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Aus der 3D-Action-Flut ragt
das neue Bullfrog-Glanzstiick
weit heraus. Der »Teppich-
Simulator« sieht nicht nur
unverschamt gut aus, son-
dern bietet auch erfreuliche
strategische Finessen.

eit Uber zehn Jahren denken sich viele
Programmierer immer neve Ideen fir
Computerspiele aus. Deswegen kommt es
nur noch héchst selten vor, dald sich ange-
sichts einer Neuvheit die Worte »Warum
hat da vorher noch keiner dran gedacht2«
aufdréngen. Genau diesen Satz darf man
berechtigterweise bei Bullfrogs #Magic
Carpet« wohlig seufzen.
Einen fliegenden Teppich zu
simulieren, ist gar nicht mal
abwegig; insbesondere, weil
das arabische Ambiente aus
1001 Nacht in vielen Com-
puterspielen auftouchte —
trotzdem hat es bisher nie-
mand gemacht.

Magic Carpet verlegt die
Handlung in eine vllig frem-
de Welt, die mit Shehezera-
de nur wenig zu tun hat. Hier
gibt es »Mana«, gebiindelte
magische Energie, die @hn-
lich begehrt ist wie bei uns
das Erdsl. Mana kann man mittels Minen aus dem Boden
holen und damit Maschinen antreiben oder Licht und Wérme
erzeugen. Kein Wunder, daf} es stindig Krach um dieses
Waundermittelchen gibt. Er eskaliert zu einem Krieg, dls die

zu transportieren

lhr Ballon sammelt das wertvolle Mana ein, um es zum Schiof

MAGIC CARPET

Hin tindwurm wirh it Faver-
ballen, ein Vulkan verwiistet
das Lond - und alles wegen ein
paar Kugeln Mana...
Bodenschatze fast aufge-
braucht sind. Durch Magie
erzeugte Monster ziehen als
Mana-Diebe durch das Land,
Zauberer haben dank des har-
ten Konkurrenzkampfs nur
noch eine geringe lebenser-
wartung. Ein besonders abge-
feimter Magier will all seine
Gegner mit einem einzigen Super-Zauber fur immer besie-
gen. Leider sind die Konsequenzen des Spruchs viel schlim-
mer: Die Welt zerfdllt in 50 isolierfe Teile und auch diese wer-
den bald zerstdrt, wenn sie nicht durch geniigend Mona in
ein Gleichgewicht gebracht werden. Der Zauberer selbst iber-
lebt seinen eigenen, tragischen Spruch nicht, so daf es an
seinem Gehilfen hangen bleibt, die Welt wieder zu kitten.
Somit schwingen Sie sich auf einen fliegenden Teppich, um
moglichst viel Mana aufzusammeln. Leider liegt es nicht mehr
frei herum und kann auch nicht aus dem erschapften Erdbo-
den geférdert werden. Es
bleibt hnen also nur der
Kompf gegen magische
Kreaturen, in denen Mana
gespeichert ist. Zerstoren
Siediese Monster, wird der
begehrte Stoff in golden
schimmernden Kugeln frei-
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gesetzt. Dieses freie Mana missen
Sie mit einem Zauberspruch in
Besitz nehmen; es erhalt dann eine
silberne Farbe und wird lhrem
Konto gutgeschrieben.

Auch wenn es Ihnen gehért, kén-
nen Sie mit dem herumliegenden
Mana zunéchst nichts anfangen.
Mit einem weiteren Zauberspruch
erschaffen Sie deswegen ein
Schlof, das in eindrucksvoller Gra-
fik aus dem Boden wachst. Zu
jedem SchloB gehdrt mindestens
ein HeiBluft-Ballon, der ihr Mana
einsammelt und zum Einkellern
nach Hause bringt. Erst wenn es
dort abgeladen wurde, ist es sicher
untergebrachtund wird zur Rettung
der Welt verwendet. Lagert genug
Mana im Schlof3, haben Sie diese
Welt gerettet und kénnen sich der
néchsten widmen.

