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. BEGEBEN SIE SICH AUF DIE REISE INS MYSTISCHE MITTELALTER IN

Ein Spiel, daf} die Fantasy- _ Warz' von anderen Strategie-Spiclen
Rollenspicle cinen Schitt weiter abheben, und betrachten Sie sich auf
fihrt. Sie erleben all die Action wean _ . = o~ einem kreisformigen Bildschirm, der
urefien. _ " e T B o~ i i : 3 I e Gesundheit schwacher wird, und es
Um zu beweisen, dafl Sic es wert 8 2 B ¥ & e E e T ] = damit Thaen schwerer macht, Thr
sind, das Oberhaupt der Zauberer zu : o g A FA e o e O i = i 3 Zeil zu erreichen.
sein, missen Sie mit schrecklichen | o B e g : e ; ' ' ; Sehen Sie dic Efekie Threr
Monstern kimpfen und hinterhilige Ll e B B = A [ : : P | E;ubmggci:lt W;:il; Ei;i;ln;“'iﬂtﬂ
Zauberer mit Thren Zaubersprichen _ . W f N S N ML T e e, ) a7 ' Varz® iiber den Bildschirm rasen,
Kever austricksen, dic Sie mit der ' e ' o . — e = —————  wennschnelle Handlung. mit Tiefe
Zeil ansamrneln, G e gimee A "" e R e T e g im Spicl verbunden wird zu einem
Werden Sie Zeuge der hervorragenden g ¥ A g - - ; 7 g 8 e wahren Fantasy-Rollenspiel, das eine
Bildschirmdarstellungen, dic *Wizard f 4 o PR Eya A =7 : wirkliche strategische Heransforderung ist.
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'EIn Blick zuriuck in Zufriedenheit

Die Notwendigkeit einer Abhandlung iiber die Entwicklung von
Spiele-Magazinen an Hand der Geschehnisse des Jahres 1 987
scheint vonnéten. Dennoch mdchte ich auf treffliche Beispiele
verzichten, da ein jeder Spiele-Freund weiB, daB ASM einen
MElIenstem gesetzt hat und so manch anderer im Kielwasser
mitgefahren ist. Ich muB erst gar nicht nachweisen, daB die
Software-Welt in Deutschland allmahlich reif geworden ist zu
erkennen, daB3 unser Unterhaltungsmagazin eine Welle der
Nanhahmungen mit sich zog. ASM geht nun schon ins dritte
Jahr. Das vergangene stand ganz im Zeichen des , Aktuellen
Software Marktes“ Wir sind’s zufrieden; denn wir sind auf dem
richtigen Weg. Der Beweis: Ein gutes Beispiel ist das beste
Lehrmittel! Die Moral von unserer Geschicht’ habe ich kaum né-
tig zu erklaren; denn sie lehrt,daB Konzeption und Inhalt gut ge-
hug waren,um es uns glemhzutun So sind wir stolzgenug, alles
Unangenehme mit lachelnder Miene herunterzuschlucken.

Bevor ich aber etwas zur aktu- wieder optimal auf Eure Ideen
ellen Ausgabe sage, mochte eingehen! Unser Motto: ,Wir
iIchmich ganz,ganzherzlichbei geben EurenWiinschen ein Zu-
unseren Lesern bedanken, die  hause - ASMI“
uns in den vergangenen Wo-
chen und Monaten formlich mit  So, und bevorich Euch Eurer Li-
Briefpost zugeschiitiet haben! teratur Gberlasse, wiinsche ich
Danke furdie insgesamt 17.256  Euch ein frohes neues Jahr! Wir
Postkarten bei den Gewinn- hoffen, auch 1988 wieder ganz
spielen. Danke fir die Zuschrif- oben in Eurer Gunst zu stehen.
ten ans Feedback. Danke fir Jetzt kann’s also losgehen! Ihr
die Karten der ASM-internen  werdet bemerken, daB wir wie
Wettbewerbe ,Sound-Hitpara- immer wieder einen monatli-
de”, ,Hotline®, ,Bei Anruf Wort!* chen Spiegel der Software-
und ,ASM-Umfrage” A propos  Neu-Erscheinungen produ-
~Umfrage“: Wir werden auch in  ziert haben. Viel SpaB beim Le-
dieser Ausgabe noch einmal sen; viel Freude beim Spielen,
*den Fragebogen rumgehen Fummeln, Ratseln und Arbei-

