der Kleidung diber Miit-
zen und Schuhe bis hin zum Barthaar (natiirlich nur, wenn Sie unbe-
dingt mannliche Spieler bevorzugen) ist an Staffage alles vorhan-
den, was aus einem Pixelmannchen einen angesehen Golfprofi macht.
Die virtuellen Spieler und Spielerinnen erwachen auf dem Bildschirm
durch 400 neue, in Motion-Capture-Technik produzierte Animationen
von echten Golfern zu neuem Leben. Die Bewegungen und Reaktio-
nen Ihres Spielers hangen dabei wesentlich von Ihnen selbst ab, oder
besser gesagt, von der Qualitét Ihres Spiels. Wenn Sie schlecht aus-
sehen, merken Sie ihm das an.

Mit ReadyPlay machen Sie sich unabhangiq von der Spielgeschwin-
digkeit der Anderen. Dieses praktische neue Feature verhindert, dap
Ihnen dauernd die Balle Ihrer Konkurrenten um die Ohren fliegen
(wenn Sie sich partout gerne verwirren lassen mdchten, knnen Sie
ihre Mitspieler aber weiter zuschalten). Wenn Sie bestimmte Golfer
wahrend des Spiels beabachten wollen - kein Problem. Richten Sie
einfach die Kamera auf den gewtinschten Spieler und kontrollieren
Sie,, ob alles mit rechten Dingen zugeht.

Auch die bekannte TrueSwing™-Technologie ist fiir die Edition 1999
noch einmal optimiert worden, was sich vor allem bei der verbes-
serten Schwungsteuerung bemerkbar macht. Noch genauere Schwiin-
ge sorgen dafiir, dap Sie den Ball besser und genauer treffen kon-
nen. |hr Handicap wird es hnen danken.

Planen Sie Ihren eigenen Golfplatz
Nehmen wir mal an, Ihnen gefallen unsere sieben Golfplatze nicht -
das kdnnen wir uns zwar kaum vorstellen, aber nehmen wir es ruhig
mal an. Dann erhalten Sie Gber Edition 1999 die Gelegenheit, endlich
einmal einen Golfplatz nach Ihren eigenen Vorstellungen zu konzi-
pieren und zu bauen - und das wahlweise im Strecken- oder im Ar-
beitsmodus.

Der Streckenmodus ist eine zweidimensionale Uberkopfansicht des
Streckenverlaufs. In der Arbeitsansicht kannen Sie die Baufortschritte
in llerfeinstem 3D verfolgen. Die Arbeiten selbst sind kinderleicht
durchzufiihren und kosten Sie nicht eine Schweiperle. Hiigel anhe-
ben oder in der Versenkung verschwinden lassen? Timpel anlegen
und Sandldcher plazieren? Der moderne Golfplatzarchitekt plant und
realisiert seine Kreationen in Sekundenschnelle per Mausklick. Sind
die Arbeiten zu Ihrer Zufriedenheit abgeschlossen, kdnnen Sie Ge-
danken {iber die Plazierung der verschiedenen Kameras machen
Damit Sie den Moment des Triumphs auch von allen Blickwinkeln aus
geniefen kannen. Wahrend der Arbeit am Golfkurs steht Ihnen al-
lerdings nur eine Kamera zur Verfiigung, doch die I3t sich nach Lust
und Laune positionieren. Sie wollen wissen, wie [hre Kreationen (ge-
eignete Texturen und Objekte finden Sie in einer eigens fiir diese
Twecke angelegten Bibliothek) aus der Nahe und aus der Entfernung
auf den Betrachter wirken? Die Zoomfunktion zaubert Ihnen auch
noch die kleinste Unebenheit auf den Bildschirm

DSF Golf 99 bietet Ihnen dariiber hinaus eine Reihe von dienstbaren
Geistern an, die Ihnen bei der Erfiillung Ihres Golfplatztraums hilf-
reich zur Hand gehen. Der Kurs-Wizard zum Beispiel, der Ihnen vor
allem beim Entwurf des Fairways hilft, oder den Baum-Wizard, mit des-
sen Unterstiitzung Sie ein bestimmtes Gebiet mit Baumen der ver-
schiedensten Art und Grife bepflanzen, aber auch andere natiirliche
Gegensténde wie etwa Felsen plazieren kdnnen.

Wer die internationale Golfsportgemeinde an seinen Errungenschaf-
ten teilhaben lassen machte, der kann seinen fertigen Entwurf dber
die Sierra Sports Golf Association auf WON (www.won.net) im Inter-
net verteilen. Oder auf dem gleichen Kanal mit Freunden fachsimpeln,
sich Tips und Tricks abholen, Statistiken auswerten, Turniere spielen
und, und, und... Golffreunde bleiben bei Sierra nicht lange allein.



Kategarie:  ENTWICKLUNGSKISTE Pro Pilot 99

PRO PILOT 99

Faszination Fliegen

Die hochgelobte Flugsimulation von Sierra bekommt Verstérkung: In Kiirze erscheint Pro Pilot ‘99,
mit noch mehr Features, Landschaften und Flughdfen. Und mit noch mehr Informationen.

Dafs Lehnstuhlpiloten in Deutschland und anderswo in den letzten Monaten kaum noch den Boden
der Tatsachen zu Gesicht bekamen, haben Sie in erster Linie der amerikanischen Softwareschmie-
de Dynamix zu verdanken. Vor nicht allzu langer Zeit entfiihrten sie mit Red Baron II die Hobbypi-
loten der Welt in die Vergangenheit, nur um sie ein paar Wochen spéter mit Pro Pilot in die Gegen-
wart zuriickzuholen. Nun kommt Pro Pilot ‘99 in die Geschiifte und auch fiir diese neuerliche Attacke
auf die Freizeit aller Flugenthusiasten zeichnen die Simulationsexperten von Dynamix verantwort-
lich. Wieder konnen Sie in einer Auswahl der populérsten Flugzeuge den Himmel (und die Land-
» schaft) der heutigen Zeit erforschen, ohne auch nur einen Fuf in eine echte Maschine setzen zu
miissen - und das auch noch zu einem Bruchteil der Kosten, ohne das geringste Risiko (Flugéngste
diirfen getrost den Riicken wieder runterkriechen) und ohne Gefahr zu laufen, wie bei Red Baron I1

irgendeinem durchgeknallten Flugas zum Opfer zu fallen.

nutzern das Fliegen beizubringen, die noch nie einen Stever-  Standardwerken der Fliegerei finden. Zudem waren die Fluglehrer an

kniippel aus der Nahe gesehen haben. Demzufolge enthielt  den Arbeiten zu einem Pop-Up-Handbuch beteiligt, das dem Flugno-
das Spiel eine ganze Reihe von Tutorials und Lehrvideos iber nahe-  vizen zu jeder Zeit und in jeder Situation sofort zur Verfiigung steht.
2u alle Aspekte der Fliegerei. Pro Pilot ‘99 kniipft nicht nur an die-  Was gibt's sonst noch Neues bei Pro Pilot ‘997 Da ware zunéchst die
ses Konzept an, sondern setzt sogar noch einen drauf: Fir die A--  3D-Grafikbeschleunigung zu erwéhnen, aber auch die verbesserten
beiten an der optimierten und aktualisierten Version konnten Sierra  Gelandetexturen oder die besonderen Wettereffekte wie Sonnen-
und Dynamix einen besonders kompetenten Partner gewinnen: die  strahlen oder Wolkenbildung. Auch die fiinf Maschinen der Original-
National Association of Flight Instructors. Der amerikanische Flug-  version haben Zuwachs bekommen: Fliegen Sie mit der neuen Ces-
lehrerverband war zum ersten Mal bereit, sich an der Produktion  sna CI72R ber fotorealistische Landschaften der Vereinigten Staaten
einer Flugsimulation zu beteiligen. Die Erfahrung und das gesam-  und Westeuropas, starten und landen Sie auf insgesamt 3.500 (1)
melte Wissen des Verbandes sind vor allem in die Entwicklung des  Flughafen. berqueren Sie 35 verschiedene Stédte mit ihren unver-
erneut umfangreichen Lehrmaterials geflossen. Exaktere und aus-  wechselbaren und lar erkennbaren Bauwerken.

H inter Pro Pilot stand in erster Linie die Idee, auch solchen Be-  filhrlichere Informationen werden Sie wohl nur noch in bestimmten

Zum Gliick ist aber auch einiges beim Alten geblieben. Die Instru-
. mententafel, beispielsweise. Hier ist nach wie vor jeder Knopf und
Hebel voll funktionstiichtig. Jede Anzeige kann eine Geschichte er-
zéhlen, und Sie tun qut daran, genau zuzuhdren!

“Mit unserer Flugsimulation wollten wir zwei verschiedene Gruppen
erreichen”, erkldrt der Leitende Designer Mark Pechnik, “einerseits
wollten wir allen kiinftigen Piloten helfen, sich zum Profi zu mausern,
und andererseits sollten erfahrene Piloten die Maglichkeit erhalten,
ihr Wissen zu vertiefen, um noch besser zu werden. Daher der Name
- Pro Pilot.”

Der Plan ist aufgegangen. Pro Pilot ‘99, das ist eine intensive, per-
stnliche und realistische Flugerfahrung, die sowohl den interes-
sierten Laien als auch den ausgebufften Profi in ihren Bann zieht. £r-
leben Sie die Faszination des Fliegens, ohne ein Vermdgen dafir
ausgeben zu miissen, und ohne....Einschupldcher!

- 28' i Best of Serra hr. 1



Kategorie: WHAT'S UP

World of Sierra What s up?

Half-Life

Wer Half-Life bereits gespielt hat, weif in welchen Bann er dabei gezogen wird und wie schwer es ist
sich davon loszureifen. Fiir alle, die dieses Vergniigen noch nicht hatten oder uns einfach nicht glau-
ben michten, kinnen wir einige Zitate von unabhéngigen Instituten présentieren:

»6egen Half-Life sieht so mancher teurer Actionfilm richtig alt ausl«
Gamestar 12/98

»Half-Life ist erschreckend, faszinierend, fesselnd......schlichtweg umwerfend.«
PC Games 12/98

»Ein gropes 3D-Ereignis: Schnell, schdn, packend und hart - der derzeit beste 3D-Actionschocker!«
PC Joker 12/98

»Meisterlich: Ein Spiel gewordener (Alp-) Traum.«
PC Action 12/98

»...das beste Spiel des Jahres 98 - wer Half-Life nicht mag st kein Computerspieler.«
PC Player 12/98

AR »Ein Traum ist wahr geworden! Alles was man sich jemals in punkto Gameplay und Atmosphare von
einem Egoshooter erhofft hat, sieht man nun in diesem phanomenalen Produkt verwirklicht.«

Power Play 12/98

Half-Life ist der Geniestreich schlechthin bei den Actionspielen aus der Ich-Perspektive.«
Gamesmania.com

Mit Half-Life schuf Sierra ein Meisterwerk, das jegliche Konkurrenz miihelos weit hinter sich [at«
Gamespot.de

»Ausnahmslos gelungener Action-Adventure-Egoshooter«
LGameszone.de

Best of Serra . 10

Viper Racing rast!

Fiir alle Sportwagenfreunde (besonders Dodge Viper) gibt es nun
den gnadenlosen Fahrspap zum giinstigen Preis. Viper Racing hat
alles, was ein Rennspiel ausmacht. Rasante Action im Arcade Mode,
Feintuning und Fahrdynamik im Simulations-Mode und perfekte
Multiplayerunterstiitzung.

Starsiege

Selbst im derzeitigen Stadium sieht Starsiege schon atemberau-
bend aus und macht auBerordentlichen Spap. Auch Sie kdnnen
wahrscheinlich im Februar in den Genup von unserem neuen Me-
chKrieger kommen.

Sierra Originals: Nascar 2

Unsere S0-Reihe wird wieder mal um ein absolutes Highlight er-
ganzt. RegelmaBige Best of Sierra Leser kennen ja schon den er-
sten Teil, Nascar Racing. Und nun ist Nascar Racing 2, zum Super-
Giinstig-Preis als Sierra Original zu haben. Selbstverstandlich ist

auch der 3dfx-Patch dabei.
| ADDY Erdkunde

Liebe Eftern gebt fein Acht, Addy hat Euren Kindern was neues ge-
bracht. Nach Deutsch, Mathe und Englisch ist nun auch Erdkunde
aus der Addy Reihe zu haben. Verfiigbar ist es fiir Kinder zwischen
10 und 14 Jahren.

Print Artist Gold und Print Artist Junior

Die beliebte Print Artist Reihe hat Zuwachs bekommen. Alle semi-
professionellen Grafiker kiinnen sich mit Print Artist Gold die fein-
sten Grupkarten, Visitenkarten und Einladungen zaubern und auch
noch die Menikarte fiir das eben erdffnete Restaurant entwerfen.
Damit der Junior nicht neidisch zuschauen mup bietet Print Artist
Junior den Kleineren entsprechende Gestaltungsmaglichkeiten,
wobei die Motive kindgerechter sind.
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SIERRA SHOP

Best of Sierra Shop

Best of O1€TTA NT. 9 mit

TORIN'S PASSAGE

Spannendes und witziges Fantasy-Adventure von Al Lowe

NASCAR®-RACING

Packendes Rennspektakel in bulligen Kraftmaschinen

DM 15,— (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 5 mit:
Woodruff

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

Caesar

Errichten Sie hr eigenes Imperium Romanum!

DM 15, (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 6 mit:

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

& aur CD-ROM BEST OF SIERRA 3t [}

Aces over Europe
Duell mit den grten Fliegerassen der Geschichte

DM 15, (inkl. Porto & Versand)
Best of Sierra Nr. 7 mit:
3-D Ultra Pinball

Das intergalakische Flipp
Drei Tiche voller aterber

{ebnis.
nder Action und Knistemder Spannung,

Casino De Luxe
7 Klassische Gliicksspiele
fir den gepflegten Zocker von heute

DM 15, (inkl. Porto & Versand)

Best of Sierra Nr. 8 mit:
Shivers
Knisternde Spannung im Museurn der Dimonen

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

DM 15, (inkl. Porto & Versand)

TERRA 3

M |BEST OF §

aur CD-ROM BEST OF SIERRA

s on ST 1 Do A
Nd WitzigestFantasy=AdventurewonALLOWeY

DT 14,90 SER 1450 0% s

LAURA BOW

The Dagger of Amon R
Krimi im Mew York der 28er Jabre
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Nur so lange
der Vorrat reicht!