Diese Ausgangssituation allein
klingt schon nach einem verlocken-
den Spiel, doch bei Magic Carpet
kommen zahlreiche strategische
Details hinzu. Denn viele der Mini-
Welten, die Sie besuchen, woren
im Besitz von anderen Zauberern. Die haben nicht nur Mon-
ster, sondern auch zahlreiche Fallensysteme hinterlassen, wel-
che durch Schalter ausgelést werden. Diese Schalter sind mei-
stens Kreise aus Steinen — wenn Sie in dos Zentrum fliegen,
wird eine magische Aktion ausgelast.

Da es aber auch positive Effekte geben kann, solllen Sie diese
Schalter nicht grundsétzlich meiden. Manchmal hat ein Zau-
berer sogar einen Koder, wie beispielsweise einéh neven Zau-
berspruch, im Steinkreis ausgelegt. Je nach Level sollten Sie
sich auf wéllig unterschiedliche Effekte einstellen. Mal wird
durch den Schalter einfach nur ein Schwarm Killerbienen auf
Sie gehetzt, ein anderes Mal hingegen verwandelt sich der
komplette Level von einer einfachen Berg-Landschaft in ein
Labyrinth mit uniberfliegbar hohen Mavern,

@mauit carpet

Die rasante Berg- und Talfahet
von Magic Carpet ist noch am

atemberaubend
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ehesten mit dem Hubschrauber-  Comanche 85
Actionspiel »Comanches zu ver-  Doom 2~ HellonEorth 83
gleichen, welches aber keines-  Inferno "
falls einen solchen strategischen  Delta V 46

Tiefgang bietet. »inferno er-

reicht zwar nicht das Carpet-Niveau, ist aber fiir Spieler mit

kleineren PCs die bessere Alternative. »Doom 2« bietet trotz
k dus nicht die Spieltiefe des fli den Teppichs

und ganz abgeschlagen bleibt das wirre Cyberpunk-Gerase

»Delta Ve auf der Strecke.
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Das Meer mutiert: Die grafischen Effekte
bei der SchloBivergréfierung sind

AuBerdem sind Sie nicht der einzige Zauber-
lehrling. Diverse andere Teppichflieger wollen
natirlich auch den Weltenretter-Ruhm ein-
streichen. Sie versuchen deswegen, vor lhnen
an das Mana heranzukommen. Hier gelangen
dann diverse toklische Uberlegungen ins Spiel,
denn offen herumliegendes Mana kann schlicht
und einfach gestohlen werden. »Fremdes«
Mana sehen Sie als rote Kugeln, die Sie mit
lhrem Besitz-Spruch einfach in eigenes Mana
verwandeln, Natiirlich versuchen die Gegner
genau das Gleiche. Sie konnen auch probie-
ren, den Ballon eines Gegners abzuschieflen
und so an alles Mana zu gelangen, welches
dieser schon eingesammelt hatte.

In Levels, in denen mehr als ein Computer-
gegner gegen Sie arbeitet, wird sogar der Auf-
bau des eigenen Schlosses an der richtigen
Stelle zur strategischen Komponente. Stellen
Sie es mbglichst weit weg auf, um vor Angril-
fen sicher zu sein? Oder vielleicht doch lieber
ganz nah an den gegnerischen Standort, um
ihm bei SchloBerweiterungen wichtiges Land
abzutrotzen und méaglichst schnell geklautes
Mana sicher unterzubringen?