lassen. ASM bendtigt Eure Hil-  ten! So long, Eure »Alles Gute kommt von oben!“Chefredakteur Mafred Kleimann

fe! Denn: Wenn wir geniigend : tart . :
Antworten erhalten, kénnen wir ASM-Redaktion wurde von Eurer Post geradezu bombardiert. (Foto: Brall)
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Action Games
Feedback — die Leserseite........

Oldie but Goodie: Boulder Dash
Die aktuelle Umfrage .............

Barbarian ist indiziert — die BPS
sagt, warlm ..........cceainenarsee

Sport-Kaleidoskop ...................
Zu Gast in Paris: Ein bunter Cocktail
Denk- und Strategiespiele

Lyon war eine Reise wert

ASM-Dauer-Power:
Die Wettbewerbsseiten .....

Konvertierungen ............. '2 Gmfnkpmgmmm der Extmkkmsse'

Na'chrichten-Telegramm DIGIPAINT fur den Amiga
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35 I]le Software-Hltparade

Neues aus der Spielhdlle ...

LA R ERENERENEN]

KopfnuB: Pirates! ............
ASM-Adirenture-Cﬁrne’r Ea

Secret Service:
Tips fiir Insider & Freaks ....

ASM-Schachecke ............

Gesammelte Werke — Furioses Shoot'em up Game:
was gab’s bisher in ASM? .. i ; | MACH 3 von L@ﬂICHELE

Die Gewinner aus ASM 11/87
Kleinanzeigen in ASM ........

Anwender in ASM:
Programme fur Profis .......

No Budget:
Die Public-Domain-News ...

2
il

- :"ﬁ‘;fﬂ';ﬁﬁl' L

Education - spielend lernen
undlehren ..........cocciaunes

Die ASM-Generalkarte ......

-,

Game Over — Kontaktadressen

Inserentenverzeichnis .......... Finasvon vielen Eniivenirs

aus Paris: DAS MASKOTTCHEN




mal in ASM: SKATE OR DIE, das Neue Game von ELECTRONIC A

ELECTRONIC ARTS .
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EIN FEST

Programm: Bubble Ghost, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 60
Mark, Hersteller: Ere Informati-
que, Frankreich.

Auf diesem heiligen Action-
Rasen“ haben wir schon eini-
ges an Spielen vorgestellt, die
sich meist mit Lebensende und
Feind-Vernichtung beschaftig-
ten. Froh sind wir immer, wenn
mal ein ansprechendes, ein-
fach gestaltetes Spielchen zu
uns rilberkommt, bei dem es
keine Besiegten, Tote oder ,ei-
gene” Leichen gibt. Dabel 1sl,
manche glauben es kaum,
auch optimaler SpielspaB
moglich! Mit BUBBLE GHOST
ist es EREINFORMATIQUE ge-
lungen, ein Action-Geschick-
lichkeits-Spiel zu produzieren,
das - hoffentlich - neue MabBsta-
be setzen konnte. Schon auch,
daB man ganz, ohne riesig lan-
ge Anleitung, einfach ins Spiel
einsteigen kann. Nachteil:
Auch der Test-Bericht wird
ziemlich kurz. Doch: Das neh-
men wir gern in Kauf, wenn da-
fiir mal etwas riuberflockt, bei
dem kein Blut flieBt! Worum
geht’s?

Stellen Sie sich vor, Sie haben
einen Geist in lhrem Gewolbe,
der nur das eine im Sinn hat:
Seifenblasen von einem in den
nichsten Raum zu befdrdern.
Diese Raume haben es aberin
sich! Diese sind durchweg sur-
realistischer Gerstalt; es gibt
hier elektronische Sperren, To-
tenschadel, sich drehende
Schwert-Knaufe, Windgeblase
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tige Gebilde, die auf Trompe-
tenstoB zusammensacken.
Jetzt denken Sie bestimmt,
,den Kleimann hat's nun auch
erwischt“! Aber, da haben Sie -
leider - mal Unrecht. Die Szene-
rie bei BUBBLE GHOST ist
wirklich so herrlich chaotisch,
wie ich es kaum zu schildern
vermag!