=

stewe Whittoy
18 VerTiickten
Rbenteuer gpg

=
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BETEN SIE, DASS
EIN ALPTRAUM

Ja, ich bestelle

[JBoSNL.5.: x15DM = DM

[IBoSNr. 6. : x15DM = DM

[ BoSNL.7.: x15DM = DM

[1BoSNr.8.: x15DM = DM [JBoSNr9.: "
[ Grand Prix Ledgens Cap x9,95DM = DM
[[J Grand Prix Ledgens Sporttasche x19,95DM = DM
[ Half-Life CD x12DM = DM
[ Phantasmagoria x9,90 DM = DM
[ Die verriickten Abenteuer des LARRY LAFFER x1290DM = DM
[ LODE RUNNER, The Legend Returns x29,90 DM = DM
Gesamtbetrag: DM

[0 Ich lege der Bestellung einen Euroscheck bei (Empfanger: Cendant Software Deutschland GmbH)
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Kartennummer:

Ablaufdatum:

Grand Prix Ledgens Cap

DM 9.95  (inkl. Porto & Versand)
Grand Prix Ledgens Sporttasche

DM 19.95 (inkl Porto & Versand)

Half-Life CD

Sierra presents Half-Life

Vier spacige Trance-Tracks zum

swichtig fir echte Half-
nnt als Musikus hinter

DM 12, (inkl. Porto & Versand)

Phantasmagoria

Roman von Steve Whitton, Bastei Liibbe
Als Computerspiel st P ingstein Klassiket als Buch ein
Horrorschocker ersten

DM9.90 (inkl. Porto & Versand)

Die verriickten Abenteuer
des LARRY LAFFER

Roman von Steve Whitton, Bastei Liibbe
Nach ..Nieten in Nadelstrei 1. Loser in Polyester” - Larry
50 5exy, 50 charman e nie zuvor! Der Compute:
jetzt auch als Buch. Ko superwitzig,

Steve Whitton 312,90 (kL. Porto & Versand)

T‘" ’ D 1
A AS
*ﬁm [€] LODE RUNNER, The Legend Returns

Es NUR
G Wolfgang Bergfeld, International Thomson Pu-
blishing

Haben Sie se nichtal
Guide zu ALLEN Levels.

7 Hier st der definitive Strategie-
lich im Hard-Cover!

DM 29,90 (inkl. Porto & Versand

Jede Bestellung inclusive: einem
Cup-Pad
Schluf mit Kaffee-Réndern auf dem Mousepad.

und einem
Grofen Jubildumsposter
GroRe A2
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PRESSE

Pressestimmen

ADDY

34 |

"6 Mause”

« Computer Easy (10/98)
“empfehlenswert”

+ Harzu (5/98)

“ADDY ist der Grapte”

+ PC go! (9/98)

“sefr qut”

+ Focus (3/98)

" Iberzeugend”

+ Kindersoftware Ratgeber 1999
|
|

|
Fiir die ADDY-Reihe reicht eigentlich der Heftplatz nicht aus, um ‘
alle Pressestimmen einzufangen. Das Magazin Focus betitulierte |
die ADDY-Reihe mit der Bewertung Uberzeugend” (3/98), der Kin-
dersoftware Ratgeber gab ihr die Hochstbewertung von 6 Mausen
und die Hrzu war sogar der Meinung “ADDY ist der GraBte” (5/9).

Syracuse Sprachlernprogramme

+ iiber 17 internationale Auszeichnungen

+ Milia d"or 1998

« International Digital Media 1997

+ National Educational Media Network 1997 |
« Bestes Produkt Wahl der Redaktion Newsweek 1996 |

Grand Prix Legends

Grand Prix Legends ist nun iiberall zu haben!. Mittlerweile diirfte
wohl jeder dieses Rennsimulation kennen und vielleicht auch schon
spielen. Doch fiir alle, die noch ohne GPL auskommen miissen, hier
noch einige Zitate der Fachpresse als Appetitanreger:

« Gamezone.de
Hochrealistische Rennsimulation historischer Formel 1-Rennen
- die neue Genre-Referenz!”
+ Gamespot.de
Die neue Formel -Referenz*
* Gamestar 11/98
Fiir Rennspielprofis das Nonplusultra, durch superrealistisches
Fahrgefihl."
+ PC Games 11/98 Wertung 92%
Die nahezu perfekte Fahrphysik [aBt sich zur Zeit nur schwer
ibertreffen.”
« Bravo Screenfun
S0 sieht sie aus, die wahre Rennsimulation: schnell, knallhart
und hachst dramatisch!”
Eine anspruchsvolle Simulation...so genial designt, dap wirklich
jeder Spap daran haben mup!”
+ PC Joker
JFiir mich der Weltmeister unter den Fi-Simulationen!”

Legends

Tests, Quotes, Meinungen

King’s Quest VIIl — Maske der Ewigkeit

= PC Action: ,Hohe Langzeitmotivation”,
Impressions hats bewiesen: Es gibt ein Leben nach Anno 1602
und Siedler 3*

Gold Player: ,Noch nie hat es soviel SpaP gemacht, ein Romer
2u seinl” }
[
+ PC Games: SimCity 2000 im alten Rom - sehr viel schaner, le-
bendiger, komplexer, Gbersichtlicher und unkomplizierter [aBt
sich sowas kaum inszenieren. Falls Sie sich im Simirgendwas-
Genre heimisch fiiflen und Spieltiefe auf Anno 1602-Niveau schit- |
zen, dann kdnnte Caesar 3 Ihr ndchstes Lieblingsspiel werden!”

+ Games Zone: , Fesselndes Aufbaustrategiespiel mit historischem |
Hintergrund! Caesar 3 macht einfach siichtig. Spatestens dann, |
wenn i endlich eure Provinz vervollsténdigt habt und bei einem
Blick auf die Uhr bemerkt, dap es 3 Uhr Nachts ist, wipt ihr was
ich meinel”

- Power Play: ,Der Caesar unter den Aufbaustrategien ist zurick-
gekehrt - zu neuen Triumphen.”

Caesar 3 stellt den , State-0f-The-Art" einer Aufbaustrategie dar”
.Ich bin im siebten Aufbauhimmel*

| Alles, was wir bei Anno 1602 vermipt haben, finden wir bei Im-

pressions” neuestem Strategiewerk!”

+ Bravo Screenfun: , detaillierte Grafik, schaner Missionsaufbau,
bewahrte Spielideel”

« PC Player: Kann ein Adventure im 30-Lara-Look Spap machen?
Und ob! Die King s Quest-Reihe schafft den Sprung in die drit-
te Dimension mit Bravour und |3Bt viele Genrekollegen ganz
schon alt aussehen.”

« PC Action: ,Der Spieler ist Kdnig. - Der mittlerweile achte Aus-
flug in die Fantasy-Welt von Daventry zeigt, dap aus der Serie
die Luft noch lange nicht raus ist..”




'kategnfi'e: * INTERN

Gabe Newell: Valve hat seinen Sitz in Kirkland, WA, direkt am Lake
Washington gegeniiber von Seattle. Das Unternehmen wurde von Mike
Harrington und mir gegriindet, nachdem wir Microsoft verlassen hat-
ten, und beschéftigt im Moment 25 Mitarbeiter. Zur Zeit arbeiten wir
an zwei Projekten, an Half-Life und einem anderen, bisher geheimen
Titel. Half-Life ist das erste Spiel unserer Firmengeschichte, auch
wenn wir alle Entwicklungserfahrung mitbringen.

Sie an H

Gabe Newell: Mit der reinen Entwicklungsarbeit haben wir im Au-
gust 1996 angefangen, unmittelbar nach Griindung des Unterneh-
mens. Zur Zeit sind allein 15 Leute ausschlieflich mit Half-Life be-
schaftigt.

Bestof Sierra N 10

Finige Ihrer besten Freunde sind Monster.

ry
eeo

Gabe Newell, Mitbegriinder und Entwicklungsleiter von Valve, iiber die Story von Half-Life

Gabe Newell: Zugegeben. Wir wollten die sattsam bekannte “Durch-
Teleporter-eingedrungene-Monster"-Prémisse beibehalten und
zundchst einen vdllig normalen Typ prasentieren, der sich fir die-
ses Chaos verantwortlich fuhlt. Dach mit den Konventionen ist es da-
nach bald vorbei. Einige Grundannahmen des Spielers zu Beginn ge-
raten mit der Zeit immer stdrker ins Wanken (war es wirklich eine so
tolle Idee, sich nach oben zu kimpfen und alle Hoff in die

und das intelligente Gruppenverhalten beim gemeinen Monster

gerade befinden. Dabei sind [angst nicht alle Bestien hinter lhnen
her - manche suchen blop nach Beute, nach anderen Monstern zum
Beispiel. Einige Ihrer besten Freunde sind Monster - sie begleiten Sie
durch die verschiedenen Bezirke, ffnen Tiiren oder zeigen lhnen
sogar geheime oder versteckte Bereiche. Vor ein paar Monaten je-
denfalls geschah es, dap die KI Dinge tat, die selbst uns diberrasch-
ten, obwohl wir den Code geschrieben hatten. Da wupten wir, dap wir
unserem Ziel, ein abwechslungsreiches uns spannendes Gameplay
7u entwickeln, ein qutes Stiick naher gekommen waren.

Armee zu setzen?) oder stellen sich als nicht ganz richtig heraus. Im
Verlauf des Spiels verandert sich auch die Rolle des Spielers: er mu-
tiert von einem ganz normalen Niemand innerhalb dieser Anlage zu
einem, der die Aufmerksamkeit ganz bestimmter, méchtiger Grup-
pen auf sich zieht. AuBerdem haben wir uns gefragt: “Was wiirde denn
passieren, wenn sich in einer solchen Situation wirklich jemand so
verhielte wie der Spieler? Waren die Kollegen oder Soldaten nicht
vielleicht méchtig sauer auf ihn? Wiirden sie sich nicht vielleicht an
ihm réchen wollen? Oder sich zumindest gegen ihn verbiinden? Was
passiert wohl als nachstes?” Lassen Sie sich dberraschen...

Gabe Newell: Die Kiinstliche Intelligenz ist der zentrale Baustein in
unserem Gameplay. Wir wollten mit Half-Life frischen Wind in das 30-
Action-Shooter-Genre bringen. Wir hatten den Eindruck, da die mei-
sten Spiele doch nur immer dem gleichen Prinzip folgten. Wir dage-
gen wollten Geschdpfe kreieren, die mehr waren, als nur vorhersehbare
Ziele. So legen bei Half-Life manche Monster ein intelligentes und
nachvollziehbares Gruppenverhalten an den Tag (aber deswegen miis-
sen nicht gleich alle Bestien rudelweise auftreten). Wenn Sie 8. mit
einer Gruppe Soldaten auftauchen, werden manche Monster versu-
chen, sich zu verstecken, wéhrend andere sich mit [hnen Abwehrge-
fechte liefern. Zweites Beispiel: Sollten Sie versuchen, sich hinter
einem Kistenstapel zu verstecken, dann sind unsere Tierchen clever
genug, Granaten gegen die Wande oder Decken zu werfen, um zu prii-
fen, ob man Sie nicht aus Ihrem Versteck herausholen kann. Wenn
Sie auf ein intelligentes Monsterrudel treffen und versuchen zu flie-
hen, werden die versuchen, die Ausgange zu besetzen, um sie an der
Flucht zu hindern. Sinkt die Moral der Monster dagegen unter ein be-
stimmtes Map, bestent die Chance, dap sie sich zuriickziehen. Mit an-
deren Worten, das Verhalten unserer Monster ist nicht mefr unbe-
dingt vorhersehbar - das Spiel wird einfach spannender.

Andere Aspekte der KI, auf die wir gropen Wert gelegt haben, sind
die Sinne. Nicht alle Monster ktinnen Sie sehen, sondern nur hiren.
Andere wiederum folgen einfach Ihrer Duftmarke, egal wo Sie sich

Gabe Newell: Voodoo 2 I3uft bei uns schon seit einigen Monaten.
Generell gilt, dap wir alle Karten unterstitzen, die Gber eine ange-
messene Direct 3D- oder OpenGL-Treiberunterstiitzung verfiigen. Zu
Hause spiele ich Half-Life mit einem auf der NVidia Riva 128 basie-
renden Board von Asus und es [duft véllig zufriedenstellend.

Es gibt, wierich schon sagte, in der Tat ein weiteres Projekt, und wir
arbeiten daran. Mehr ist dazu nicht zu sagen.
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Planet Sierra

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

Gabriel Knight Mysterics B Generalprobe fiir den dritten Teil

King's Quest 8 D Echtzeit-30 Adventure

Phantasmagoria 2 € Psychologische Horrostory (Deutsche Anleitung)
-| Roberta Williams Anthology B Die Entwicklung des Adventures in einer Box

Urbann Runner B Spannender ,Full-Motion Video" Thriller

——

Asse der Tiefe B Enwecken Sie die Ara der U-Boote im WK |1 zum Leben

Casino De Luxe 20 C  Vergniigen im Casino und am Kartentisch
Grand Prix Legends D Rennsimulation aus dem Jahre 1967

Red Baron 2 D Der rote Baron ist zuriick

Pro Pilot D Der Himmel gehdrt lhnen

3-D Ultra Minigolf 98 + Pinball 3 C  Erst einlochen, dann ausflippen

Corpwars D Strategie, Aliens und Wurmldcher

Half-Life D Eine atemberaubende realistische Umgebung
Hellfire B Das einzige offizielle Add-On-Paket fiir Diablo!

Birthright D Dungeons & Dragons® in Echtzeit!
Civil War 2 D Keine weipe Fahne in Sicht!
Lords of Magic D Iauberhaftes Echtzeit-Strategiespiel!

Lords of the Realm Il D Mischung aus packender Eroberung und Echtzeit-Action
Lords of the Realm |I-Add-0n A Neuer Kampfmodus und neue Szenarien Erweiterungsset
Lords Royal Edition D Echizeit-Action ohne Ende

Outpost 2 B Griinden Sie Ifre Kolonie im Weltraum
Power Chess D Stellt ich auf Ihre individulle Spielstarke ein

.. SPORT
2 J)BPNERAGE SPORTD

DSF Fupball Manger 98 Fan-Pack B Mit den neusten Bundesliga-Daten

DSF Golf C Let him swing!

DSF 0ff-Road C Auf die Platze, fertig, Gas!

DSF Ski Racing C  Ski-Sause in 3D

Fly Fishing A Fischers Fritze fischt mit Fliegen

Sierra Sports Ski Racing C  Absolute Extreme Edition

| 30 Besser Wonen B Professionelles Wohndesign leicht gemacht
Print Artist 4 B Einfach beeindruckendes Heimdruckstudio!
1 Print Artist 4 Kais Power Goo C Zerren, drehen oder quetschen Sie Ihre Photos Mit Power Goo
Print Artist Junior B Das Druckstudio fiir Kinder

SIERRAORIGINALS

F_‘ ADVENTURE
—ﬁ Betrayal in Antara A Mystisches Rollenspiel-Adventure
Gabriel Knight 2 8 Schattenjager in'den tiefsten Abgriinden Bayerns
ﬁ Harvest of Souls 8 3-D Adventure mit 360°-Blick und Super-Sound
Larry 6 A Der 6. Teil von Larrys verriickten Abenteuern
Police Quest Swat B Zwischen Leben und Tod liegen nur Sekunden

SIMULATION -

3-D Uttra Minigolf A Uberraschungen am laufenden Band!
3-0 Uttra Pinball A Ausflippern die Dritte

Aces of the Deep A_U-Boot Simulation im WK II

Nascar 1+ Track Pack A_Klassische Rennsimulation

Nascar 2 + Track Pack A_Klassische Rennsimulation die Zweite
Red Baron 1 A Wunderbarer Flugsimulator

STRATEGIE

Brithright A Dungeons & Dragons® in Echtzeit!

