Die Leserfrage kommt diesen Monat von
Hendrik Koop-Lampe (14) aus Drebber:

»Welches Spiel war das kniffligste,
das ihr je gespielt habt?«

Bei dieser Frage ist uns aufgefallen,
daB die Computerspiele friiher
irgendwie viel, viel schwerer waren...
Aber jetzt die Antworten:
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Das GameStar-Team

Charles Glimm

Online, Rollenspiele,
Actionspiele, Budget

»Naja, das diirfte The Pawn ge-
wesen sein, auch wenn die
Puzzles an sich gar nicht so
schwierig waren. Ich kam recht
flott voran, hing dann aber
ewig an einer Stelle, wo ich die
weiterfiihrende Tiir einfach
nicht aufbekam. Schlieflich las
ich in einer englischen Zeit-
schrift, daB die QL-Version kurz
vor SchluB einen Bug hat und
sich gar nicht 16sen 1aBt ...«

/A PS

Peter Steinlechner

Jorg Langer

Actionspiele, Weltraum-
spiele, Jump-and-runs

»Mein kniffligstes Spiel war ei-
ner der ersten Flight Simula-
tors von Microsoft. Das Ding lief
damals auf meinem Mono-
chrom-Monitor. Ich konnte nur
ein Gewirr aus griinen Linien
erkennen und wuBte eigentlich
nie so genau, ob ich gerade
New York anfliege, seit Stunden
auf der Landebahn stehe oder
gleich mit der Boeing 747 aus
Chicago zusammenstoBe.«

Michael Galuschka

Strategie- & Rollenspiele,
Actionspiele, Adventures

»Infocoms Suspended. Ich steuer-
te von einer Tiefschlaf-Kammer
aus sechs Roboter; von denen je-
der nur eine Wahrnehmungsart
(etwa Tastsinn) hatte: Dieselbe
Umgebung wurde von >Poet« ganz
anders geschildert als von »Sensa«.
Innerhalb eines Zeitlimits muBte
ich meine Unschuld beweisen.
Doch trotz 50 Neustarts habe
ich’s nie geschafft, mir wurde je-
des Mal der Strom abgedreht.«

Martin Deppe

Sport- & Rennspiele, Action-
Adventures, Hardware

»Hmm, ich kann mich nicht
recht entscheiden: Turrican 2
kostete mich einige Joysticks,
weil man es in einem Schwung
durchspielen muBte. Aber mei-
ne harteste NuB war eigentlich
Bleifuss 2 im Profi-Modus, so ei-
ne Art 8000er-Besteigung oh-
ne Sauerstoffmaske. Bis heute
weiB ich nicht, wie ich es zu den
Bonusautos geschafft habe.«

Adventures, Strategiespiele,
Actionspiele, Simulationen

»Das geniale Action-Adven-
ture Cadaver hat mich Ende
der Achtziger fast (?) in den
Wahnsinn getrieben. An ei-
ner Stelle muBte mein schwer
vergifteter Held namlich un-
ter Beschuss iiber Abgriinde
springen, um ein Gegengift
zu erreichen. Nach zwei Stun-
den und 200 Versuchen war’s
endlich geschafft.«

b
Michael Schnelle  Riidiger Steidle
Simulationen, Strategie- Simulationen, Sportspiele,

spiele, Wirtschaftssims

»Powerdrome! Diese futuristi-
sche 3D-Raserei gab es zuerst
nur fiir den Atari ST, und sie sah
klasse aus. Doch die vollig ver-
korkste Steuerung brachte
mich an den Rand der Ver-
zweiflung. Spéter erschien

eine gut steuerbare PC-Version.
Nur war bis dahin die Grafik
komplett veraltet ...«
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Strategiespiele

»Ganz klar Battle Isle 2.Ich
habe mich gleich ins Kampf-
getiimmel gestiirzt und auf
ein Studium des Handbuchs
verzichtet. Als ich wenige
Levels spater zum 30.Mal am
Zuglimit scheiterte, habe ich
festgestellt, daB ich die ganze
Zeit im limitierten Trainings-
modus gespielt hatte.«



Die GameStar-Wertung

Das Testsystem

Im Wertungskasten fassen wir alle Fakten zu einem Spiel kompakt zusammen. Falls auf Ihrer 3D-Karte

kein Voodoo- (3Dfx), Power-VR- oder Rendition-Chip arbeitet, dann gilt fiir Sie die Direct-3D-Angabe.

Raumschiff GameStar 7
Genre:  Echtzeit-Strategiespiel Hersteller:  IDG Entertainment

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis ~ System:  Windows 95

Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.) Anleitung:  Deutsch
Preis:  ca. 90 Mark Festplatte: 2 bis 60 MByte
Spieler:  Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk), bis 16 (Internet)
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power VR @ Rendition
486/100 Pentium 90 Pentium 133
8 MByte RAM, 2fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 8fach CD
Direct 3D 3D-Karte 3Dfx-Crafikkarte
Grafik Ausreichend
Sound
Bedienung
Splelllefe

Die Einzelwertungen

Grafik: Wie fliissig sind die Animationen, wie schon ist die Grafik,
wie sauber das Scrolling, wie gut die 3D-Engine? Auch Zwischen-
sequenzen und Videos lassen wir (leicht) in diese Note einflieBen.

