Software

ELV-HIGHWAY-PC

Dieses Computerspiel gldnzt durch exzellente Grafik und ga-
rantiert entspannende Kurzweil beim ,,imaginédren StraBenbau®.

Allgemeines

Ernsthafte Computer-Anwendungen -
schon und gut. Bisweilen wandelt aber
selbst den niichternsten ,,User* ein sponta-
nes Bediirfnis nach Entspannung und Un-
terhaltung an - wenn moglich sogleich und
an Ort und Stelle.

Spitestens hier entfaltet dann ein ent-
sprechend ,,lockeres* Computerspiel seine
wohltuende Wirkung - immer vorausge-
setzt,daBl Ausgestaltung, Grafik und Spiel-
gedanke auch kritischen Erwartungen ge-
niigen. Weiterhin sollte auf keinen Fall so
etwas wie ,,Spielstre* aufkommen, denn
dann wird statt Entspannung das genaue
Gegenteil erreicht.

Sei es also nach getaner Arbeit, sei es zur
,.Ermunterung® zwischendurch - biswei-
len fiihrt ein bilchen Spielen in kiirzester
Zeit zur inneren Ruhe zuriick.

In diesem Sinne stellen wir Thnen heute
ELV-HIGHWAY-PC vor - ein Computer-
spiel, das durch seine ,,drollige*, hervorra-
gende Grafik ebenso dezent wie nachhaltig
begeistert und eine Bereicherung jeder
Programmsammlung darstellt. Der gemiit-
liche, fast zwanglose Ablauf steigert sich
im Schwierigkeitsgrad allmihlich, ohne
aber je in Hektik auszuarten. Das Ende
eines Spieldurchgangs (aufgrund wieder-
holter ,,Verfehlungen*) ist denn auch we-
der von Frust- noch von Arger-Erlebnissen
begleitet.

ELV-HIGHWAY-PC

Spielablauf

Kernaufgabe des Spiels: Sie sollen eine
StraBe bauen, und zwar auf dem Bild-
schirm (d. h.: optimal umweltfreundlich!).
Der Rechner prisentiert eine abwechs-
lungsreiche Landschaft, in der ein Start-
punkt sowie ein Ziel festgelegt sind; Sie
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sind Fahrer einer Dampfwalze und bewe-
gen diese mittels Cursor in 4 moglichen
Richtungen iiber den Bildschirm. Dabei
hinterlassen Sie eine sduberliche, dunkel-
graue Asphaltstralie - mit Begrenzungs-
pfihlen, perfekten Kurvenradienund allem,
was dazugehort!

Es gilt, Anfangs- mit Endpunkt zu ver-
binden, ohne sich dabei selbst ,,auszuma-
novrieren®. So darf z. B. die eigene Strafle
nie gequert werden, sprich: Man muf} auf-
passen, sich nicht in eine Sackgasse ,.hin-
einzuplanieren®. Weiterhin miissen Hin-
dernisse wie Teiche, Baume, ein Flul} oder
auch liebevoll gestaltete Felsmassive (Mo-
nument Valley ldBt griien) beachtet, et-
waige vorgefertigte Fahrbahnstiicke inte-
griert und im tibrigen moglichst viele
Punkte gesammelt werden. Die gibt es
etwa fiir das korrekte Passieren von Fihn-
chen, die in der Reihenfolge ihrer Nume-
rierung angesteuert werden miissen (1), oder
fiir das ,,Einsammeln“ von Vorfahrtsschil-
dern; andererseits fiihrt jedes Opfern von
Béumen sofort zu deutlichen Punktabziigen.

Einige Zeit nach Ihrer Dampfwalze star-
tetein PKW vom Anfangspunkt der Strafe
und macht IThnen moglicherweise ,,Beine*;
denn Sie miissen den Zielpunkt natiirlich
eher erreichen, als das Auto SIE erreicht.
Der andere Fahrer ist ziemlich stur und
kennt keine Bremse; im Zweifelsfall stel-
len Sie an einer gewissen Erschiitterung
Threr Dampfwalze fest, dafl das Bild offen-
sichtlich nicht gelost wurde. Insgesamt
haben Sie 3 Versuche.