Civil War A_Rekonstruktion des amerikanischen Biirgerkriegs
Qutpost 142 A Der Starke doppel Pack

Power Chess A _Lauschen Sie den Worten der Dame

R & R. of Ancient Empires A_GroBartiges Epos, das mehr als 5,000 Jahre Umspannt




Highlights

Gramd Prix

Mit Grand Prix Legends, von den Simulationsspezialisten aus dem
Hause Papyrus, entdecken Sie eine ganz neue Generation von Renn-
simulationen, die mit einer brandneuen, hochmodernen 3D-Engi-
ne entwickelt wurde. Bei diesem Spiel erleben Sie, was echte Phy-
sik und Kollisionen in 3D ausmachen. Und dies, basierend auf der
legenddren Fomel-1-Saison des Jahres 1967, bei der erster histo-
rischen Rennsimulation diberhaupt

KINGSQUEST

MAF/&Q}%ETE RNITY |

King“s Quest 8

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

st o1 Sema .10

Caesar IIl st die spannende Fortsetzung des legendaren Aufbau-/
Simulations Klassikers Ceasar Il mit brandneuen Features und Cha-
rakteren sowie einem neuen Steuerungssystem. Grinden und ver-
walten Sie eine romische Stadt, sichern Sie deren Grenzen und
dkonomische Entwicklung und...vernachldssigen Sie ja nicht die
Gatter...die sind namlich schnell beleidigt.

Blackjack

B

. s , .
Leisures Suit Larry’s Casino
Groper Zockerspap mit dem erfolgreichsten und lausigsten Lieb-
haber der Computerspielgeschichte! Larry erdffnet ein Internet-
Casino, an dem Sie auch offline zocken kdnnen. Doch der gropte

Spap ist es, nackt in der Badewanne sitzend gegen Leute aus
aller Welt Poker zu spielen...

1

MINIGOLF& FLIPPER

3D ULTRA

=D R E 5 ) |

A IERRA

3-D Ultra Minigolf Duxe

3D Spiele im Doppelpack

Freuen Sie sich auf die Herausgabe, der neuen Spezial Edition, mit
den Erfolgstiteln 3D Ultra Minigolf* und ,3D Ultra Pinball: Der ver-
lorene Kontinent" enthalt sowie einen komplett neuen Minigolf
Parcours mit neun nie dagewesenen Léchern! Der Minigolf Par-
cours enthdlt 30-Echtzeit-animierte Charaktere die auf génzlich
unerwartete Weise mit Ihrem Ball interagieren.

Half-Life
Ein Actionspektakel der Sonderklasse
Freuen Sie sich auf ein strahlendes Action-Spektakel, dap dem be-
wahrten Genre neues Leben einhauchen wird: Half-Life, der néch-
ste Schritt in die Evolution von 3D-Action Spielen! Ausgestattet
mit mordernster Computertechnologie und dutzenden innovati-
ven, genre Obergreifenden Spielelementen, deutet schon jetzt alles

J

\ darauf hin, dap Half-Life ein absoluter Bestseller wird. )
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Robert E. Lee: Civil War General

CIVIL WAR GENERAL

Der Geschichte ein Schnippchen schiagen - Siegen Sie mit General Lee

Der amerikanische Biirgerkrieg steht im Mittelpunkt eines faszinierenden Strategie- und Taktikspiels.

In den 60er Jahren des vorigen Jahrhunderts, knapp 80 Jahre nach der Unabhingigkeit, stand die
junge Nation der Vereinigten Staaten von Amerika vor ihrer bis dahin stdrksten Zerreifprobe: Nach
jahrelangen politischen Kampfen und zhen Verhandlungen zwischen den stidlichen und nérdli-
chen Bundesstaaten, erklarten 11 Staaten, darunter Virginia, Florida, Mississippi, Arkansas und Texas,
ihren Austritt aus der Union. Der Grund war die Wahl eines Republikaners und erklarten Gegners
der Sklaverei zum Présidenten der Vereinigten Staaten - Abraham Lincoln. Die abtrlinnigen Staa-
ten schlossen sich kurz darauf zu den “Konfdderierten Staaten von Amerika” zusammen, erklarten
Richmond/Virginia zu ihrer Hauptstadt und wahlten Jefferson Davis zu ihrem neuen Prisidenten.

Die Teilung des Landes wollte der Norden nicht tatenlos hinnehmen - im April 1861 brach der

sogenannte “Sezessionskrieg” aus.
ol

ier Jahre lang filgten sich beide Seiten verheerende Verluste

2u, ehe sich die Union mit der Eroberung von Richmond am 3.
& April 1865 endgilltig durchsetzte. Daran konnte auch die Er-
S mordung Lincolns knapp 11 Tage spater nichts mehr éndern. Doch
erst 1870, fiinf Jahre nach dem Ende des Biirgerkriegs, wurden die
letzten abtriinnigen Staaten wieder in die Union aufgenommen. Das
wirtschaftliche und politische Kréfteverhaltnis hatte sich endgiltig
. zugunsten des Nordens verschoben.
Der Biirgerkrieg war der letzte Krieg auf amerikanischem Boden -
wohl auch ein Grund dafir, warum dieser verheerende Bruderzwist
die Gemiiter der Amerikaner bis heute beweqt. Kein Wunder also, daf
im Mutterland des Computerspiels immer wieder Strategiespiele auf
den Markt kommen, die den Kampf zwischen Nord und Siid zum
® Thema haben. Nicht alle finden ihren Weg iiber den gropen Teich -
wer in Europa erfolgreich sein will, mup eben mehr zu bieten haben
als nur eine amerikanische Hintergrundgeschichte.

Das von der Softwareschmiede Impressions entwickelte Taktikspiel
Civil War General” hat Erfolg. Im Zentrum der Handlung stehen die
Schiachten des Mannes, dem es die Konfdderierten Gberhaupt zu ver-
danken haben, daf sie trotz ihrer konomischen und personellen Un-
terlegenheit dem Norden solange hatten Paroli bieten kannen: dem
genialen Strategen General Robert E. Lee.

Schiiipfen Sie in die Rolle dieses Siidstaatengenerals und fiiren Sie
die Armee Nord-Virginias in den Kampf gegen die Potomac-Truppen
der Union. Und wer weip, vielleicht kannen Sie der Geschichte ja wirk-
lich ein Schnippchen schlagen?

Die Ziele der Konfdderierten und die Taktik,
mit der man sie erreicht

Als General der Siidstaatenarmee stehen hnen insgesamt vier ver-
schiedene Einheitentypen zur Verfiigung: Infanterie, Kavallerie, Ar-
tillerie und Spezialisten, also Kundschafter und Scharfschiitzen. Und
weil “Robert E. Lee: Civil War General” eine Kampfsimulation des ame-
rikanischen Biirgerkriegs ist, lehnen sich die taktischen Erforder-
nisse an die historischen Bedingungen des 19. Jahrhunderts an. Ach-
ten Sie also vor allem auf Truppenbewegungen und die damit
einhergehenden Gelandegewinne bzw. -verluste sowie auf die kir-
perliche Frische und Moral Ihrer Leute. Wie bei einem Schachspiel
sollten Sie Ihre Ziige genauestens iberdenken - jeder iiberflissige
Fupmarsch kostet Ihre Truppe Kraft, die ihr im entscheidenden Ge-
fecht unter Umstnden fehlt.
Sie haben die Wahl zwischen einem einzelnen Gefechtstag, einer iiber
mehrere Tage verteilten Schiacht oder einem kompletten Feldzug. E
Doch gleichgilltig, wofiir Sie sich entscheiden: Am Ende gewinnt B
immer derjenige, der weniger Verluste erlitten, mehr strategisch be- ;g/
deutsame Stellungen erobert und die Kampfkraft seiner Mannschaf-
ten erhalten hat. Die anspruchsvollste Option des Spiels, der Feld-
zug, umfaBt insgesamt acht verschiedene Gefechte und gipfelt in der
(fiktiven) Schiacht um die Hauptstadt Washington.
Auch wenn diese Entscheidungsschlacht nie stattgefunden hat - die
Tiele, die Sie verfolgen miissen, orientieren sich an den historischen
Gegebenheiten. An der Eroberung von Stadten, der Einnahme von §
Hafen oder anderer strategisch bedeutsamer Einrichtungen der Union §
hatten die Konfoderierten kein Interesse. Ihnen ging es stets um die §
Demoralisierung des Gegners und um die Beeinflussung der Gffent-
lichen Meinung. Natirlich wupten die Generale der Konfdderation,
daP Sie der Union hoffnungslos unterlegen waren, um so mehr waren
sie bestrebt, den Norden davon zu iiberzeugen, dap sich ein solcher
Krieg nicht [anger lohnte. Ihr vornehmstes Ziel, General Lee, ist es
daher nicht, eine bestimmte Stellung zu erobern oder dem Feind vor-
her definierte Verluste zuzufiigen. Ihre Ziele sind eher mit einem Pu-
2zle vergleichbar, bei dem die einzelnen Steine zu einem Gesamtbild 8
zusammendefiigt werden miissen. Natiirlich miissen auch Sie ein- 3
zelne Stellungen erobern oder halten, aber auch gegnerische 0ffi-
ziere oder Befehishaber ausschalten, die Einheiten des Gegners zur 8
Aufgabe zwingen und gleichzeitig Ihre eigenen Leute vor den Kon- §
sequenzen der Kampfe so gut es eben geht schiitzen und deren B
Kampfkraft und Moral aufrechterhalten.

Haben wir da etwa gerade ein Aufstdhnen gehdrt? Na, wer wird denn
gleich in die Knie gehen? Nehmen Sie Haltung an, Mensch, schiiep-
lich sind Sie General! Und auBerdem...haben Sie ja noch uns, die Tak-
tikredaktion “Luchs" von Best of Sierra. Wir werden schon dafiir sor-
gen, daf Sie auf den ndchsten Seiten wieder zu Kraften kommen. Wir S8
schicken Sie némlich auf einen Lehrgang. Auf den folgenden acht
Seiten machen wir Sie fit fiir Ihre kiinftigen Aufgaben. Danach wer-
den Sie sich nicht mehr wiedererkennen! Nur Mut! Hurray for Dixie!
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Optionen und Informationen

- Was Sie vor Beginn Ihrer Ausbildung zum General wissen sollten.

Bevor wir mit dem Lehrgang beginnen, rasch noch ein paar Hintergrundinformationen zum Spiel. In aller militrischen Kiirze, versteht ich.

Zunichst einmal wollen wir in aller Form darauf hinweisen, daf “Civil War General” Sie keines-

wegs in die Rolle eines Sklaventreibers dringen und Sie auf die Parteinahme fiir die Stidstaaten be-

schrinken will. Wer sich lieber auf die Seite der Union schlagen méchte, der kann dies bedenkenlos
tun. Als Oberbefehlshaber der Yankees wéhrend einer einzelnen Schlacht etwa. Diese eint4gigen Ein-
zelgefechte sind ohnehin der schnellstmdgliche Einstieg fiir die Ungeduldigen und Allwissenden -
kurze und heftige Auseinandersetzungen statt epischer Schlachten. Wer es langsamer angehen las-
sen will, der kann sich fiir eine der Schlachten entscheiden, die sich tiber mehrere Tage hingezogen

haben. Gettysburg, zum Beispiel. Die dauerte exakt drei Tage. Oder Sie spielen nur zwei dieser drei

Tage. Das ist uns vollig gleich.

ei einem Feldzug hingegen haben Sie keine andere Wah: Sie
L= miissen in die Haut des General Lee schliipfen und fir die
\ Sache der Konfdderation kampfen. Dafilr ist der Feldzug aber
/ auch die anspruchsvollste und komplexeste aller Spielvarianten. Acht
Gefechte miissen Sie siegreich bestreiten, wenn Siein die Hauptstadt
Washington einmarschieren mdchten.
Wem die taktischen Geplankel mit dem Computer auf die Dauer zu
eintdnig sind, der kann sich einen Partner, Freund oder Lieblings-
feind an den Monitor holen, und mit diesem gemeinsam spielen,
indem er sich mit seinem Kombattanten am Computer abwechselt.
Spiele Gber Modem oder Nullmodemkabel sind ebenfalls mdglich,
jedoch nur als Einzelgefechte. Feldziige bleiben dem Einzelspieler
vorbehalten.

Bevor Sie sich von uns zum General weiterbilden lassen, mdchten
wir Sie aber noch auf eine Datei aufmerksam machen, die Sie gese-
hen haben sollten. Dies ist die von anderen Spielen sattsam bekannte
Datei “Readme.Wri", die die aktuellsten Informationen zum Spiel, An-
derungen in letzter Minute oder anderen Zusatze enthélt.

Hexagone und Kampfrunden -
; Besonderheiten des Taktikgenres

* “Robert E. Lee: Civil War General” ist ein in Runden gegliedertes Tak-
tikspiel, dessen Gefechtsfeld wie bei den meisten Vertretern dieses
speziellen Genres in kleine Sechsecke oder Hexagone (auf neudeutsch
auch “Hexfeld” genannt) unterteilt ist (auch wenn wir auf den fol-
genden Seiten von “Stellungen” oder “Positionen” sprechen, dann
& sind selbstverstandlich jene Sechsecke gemeint und nichts ande-
res!). Jede Einheit kann sich immer nur auf einem dieser Hexfelder
aufhalten, das in etwa einer Lange von 200 Metern entspricht.
Eine Runde gilt als abgeschlossen, wenn beide Kombattanten lhren
& jeweiligen Zug durchgefiihrt haben, und ist gleichbedeutend mit ca.
einer halben Stunde Kampf. Denken Sie daran, dap sich diese Zeiten
S in der Nacht dndern kinnen. 6roBere nachtliche Operationen sind

g ohnehin nicht empfehlenswert, denn sie zehren an den Kraften und
an der Moral Ihrer Truppen. Lassen Sie die Jungs ausschlafen! Nach
einer bestimmten Rundenanzahl gilt das Gefecht als beendet.

Best of ierra . 10

Ihre Einheiten bewegen Sie wie gewohnt mit der Maus (mit der rech-
ten Maustaste auswahlen, mit der linken an den gewiinschten Ort
dirigieren). Sollte sich auf dem gewiinschten Hexfeld eine feindliche
Einheit befinden, wird Sie von Ihren Truppen sofort angegriffen. Sie
besitzen allerdings noch einige andere Befehlsoptionen. Die ver-
stecken sich hinter den Schaltfléchen am unteren Rand eines Infor-
mationsfeldes, das Ihnen dariiber hinaus Auskiinfte dber Ihre soeben
ausgewdhite Einheiten erteilt. Auch fiir die Truppen Ihres Gegners
steht Ihnen ein solches Informationsfeld zur Verfiigung. Um das Uber-
sichtsfenster in der rechten unteren Bildschirmhalfte hatte General
Lee Sie mit Sicherheit beneidet. Von dort aus haben Sie das ganze
Gefechtsfeld aus der Vogelperspektive jederzeit im Blick. Was hatte
Lee fiir ein solches Privileg gegeben!
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Robert E. Lee: Civil War General

paskleine Einmaleins des Birgerkriegsgenerals

- Eine Einfiihrungsveranstaltung ...in der Sie die unterschiedlichen Einheitentypen und Wertungen kennenlernen,

die verschiedensten Angriffsmglichkeiten einiiben und die Grundlagen des modernen Gefechts erlernen werden.