(Hinter mir hore ich sie schon
wieder brillen, die ,angereg-
ten* Redakteure: ,Los, auf!
Noch 'ne Runde. Jetzt bin ich
dran!“) Na, Tatsache ist,daB mir
(uns, pardon!). ein Programm
vorgelegen hat, das wirklich
SpaB bereitete (und noch be-
reitet!). Es ist einfach span-
nend, einen Raum nach dem
anderen ,durchzublasen®! Die
Raume und deren Bestickung
sind mit Liebe zum Detail er-
schaffen worden und bringen
'ne Menge Abwechslung. Be-
sonders schon sind die ,ver-
steckten“ Leckerbissen, die
man mit der Puste im Screen
genieBen kann. So sollteman in
jedem Raum zu den verschie-
denen Objekten gehen und
versuchen, diese anzumachen
(pardon, anzupusten). Das ist -
ganz nebenbei bemerkt - auch
ganz schon punktetrachtig. Sie
erhalten fir jeden erfolgrei-
chen Anpuster 5.000 Points. So
gehen Sie also, bevor Sie die
Blase in Bewegung gesetzt ha-
ben, beispielsweise zur Spinne,
die von der Decke herabhangt,
und blasen sie an. Diese fallt
dann schlapp zu Boden. In ei-
nem anderen Level erkennt

5 =P
-

E

HT - SCOR

man einen grinen Schadelund
eine Trompete. Was sagt mir
das? Richtig, man kann in das
Horn blasen! Also, hin zum
_Blech“ und ins Mundstilck ge-
rohrt. Der Kopf poltert zu Bo-
den: die haBliche, rote Zunge
kommt zum Vorschein. Der Ef-
fekt: Man kommt nun einfacher
mit Geist und Blase zum néach-
sten Ausgang.

Pro ,durchblasenen® Raum er-
halt der Spieler einen Bonus in
Form von Punkten. Zugrunde-
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gelegt wird hierbei die verblie-
bene Zeit, die wiederum bei Be-
ginn des entsprechenden Rau-
mes ablauft. Wer es also zur
Meisterschaft mit Geist und
Seifenblase gebracht hat und
sich nicht lange aufhalt, wird
mit einer entsprechenden
Punktzahl belohnt. Wirklich irre
wird BUBBLE GHOST, wenn
man es in der Gruppe spielt. Es
ergibt sich die einzigartige
Moglichkeit, sich an einem
blut-und gewaltlosen Game zu
vergniigen, das zudem noch
durch die zunehmende
Schwierigkeit der Aufgaben
stets interessant bleibt. Fur die
notigen Uberraschungsmo-
mente ist gesorgt. FUr mich ist
BUBBLE GHOST ein ausge-
zeichnetes Beispiel dafir, daf
man mit ein wenig Witz, ausge-
zeichneter Arbeit und verntnf-
tigem Preis ein Programm er-
stellt hat, das sich -und ich wie-
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derhole mich gern ein weiteres
Mal - die Gewalt vom Leibe ge-
halten hat. Allein die Spielidee
ist schon einen ASM-Hitstern
wert. Da es aber leider keinen
_Doppelstern” gibt, sei , stellver-
tretend* ein einziger angezeigt.
Ein dreifach Hoch auf den ,,gu-
ten Geist“ bei ERE INFORMATI-
QUE! Manfred Kleimann

Sound . . (Effekte sehr gut)
Spielablauf 11
Motivation

Preis/Leistung

»BUBBLE GHOST Isi
ein Spiel, bei dem kein
Blut flieBt. Interessant,
spannend, spaBig. Bii-
te mehr davonl«
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= Prngramm Star Wars, System:

Atari ST {angeschaut) C-64,
Spectrum, Preis: ca. 60 Mark
~ (ST), C-64-Disk etwa 45 Mark,
 Kassetten ca. 32 Mark, Herstel-
ler: Domark, London, En land.
Frisch aus der Spielhaiie
kommt ein weiteres, spannen-
des Epus in unsere Splel—,,Sa—
lons®. STAR WARS heiBt der
‘zum Hit auserkorene Titel des
Londoner Hauses DOMARK.
Eigentlich war dieses Game
schon langst tberreif fir den
Hausgebrauch. Der Name al-
lein scheint schon gut far die
Verkauiszahlen zu sein. Den-
noch: Obwohl das Programm
(ST-Version) mit einer passa-
blen Vektor-Grafik aufwartet,
ist es beileibe kein ASM-Hit.
Dafiir ist es schlicht und ein-
fach zu einfach und schlicht!
lch habe die C-64- und die
Spectrum-Fassungen mit ei-
nem flUchtigen Tester-Blick
gestreift und muBte feststellen,
dalB die Programmiergruppe
von Vector Grafix Probleme mit
dem Scrolling hatte. Besonders
die 64er Star Wars sind so
schlecht, daB man vom Kaufab-

raten muB. Es ruckelt wie im:

Flash Light; nur schemenhaft
tauchen die feindlichen Gebil-
de auf dem Screen auf. Etwas
_anders dagegen: die ST-Wars.
- Schnelligkeit: ist Trumpf. Die
Gegner sind identifizierbar, das
Scmllmg weicher. Diese Ver-
sion wurde von einem Deut-
schen erstellt: Jirgen Fried-
rich.

Zur Story: Sie schilpfen in den
Kampfanzug von Luke Skywal-
ker, um Darth Vader in die Knie
Zu zwingen. Entgegen der Dar-
stellung auf dem Umschlag
kimpfen Sie muﬁersee!ena!—
lein. lhr Ziel: die Zerstérung des
Todesterns. Sie begeben sich
nun in den Weltenraum, dervoll
von feindlichen Angrmfern ist.
Das erste Szenario beschéaftigt
sich mit dem Anflug auf den To-
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Fighter des Imperiums zu ver-
nichten. Bevor Sie in die erste
Angriffswelle gehen, wéahlen
Sie aus dem Anfangsmeni den
Schwierigkeitsgrad aus. Man
Kann sich fiir ,einfach® ,_mittel®
oder ,schwierig” entscheiden.
Eine glasklar zu verstehende
Apollo-Nasa-US-Stimme for-
dert Sie zum Handeln auf: dann
geht’s auch sofort los. Mitten in
den Tiefen des Raums wird th-
nen in Sekundenbruchteilen
klar, was Sie zu tun haben: Bal-
lern. Sie tun dies am besten mit
der Maus (Stick-Steuerung
wéhlbar, aber umstindlich in
der Handhabung). Im Kampf-
bildschirm wird ersichilich,
welche Schiffe Sie wann zer-
stéren sollten. Im selbigen ist
auch vermerkt, wieviele
Schutzschilde Sie noch besit-
zen (anfangs acht); wenn
,Shield gone® auftaucht, bitte
Keinen Treffer mehr zulassen -

der nachste bringt Luke ins

Grab. Natirlich erfahren Sie
auch etwas Uber Ihren Punkte-
stand; aberauch, weiche Points
Sie erreichen kbnnen, wenn Sie
sich an den ,Fahrplan® halten
(dies geschieht beispielsweise
beim:zweiten Level, wo Sie sich
auf der Planetenoberfiache
authalten, dort herumheizen
und Tdrme zerstbren. Es er-
scheint neben dem obligatori-
schen ,May the Force be with
you” (mége die Macht mit Dir
sein), den vier Laser-Kanonen
auch eine Message-Zeile mit
den zu erreichenden Punkten
bei AbschuB bestimmter und
aller Tlirme.,

Doch zurlick zu Luke in den Tie-
fen des Raums! ,Uns Skywal-

ker* hat es mit zwei Arten von .