Das verfolgende Auto besitzt also die
Funktion eines ,elastischen® Zeitlimits: Ei-
nerseits mit unabinderlicher Geschwindig-
keit herannahend, geht die Linge der von
Thnen produzierten Strae andererseits di-
rekt in die vorhandene Losungszeit ein.

Wenn Sie den jeweiligen Zielpunkt er-
reicht haben, erscheint praktisch verzoge-
rungsfrei das nidchste Bild, und nach einer
kurzen,,Orientierungspause, wihrend von

links nach rechts die Rundenanzeige in 3D-

Animation durchlduft, geht’s dann weiter.
Das Programm ist so gestaltet, daf alle

angebotenen Bilder auch tatséchlich gelost

werden konnen. Bei den schwierigen Stu-
fen ist dabei teilweise aber erheblicher

Weitblick gefordert.

Der Bonus kann wie gesagt durch , Ein-
sammeln* der Vorfahrtschilder erhoht
werden. Aber Vorsicht! Oft ist dazu ein
Umweg iiber einige Bdume notig, der die
Bonuspunkte dann wieder verbraucht.

Weitere Elemente erhohen den Spielreiz
in den schwierigeren Spielfeldern:

- Vorgegebene Einbahnstralen-Segmen-
te, die nur in einer Richtung durchfahren
werden konnen,

- Briicken, die das Uberqueren von Fliis-
sen ermoglichen,

- Kreuzungen, die eingebaut werden kon-
nen und dann das Uberqueren der eige-
nen Strafie ermoglichen.

Was das Spiel so reizvoll macht, ist
neben der vorziiglichen Grafik und der
Tatsache, daB hier Straen endlich einmal
nur in der Phantasie eines Rechners entste-
hen, vor allem sein Abwechslungsreich-
tum. Eine ganze Gruppe von Aspekten -
Hindernisse, Reihenfolgevorgaben, Tem-
po, Punkte-Optimierung, Landschafts-
merkmale u.v.a. - ist jeweils als Gesamt-
heit zu behandeln und wird von Bild zu
Bild in wundersamer Weise abgewandelt
(zufallsgesteuert), bereichert, erginzt und
zunehmend schwieriger arrangiert. Auch
die Landschaften selbst wechseln (Wiiste,
Park, Oase...), und die Zahl der unter-
schiedlichen Landschaftsmerkmale ist be-
achtlich.

Weitere Besonderheiten

Als herausragendes Merkmal bietet
ELV-HIGHWAY-PC iiber ein gut durch-
dachtes Menii (siche unten!) die Anpas-
sungsmoglichkeitan ganz unterschiedliche
»Spielertypen®, die salopp mit ,,Action-
spieler“ und ,,Knobelfreund* umschrieben
werden konnten. Wihrend ersterer sein
unbiindiges Vergniigen hauptsichlich aus
Reaktionsschnelligkeitund ,,Action” zieht,
freut sich der Knobelfreund an der exakten
intellektuellen Losung einer gestellten,
recht schwierigen Aufgabe und empfindet
Tempovorgaben eher als listig. Beide Ka-
tegorien von Spielern kommen bei ELV-
HIGHWAY-PC voll auf ihre Kosten.

Bei der Punktewertung wird denn auch
sowohl der Schwierigkeitsgrad als auch
die Anzahl der gelosten Spielfelder be-
riicksichtigt; hinzu kommt ein Bonus, der
fiir jedes neue Spielfeld vergeben wird.
Durch dieses Wertungssystem haben so-
wohl Knobelfreunde als auch ,,Actionspie-
ler eine Chance, sich in der Highscore-
Tabelle zu verewigen.