Nach einigen Levels verlagert sich Magic Car-
petvom reinen Action-Monster-Abballern zum
gewitzten Strategiespiel um das Mana. Dann
beginnt auch die »Bevélkerung« der Welten an Bedeutung zu
gewinnen. Wenn Sie im Eifer des Gefechts aus Versehen dane-
ben schiellen und einen unschuldigen Passanten in einen Feu-
erball verwandeln, richtet sich das
Gemiit der Bewohner gegen Sie.
Sind diese erstmal richtig saver,
werden nicht nur Sie angegriffen;
die Einwohner stellen ihr Mana

sogar lhren Gegnern zur Verfii-

Steht ein SchloB erstmal in Brand,
hilft keine Feuerwehr

Gemeine Taktiken: Wir warten ab, wer von den beiden den Kampf
Uberlebt und holen uns dann das Mana.
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Ilnke rechte
Hand Hand

E roter Balken: Lebensenergie
Landkarte weiBer Balken: Mana

gung. Umgekehrt kénnen Sie darauf hoffen, daB eine freund-
lich gesonnene Bevalkerung unser Mana-Konto positiv beein-
Auft.

Der Flug auf dem fliegenden Teppich laBt sich natiirlich nur
in ID-Grafik so richtig iberzeugend darstellen. Bullfrog ver-
wendet dafir diverse neve Programmier-Techniken, die fiir
eine gewitzte Landschaftsdarstellung mit foszinierenden Spe-
zialeffekten sorgen. Wenn Sie zum Beispiel ein Schlof} bauen
oder vergréBern, scheint es fatséichlich in Echtzeit aus dem
Boden zu wachsen. Genauso ist die Wirkung von Zauber-
sprischen, die Vulkane, Erdbeben oder Schluchten erzeugen,
live am Bildschirm zu sehen — es macht nicht »Plopp« und der
Vulkan ist da, sondern er bricht langsam und mit bedrohli-
cher Geréwschkulisse aus dem Erdreich hervor.

Bis zum Ende des Spiels kénnen Sie 20 verschiedene Zau-
berspriiche einsammeln; die ersten drei gibt es gleich in Level
1 (»Besitz«, »Feverball« und »SchloB bauen«), danach
machen sich die Spriiche rar und miissen in den jeweiligen
Levels gefunden werden. Gesammelte Zauber verbleiben auch
bei einem Wechsel zur néchsten Welt in lhrem Inventar und
werden beim Speichern des Spielstands mitgesichert. Das
Angebot reicht von einem Turbo-Teppich tber einem Tele-
portationsspruch bis hin
zum Erzeugen einer
Armee von Skeletten,
die alles und jeden
angreift. In der Néhe
eines gegnerischen
Schlosses angewandt,
hat thr Zauberkollege
jetzt eine Menge mit der
Verteidigung zu tun -
aber wehe, die Skelette
siegen und suchen sich
dann Ihr SchloB als
néchstes Ziel aus. Das Prinzip, nach dem die méchtigsten
Sprische auch immer negative Effekte haben, stellt sicher, dal
Sie nach Einsammeln eines guten Zaubers nicht automatisch
alle Kémpfe gewinnen. Man muf} immer abwiégen, ob sich
der Einsatz lohnt. Aullerdem verbrauchen die Spriiche auch
Ihr persnliches Mana, welches sich nur langsam regeneriert
(Sie selbst bendtigen nur einen Bruchteil des Manas, der zur
Weltenrettung benétigt wird). Deswegen sind viele Spriiche
mit hohem Magie-Verbrauch nur ein oder zweimal pro Level

Die Karte gibt einen Uberblick ber
Level, der gerade in héheren Stufen
oft sehr seltsam aufgebaut ist
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Kein fauler Zauber:
Eine Schlucht entsteht in
wenigen Sekunden und

zieht sich dann durch
groBe Teile des Levels

anwendbar.

Bei Magic Carpet sehen
Sie normalerweise eine
bildschirmfillende 3D-
Sicht, die zur Beschleuni-
gung auch verkleinert
werden kann. Ein Radar-
schirm und diverse Sta-
tusanzeigen fillen den
oberen Bildrand. Mit
Druck auf die Return-
Taste sehen Sie eine
genave Karte des aktuel-

i

len Levels und eine Liste aller Spriiche, die Sie schon haben,
Zwei Zauber lossen sich quasi in die Hénde nehmen: Linke
und rechte Maustaste [sen jeweils einen magischen Spuch
aus und kénnen jederzeit von lhnen frei belegt werden, Fiir
schnelles Umschalten, ohne die Karte aufrufen zu miissen, sind

auch die Zifferntasten sinnvoll belegt.