Feindangriff zu tun. Es wimmeln
lhnen entgegen: die grinen,
durchsichtigen Teile eines
Wackelpuddings und die Reste
einer Wunderkerze. Letziere
sturzen sich vehement auf Lu-
Ke; werden versuchen, direkt
bei Ihrn kamikazeamg ~anzu-

docken” Da heiBt es: ,rechten
Zeigefinger auf die Maus - und

dricken, bis der Nagel bricht!*

Fiir jedes dieser-,Raketen”ge-
nannten - Dinger erhéit man 33
Punkte (warum nur solch eine
krumme F’unk;tzahl?) Wer die
<QOtterspeise” (Tie Fighter) an-
Kratzt und diese in mehrere
Teilchen zerlegt, bekommt gar -
man staune - 1000 Punkte aufs
Konto. Bemerkung: Das In-die-
Teile-brechen derTie Fighterist
hitbsch animiert worden. Kom-
pliment an Jiirgen und seine
Crew!

Wenn man nun lange genugam
Leben blieb und noch einige
Schildchen hat, sieht man den -
ebenfalls durchsmht:gen - To-
destern. Schnell noch ein paar
grine Ties ,zer-mausen® und
dann hinunter zu den Tarm-
chen. Jetzt missen Sie ein biB-
cheninlhremJet herumgurken,
im Stile eines Markus Was-
meier um diejenigen Tiirme fah-
ren, die lhrem ,scharfen Mau-
schen® entgangen sind. Auch
hier gilt die Regel: Durch-
kommi, wer sich durchkampft.
Teil 3 der ST-Star Wars-Mis-
sion: ,Use the Force, Luke® ruft
lhnen der Rechnerzu, wenn Sie
zur (zundchst) letzten Aufgabe
schreiten. Hier unten im Gra-
ben-Labyrinth ist es wiederum
der ,\Wunderkerzen-Effekt” der
lhnen zu schaffen macht. Sie
fliegen in einen Korridor, bei
dem es kein Platz flir zwei Spe-
zies gibt. Aus diesem kuhlen
Grunde ,klicken® Sie alles nie-
der, was nach ,Raketen® aus-
schaut. Kriegen Sie mal nicht

- mehr rechtzeitig den Finger auf

die Taste, so weichen Sie nach
oben oder unten aus. Wer
durchhalt - und noch wenig-
stens ein Schild besitzt, wird mit
einem computerischen _Ju-
chuuuu® belohnt, das gleicher-
maBen anzeigt: ,Jetzt auf den
Schacht halten und feuern!®
Kurz vor Erreichen desselben

driicke man ab - der Todestern

Action Games

explodiert (gleich mehrmals).
Und dann geht es weiter - mit
wVave 2Y (praktisch wieder von

vorn).
gibt's zunachst Bonuspunkte,
die sich aus 1000 Mal der An-
zahl der verbliebenen Schilde
ergeben. ..

Zum guten SchluB: STARWARS
(ST) entpuppte sich als ein flot-
tes Bgzlierspielchen, das be-

_sonders durch seine einfache

Spielweise, Begleitkommenta-
re und extrem hohe Schnellig-
Keit zu Uberzeugen wuBte. Das
Game lduft ,rund® ist eine Be-
reicherung fiir den Shoot 'em
up-Sammelband. Der .Origi-
nal-Sound” aus ,Der Krleg der
Sterne* kommt gut riiber. . Hit-
verdachtig” ist es im ganzen
aber nun doch nicht. Dafiir ist
es von der Spielidee her zu
durchsichtig, zu simpel. Der
sinoffizielle” Vorgdnger von RE-
ALTIME SOFTWARE 3D Star-
sirike konnte mich da schon
eher (berzeugen. Dennoch:
STAR WARS wird sicher seine
Freunde finden; genau so, wie
es sicherlich auch Krlttker ge-
ben wird. Letztere werden sich
mit Bestimmtheit im Kreise der
64er-Usergruppe zuhauf fin-
den, denn diese Version ist ein-
fach furchbar. Wie im Film, so
wird es auch ,softméBig” eine
Trilogie geben: EMPIRRE
STRIKES BACK und RETURN
OF THE JEDI sollen folgen. So,
nun will ich mal bewerten!