Stillgestanden, meine Herren! Bisher hat es die Sierra-Militdrakademie noch immer verstanden, aus

einem Haufen ungewaschener Offiziersanwirter fahige Offiziere und Generle zu machen, und wir

sind der festen Uberzeugung, daf uns das auch bei Thnen gelingen wird. Auch wenn im Moment

alles auf das Gegenteil hindeutet...

ten Sie das Spiel!l Fertig? Dann werden Sie sicherlich erkannt

haben, dap nach den Titelbildschirmen ein sogenannter Setup-
Bildschirm erscheint, der Ihnen die verschiedensten Optionen bie-
tet. Klicken Sie auf die Option “Gespeichertes Spiel laden” und ig-
norieren Sie den Rest. Wahlen Sie nun die Datei “Tutor1.sav". Und
schon befinden Sie sich mitten in der schansten Gefechtsaufstellung.
Was Sie nun vor sich sehen, ist der sogenannte Hauptgefechtsbild-
schirm, der Mittelpunkt hrer kiinftigen beruffichen Tatigkeit. Wie Sie
unschwer erkennen konnen, handelt es sich um einen Ausschnitt des
beriihmten Gefechtsfelds von Gettysburg. Um das gesamte Feld sehen
2u wollen, miissen Sie entweder in die gewiinschte Richtung scrollen
(mit dem Mauszeiger iiber den jeweiligen Bildschirmrand hinausge-
hen) oder einen Blick nach rechts unten werfen. Dort ist das gesam-
te Schlachtfeld in einem kleinen Fenster aus der Vogelperspektive zu
sehen. Schauen Sie sich die liebliche Landschaft um Gettysburg genau
an, die Strapen, Flisse, die Hilgel, die Walder. Hier steht die Armee,
der Sie zu einem glorreichen Sieg verhelfen sollen - Einheiten von un-
terschiedlichster Grope, Art und Aufstellung. Infanterie, Kavallerie,

N ehmen Sie also Platz, schnappen Sie sich Ihre Maus und star-

401

Artillerie und Spezialisten aller Art sind vertreten.

Unterhalb des Gefechtsfeldes befindet sich ein Informationsfeld, das
Ihnen die verschiedensten Daten zur Verfiigung stellt. Mit den vier
Schaltfléchen am untersten linken Bildschirmrand knnen Sie hren
Leuten Befehle erteilen. Weiter rechts sehen Sie eine Datumsanzei-
ge: Wir schreiben den 1. Juli 1863, es ist 8 Uhr morgens. Das stolze
Banner der Konfaderation zeigt Ihnen, dap Sie am Zug sind.

Wenn Sie sich die Miihe machen und nachzahlen, werden Sie ent-
decken, dap Ihnen insgesamt 13 Einheiten zur Verfiigung stehen. Wenn
Sie als General im Feld Ihren Mann stehen, werden Sie die Einheiten
einfach mit der rechten Maustaste anklicken und sie mit der linken
Taste an Ort und Stelle dirigieren. Doch hier auf der Akademie gehen
Sie gefalligst den umstandlicheren Weg, klicken in der Menileiste
“Spielsteuerung” an und wahlen die Option “Nachste Einheit” (oder
den Kurzbefehl <+>). Damit stellen wir sicher, dap wir alle von der
selben Einheit sprechen. Achten Sie aber darauf, dap die betreffen-
de Einheit nicht schon alle Bewegungspunkte aufgebraucht hat (zu
erkennen am Stiefel-icon im Informationsfeld). In diesem Fall wird
automatisch zur nachsten Einheit weitergeschaltet.

Suchen Sie die momentan gewghlte Einheit (den weiBen Punkt auf der
Ubersichtskarte), indem Sie die Taste <C > driicken. An dem Icon “Ein-
heitentyp” werden Sie erkennen, dap Sie es hier mit der Mississippi-
Brigade A zu tun haben, einer Infanterieeinheit mit 1134 Soldaten.
Gleich links daneben befinden sich ein Icon und eine Farbleiste, die
Ihnen Auskunft iber den Gesundheitszustand dieser Brigade geben.
Wenn der Soldat kerzengerade steht und die Farbleiste im schansten
Griin leuchtet, ist alles in Ordnung. Ist sie aber tiefrot, sieht der Sol-
dat aus wie ein Kriegsinvalide. Dann sollten Sie diese Leute so schnell
es geht aus der Schuplinie nehmen, wenn Sie sie nicht verlieren wol-
len. Die ibrigen Abbildungen weiter links betreffen die Organisation
und die Moral unserer Vorzeigebrigade. Noch ein Icon weiter links
sehen Sie einen schiefenden Soldaten. Die Zahl daneben bezeichnet
die Feuerkraft und somit die Effektivitat der Leute.

Kehren wir zuriick zum Gefechtsbildschirm. Ihre Brigade hat das Ge-
wehr im Anschlag, das bedeutet, sie hat Kampfaufstellung genom-
men (ware sie noch in der Marschaufstellung kbnnte Sie ifren Geg-
ner nicht angreifen). Das Gebiet in einem bestimmten Radius um die
Brigade herum ist deutlich zu erkennen, wahrend der ganze Rest im
Nebel zu versinken scheint. Das nebelfreie Gebiet bezeichnet den
Bereich, in dem sich die Brigade in dieser Runde bewegen kann. Alles,
was innerhalb des Nebels liegt, bleibt fiir sie vorerst unerreichbar.
Doch ob und inwieweit Sie Ihre Leute mandvrieren kdnnen, hangt
auch noch von der Zahl der verbliebenen Bewegungspunkte ab

(Sie wissen schon, das Stiefel-Icon). Jeder Einheit steht zur Beginn
einer Runde eine bestimmte Anzahl solcher Punkte zur Verfiigung.
Jede Aktion, also auch ein Angriff, eine neue Aufstellung, ja selbst
eine ziinftige Brotzeit, kostet Punkte. Eine Einheit mit wenig oder gar
keinen Bewegungspunkten ist in ihrer Handlungsfahigkeit deutlich
eingeschrankt.

Best of Serra . 10
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Dieersten SCharmiitzel

..in denen Sie Ihre ersten Befehle als General i.A. (in Aushildung) geben, wo Sie lernen, wie man mit Infanterie- und Kavallerieeinheiten angreift

T

e

Erste Kampfe, erste Befehle, erste Pleiten

In einem rundenbasierten Spiel wie “Civil War General” besteht ein
Gefecht aus mehreren einzelnen Kampfhandlungen zwischen ver-
schiedenen Einheiten. Zumeist geht es darum, eine bestimmte Stel-
lung zu erobern bzw. zu verteidigen.

Halt meine Herren! Ziigeln Sie lhre Angriffslust! Bevor Sie blindwiitig
auf alles ballern, was lhnen vor die Flinte kommt, sollten Sie zunéchst
Ihren Verstand zu Hilfe bitten. Verschaffen Sie sich erst einmal einen
Uberblick iber die Situation. Dazu gehart, dap Sie Starken und
Schwachen Ihrer Gegner genau kennen. Klicken Sie den Gegner, der
Ihrer Mississippi-Brigade gegeniibersteht, mit der rechten Mausta-
ste an und vergleichen Sie die Daten mit denen Ihrer Leute. Und erst
wenn Sie sich ein Bild gemacht haben, sollten Sie den Angriffsbefehl
geben. Hierfiir geniigt ein Klick mit der linken Maustaste auf die geg-
nerische Einheit. Ihre Infanterieeinheit wird auf den Gegner losmar-
schieren und versuchen, ihn aus seiner Stellung zu vertreiben. Vi-
deoclips schildern den Fortgang der Ereignisse. Der Sieger des ersten
Scharmiitzels ist derjenige, der die umkampfte Position besetzt halt.
Ihr erster Ausflug in die Welt der Kriegskunst endet mit einer mitt-

Best of Sierra . 10

Robert E. Lee: Civil War General

und wie man Brigaden mandvriert, die keinen direkten Feindkontakt haben.

leren Pleite: Ihre Mississippi-Brigade war den Verteidigern zahlen-
maPig wohl nicht ganz gewachsen und zieht sich nun auf ihre ur-
spriingliche Position zuriick. Der Bericht diber den Ausgang des Ge-
fechts bestatigt unsere Vermutung. Beide Seite haben Verluste zu
beklagen, Ihre Werte fiir Gesundheit, Moral, Organisation und Bewe-
gungspunkte haben ein wenig gelitten, wéhrend Ihr Widersacher vor
Selbstbewuptsein nur so strotzt. Klicken Sie nun auf OK, um weiter-
zumachen. Wer wird sich denn von diesem kleinen Fehlschlag ent-
mutigen lassen?

Auf ein Neues!

Also schiin, auch wenn die Jungs vom Mississippi ihren Part vergeigt
haben, die Kampfer der Virginia-Brigade A werden's schon richten.
Aktivieren Sie also Ihre néchste Einheit mit dem gleichnamigen Be-
fehl aus der Meniileiste. Die ist gar nicht da, meinen Sie? Ja, dann
klicken Sie gefalligst auf die Schaltfldche “Menii” am unteren Bild-
schirmrand, gleich neben dem Textfeld, oder, noch besser, Sie driicken
einfach die Taste < M>. Alles geregelt? Prima, dann kdnnen wir ja
endlich weitermachen.

Wo waren wir stehengeblieben? Ach ja, richtig, die ndchste Einheit.
Haben Sie die aktiviert, informieren Sie sich zundchst wieder iber
die Stérke des Gegners. Ein Blick auf Ihre Leute zeigt Ihnen aber so-
fort, dap da was nicht stimmt. Die haben ja noch Ihre Gewehre ge-
schultert! Stimmt. Sie befinden sich namlich noch in Marschaufstel-
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lung. Das macht sie beweglicher, aber leider auch empfanglicher fiir
gegnerische Kugeln. Das miissen Sie andern. Klicken Sie auf die
Schaltfléche “Aufstellung &ndern” am unteren Rand des Informati-
onsfeldes. Das versetzt Ihre Leute in Kampfeslaune. Nun erteilen Sie
wie gewohnt den Angriffshefehl mit der linken Maustaste. Wieder in-
formieren Sie Videoclips iiber den Ausgang des Gefechts, wieder er-
scheinen Berichte Gber den Kampfverlauf und wieder. kriegen Ihre
Leute was auf die Miltze.

 Bleiben Sie hartnéckig!
- Uber das Mandvrieren von Einheiten
Werden Sie jetzt blop nicht weinerlich! Zwei Niederlagen gleich zu
Beginn, das mup ein kinftiger Volksheld schon aushalten kannen.
Nur wer schon mal verloren hat, weip einen Sieg zu schétzen! Jetzt
hilft nur noch eins: die nachste Einheit, die Virginia-Brigade B. Al-
lerdings hat die keinen direkten Feindkontakt. Also missen Sie die
Herrschaften erst einmal in Stellung bringen. Da trifft es sich, dap
die Jungs ohnehin noch in Marschaufstellung sind. Dirigieren Sie Ihre
frischen Krafte auf das Hexfeld, das der gegnerischen Einheit, der

Vermont-Brigade A, am néchsten ist, und befehlen Sie ohne groe
Umschweife den Angriff. Die Virginia-Boys &ndern automatisch Ihre
Aufstellung und stiirmen entschlossen auf die Truppe der Union zu.
Eine Pulverdampfwolke umhillt die Szenerie und legt einen dicken
Mantel des Schweigens iber die weiteren Ereignisse. Das ist auch
gut so, denn als die Wolke sich hebt, besteht Ihre Truppe nur noch
aus einem Haufen demoralisierter, einbeiniger und schlecht ver-
bundener Invaliden! Das ging leider wieder mal schief!

Ultima Ratio: die Kavallerie!
Die schneidigen Jungs zu Pferde miissen die Karre wieder aus dem
Dreck ziehen. Gut, wir geben ja zu, dap wir mit unseren Tips an dem
wenig schmeichelhaften Gefechtsverlauf nicht ganz unschuldig sind.
Wir wollen es ganz bestimmt wieder gut machen. Verhalten Sie sich
also wie folgt: Gehen Sie auf “Nachste Einheit” und aktivieren Sie
Ihre Kavallerieeinheit A der Konfdderierten Armee. Die ist zwar zu
Fup unterwegs, aber der Kampfkraft tut das (kaum) einen Abbruch.
Die Kavallerie kann sowohl zu Fup als auch zu Pferde angreifen. Geben
Sie ihr den Befehl, die Neuengland-Brigade C der Union anzugreifen.
Wollen doch mal sehen, was sich nun hinter der Pulverdampfwolke
verbirgt..&h, ja, meine Herren, jetzt hren Sie doch auf sich zu be-
schiweren, sehen Sie doch mal das Positive! Sie haben immerhin nicht
verloren...gut, ein Gberlegener Sieg sieht anders aus...Aber Sie haben
ja noch ein zweites Eisen im Feuer, die Virginia-Kavallerie A. Die sitzt

7u Pferde und rast in gestrecktem Galopp auf die Neuengland-Bri-
gade C zu, wenn Sie Ihr den Befehl dazu geben.

Eine Wolke spater miipte die Welt doch wieder ganz anders ausse-
hen. Der erste deutliche Erfolg! Oder haben Sie es doch wieder ver-
qeigt? Das liegt dann aber nicht an uns, da sollten Sie besser mal
Ihren Berufswunsch diberpriifen. Doch bevor Sie das tun, verlegen
Sie Ihre Virginia-Kavallerie A noch rasch nach Nordwesten, Richtung
StraPe. Dort werden die Jungs bald gebraucht. Und solange Ihre Ein-
heiten noch Bewegungspunkte @ibrig haben, kinnen Sie mit ihnen
machen, was Sie wollen.
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im StUrm erobert - die 2. Lektion

.in der Sie mehr @iber einen Sturmangriff erfahren, einen Spezialistenangriff planen und ausfiihren und zu quter Letzt ein Péuschen einlegen diirfen.

Wir geben gerne zu, daf Thre bisherigen Versuche, in die Fufstapfen des berithmten Stidstaatenge-
nerals Lee zu treten, nicht besonders erfolgreich waren. Aber Sie sind ja schlieflich hier, um zu ler-
nen, Folks, und nicht, um rauschende Siege zu feiern. Siege erwarten wir von Ihnen erst, wenn die

Ausbildung abgeschlossen ist.