Zu dieser letzten, den Ehrgeiz so er-
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staunlich mobilisierenden Funktion ist an-
zumerken, daf die Hochststinde nur durch
komplettes Entfernen der Datei aus dem
Rechner und entsprechendes Neu-Laden
geloscht werden konnen (so wie das ja
auch sinnvoll ist). Zudem sind die Zihler-
stinde auch innerhalb des Programms noch
verschliisselt, konnen also nicht ohne wei-
teres gezielt verdndert werden. Denn die
Motivationsfahigkeiteines,,bestechlichen®
Highscores ist gleich Null!

Bedienung und Einstellung

Nach dem Start von ELV-HIGHWAY -
PC erscheint das Hauptmenii mit den Un-
terpunkten,,Play*,,,Adjust®, ,,Highscore,
,Info* und ,,Exit”. Zugriff und Beendi-
gung eines Meniipunkts erfolgt iiber An-
fangsbuchstaben bzw. mit <ESC>, wobei
Play das Spiel startet und Exit das Pro-
gramm beendet. Info bietet auf einigen
sorgsam gestalteten Seiten die umfassen-
de Selbst-Dokumentation, Highscore
schlieBlich ruft eine Liste der 10 bislang
besten Spielergebnisse auf.

Die eigentliche Einstellung des Pro-
gramms auf die individuellen Spielbediirf-
nisse erfolgt mit dem Meniipunkt Adjust.
Hieriiber wird ein ansprechendes, reali-
stisch gestaltetes ,.Bedienungspult™ auf-
gerufen, auf dem mittels Cursor die

Stufe erst nach 25 Levels, bei Einstellung
»Maximum* hingegen schon nach 5 Le-
vels, mit 3 Zwischenstufen. Der Neuling
im ,,PC-gestiitzten Stralenbau* wird ver-
mutlich zunidchst eine der unteren Einstel-
lungen wihlen, so daf} er sich mit allen
Kniffen des ,,Handwerks* in aller Ruhe
vertraut machen kann. Als Fortgeschritte-
ner hingegen wird man wahrscheinlich ein
rasches VorstoBen in die auspruchsvollen,
punktetrichtigen Regionen bevorzugen.

Fiir den Knobelfreund empfehlen sich
somit die hoheren Einstellungen, ungefihr
ab der Mitte des Reglers, damit dieser nach
ein paar Bildern zum ,,Warmlaufen® auch
angenehm gefordert wird. Der ,,Action-
spieler” wird hingegen niedrigere Schwie-
rigkeitsgrade bevorzugen, diese dafiir mit
umso hoherer Geschwindigkeit.

Speziell fiir solche Spieler befinden sich
noch 2 weitere interessante Schalter im
Bedienfeld. Zum einen kann mit ,,Move*
auf eine automatische Bewegung der Wal-
ze geschaltet werden (normalerweise be-
wegt sich die Walze nur, so lange die
entsprechende Cursortaste gedriickt bleibt).
Es muB jetzt nur noch gesteuert werden,
aber dies dann ohne jede Moglichkeit zur
Pause: eine Sekunde ,,geschlafen®, und
schon ist die Walze in eine ausweglose
Situation gefahren.

einzelnen Posi-
tionen angesteu-
ertund verdndert
werden konnen.

Damit sowohl
»Actionspieler*
als auch Kno-
belfreunde voll
auf Thre Kosten
kommen, sind
iiber das Ein-
stellmenii wich-
tige Parameter
des Spieles va-
riabel:

Die Geschwin-
digkeit des Au-
tos ist regelbar,
und zwar in 5
Stufen. Wird sie
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auf ,,Maximum®
gestellt, so bleibt kaum Zeit zum Uberle-
gen, da die StraBle ,,in Windeseile* fertig-
gestellt werden muf3. Bei der minimalen
Geschwindigkeit hingegen kann man die
Route gemiitlich und in aller Ruhe austiif-
teln.

Am zweiten, ebenfalls Sstufigen Regler
wird die allgemeine Ablaufgeschwindig-
keit des Spiels gewihlt; hier empfiehlt sich
meist eine mittlere Einstellung.