Manfred Kleimann
(Atari ST)
Grafik ..., 5. 7
Sound ... 0. gk
Spielablauf ............ 8
Motivation ..........,. 10
l Preis/Leistung ......... 8

In jeder neuen ,Wave®



)-E_c"tion Games

d160hﬁs

Programm: Insanity Fight, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 756 DM,
Hersteller: Microdeal, St. Aus-
tell, England.

Es ist zwar schon, daB die Soft-
ware-Welle fir den Amiga all-
mihlich in Gang kommt, aber
miissen es denn immer Baller-
spiele sein? Ich selbst bin zwar
ein ,Baller-Fan®, aber die
dauernden Wiederholungen
gehen mir auch auf den Geist
(welcher Geist?). Nun aber mal
ernsthaft. Die Firma MICRO-
DEAL ist in letzter Zeit durch
Veroffentlichungen flr den
Amiga aufgefallen. lhr jingstes
Produkt tragt den Namen INSA-
NITY FIGHT, was auf Deutsch
etwa lrrsinns-Kampf* (nein,
nicht Krampf!) heiflt. Bei die-
sem Programm handelt es sich
um ein Ballerspiel
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Programm: Mach 3, System:
Atari ST, Preis: ca. 65 Mark, Her-
steller: Loriciels, Frankreich.

Die Franzosen, die Franzosen...
Was sind das fiir Grafik-Mei-
ster! Die Spielgestaltung hangt

meistens hinter der vorzlgli-

chen Grafik hinterher. Dieses
Faktum bestatigt auch derneue
Renner von LORICIELS, der
uberschallrauschméaBig MACH
3 genannt wurde. Schon kurz
nach dem Einschieben der ST-
LP erlebte ich einige Augen-
und Ohrenschméiuse, die ich
hier kurz zu schildern gedenke:
Man nehme Disk 1 und geniefle
ihre Daten! Das Erste, was mir
entgegenscheint, ist eine Frau!
Leicht bekleidet, etwas mehr
sexy als die Loreley, aberin der
gleichen Pose. Dazu: ein mehr-
stimmiger Disco-Sound, digita-
lisiert, klasse gemacht. Schnell
tiber zur zweiten Seite, damit
ich sehe, wie’s weitergeht!
Noch ein paar Seklndchen,
und ich befinde mich mitten im
Kampfgettimmel - ohne Vor-
warnung. Hier sehe ich meinen

8

mit scrollen-
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dem Hintergrund. Im Gegen-
satz zu anderen Neuverdffentli-
chungen der letzten Zeit, wie
Vader oder Galaxy Fight, spielt
bei Insanity Fight der Hinter-
grund eine Rolle und ist auBer-
dem sehrgroB. Mit,,groB“meine
ich, daB sich der Hintergrund
nicht nach ein paar Sekunden
wiederholt, sondern, daB er ei-
ne Landschaft bildet. -

Das Spielthema durfte damit
schon klar sein: Raumschiff
fliegt Uiber Landschaft, Gegner
fliegen Uber Landschatft, Tram-
mer fliegen Uber Landschalft,
Landschaft mit Hindernissen,
Spieler schieBt diese ab usw.
usw. ... Bis zu diesem Punkt ist
alles normal. Aber, bei INSANI-
TY FIGHT gibt es einige Beson-
derheiten: Da waren zunéchst
,Sachen die in der Landschatft

1

Der Uberschall-Rausch
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,Flugelflitzer” - einen rochen-
ahnlichen Raumagleiter. Einge-
bettet ist er in eine rasend
schnell scrollende Landschaft,
in die er hineinfliegt. Etwas
hemmend wirkt da der Himmel
auf mich: das Firmament bleibt
einfach stehen, so eine Frech-
heit! Schén blau zwar, aber es
bewegt sich nichts.