% R.E. Lee: Civil War General =

Lassen Sie zum Sturmangriff blasen

Der Sturmangriff ist ein beliebtes taktisches Mandver, um dem Gegner
empfindliche Verluste zuzufiigen. Die Einheit, die zum Sturm ansetzt,
feuert aus normaler Entfernung, stiirmt dann aber weiter, mitten in die
Reihen der Verteidiger. Somit wird deutlich, dap ein solcher Angriff
awar erfolgversprechend, aber auch nicht ganz ungefahrlich ist. Ihre
Soldaten wissen das und kbnnen mitunter ganz schan zickig werden,
wenn Sie die Notwendigkeit nicht einsehen. Generell gilt: Sturmangriffe
kdnnen Sie nur mit solchen Truppen durchfiihren, die dber hohe Mo-
ralwerte verfiigen. Nach Ihrer kleinen Niederlagenserie bei der ersten
Lektion dirften Sie aber Schwierigkeiten haben, Ihre Leute zu moti-
vieren. Die Moral der Virginia-Brigade C zum Beispiel reicht nicht aus.
Da miissen Sie schon mit Armeemoralpunkten nachhelfen. Die geben
die Moral der gesamten Armee wider. Sie finden den entsprechenden
Wert oben auf dem Bildschirm neben dem Wort “Moral". Setzen Sie Ar-
meemoralpunkte ein, indem Sie dieser Brigade einen perstnlichen Be-
such abstatten. Das wirkt wahre Wunder. Aktivieren Sie also die Virgi-
nia-Brigade C, klicken Sie auf das “Sturmangriff*-Icon unten im
Informationsfeld und Klicken Sie nun die Pennsylvania-Brigade C der
Union an. Die Frage nach den Armeemoralpunkten beantworten Sie

kurzerhand mit “Ja” und schon stiirmt die Truppe los.
Endlich! Der erste iberzeugende Sieg! Die Virginia-Brigade hat der
) L4 %< Union eine empfindliche Niederlage beigebracht. Aber noch sind Sie
1 Y b i mit denen nicht fertig! Wiederholen Sie die Aktion, aber diesmal mit
] 3 der Louisiana-Brigade A. Die ist mit einem Stern gekennzeichnet. Das
bedeutet, dap sie von einem Ihrer besten Leute angefiihrt wird, einem
Korps-Kommandanten. Allein dessen schiere Anwesenheit geniigt,
um die Werte der Brigade in die Hohe schnellen zu lassen. Fehlende
Moral missen sich diese Jungs also nicht nachsagen lassen. Ihr per-
stnliches Erscheinen ist nicht erforderlich. Und jetzt: auf zum Sturm-
angriff auf die Pennsylvania-Brigade C! Jetzt haben Sie die Yankees

zum erstenmal so richtig zerzaust!

47|

Ein Fall fiir den Spezialisten
Schauen Sie sich nun die Stellung im Nordosten an. Die wird gleich
von zwei Einheiten der Union gehalten, Infanterie und Artillerie. In
einem solchen Fall sprechen wir von einer “gestaffelten” Einheit. Der
kannen Sie mit einem konventionellen Angriff nicht beikommen. Da
miissen Spezialisten ran, in unserem Beispiel sind das Siid-Carolina-
Schiitzen C. Mit Ihren Prézisionswaffen dringen Sie nicht in die geg-
nerische Stellung ein, sondern beschieBen sie vom nachsten Hexfeld
aus. Wenn Sie Ihren Scharfschiitzen den Angriffsbefehl erteilen, wer-
den Sie gefragt, welche der gestaffelten Einheiten Sie angreifen méch-
ten. Geben Sie “Nur Artillerie” an - die sind gefahrlicher. Mit ein wenig
Gliick erwischt es den Anfiifrer der gegnerischen Brigade. Nach ge-
taner Arbeit verlegen Sie Ihre Scharfschiltzen in den siiddstlich ge-
legenen Wald, denn sie haben noch ein paar Bewegungspunkte ibrig.

Ohne Mampf keinen Kampf

Kimmern Sie sich nun um die Infanterieeinheit Sid-Carolina-Bri-
gade C. Auch die steht gestaffelt, denn neben ihr befindet sich eine
Artillerieeinheit. Eine solche Kombination ist fiir den Gegner eine
besonders harte Nup. Prinzipiell kann die Artillerie mit jeder ande-
ren Brigade kombiniert werden, s sei denn, Sie wollten zwei Artil-
lerieeinheiten miteinander staffeln. Das ist dann doch des Guten zu-
viel. Wenn Sie die gestaffelte Einheit mit der rechten Maustaste
doppelt anklicken, erhalten Sie Informationen @iber die beiden Bri-
gaden, die immer noch getrennt befehligt werden milssen. Die In-
fanterieeinheit hat eine Rast dringend ndtig, damit sich die Werte
fiir Organisation, Gesundheit und Moral regenerieren konnen. Bei
dieser Gelegenheit sollten Sie immer auch die Munitionsvorrate auf-
frischen. Sonst geht Ihrer Truppe mitten im Gefecht womdglich das
Pulver aus. Klicken Sie also die Schaltflache “Rast und Nachschub”
an. Daraufhin werden Sie aufgefordert, die Nachschubmenge der
Einheit zu bestimmen. Da diese Brigade noch nicht in das Gesche-
hen eingegriffen hat, stecken noch alle Patronen im Halfter. Klicken
Sie auf “Voller Nachschub” (das kostet Sie in diesem konkreten
Fall keinen roten Heller), und lassen Sie die Jungs erstmal in Ruhe
essen.

{Ubrigens: Jede Einheit, die Sie in einer Runde véllig in Ruhe lassen,
legt automatisch eine Pause ein. Das merken Sie daran, dap Sie am
Ende aufgefordert werden, die Nachschubmenge fiir die faule Bande
festzulegen. Allerdings werden bei einer Rast nicht nur die letzten
Wilrstchen, sondern auch samtliche Bewegungspunkte verbraten - in
dieser Runde kinnen Sie die Siid-Carolina-Brigade C also getrost ver-
gessen. Die Jungs machen jetzt gnadenlos Pause, und wenn ihnen
noch so viele Kugeln um den Blechnapf fliegen.
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Jetztwird SChweres Geschiitz aufoefahren - die 3. Lektion

.in der Sie lernen, wie man einem Gegner ziinftig in den Riicken fallt und was beim Umgang mit den “Panzern” des 19. Jahrhunderts

Ruhe- und Brotzeiten sind zugegebenermafen wichtig - aber irgendwann einmal hat auch die wohl-

verdiente Rast ein Ende. In der nun folgenden 3. Lektion geht es namlich ans Eingemachte. Jetzt

werden hirtere Saiten aufgezogen.

Abgefeimt, aber wirksam - der Angriff in den Riicken

Uberraschungsangriffe in den Riicken des Gegners sind nicht gera-
de die feine Art, aber was tut man nicht alles fir den Erfolg. Auf dem
Gefechtsfeld eines Taktikspiels wird unter “Riicken” die Seite des
Sechsecks definiert (Obacht, jetzt wird's kompliziert), die der Seite
gegeniiberliegt, auf der in der laufenden Runde ein Angriff erfolgte.
Wem das zu theoretisch ist, der sollte dieses Mangver am besten
sofort in der Praxis ausprobieren
Und damit wir diesmal sicher sein kinnen, dap Sie das Schlachtfeld auch
als Sieger verlassen, wird die Operation gleich mit zwei Einheiten durch-
qefiifrt. Nehmen wir die beiden Einheiten aus Nord-Carolina und zeigen
Sie der New York-Brigade C mal, wo der Frosch die Locken hat.
Gehen Sie mit der Nord-Carolina-Brigade A auf eine Position siidlich von
den New York Yankees. Holen Sie zuvor noch alle Informationen ein, die
Sie Giber den Gegner bekommen kinnen und befehlen Sie von dort aus
den Angriff. Der wird den Unionstruppen schon ganz schdn zusetzen.
Danach geben Sie ihnen mit der Nord-Carolina-Brigade E von Norden
her den Rest. Schauen Sie sich nun in aller Ruhe die Werte des Gegners
an. Die werden lhnen in ndchster Zeit keinen Arger mehr machen.

Artillerieangriffe - die Vorbereitung

Nach diesem erfolgreichen Mandver sollten Sie nachsetzen, diesmal
mit schwerem Geschiitz. Und ausnahmsweise wird keiner lhrer Kol-
legen pikiert sein, wenn Sie mit Ihrer Ausriistung protzen. Im vori-
gen Jahrhundert war die Protze namlich ein unverzichtbarer Be-
standteil der militrischen Ausriistung - ein mit 6 Pferden bespannter
Zweirddriger Karren, auf den die Geschiitzlafette nebst Kugeln gela-
den oder genauer, aufgeprotzt, wurde. Sollte das Geschiitz in das
Gefecht eingreifen, mupte es folgerichtig erst einmal abgeprotzt -
sprich abgeladen - werden.

Werfen Sie nun einen Blick auf die Artillerieeinheit des 1. Korps C. Die
Lafette ist aufgeprotzt, also nicht einsatzbereit. Damit sie den Yan-
kees wenigstens in der nachsten Runde ein wenig einheizen kann,
geben Sie mit der Schaltflache "Aufstellung &ndern” den Befehl zum
Abprotzen. Das kostet soviel Bewegungspunkte, dap an einen weite-
ren Einsatz vorerst nicht zu denken ist.

Artillerieangriffe - der Befehl
Wahrend das Korps C damit beschaftigt ist, die Artillerielafetten vom
Karren zu wuchten, kimmern Sie sich lieber um das Korps B. Hier
sind die Geschiitze abgeprotzt und der Bewegungsradius nicht mehr
vorhanden - mit anderen Worten: Die Lunte glimmt. Doch bevor Sie
den Angriffsbefehl geben, sollten Sie sich bei Ihren Gegnern nach
einem lohnenden Opfer umschauen. Der Schaden, den Ihre Artillerie
beim Gegner anrichten kann, ist nicht immer derselbe. Die Feuerkraft
hangt zum einen davon ab, welchen Geschiltztyp Sie verwenden und
wie viele Leute das Korps im Einsatz hat. Der dritte wesentliche
Faktor aber ist die Entfernung zum Ziel: je naher, desto hdher der
Schaden. Uberpriifen Sie die Wirkung des Korps B, indem Sie mdgli-
che Opfer mit der rechten Maustaste einzeln anklicken und den Wert
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der Feuerkraft @berpriifen. Die Vermont-Brigade A scheint fiir Ihre
Geschiitze am empfanglichsten zu sein. Jetzt sollten Sie nicht lan-
ger zogern! Geben Sie wie gewohnt den Angriffsbefeh. Sie werden
feststellen, dap der Artillerieangriff neben den verheerenden Scha-
den noch weitere Vorteile hat: Sie miissen mit Ihrer Einfeit nicht in
die umkampfte Stellung vorriicken und der Gegner kann aus dieser
Entfernung nicht zuriickschiepen. Gemein, nicht wahr?

Das Duell der Giganten - Artillerie gegen Artillerie
Wechseln Sie nun zur 1. Reserve A, einer weiteren Artillerieeinheit.
Sie wartet nur darauf, angreifen zu diirfen. Weiter im Osten, an einem
Berghang, sehen Sie eine gestaffelte Einheit der Union: das 1. Korps
der 1. Artillerie und die Pennsylvania-Brigade D. Holen Sie sich
zunéchst mit einem Doppelklick der rechten Maustaste ein paar In-
formationen dber Ihre beiden Gegner ab und klicken Sie dann mit

links, um den Herrschaften ein wenig auf die Bude zu riicken. Die
Frage, ob Sie beide Einheiten angreifen mdchten, beantworten Sie
gropherzig mit "Ja". Wundern Sie sich aber nicht, wenn die Yankees
diesmal zuriickschiepen - ein Artillerieduell geht fiir beide Seiten
nicht gerade glimpflich ab. Gewisse Verluste sollten Sie da schon ein-
kalkulieren.

Jetzt haben Sie allen Einheiten mindestens einen Befehl gegeben.
Fiir Sie wird es Zeit, die Runde zu beenden und dem (Computer-) Geg-
ner Gelegenheit zu geben, seine Truppen umzugruppieren. Wenn Sie
wieder am Zug sind, erhalten Sie eine entsprechende Meldung.
Lu Beginn der neuen Runde erfahren Sie ob Verstarkung eingetrof-
fen st oder nicht.

Wir haben Sie nun mit den grundlegenden Techniken der Gefechts-
filhrung vertraut gemacht. Wer mdchte, kann seine neu erworbenen
Fertigkeiten in den diversen Einzelgefechten erproben. Nach einer
kurzen Pause setzen wir unseren Lehrgang mit einem Exkurs iiber
die Besonderheiten eines Feldzugs fort. Meine Herren, weggetreten!

2u beachten ist - den Artilleriegeschiitzen.
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Des Lehrgangs zweiter Teil - [wischen den Gefechten

.Wo wir Sie mit den Feinheiten von Waffenkdufen und gewissen Grobheiten der Menschenfiihrung bekannt machen.

Meine Herren, sitzen Sie bequem! Willkommen beim zweiten Teil unserer Generalausbildung, in e am unteren Rand), aus den Symbolen der Waffengattungen Artille-

rie, Kavallerie, Spezialisten und Infanterie sowie den beiden Schalt-
dem es weniger um Techniken der Kriegskunst geht - das haben wir ja schon mit Erfolg hinter uns  flichen “Kommandeur entlassen” und “Einheit neu ausstatten’.

-, sondern um logistische und personelle Details. Wir bitten Sie daher, die Schlacht bei Gettysburg ~ Lassen Sie mal so richtig den Vorgesetzten raushangen!
Wahlen Sie zundchst die gewiinschte Waffengattung, in unserem

zu beenden und statt dessen die Datei namens “tutor2.sav” zu laden, die genau diesen Stoff zum  Beispielfall ist das wieder einmal die Infanterie, und Klicken Sie auf
eine Einheit, sagen wir mal die Virginia-Brigade B rechts in der

Inhalt hat. Mitte des Bildschirms. Nehmen wir mal an, Sie sind mit Komman-
deur Longstreet unzufrieden und mdchten ihn von seinen Aufga-

Vorrate = 10093, Moral der Truppe = 10000

5 RE L G i it~ S Mo o Y~ 0T
Date  Qptonen _ Spisksteusnmng _ Arcopermenii _ Qfimersbencht _ Berchie _ 1iée.

H G Latham
11:00 |LA A Brigade |Harrv THavs 2317
1230 |SC A Brigade |ML Bonham | 4961

17:00 |VA B Cav R C W Radford | 676
1730 |VABBrigade |JLongstreet |aszs
1800 |1st Corps A Shields 80

SC C Brigade | David R Jones | 2121

st das geschehen, erscheint zundchst der Bildschirm mit dem

Verlustbildschirm, der sich auf das letzte (imagindre) Gefecht be-

zieht und dem Sie die Zahl der Verwundeten und Gefallenen bei-
der Seiten sowie einige andere Daten entnehmen konnen. Ist der In-
formationshunger gestillt, klicken Sie auf “Erledigt” - daraufhin
erscheint der Feldlazarettbericht. Der gibt Auskunft dariiber, wie viele
Ihrer Korps-Kommandanten verwundet worden sind und in welchem
Tustand sie sich zur Zeit befinden. Nehmen Sie auch diesen Bericht
2ur Kenntnis und wechseln Sie mit der “Erledigt"-Schaltflache zum
nachsten Fenster, dem Waffenbildschirm. Hier werden nicht nur In-
formationen présentiert, hier miissen Entscheidungen gefallt werden.
Der Bildschirm setzt sich zusammen aus den Informationsfeldern von
sechs Einheiten (wer mehr sehen mdchte, benutze bitteschdn die Pfei-

ben entbinden. Also Klicken Sie auf die Schalt-
flache "Kommandeur entlassen”. Wer auf ein
devotes “Yes, Sirl" gewartet hat, sieht sich
getduscht. Statt dessen schallt ihm eine pat-
zige und iberaus selbstbewupte Antwort ent-
gegen. Pech gehabt, meine Herren, Sie sind an
einen Korps-Kommandanten geraten! Bei sol-
chen Leuten stapt Ihre Befehlsgewalt an ihre
Grenzen, die kann lediglich ein htheres Wesen
abberufen. Jeder normalsterbliche Komman-
deur hétte sich gesenkten Hauptes seinem
Schicksal ergeben. Wer also partout jemanden

| entlassen mochte, der mup sich schon eine

andere Einheit auswahlen. Noch ein Tip: Sus-
pendierungen sind kein Allheilmittel: Wer ga-
rantiert Ihnen denn, dap der Nachfolger es
besser macht?