Sound: Ist die Sprachausgabe verstandlich, lassen machtige
Explosionen Ihre Lautsprecher kraftig krachen? PaBt die Musik-
begleitung zum Spiel, nervt sie vielleicht nach einigen Stunden?
Bedienung: Je besser und einstiegsfreundlicher das Interface,
je mehr Komfort (wie Speichern oder Undo-Funktion) geboten
wird, desto hoher fallt die Bedienungs-Wertung aus.

Spieltiefe: Hiermit bewerten wir hohe Komplexitat, abwechs-
lungsreiche Levels, zahlreiche Spielvarianten oder knackige Rat-
sel. Die Spieltiefe ist ein guter Indikator fiir Langzeitmotivation.

Multiplayer: Ist der Mehrspieler-Modus nur eine lieblose
Dreingabe, oder steckt Uberlegung dahinter? Gibt es spezielle
Optionen, extra angepaBte Levels oder Kampfberichte?
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(e r-d Auszeichnung fiir
»fiir besonderen Spielwitz« Ausnah mespiele.

Battlezone

Mit dem GameStar-Pradikat
belohnen wir besondere Qualitaten wie zum Beispiel
auBerordentlichen Spielwitz, innovative Spielideen,
packende Atmosphare, umwerfende Grafik oder ex-
zellente Multiplayer-Funktionen. Der GameStar ist eine
zusatzliche Auszeichnung und nicht an eine be-
stimmte Prozentwertung gekoppelt.

Allgemeine Daten

Im oberen Teil des Wertungs-
kastens finden Sie Daten wie
Genre, Hersteller und Preis.

3D-Karten

Bei 3D-Karten sagen wir Ihnen,
welche 3D-Chips speziell unter-
stiitzt werden. Die drei wichtig-
sten sind einzeln aufgefiihrt.
Direct 3D betrifft zusatzlich 3D-
Karten mit allen anderen Chips.
Wird eine 3Dfx-Karte nur per
Direct 3D angesprochen, bleibt
der 3Dfx-Kreis grau—trotzdem
lauft esin 3D.

Hardware-Angaben

Hier lesen Sie, ab welchem
Minimum (roter Kasten) das
Spiel lauft—optimal nutzen 1aBt es
sich damit meist nicht. Standard
(gelb) heiBt: Hiermit macht das
Programm SpaB, wenn auch mit
kleineren Einschrankungen, etwa
bei der Auflosung. Optimum
(griin) ist die Idealausstattung.

Die Spielegenres

Jede Spiele-Kategorie wird von ei-

nem Experten betreut und hat ih-
re eigene Top-20-Liste.

Action: Actionspiele, 3D-Baller-
spiele, Geschicklichkeitsspiele,
Jump-and-runs.

Strategie: Echtzeit-, Strategie-,
Taktik-, Aufbau-, Denkspiele,
Wirtschaftssimulationen.

Sport: Sportspiele, Rennspiele,
Managerspiele, Flipper.
Simulationen: Simulationen,
Weltraumspiele, Mech-Spiele.
Adventures: Action-Adventures,
Rollenspiele, Adventures.

Budget: Compilations, Budget-
Neuverdffentlichungen.
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Die Spielspal3-Wertung

90% und mehr

Nur absolute Ausnahmeprogramme bekom-
men von uns diese Wertung. Solche seltenen
Topspiele setzen die MeBlatte fiir ihr jeweili-
ges Genre ein Stiick nach oben und sind ein
MuB fiir ambitionierte Computerspieler.

80% bis 89%

Eine Wertung von 80 Prozent oder mehr
kennzeichnet sehr gute Spiele, die ein Genre
nahezu perfekt auszreizen. Auch Genre-
Fremde kdonnen hier zugreifen, denn Auf-
machung, Zuganglichkeit und Spielspal3
gentigen hochsten Anspriichen.

70% bis 719%

Im 70er-Bereich tummeln sich gute Spiele,
die allerdings keine Genialitatspreise gewin-
nen. Hier finden Sie Neuauflagen bekannter
Ideen oder Programme, die fiir Genre-
Freunde zwar sehr ansprechend sind,
themenfremde Spieler aber eher kalt lassen.

60% bis 69%

60er-Spiele sind liberdurchschnittliche Pro-
gramme, die fiir Freunde des jeweiligen Gen-
res immer noch interessant sind. Trotz der
soliden Machart verhindern einige Unge-
reimtheiten unbeschwerten Spielspal.

50% bis 59%

Bei 50ern handelt es sich um Durchschnitts-
kost, deren positiven und negativen Aspekte
sich die Waage halten. Fazit: mittelmaBig.

30% bis 49%

Diese Spiele haben starke Schwéchen und
sind nur fiir liberzeugte Sammler oder als
Teil einer Budget-Compilation zu empfehlen.

10% bis 29%

Hiermit warnen wir vor Finger-weg-Spielen:
Selbst als Budget-Ware sollten Sie fiir diese
o6den Rohrkrepierer kein Geld ausgeben.

unter 10%

Mit einer Wertung unter 10 Prozent gehort
ein Programm definitiv und unwiderruflich
zu den miesesten Spielen der PC-Geschichte.