Zum Spiel: Beschleunigen

lllll

~ kénnen Sie, wenn Sie den Stick

eingebaut sind und verschie-
dene Bedeutungen haben. Da
gibt es Felder, die, uUberfliegt
man sie, die Geschwindigkeit
des Schiffes fur kurze Zeit be-
trachtlich erhdhen. AuBerdem
gibt es Felder, die die SchuBge-
schwindigkeit oder die Anzahi
der Schisse verdndern. Ener-
gie kann gefunden werden und
noch einiges mehr. Die Ge-
schwindigkeit des Scrollings
istvariabel und kann sehr hohe
Werte annehmen. Da der Spie-
ler die Scrollgeschwindigkeit
selbst steuern kann, ist dies als

aufwertend fir das Spielge-

schehen zu betrachten. Das
Raumschiff des Spielers kann
leider nurvon links nach rechts
und umgekehrt bewegt werden.
Die Gegner, die leider nur in
drei Farben dargestellt werden,
bewegen sich auf festen Flug-
bahnen,die noch dazuimmerin
der gleichen Reihenfolge auf-
treten. Dies fuhrt schon nach
kurzer Spieldauer zu einem
Gewohnungseffekt, der die Mo-
tivation mindert, Sehr gut ge-
lungen sind die Titeleffekte. Da
ist zum Beispiel ein Astronaut,
der zu Beginn des Spiels auf
dem Bildschirm erscheint,ganz
deutlich spricht ,Get Ready,
Starfighter”, mit dem rechten
Auge blinzelt, dann das Visier
des Helmes runteridBt und
schiieBlich ,Starfighter, rea-
dy?” fragt. |
Diese ganze Szene ist sehr gut

dargestelit. Aber schon zu Be-

ginn der Ladezeit ist ein Bild mit
scrollendem  Sternenhinter-
grund zu sehen. Zusatzlich
kommt noch ein filmahnlicher
Vorspann, welchen man sich

nach vorn wirgen. Rechts und
links entsprechen den Richtun-
gen. Feuer spricht fir sich
selbst. So geht man nun in ei-
nen Fight gegen einen Feind,
der seine Raumschiffe standig
verandert. Zunachst sind es
kleine blaue Geréte, dann wer-
den sie groBer und angrifflusti-
ger. Teilweise stlirzen sich die-
se kamikazeartig auf den Spie-
ler. Da sind auch einige wie

nach Hiirden aussehende ver-

meindliche Gefahrenmomente,

T O

wahlweise in Deutsch oder
Englisch ansehen kann. Das
Spiel selbst glanzt nur durch
die hohe Geschwindigkeit und
den guten Sound. Wirden die
Flugbahnen der Angriffswellen
zufallig ausgewahlt, dann hatte
dies die Motivationsnote ge-
steigert, so aber, na ja. Kommen
wir zum SchluB (na endlich!
Wird Zeit das dieser Test zuen-
de ist, oder?).

INSANITY FIGHT ist ein Baller-
spiel, das liber einige Glanz-
punkte verfugt, die Zahl der
Mankos ist aber mindestens
genauso hoch.Das fangtschon
bei den etwas merkwlirdig aus-
sehenden Angreifern an und
endetbei den Wiederholungen
der Flugbahnen. Fans von Bal-
lerspielen

gramm mit ruhigem Gewissen
kaufen,diejenigen aber, die nur
gelegentlich im Weltraum ,rum-
toben”, werden vielleicht etwas
enttduscht sein.

Ottfried Schmidt

Grafilc ... . ..

Sound ... ... . 8
Spielablauf ............ 7
Motivation .............
Preis/Leistung ........

die sich aber als ganz sinnvoll
erweisen, wenn man unter de- -
nen hindurchfliegt...

Den High Score kann man in ei-
ner netten ,animierten® Anzei-
ge am Kopf mit nem Kopf able-
sen. Je weiter Sie kKommen, um
so hoher ist lhre Punktzahl. Ein
sprechender Kopf, wie erwahnt,
versucht, Sie wahrend der Ak-
tionen zu unterhalten.