An die Gewehre!

Vielleicht hat diese Einheit ja nur deshalb so bescheiden abge-
schnitten, weil sie ungeniigend ausgeriistet war? Wir empfehlen Ihnen
daher, es zundchst einmal mit neuen Gewehren zu versuchen. Die an-
fallenden Kosten bestreiten Sie Giber Ihre Armeenachschubpunkte.
Wenn Sie auf “Einheit neu ausstatten” klicken, dffnet sich der Bild-
schirm “Waffenkauf”, auf dem alle Waffentypen abgebildet sind, mit
denen die gewahlte Einheit ausgeriistet werden kann.

Nehmen wir mal an, Sie haben es sich anders iiberlegt und mdch-
ten die neuen Gewehre lieber einer anderen Einheit zukommen las-
sen. Dann haben Sie wie immer im Leben zwei Mdglichkeiten: Ent-
weder Sie klicken auf die Pfeile neben dem Portrait des
Kommandeurs, um die Einheitenliste “durchzublattern”, oder Sie
klicken auf die Schaltflgche "Einheit von der Liste wahlen” und
kehren zum vorherigen Bildschirm zuriick.

Wenn Sie sich wie auch immer entschieden haben, kinnen Sie sich
daran machen, die Waffe aufzuwerten. Klicken Sie ein Gewehr Ihrer
Wahl an. Es erscheint daraufhin in einem weipen Rahmen, wéhrend
der z.Z. verwendete Typ rot umrandet dargestellt wird.

Jedes Waffenfeld enthalt mehrere Angaben: die korrekte Bezeich-
nung der Waffe, den Stiickpreis, die Kosten fiir die Bestellung, die
Grdpe einer Ladung (1, 5 oder 8 Schup), die SchuBkraft und den Nah-

kampfwert. Auf der rechten Seite des Informationsfeldes finden Sie
das lcon “Gewahlte Waffe kaufen” und darunter die entsprechenden
Kosten fiir die gesamte Einheit. Klicken Sie ruhig mehrere Waffen-
felder an - der moderne General kommt an Preisvergleichen nicht
vorbei. Auch wenn Sie sich fiir eine neue Waffe entschieden haben,
wird die alte Ausriistung deswegen nicht zum Alteisen geworfen. Der
Waffenmeister kauft die alten Gewehre zuriick. Sind die Kosten hher
als die Erldse, erscheint die Zahl unter dem Icon in Rot, ist die neue
Waffe dagegen billiger als die alte, sehen Sie einen griinen Betrag -
ein Zeichen, dap Sie Ihre Waffenkammer bereichert und nicht ge-
pliindert haben (allerdings sagt das nichts iiber die kinftige Feuer-
kraft der Einheit aus).

In dem Planwagen haben Sie Ihre Armeenachschubpunkte verstaut
(von denen alle Anschaffungskosten am Ende abgezogen werden) -
nur die nackte Ziffer ragt heraus. Die Zahl unterhalb der gropen Pa-
tronentasche klrt Sie dariiber auf, wieviel Dollar Sie fir neve Mu-
nition ausgeben missen. Merken Sie sich: Jede Waffe bendtigt ihre
eigene, spezielle Munition. Priifen Sie zundchst, ob ein Neukauf wirk-
lich notwendig ist - der neue Typ sollte in mindestens einer Katego-
rie bessere Werte aufiweisen, sonst macht der Kauf keinen Sinn. Haben
Sie sich endgiiltig fiir eine neue Waffe entschieden, Klicken Sie auf
die Schaltfliche “Gewahite Waffe kaufen”. Sie kbinnen so viele Ein-

heiten mit neuen Waffen bestiicken wie Sie wollen, vorausgesetzt
Ihre Armeenachschubpunkte lassen noch einen Deal zu.

Haben Sie Ihre Shoppingtour durchs Waffenarsenal abgeschlossen
und auch alle Versager von ihren Pflichten entbunden, Klicken Sie
einfach auf “Erledigt”. Erst dann werden alle Anderungen wirksam.
So, meine Herren, unser Intensivkurs “Wie werde ich General?" ist
hiermit beendet. Fir die Vergeplichen unter Ihnen haben wir auf der
ndchsten Seite eine Kurziibersicht zusammengestellt, die in kom-
primierter Form alle wichtigen Befehle noch einmal zusammenfapt.
Gropmitig wie wir nun mal sind, verzichten wir auf eine Ab-
schluppriifung. 0b Sie das Zeug zu einem fahigen General haben,
wird sich ohnehin erst im Gefecht gegen die Yankees erweisen.
Hurray for Dixie!

Der Waffenkaufbildschirm

Der Waffenbildschirm

3 RE. Lee: Civil War General
[

[ Erhiltliche Waffen

[ Schaltflachen fiir Einheitentypen

I3 Einheitentyp wéhlen

S R.E. Lee: Civil War General
[or—

[0 Kommandeur entlassen
I3 Waffe fiir gewahlte Einheit kaufen

[LTeTx)

Preis fiir Waffe

I3 Preis pro Mann fiir vollen Nachschub
I voller Nachschub (8 Schuf))

[0 Nahkampfwert

I3 SchuBkraft
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Kategorie: STRATEGIE

Robert E. Lee: Civil War General

CIVIL WAR GENERAL

Ales auf einen Blick

| Das Gefechtsfeld 2 Die Tastaturbefehle
GEE Loe CHR W AR S - 250 My = M| Menileiste an/aus F2 | HexZahlen an/aus
Strg | N | Neues Spiel beginnen N f Ruhende Einheiten
[ e
| Strg S | Spielstand speichern 4| Restliche Bewegungspunkte
X P d [
| Strg ’ L | Spielstand laden | B “ Maximale Bewegungspunkte
( \( 1 ; ( o ;
| Strg | X | Aussteigen \Fb f Verteidigungsfélle
I | T | Ende der Runde {'F7 | Matirlche Deck
jti—:L::: = atiirliche Deckung
, o )’ “Union”-Daten an/aus | F8 | Vorbereitete Deckung
| Strg C \ “Konfdderation”-Daten an/aus F9 | Terrain/Moralstarkung
Qi) \acmel) Commdd |
. |
|+ | Néchste Einheit wahlen | F10 | Terrain-Hahen
—_— =
=] | | Vorherige Einheit wahlen | F11 J Moralwert der Einheit
' & Wald O Ortschaft ‘ () ) (o) ]
3 Aril 0 Strafle | Strg | G| Hex-Raster ein/aus ! F1' | Inhalt der Hilfedatei
M Fluf ‘ = — P —
[] [ Menileiste | Stg || 0 | Uberblicksfenster (JA Kommandear der Enhetabfisen
ool | ! (ndchste Runde)
| Sty || F2 ‘ Bewegungsmaglichkeiten anzeigen | S . Einheit @berspringen
* & 4 L )
= et )
l Informationsleiste ‘ ! Strg | F3 | Fertige Einheiten anzeigen F ’ Formation dndern
e JeiS—
Strg Fliichtende Einheiten anzeigen [ C | Auf aktuelle Einheit zentrieren
—— I
f ()
[— Unterversorgte Einheiten anzeigen ‘ D ; Eingraben
| Yommandeur der Eineit anzeigen ‘ R | Einheit ausruhen lassen
[ Eingraben [ Angriff - )
[ Ruhen & Vorrate auffiillen o] der Einheit | Verstarkungsgebiete anzeigen
[ Formation andern Rundi i 4
@ Zum 23 Datum & Zeit
0 Wiz anzigen 0 Sebnde Zum Kommandozelt gehen
K Ruscenends Bericht iiber Verluste | Gelandeformen
| Befehiskarte

| Einheiten-Information ‘

[EJ Bewegungspunkte (MP= Movement pt)
3 Vorrate (SP=Supply)
& Feuerkraft (FP=Firepower)
[ Zahl der Soldaten

[ Infanterie (Marschformation)

[ Infanterie (Kampfformation)

I Kavallerie, beritten

3 Kavallerie, abgesessen

I3 Arillerie. ahgeprotzt, kampfhereit

I Artillerie. aufgeprotzt, nicht kampfbereit
I Spezialisten

. Bericht iiber Verstarkungen
Bericht iber Angriffsziele

Nach Hilfethemen suchen

Gras

Wald
Strape / Gras
Strape / Wald
Flup

Briicke
Ortschaft
Steinmauer

tiefliegende Strae
Schienen
Pontonbriicke
Felshiigel

Bachlauf
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@® Das einzige Lenkrad mit der FIA
Lizenz

@ Separates Gas- und Bremspedal mit
gepolstertem Lenkrad

@ Pro Panel Software fiir leichte
Installation unter Windows 95/98

@ Zwei programmierbare Kndpfe auf
dem Lenkrad

@® Authentischer Schalthebel

@ Realistische Force Feedback Action
mit Immersion I-Force Technologie

@ Separate Gas- und Bremspedale

@ Digitale Technologie mit USB oder
seriellem AnschluB

@ Zwei programmierbare Kndpfe auf
dem Lenkrad

@ Mit Schaltwippen und Schalthebel

THRUSTMASTER:-

@ Vier Aktionskndpfe

@ Gas/Bremse iiber Wippen oder
Pedale regelbar

@ Schnelle Befestigung durch
Befestigungsklammern

@® Pro Panel Software zur leichten
Windows 95/98 Konfiguration

[ (- -

”/’7 fm] /g\ / i

http://www.thrustmaster.com
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Kategorie: EDUTAINMENT =

ADDY ERDKUNDE

Wer trdumt nicht manchmal von der grofen, weiten Welt? Wie sprechen eigentlich die Menschen in
China, Vietnam oder Japan? Warum sind die Berge im Himalaya so hoch wie nirgends sonst auf der
Welt? Immer wieder gibt es Fragen zur Entstehung des Universums, zur Entstehung der Erde und zu
der Entwicklung des Mens‘chen. Oft fehlen Schiilerinnen und Schiilern einfach auch Hinter-
grundinformationen zu den verschiedenen Wissensgebieten, sei es zu Geografie, Okologie, Geolo-
gie, Kartografie oder aber auch zu Okonomie. Mit der richtigen Software wird das anders werden,
denn was gestern noch unglaublich schien, ist heute bereits Realitét geworden -Wissen und In-
formation auf Tastendruck aus dem Computer. Biicher brauchen zwar keinen Strom, doch der Com-

puter mit der richtigen Software kann das Lernen ganz schon erleichtern. Aber zuriick zum Thema!

Die Gewasser

88 @

Die Meere

| 5] )
Flisse, Seen, Glstscher

o0ooo )

Die Gletscher

5856

.einer Entdeckungsreise rund um die Welt!

DDY bekommt Zuwachs: mit dem neuen Erdkunde-Programm
mehr dber die Vielfalt der Welt erfahren.

Fiir all jene, die sich fiir diese verschiedenen Themenbereiche in-
teressieren, gibt es ab Dezember ein weiteres Lernprogramm aus
Deutschlands erfolgreicher Lernsoftware-Reihe ADDY. Diesmal geht
es um Erdkunde. Mit diesem Programm wird der Schulstoff langer
oder manchmal sogar endloser Unterrichtsstunden zu einem span-
nenden und wissensreichen Abenteuer fir die Schiler. So kinnen
beispielsweise mit einem Spezialrucksack alle Informationen iiber
das Leben auf diesem schonen, blauen Planeten individuell zusam-
mengetragen und weiter verwendet werden. Dutzende von Karten,
Hunderte von Fotos, Zeichnungen, Animationen und Audiodokumen-
ten laden zu einer Reise durch die faszinierenden Facetten unserer
Welt ein. Fragen zur Entstehung der Welt werden genauso beant-
wortet wie Details zur Plattentektonik oder der Bildung tropischer
Wirbelstirme. Das Programm ist geeignet fiir Schiler zwischen 10
und 14 Jahren, in der Regel also fiir die Klassen 5 bis 8. Wie bei allen

] Addy Erdkunde
— DIE ERDE, UNSER PLANET

~ PHYSISCHE ERSCHEINUNG
= DIE ATMOSPHARE

ADDY-Programmen ist auch bei ADDY Erdkunde der Inhalt so ausge-
legt, dass die Schiiler schulbegleitend Lernen und iiben kénnen, d.
h. der Wissenstoff beriicksichtigt die Lehrplane der Sekundarstufe |
bis zur achten Klasse.

Wer allerdings schon in ganz jungen Jahren auf eine Weltreise gehen
machte, der mufl selbstverstandlich nicht warten, bis er oder sie das
10. Lebensjahr erreicht hat. Genauso gilt das auch fiir die dlteren Herr-
schaften, die noch etwas lernen méchten, oder kbnnen Sie auf Anhieb
den Unterschied zwischen antiklinal und synklinal nennen und auch
gleich dazu, in welchem Zusammenhang sie verwendet werden?