—— YR schneider —————

Man nehme das ausgenudelte
Genre »3D-Spiel«, eine pfiffige
Rahmenhandlung sowie einen
ganzen Sack unverbrauchter
Spiclideen. Das gebe man alles
einem Team, das sein Fever
nicht in den ersten finf Minu-
ten verbriit, sondern sich Zeit
nimmt, ein Spiel regelrecht zu
entwickeln. Heraus kommt
Magic Carpet, dos nicht nur mit
Effekten und Intros iiberzeugt,
sondern dazu eine stets stei-
gende Spieltiefe biater.

Die 50 Levels sind fast perfekt
angeordnet: Am Anfang hat
man ein relativ simples
Actionspiel, um sich mit der
Mechanik und der Steverung
wvertraut zu machen. Nach und

Finesse ab. Da wiichst der flie-
gende Teppich dann Gber
Doom und Konsorten hinaus,
denen zum Thema »siebzehn-
ter Level« halt nur »noch ein
gréBeres Monster« einféllt und
nicht etwa intelligentes De-
sign. Bis alle 50 Welten gekit-
tet sind, vergeht eine ganze
Weile, bei der man blendend
unterhalten wird.

Einen Haken hat die Soche
aber doch: Mit weniger als
einem DX2/50 sollten Sie
Magic Carpet gar nicht erst
installieren. Zwar erreicht
man durch ein kleineres 3D-
Fenster und das Abschalten
aller Sondereffekte auch auf
langsameren Rechnern ein

i

nach k i mehr Ele-
mente hinzu und fast unmerk-
lich driftet das Spielziel vom

reinen Ballern in die taktische

Tempo, doch auf
die 3D-Brille und andere Gags
muB man dann zwangsweise
verzichten.
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mit einer 3D-Brille gespielt
werden; mehr als Gag ist
der Echtzeit-Stereogramm-

Magic Carpet kann auch

Madus zu verstehen.

Fiir die Steverung des Teppichs benstigt man eine Maus und
die Cursortasten. Mit der Maus drehen Sie den Teppich nach
oben, unten, links und rechts, mit der Tastatur geben Sie dem
Teppich Tempo in die entsprechenden Richtungen. Die Funk-
tionsiasten sind mit einer ganzen Batterie von grafischen Effek-
ten belegt. Vom Weichzeichner iber Spiegelungen im Was-
ser bis hin zu einem kaum beschreibbaren Wischeffekt reicht

die Palette. Auflerdem dirfen Sie in einen 3D-
Modus umschalten, der eine Rot/Blau-Brille ver-
wendet, Das plastische Bild ist kein reiner Gag -
bei mehreren Angreifern aus der Luft sieht man

Rote Mana-Bdlle gehSren Gegnern, silberne lhnen und die gol-
denen sind noch »frei«

—— DY anger

‘Wenn es zur Zeit ein Spiel gibt,
das man schon vom bloBen
Zusehen her toll findet, ist es
mit Sicherheit Magic Carpet.
Was die Bildschirmfotos gar
nicht rilberbringen kénnen, ist
der rasante Flugeffekt, den
man als Teppich-Pilot ge-
nieBen darf - einen schnellen
Rechner vorausgesetzt.