Der dritte Regler bestimmt, wie schnell
der Schwierigkeitsgrad des Spiels sich
steigert. Bei Einstellung auf ,,Minimum*
kommen die Spielfelder der schwierigsten
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Bild 1: Komfortables Einstellfeld von ELV-HIGHWAY-PC

Wem dies noch nicht genug ,,Action®
ist,derkann zusitzlich den Schalter ,,Crash*
aktivieren. Er bewirkt, dal beim Fahren
auf ein Hindernis das Spielfeld sofort als
nicht gelost gilt, wohingegen im Normal-
modus die Dampfwalze nur nicht in diese
Richtung fahren kann und stehen bleibt.
Dieser Schalter, in Verbindung mit hoher
Geschwindigkeit und automatischer Be-
wegung der Walze, stellt dann auch er-
probte ,,Actionspieler* vor eine echte Her-
ausforderung.

Die Sound-Operationen (Musikbeglei-
tung, Gerdusche usw.) konnen schlieBlich

durcheinen weiteren Schalter aktiviert oder
deaktiviert werden.

Programmdaten und Installation

ELV-HIGHWAY-PClduftaufallen PCs
ab DOS-Version 3.2, mit allen gingigen
Grafikkarten einschlieBlich Hercules-
Standard. Als Arbeitsspeicher reichen 256
kByte, bei VGA-Grafik 384 kByte.

Im EGA-Modus wird mit 16 Farben
gearbeitet, im VGA-Modus sogar mit vol-
len 256 Farbtonen, die, in Abweichung von
der iiblichen VGA-Palette, das gesamte
Spektrum optimal gleichmiBig abdecken.
Schatten oder Nuancen lassen sich hier-
durch ungleich besser wiedergeben, als
wenn man einen Grofteil der verfiigbaren
Farben fiir wenig grafik-taugliche Dunkel-

Sind auf dem Spielfeld Fahnchen
vorhanden, so miissen diese in der
Reihenfolge Ihrer Ziffern mit der
Strape passiert werden.

gleiche Fihnchen vorhanden sein,

von denen nur eines genommen wer-
den darf. Fiahnchen augerhalh der

Reihenfolge sind Hindernisse.

Bild 2: Auch die Dokumentation des
Programms laBt keine Wiinsche offen!

Tone reserviert, so wie das bei der Stan-
dard-VGA-Einstellung der Fall ist. In die-
ser Farb-Optimierung liegt eins der Ge-
heimnisse fiir das hervorragende Erschei-
nungsbild von ELV-HIGHWAY-PC, das
speziell auf VGA-Karten geradezu ,,unwi-
derstehlich* ist.

Durch eine Geschwindigkeitsanpassung
arbeitet das Spiel auf jedem Rechner gleich
schnell; Voraussetzung sind Mindest-
Taktraten von ca. 12/16 MHz bei EGA/
VGA, ca. 8 MHz bei CGA. Beiniedrigeren
Taktfrequenzen lduft das Programm etwas
langsammer, ist jedoch auch auf einem
4,7-MHz-XT noch vergniiglich spielbar.

Nach Einlegen der Diskette und Eingabe
von <INSTALL> wird ein Unterverzeich-
nis ,,ELV*“angelegt und das Programm mit
insgesamt 6 Dateien hineinkopiert. Diese
tragen die Bezeichnung ROAD_CGA.
EXE, ROAD_EGA.EXE, ROAD_VGA.
EXE,ROAD_HGC.BAT,README.TXT
und VS.COM. Die ersten 4 Dateien werden
zum Start des Programms mit CGA-/
MCGA-, EGA-, VGA- bzw. Herculeskar-
te benutzt, wihrend VS.COM als Hilfspro-
gramm arbeitet. Das Readme-File enthalt
je eine kurze Anwendungsbeschreibung
zu jeder der vorgenannten Dateien.

Damit sind alle wesentliche Merkmale
von ELV-HIGHWAY-PC dargelegt. Sat-
teln Sie also Thre Dampfwalze: Es kann
losgehen!
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