Simulations- Ubungs-und Datenbankprogramm in einem
Die wesentlichen Elemente von ADDY Erdkunde sind die ausfiihrliche
Datenbank, die Simulationen und die Ubungen zu den einzelnen The-
men. Die Ubungen entsprechen vom Ablauf her dem Muster aller ADDY
Programme, d. h. die Schiiler w&hlen ein Kapitel aus und beantwor-
ten dazu die vorgegebenen Fragen. Lernkapitel sind beispielsweise
Aufbau, Entstehung und Entwicklung der Erde, Klima und Jahres-
zeiten, Atmosphre, Fliisse, Seen und Gletscher, aber auch die
Tier- und Pflanzenwelt oder die Bevalkerung der Erde sind Bereiche,
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die nicht vergessen werden. Hilfestellungen zu den Aufgaben gibt es
genauso wie griindliche Erklarungen zu Einzelfragen. Dabei hilft vor
allem ADDY, der auBerirdische Meisterlehrer, der mit Rat und groer
Geduld allen Wissensdurstigen zur Seite steht. Hier wie auch bei allen
anderen ADDY-Programmen gilt das Motto: Keine Aufgabe ohne aus-
fiihrliche Hintergrundinformationen. Die Schiiler sollen das Selbst-
vertrauen bekommen, Neues und Anderes auszuprobieren und vor
allem, sie sollen auch selbst aktiv werden. Neugier wird geweckt und
gefordert, Erfolg wird belohnt und Fehler sind nur Anla, es einfach
noch einmal zu probieren. Natiirlich sind auch hier wieder eine Menge
Punkte zu erreichen. Filr jede richtig geldste Aufgabe gibt es ném-
lich zwei Punkte auf dem Konto. Nicht bei lhnen, sondern im Pro-
gramm. Die werden bendtigt, um die vielen spannenden und ab-
wechslungsreichen Spiele auf der CD freizuschalten. Aber auch hier
gilt: ohne Fleip keinen Preis.

Einteilung in drei Lernstufen ermdglicht
Anpassung an verschiedene Altersgruppen

Neu ist in diesem Programm die Einteilung in drei Lernstufen, die in
etwa den Stoff von 4 Schuljahren (Klasse 5-8) umfassen. Zu Beginn
einer neuen Ubungslektion wahlen die Schiller das fiir sie passende
Lernniveau aus (ADDY hilft dabei) und schon geht es los. Zur Auswahl
stehen Ubungen zum Thema Erde, Erdoberfliche, zur Atmosphare, zum
Klima und zu den Jahreszeiten, aber auch Fragen zum politischen Sy-
stem und zur Wirtschaft werden beriicksichtigt. Insgesamt enthalt das
Programm 11 Schwerpunktkapitel und rund 2500 Fragen zu allen The-
men- und Wissensgebieten rund um das Schulfach Erdkunde.

Lernen fiir die Zukunft - Die Welt als Simulation
Ein weiterer, eigenstandiger Lernbereich sind die Simulationen. Diese
enthalten viele Beispiele aus den Bereichen Wirtschaft, Gkologie, Oko-
nomie und Geografie, in denen die Schiiler experimentieren und selbst-
standig Parameter verndern kbnnen, um Wechselwirkungen zwischen
Mensch und Umwelt zu beobachten. So lassen sich am Beispiel der
Luftverschmutzung die Auswirkungen von hoher Verkehrsbelastung
und Industrialisierung aufzeigen. In welchem Verhéltnis stehen Um-
welttechnologie und dffentlicher Personennahverkehr und welche En-
ergieformen sind umweltschonender? Mit diesen Programmen lassen
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sich erste Wechselwirkungen sichtbar machen und kdnnen (und sol-
len) durchaus Anlap sein, iiber das eigene und fremde Handeln in der
Welt nachzudenken. Hier zeigt sich der grope Vorteil der neuen Me-
dien: Abléufe, die in der Natur und im wirklichen Leben Jahre und
Jahrzehnte dauern, kbnnen hier sehr rasch und in all ihren Folgewir-
kungen aufgezeigt werden. So macht Lernen wirklich Spap!

ADDY Erdkunde als Nachschlagewerk fiir den Unterricht
und fiir zu Hause
ADDY Erdkunde hilft auch als Nachschlagewerk, das die Schiller mit
einem gropen Stichwortverzeichnis und einem Lexikon in alphabeti-
scher Reihenfolge durch die Vielzahl der Informationen leitet. Mit Hilfe
des Rucksacks kbnnen Karten, Texte und Multimediadokumente zu-
sammengestellt und eigenes Arbeitsmaterial zum Unterricht vorbe-
reitet werden. Dazu lassen sich eine Anzahl von Ordnern im Rucksack
anlegen und fir die individuelle Materialsammlung verwenden. In den
Multimedia-Dokumentationen sind Fotos, Zeichnungen und Grafiken,
Sprachsamples (z.8. Sprachen der Welt) und Filme zusammengefasst.

Dreh die Zziv zuriick und sieh dir an, wie die Erde in der Friihzeit
ausgesehen hat!

Klicke auf einen
maritimen
Gebirgsriicken!

Ein Index ermdglicht den

schnellen Zugriff auf die
Stichwdrter zu den ein-
zelnen Themen. Mit Hilfe
der Archivfunktion kbnnen
die jeweils letzten finf
Dokumente noch einmal
und ohne Umwege aufge-
rufen werden. Wenn ein
Drucker vorhanden ist,
dann kann das Material
fiir Referate oder zur Vor-
bereitung auf den Unter-
richt direkt ausgedruckt
oder als Datei im Format

o
-
e
-

=

)

Eine Karte ist eine grafische Abbildung Snes Gebietes.
Die Elemente der Landschaft werden durch
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BMP exportiert werden.

>

Kurzum - mit diesem Programm wird Erdkunde ganz sicher zum Lieb-
lingsfach vieler Schiler werden!
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Kategorie:  EDUTAINMENT -
SPRACHLERNPROGRAMME

Fiir viele Kinder ist es einfacher, eine Sprache nachzusprechen, als sie zu erlernen. “yes! Kinderleicht
Englisch” verwendet die Zuferst effektive “direkte” Lehrmethode, d.h. die Kinder héren und sprechen
nur die Fremdsprache. Die Aktivitdten in “ves! Kinderleicht Englisch” sollen spontan angewendet wer-
den - Regeln oder Hinweise gibt es nicht. Ein Konzept, das dem Handelsmagazin MCV in seiner KW47-
Ausgabe sogar eine Empfehlung wert war. Dieses Programm unterstiitzt und fordert die Fahigkeiten
der Kinder im Alter von 5-10 Jahren, sich die Strukturen einer Fremdsprache anzueignen. Durch zahl-
reiche Aktivitéten angeregt, gewinnen die Kinder dieser Altersstufe miihelos Einblick in den Aufbau,
das grundlegende Vokabular und die Aussprache einer neuen Sprache. Die intuitive und einfache

Bedienung unterstiitzt den Lernprozef. Lese- oder Tastaturkenntnisse sind nicht erforderlich.

Lernen mit Multimedia

it Hilfe von audiovisuellen Stichwartern werden Gber 300 um-

gangssprachliche Worter und Begriffe gelehrt. Da das Kind

die von ihm gesprochenen Warter nochmals anhdren kann,
lernt es aus seinen richtigen bzw. falschen Antworten. Es hrt und
spricht nur die neue Fremdsprache, beginnt in dieser Sprache zu den-
ken und lernt dabei sehr schnell..sozusagen kinderleicht!
Padagogen und Eltern aus der ganzen Welt haben mit der direkten
Lehrmethode bisher sefr gute Erfahrungen gemacht. Lassen auch
Sie Ihr Kind von der Kombination aus Multimedia- Technologie und
spapiger und gleichzeitig effektiver Lehrmethode profitieren.
Fiinf aufeinander aufbauende Schwierigkeitsstufen sorgen dafii, dap
“yes! Kinderleicht Englisch” auch bei mehrmaliger Benutzung immer
neue Herausforderungen bietet und nie langweilig wird. Die The-
mengebiete sind weit geféchert: Von Tiere, Sport, Essen oder Fami-
lienmitglieder dber Gesicht, Kdrper und Kleidung bis hin zu Alpha-
bet, Zahlen, Uhrzeit, Wochentage, Jahreszeiten, Farben und Formen
ist alles vertreten, was das Interesse von Kindern weckt.
Zahireiche interaktive Lernspiele und Aktivitaten sorgen fiir Ab-
wechslung und eine entspannte Lernatmosphére. So gilt es bei-
spielsweise einige Tiere aus dem Kafig zu befreien. Allerdings miis-
sen die Kinder die angegebene Reihenfolge beachten, sonst bleiben
die Kafige verschlossen. Kleine Haustyrannen werden das Zuhgren
und Ausfihren-Video lieben, in dem ein freundlicher und unendlich
geduldiger Mann alle Befehle ausfiihrt, die das Kind ihm gibt: Er lacht,
springt, steht auf und putzt sich sogar die Z&hne. Endlich mal ein Er-
wachsener, der tut, was man ihm sagt! In “Drei gewinnt!" geht es
darum, in einer Reihe drei Gegenstande herauszufinden, die entwe-
der warm oder kalt sind. Auch Puzzlefreunde kommen auf ihre Ko-
sten. So mup z.B. das Bild eines Jungen wieder zusammengesetzt
werden. Doch “yes! Kinderleicht Englisch” ware kein Lernprogramm,
wenn es dabei nicht auch immer um die englische Sprache ginge: So
lernt das Kind beim Puzzle ganz nebenbei die einzelnen Karperteile
kennen. Auch die Kombinationsfahigkeit der Kinder wird gezielt ge-
fordert. In einem Assoziationsspiel, dasein wenig an den TV-Klassi-
ker “Jeopardy” erinnert, tauchen Comics in Verbindung mit be-
stimmten Redewendungen oder Fragestellungen auf (“What time is
it?"). Die Frage ist nur: Welches Comic gehdrt zu welcher Redewen-
dung?
Heutzutage kommen die Kinder weit friiher mit der englischen Spra-
che in Beriihrung als noch vor 10 Jahren. Uberall dort, wo der Com-
puter Einzug halt (und wo tut er das eigentlich nicht?), wird Englisch
2ur selbstverstandlichen Voraussetzung. Verschaffen Sie Ihrem Kind
einen Vorteil mit ,Yes! Kinderleicht Englisch”.
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Die etwas andere Art, ein Familienalbum zusammenzustellen.

Erinnern Sie sich noch? Als Sie ein Kind waren, nahmen IThre Eltern Sie immer mit, wenn sie Thre

Grofeltern, Tanten, Onkel, Cousins, Cousinen und andere Verwandten besuchten. Das war vielleicht

damals nicht Thre Vorstellung von spielen und Spaf haben. Als Sie aber heranwuchsen, wurde Thnen

klar, daf8 diese Menschen, die Sie besuchten, diejenigen sind, von denen Sie abstammen, Thre

Familie. Thnen fiel vielleicht auch auf, daf§

r Vater und Ihr Onkel dhnlich aussehen oder Ihre

Mutter und Gromutter miltterlicherseits das gleiche Lﬁchelﬂ‘%hen‘ Sie haben moglicherweise
schon Verwandte sagen horen daR Sie Threr Mutter oder einem anderen Familienmitglied dhnlich

sehen, als er oder sie in Ihrem Alter war. All dies zeigt Ihnen, daf Sie nicht allein dastehen. Die

Familie bietet Thnen ein zu Hause.

4

e

~ Name

3

'JJm diese Ge:

neg-

Hause finden und-

ren lernen. m%ﬁ?enqeschmhten
rzahlen u konnen mupte man bisher in Bi-
en, Amtern und Kirchen Informationen suchen, kopieren, auf-

... Das beste, was der Familienforschung pas-

schreiben, archi
sieren konntetgﬁjer Computer mit seiner Fahigkeit, sehr grope
| Daten zu speichern und wieder aufrufen zu kiinnen.
| Mein Stammbaum” wird die Datenverarbeitung noch leichter.
iese Software ermdglicht Ihnen eine einfache und schelle Einga-
[hrer Familiendaten in Gibersichtliche Karteikarten und deren Spei-
ung. Beginnen Sie bei , Familiendaten” und tragen Sie lhren

, Geburtstag und -ort und Ihren Beruf ein. Dann erganzen Sie
Inre Geschwister, Eltern, Kinder, Cousins, jedes Familienmitglied, das
Ihnen einfallt. Falls Ihnen noch Informationen feflen, ist das kein
Problem, denn natiirlich kannen Sie Ihre Daten jederzeit beliebig ver-
dndern und erganzen. Zusatzliche Bemerkungen wie besondere Lei-
stungen, Gesundheitsdaten, lustige Erlebnisse, etc. knnen Sie in ein
speziell dafiir vorgesehenes Datenblatt eintragen. Der Geburtstag
Ihres Onkels oder der Hochzeitstag Ihrer Oma kann hnen nicht mehr
entfallen, denn im Familienkalender kdnnen diese wichtigen Daten
gespeichert werden. Wenn Sie jetzt denken, Sie miipten viel Erfah-
rung mit Computern und derartigen Programmen mitbringen, ist dies
ein Irrtum. Mein Stammbaum ist bewupt andwenderfreundlich kon-
zipiert, so dap Sie sofort Ihre Daten eingeben konnen, ohne vorher
das ausfihrliche Handbuch studiert zu haben.

Nachdem Sie Ihre Familiendaten eingetragen haben, konnen Sie sich
eine Stammbaumgrafik erstellen lassen. Sie kdnnen dabei sowohl
Vor- als auch Nachfahrentafeln darstellen. Mein Stammbaum kann
bis zu 34 Generationen an Vorfahren und bis zu 99 Generationen an
Nachfahren darstellen. Die Grafiken kinnen Sie perstnlicher gestal-
ten, indem Sie Fotos oder wichtige Dokumente wie Geburts-, Hei-
ratsurkunden oder Diplome scannen und einfiigen. Diese kinnen Sie
dann vergriBern/-kleinern und beschriften (z. B. mit Titeln und Daten
versehen). So erfiillen Sie Ihren Stammbaum mit Leben und stellen
ein besonderes Familienalbum zusammen. Die Schrift, Feldgrape und
Verbindungslinien der Vorfahren- und Nachfahrentafeln lassen sich

individuell anpassen. So kannen Sie z. B. Schatten hinzufigen und
dessen Farbe andern; die Farbe des Feldes, dessen Schrift und Rah-
men variieren und etliche Dinge mehr. Die Grafiken lassen sich natiir-
lich in verschiedenen Formen darstellen (Wasserfall, Baumverdste-
lungen, ...). Sie haben aber auch die Maglichkeit, das Layout der
Grafiken nach Ihren Wiinschen zu verandern, so dap z. B. Fotos genau
an der Stelle plaziert werden kdnnen, wo Sie sie am liebsten haben.
Wegen des Seitenumbruchs brauchen Sie sich keine Gedanken zu ma-
chen, Sie verfieren keine Bilder oder Daten, denn bevor Sie drucken,
konnen Sie in der Druckvorschau nachsehen, ob Ihre Grafik voll-
standig ist.

Lusétzlich ermglicht Mein Stammbaum den Im- und Export von so-
qenannten GEDCOM-Dateien (GEnealogical Data COMmunications),
dem Dateiformat in dem genealogische Informationen gespeichert
und mit dem sie zwischen verschiedenen Computersystemen und
fiprogrammen ausgetauscht werden ktnnen. So haben Sie die Mag-
lichkeit, eigene Dokumente in diesem Format zu speichern und mit
anderen Interessenten, die maglicherweise nach dem gleichen Fa-
‘miliennamen forschen, auszutauschen.