Das Programm wdére aber
kaum von Bullfrog, wenn es
nicht auch moh-nmnd.- spm-
lerische

tatsachlich, welcher néher ist und
auf welchen man seine Zauber-
spriiche konzentrieren sollte. Ganz
verwegene nuizen den »Echizeit-
Autostereogramm-Modus«. Hier
werden die Gebirge wie Bilder aus
den »Das Magische Auge«-Biichern dargestellt. Spie-
lerisch ist das wenig sinnvoll, aber die Echtzeit-Berech-
nung kann immerhin als toller Partygag dienen.
Wenn Sie genug Rechnerpower haben (die Program-
mierer empfehlen einen dicken Pentium), dirfen Sie
sogar in einen Super-VGA-Modus umschalfen. Die
hohe Auflésung von 640 x 400 Bildpunkten fihrt aber
selbst auf einem DX2/66 zu extrem stockenden Gra-
fiken und ist deswegen kaum zu empfehlen. Ahnlich viel Arbeit
wie in die Grafik haben die Progrommierer in den Sound
gesteckt. Magic Carpet bietet eine Gerduschkulisse in vollem
Stereo, die zum Aufdrehen der Lautsprecher animiert - natir-
lich miissen Sie eine Stereo-Soundkarte wie z.8. die Sound-
blaster Pro besitzen. Auf 16-Bit-Karten Klingen die Explosio-
nen besonders klar; auBerdem werden die Lautstérken aller
Gerdusche an die Entfernung angepal¥t. Um
wirklich clle Soundeffekte zu geniessen, wer-
den aber 8 MByle freies RAM bendtigt—wenn
Sie weniger RAM oder einen speicherfres-
senden Disk-Cache geloden haben, schaltet
Magic Carpet in einen Mono-Modus.

Am meisten Spal} macht Magic Carpet gegen
menschliche Mitspieler. Hier langt Bullfrog
Hardware-technisch nochmal in die Vollen:
Einen Modem-Modus gibt es nicht, auch mit Nullmodem-
Kabeln kommen Sie nicht weiter. Um mit bis zu acht Zaube-
rern gegeneinander anzutreten, benéligen Sie ein komplettes
Netzwerk mit NetBIOS-Emulation. Fir den Netzwerk-Modus
haben die Programmierer 20 komplett neve Levels program-
miert, bei denen das Spiel gegeneinander besonders befont
wird. Unsere Gesamtwertung bezieht sich allerdings nur auf

treters bedarf allerdings ein
wenig Einarbeitungszeit:
Gleichzeitig mit der Maus und
den Pfeiltasten zu spielen, ist
nicht unbedingt i
man diese Hirde iberwun-
den, gehen auch komplexe
Flugmandver leicht von der
Hand.

Von allen Features hat es mir

besonders die Netzwerkfunk-
tion angetan: Aus dem hoch-
klnsngen Spiel wird ein wett-

Das Grundprinzip des Burgen-
Ercberns und Mana-Sammelns
ist einfach, trotzdem bleibt viel
Freiraum fiir taktische Kniffe
und einen von Level zu Level
immer gréfBer Jw«rdlm-rl

fest, das bei uns einige Néchte
lang daos Biro stillgelegt hat.
Schade, daB man nur im Netz-
werk ein Teppichduell veran-
stalten kann; eine Modem-
Funktion wiirde d-zsnm

Freunde besch
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den Einzelspieler-Modus. In Kirze soll auBerdem ein Editor
fiir eigene Levels angeboten werden. (bs)
[ 1 magic carpet
tuitiv, Hat 8
3¢ 3@ (g8
s e o
e g .W‘ S g o
Spiele-Typ  Adtion-/Strategiespiel  Freies RAM: min. 4 MByte (8 MByte
Hersteller  Bullfrog/Hlectronic Arts ir SVGA und Stereo-Sound)
CoPreis D 120~ Festplattenplatz: co. | MByte
ogarsdits' = Besonderheiten: Bis zu ocht Spieler
3D-Freuden- SPMTICONEE im Netzwerkmodus (NetBIOS
Anleitung Deutsch; gut kompatibel); Diskettenversion in
Spieltext Deutsch; gut Plonung.
Bedienung Gut W'IMN';‘h:hH 486DX /2 mit
3 i 66 MHz, 8 MByte RAM,
L ::::‘z:’d ::o'"i" 16-8it-Soondhrtouod Mais.
peicsi Grafik Sehr gut
Sound Sehr gut
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