Mein Stammbaum enthalt auperdem eine Option zur Verbindung zu

Genealogie-Adressen im Internet, die Sie nutzen kinnen, wenn Sie
einen Internetanschlup besitzen. Dort kinnen Sie erfahren, wo Sie
nach weiteren Familiendaten suchen kdnnen oder wie man grundsétz-
lich an dieses Thema herangehen kann. Dem Produkt liegt ergénzend
eine kurze Einfiihrung in die Genealogie bei, die Grundbegriffe und
Basiswissen vermitteln soll.

Lu Ihrer Bequemlichkeit haben wir fiir Sie im Programm eine Mu-
sterfamilie angelegt, die Ihnen als Beispiel fiir die Dateneingabe und
Grafikerstellung dienen soll.

Weitere Informationen zum Thema Genealogie erhalten Sie durch die
Kooperation mit dem Verlag Degener & Co., einem anerkannten Ver-
lag fiir genealogische Publikationen, dessen Produktkatalog unse-
rem Programm beiliegt. Die Datenbanken auf der 2. CD sind vom Ver-
lag Degener an Cendant Software Deutschland lizenziert.

Unter den historischen Eintrdgen in ,Mein Stammbaum” finden Sie
die Passagierliste der Titanic.

Best of Serre . 10




Aus unserer Hausapotheke
ERSTE HILFE

Mission Impossible

Es qibt solche Tage, da wird selbst das zuverldssigste Warzenschwein bockig, und die Artillerie mag sich partout nicht abprotzen lassen
- Uber mdgliche Leiden eines Nachwuchsstrategen

Wenn nicht mal der leiseste Donner zu hdren ist-
[ Silent Thunder und seine Probleme |

Eigentlich diirften Sie weder beim Start noch beim Betrieb Ihrer A-
10 grapere Probleme haben. Drei Dinge aber sind unseren tapferen
kampfern wider den Fehlerteufel aufgefallen, die an dieser Stelle
nicht unerwéhnt bleiben sollen.

Maglicherweise erscheint gleich beim Start die ungebetene Meldung
“D-Setup.dil nicht gefunden” (oder dhnliche dll-Datei). Folge: Die A-
10 bleibt im Hangar. Gegen dieses Leiden ist ein Kraut gewachsen:
Installieren Sie DirectX direkt von der BoS-CD, und zwar aus dem Ord-
ner directx\dxsetup.exe. Danach sollten sich Meldungen dieser Art
eigentlich eriibrigt haben.

Iweite mdgliche Fehlerquelle: der Joystick. Wenn der gar nicht oder
nur teilweise funktioniert, sollten Sie sich zundchst vergewissern,
ob Ihr Joystick unter Windows 95 korrekt installiert und kalibriert
(d.h. ausgerichtet) ist. Das Giberprifen Sie am besten mit einem Blick
in die Spielsteuerung Ihres Rechners (EINSTELLUNGEN | SYSTEM-
STEUERUNG | SPIELSTEUERUNG). Es ist aber auch mdglich, dap die
Treibersoftware fiir Ihren Joystick nicht mehr auf dem neuesten Stand
ist. In solchen Féllen hilft eine Kontaktaufnahme mit dem Hersteller.
Den besonders Eiligen unter Inen kann es zudem passieren, dap be-
stimmte Waffen nicht einsetzbar sind. Wir kannten Ihnen jetzt ein
hdmisches “Read the f...ing manual” entgegenschleudern. Tun wir
aber nicht. Trotzdem - der Fehler lieqt eher bei Ihnen. Driicken Sie
die S-Taste (Status) und iberpriifen Sie, ob Sie sich iberhaupt in der
Nahe des Ziels befinden oder ob Sie das Ziel ausgewahit (d.h. auf-
geschaltet) haben. Uberlegen Sie bitte, dap ein Ziel auch sinnvoll und
Ihre Waffe zumindest geladen sein sollte.

Glatte Befehlsverweigerung-
| Die Softwareprobleme eines Siidstaatengenerals |

Vor dem Kampf der Dixies gegen die Yankees erreicht zuweilen ein
unberittener Helfer das Generalszelt und meldet véllig atemlos
“WinG32.dIl" nicht gefunden!” Ausnahmsweise trifft die Yankees dies-
mal keine Schuld. Bei WinG handelt es sich auch nicht um einen spur-
los verschwundenen Hauptling der Sioux, sondern um eine fehlende
Datei auf Ihrem Rechner. Die Losung ist daher einfach: Schicken Sie
einen Fahrtenleser zur BoS-CD und lassen Sie ihn nach dem Pfad
Wing\mssetup.exe suchen. Dort hat sich die abtriinnige “WinG"
versteckt.

Zudem kann sich bei Civil War General auch eine der beriihmten all-
gemeinen Schutzverletzungen nachhaltig bemerkbar machen, dies-
mal die sogenannte "Allgemeine Schutzverletzung in Bobbylee.exe”.
Die allerdings hat einen ernsten Hintergrund: Ihr derzeitig aktiver
Grafikkartentreiber scheint nicht mehr langer kompatibel zu sein.
Installieren Sie lieber einen neuen, und die allgemeine Schutz-
verletzung [dst sich zur allgemeinen Zufriedenheit in allgemeines
Wohlgefallen auf.
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Aus unserer Hausapotheke
ERSTE HILFE

Mission Impossible

Es gibt solche Tage, da wird selbst das zuverlssigste Warzenschwein bockig, und die Artillerie mag sich partout nicht abprotzen lassen
- Uiber mdgliche Leiden eines Nachwuchsstrategen

Beide Spiele laufen unter Windows diese eine Version), sondern ein Treiberupdate fiir Ihre Grafikkarte.
- aber manchmal eben nicht Maaglich auch, dap Sie die Videos in den Spielen nicht sehen kdnnen.

Zl; méglichen Problemen bei Windows 3.1/3.11 ‘ Dann sollten Sie Video filr Windows installieren. Sie finden die In-
— stallationsdatei “mssetup.exe” auf der CD im Ordner “vfw".

Unter Windows 31/3.11 kann es zuweilen zu dem allseits beliebten und
immer wieder erheiternden WIN32s-Error kommen. Das Programm
“Win32s" ist eine 32-Bit-Emulation der Firma Microsoft und ermdglicht
unter besagten Windows-Versionen den 32-Bit Zugriff auf das System.  Windows-Benutzer haben sie im Laufe der Jahre liebengelernt und
Ein Win32s-Error ist daher kein Fehler unserer Spiele, sondern sagt  michten sie nicht mehr missen: die allgemeinen Schutzverletzun-
lediglich, da auf Ihrem System aus den unterschiedlichsten Griinden  gen (5.0.). Wenn also wieder einmal die Fehlermeldung , Allgemeine
kein 32-Bit-Zugriff erfolgen kann. Sie kbnnen sich aber Erleichterung  Schutzverletzung in Modul <wasweiBdennich> erscheint (der Modul-
verschaffen. Versuchen wir es zundchst mit Plan A: name ist bekanntlicherweise verschieden), dann weif der geiibte
Computeranwender, was gebacken ist. Eine allgemeine Schutzver-
letzung in einem Modul kann durch einen Speicherkonflikt verursacht

| Zu méglichen Problemen unter Windows 95 |

1. Ldschen Sie das Verzeichnis C:\windows\system\win32s (aber

bitte nur win32s, prego!)
2. Installieren Sie nun entweder Ihr Programm erneut oder aber

nur Win32s, indem Sie von der CD aus dem dortigen Verzeichnis

Win32s\Disk1 die Datei Mssetup.exe starten.
3. {ffnen Sie die Datei SYSTEM.INI mit z. 8. dem Windows-Editor

befindet. Falls nicht, tragen Sie diese bitte von Hand ein (bitte
nicht mit Filzstift auf den Monitor malen, nehmen Sie geflligst
die Tastatur).

5. Starten Sie Windows nev.
Wenn das Programm nun einwandfrei [guft, deutet vieles darauf

hin, dap dies die Ursache war.

Sollten Sie immer noch Win32s-Fehlermeldungen erhalten, war sie
es offenkundig nicht. Jetzt schidgt die Stunde von Plan B. Durchaus
maglich, dap Ihr System aufgrund der Konfiguration einen 32 Bit-Zu-
griff nicht erlaubt. Oberpriifen Sie also Ihre Windows- Einstellungen,

und zwar wie folgt:

Systemsteuerung-386 erweitert->Virtueller Arbeitsspeicher->Andern.
Dort ktinnen Sie verschiedene Einstellungen ausprobieren. Auf jeden
Fall sollte eine permanente Auslagerungsdatei angelegt sein. Eine
einheitliche, optimale Einstellung kannen wir Ihnen aufgrund der Un-
terschiedlichkeit der Systeme leider nicht anbieten. Hier ist Tiifteln

angesagt.

werden. Stellen Sie sicher, dap keine anderen Windows-Anwendun-
gen ausgefilhrt werden und deaktivieren Sie alle Bildschirmschoner,
Antivirusprogramme, oder was Sie sonst beim Programmstart auto-
matisch mitladen. Eine weitere, wenn auch seltenere Ursache sind in
die Jahre gekommene Grafik- und Soundtreiber. In solchen Féllen

und priifen Sie, hilft ein Frischzellendownload bei den betreffenden Herstellern.
4. obsich im Abschnitt [386Enh] die Zeile Was sowohl Piloten als auch Dixie-Generdlen bei der Ausiibung ifrer
device=c:\windows\system\win32s\w325.386 Pflichten behindern kann, ist ein viel zu kleiner Spielbildschirm. Ist

Ihr Windows mit einer Auflasung von 800x600 bei 256 Farben oder
1024x768 bei 256 Farben eingerichtet, wird der Spielbereich als klei-
nes Fenster auf der Arbeitsoberfléche dargestellt.

Fir die Vollbild-Darstellung miissen Sie unter Windows die Aufidsung
640x480 und 256 Farben wahlen. Weitere Informationen beziiglich
der Konfiguration von Windows und der Installation dieses Treibers
erhalten Sie vom Hersteller lhrer Grafikkarte oder aus deren Hand-
buch.

Die A-10 ist zugegebenermapen recht leise, aber so leise, dap gar
keine Gerdusche mehr zu haren sind, ist sie nun auch wieder nicht.
Das gleiche gilt fiir auch fiir die Brigaden der Konfoderierten Armee.
Sollte dennoch kein Ton oder nur ein duperst verzerrter Ton zu hdren
sein, dberprifen Sie die Einstellung Ihrer Soundkarte unter START |
EINSTELLUNGEN | SYSTEMSTEUERUNG | SYSTEM | GERATE-MANAGER |
AUDIO-.....CONTROLLER

Sollte dort die Soundkarte korrekt eingestellt sein, hilft nur noch ein
Treiberupdate vom Hersteller der Karte. Der einfachste Weg dazu
fiihrt Gber die Internetseite des Herstellers.

Eine weitere magliche Fehlermeldung ist der Satz “WinG need to be
installed”. Starten Sie einfach die Datei “Mssetup" aus dem Ordner
WinG. Durch einen Klick auf “Continue” [Pt sich die Installation fort-
fiihren. Nach der Installation miissen Sie Windows (wie immer) neu
starten.

Falls Sie WinG bereits installiert haben und beim Start eines der bei-
den Spiele die Meldung “Please update your Version of WinG"
erhalten, sollten Sie sich nicht aufs Glatteis firen lassen.

Sie brauchen keine Update von WinG (witzigerweise gibt es namlich nur
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viel billiger meine Tierchen
Gladiatore fressen zu lassen.
Mal schaun was Die dazu
gelernt haben.

unseren Tempel zu widmen.
Der Glaube an die Gotter war
nicht mehr so stark seit vielen

Bauen, regieren und verteidigen Sie auf o visuelles Feedback: die Echtzeiteffekte der Aktionen des Spielers sind sofort sichtbar.

einem Bildschirm. - 2 : : 5 = S b
e variantenreiches Terrain beinhaltet Wiisten, Walder, Berge und vielfaltige Erhebungen.

Kein Wechsel mehr zwischen Stadt-, g TS e o = 4
P i iR BT e ® Bauen Sie Tempel fiir die unterschiedlichsten rémischen Gotter und beobachten Sie
P : den Effekt auf Ihre Stadt.

e Eine progressive Karrierestruktur und intuitives interface bedeuten aufregende, lang
anhaltende Spielfreunde.
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Volle Voodoo-Action mit Half-Life...

.. wenn es sich dabei um eine Kombination von Half-Life und einer 3Dfx Voodoo 2 Karte von Dia-

mond handelt. Unser erster Gewinner des Preisausschreibens wird hautnah erleben, was es wirklich

heif3t Half-Life zu spielen. Steigen Sie in Ihren Schutzanzug und erleben Sie die 3D Welt von Half-

Life in atemberaubender Geschwindkeit.

:
£
£
3
H
H

1. Preis:

2. Preis:

1 Monster 3D Il am\

Monster 30 Il bringt die leistungsstarke Voodoo®-n Technologie in ihren PC. N
Eine neue Herausforderung fir alle 3D- Gamer.
Eqal, ob Direct 30m oder Glidem- 30- Action, Spap und Spannung sind garantiert

1 Half-Life A

1 Half-Life

3. Preis: 1Half-Life

1 Half-Life T- Shirt
1 Original Half-Life Aufsteller ,Gordon Freeman”, '
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Best of Sierra Nr.10 / PC CD ROM

In diesem Heft:

Spiel 1 (Vollversion - in Deutsch) Sile nt Thunder

Fliegen Sie die legendre A-10 I Thunderbolt, den lautlosen Donner!

- 24 packende Einzelmissionen in Korea, Kolumbien und am Persischen Golf
- Handlungskontinuitéit bei den Feldziigen: Die Stinden beim ersten Einsatz kénnen Sie schon

beim zweiten bereuen.

- Unglaublich realistisches Gelidnde durch Texture Mapping, detaillierte 3D-Objekte und opulente
SVGA-Grafiken

- Umfangreiches und frei einstellbares Waffenarsenal

Systemvoraussetzungen: > Win 3.1 oder Windows 95 - 486 DX2/66 mit VLB (Vesa Local Bus) >8 MB Arbeitsspeicher = 16 MB Fest-
plattenspeicher = Doublespeed CD-ROM-Laufwerk > SVGA Grafikkarte (640x480x256 Farben) Kompatibilitat: = Soundblaster oder 100%
kompatible Soundkarte

Spiel 2 (Vollversion - in Deutsch) ROhert E. Lee: CiVil war General "'““w'“"'“

Die historisch korrekte und realistische Simulation des amerikanischen Biirgerkriegs

- Schliipfen Sie in die Rolle des General Lee und 4ndern Sie die Weltgeschichte!
- Kidmpfen Sie acht der beriihmtesten Schlachten - von Wilderness bis Gettysburg

- Umfassende Online-Hilfe, zahlreiche Videos, hochaufldsende Grafiken

Systemvoraussetzungen: = Win 3.1 oder Windows 95 > 486 DX2/66 mit VLB (Vesa Local Bus) =8 MB Arbeitsspeicher = 16 MB Fest-
plattenspeicher = Doublespeed CD-ROM-Laufwerk —> SVGA Grafikkarte (640x480x256 Farben) Kompatibilitat: > Soundblaster oder 100%
kompatible Soundkarte
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