Wer nun lange genug aushalt,
wird einiges an excellenten Bil-
dern sehen. Die Angreifer wer-
den bald zu wilden, witenden
Bestien oder zu Sirafen des
Himmels (Feuerbélle). Das al-
lein ist schon aufsehenerre-
gend! Bleibt festzustellen,
daB sich die Spielinhalte und
-ideen stets wiederholen. Die
Grafiken dagegen werden al-
lerdings immer besser, nuan-
cenreicher. MACH 3 ist ein gu-
tes Beispiel dafir. Wer noch
nichts Gleichwertiges hat, soll-
te -beim LORICIELS-Produkt
zugreifen! Manfred Kleimann

Grafikk .. .. o s 10
Sound........ L
Spielablauf ...... W
Motivation ........... 2%
Preis/Leistung .........
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Programm: Phoenix, System:
Atari ST, Preis: ca. 60 DM, Her-

steller: Ere
Frankreich.
Fiir alle miiden Geister hat ERE
INFORMATIQUE ein Pro-
gramm auflLager,das garantiert
den SchweiB aus den Poren
treibt, einen Adrenalinstol
nach dem anderen auslést und
aus ganz normalen Computer-
spielern nervliche Wracks
macht. Bei diesem Programm
handelt es sich um PHOENIX,
ein ST-Ballerspiel, das nicht
nur grafisch vom Hocker reiBt.
Man spielt es nadmlich am be-
sten, indem man vor dem Com-
puter kniet, das ist erst das
richtige Feeling!

Die ganze Story ist weniger
wichtig (Raum-StraBen mus-
sen von Hindernissen befreit
werden). Schon wenn man auf
die Grafiken auf der Riickseite
der Verpackung schaut, wird
man neugierig. Aus einem her-
vorragend gestalteten Cockpit
sieht man den ,Raum®vor sich,
mit den entsprechenden ,We-
gen“ sowie den dreidimensio-
nal dargestellten UmriBfiguren,
die die Hindernisse darstellen.
Gleich vorweg ein Tip zum Ein-
laden: Das Programm beinhal-
tet eine franzdsische, eine eng-
lische und eine deutsche Ver-
sion. Will man letztere anw

Informatique,

by & s -1‘_|" . .-I- A
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- i —il T
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len, nicht(1l!) auf die deutsche
Flagge fahren, sondern D" ein-
geben (sonst ist das Game
nicht zu starten). Die englische
Version lauft aber ohne Probie-
me durch Anwahl der Flagge.
Sehr gut ist auBerdem, daB die
Anleitung ebenfalls in allen drei
Sprachen verfligbar ist, weni-
ger gut dagegen, daB sie so lUk-
kenhaft ist, daB man zun&chst
einmal gar nicht weif3, was man
genau tun muB. Nach ein biB-
chen Rumprobieren wird der
Fall dann aber klar.

Wenn man mit dem Raumschiff
startet, bewegen sich verschie-
dene Rechtecke auf das Cock-
pit zu. Man muB nun standig
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iiber eines dieser Rechtecke
fliegen, d.h., wenn die ,Bahn"ir-
gendwo aufhért, muB man blitz-
schnell auf eine danebenlie-
gende ausweichen. Das hort
sich sehr einfach an, ist es aber
nicht, weil die ,Rechtecke” ver-
dammt schnell auf den Spieler
zukommen.AuBerdem gibt’s da
noch ein paar Probleme. Einige
Rechtecke sind namlich farbig,
wobei die roten uberflogen
werden sollten (fillen Energie
auf), die hellblauen sollte man
meiden (entziehen Energie),
und die lila gefarbten zerstoren
das Raumschiff. AuBerdem
gibt's noch ein paar Nettigkei-
ten, wie z.B. schwarze Ldcher,
die aus Antimaterie bestehen
und alles anziehen, was ihnen
in den Weg kommt, griine Fel-
der, blinkende Felder u.u.u.
Was natirlich nicht fehlen darf,
ist ein biBchen Ballerei. Die
kommt zum Zuge, wenn man
auf eine Laserstation trifft, die
den Weq versperrt. Dann heiBt
es: Feuer frei. Die Steuerungd
des Games ist auch dement-
sprechend einfach: Joystick
links/rechts und Feuerknopf
oder die Tasten ,X“ ,C“ und
_Leertaste” sind alles, was der
geneigte User benoiigt.
Kommen wir zu den einzelnen
Bestandteilen: Die Grafik ist

wie nicht vorhanden (lediglich
ein paar Gerausche beim Uber-
fliegen bestimmter Felder so-
wie beim Ballern). Der Spielab-
lauf ist total einfach und total
nervig (positiv gemeint). Da
kocht das Blut, da werden die
Augen viereckig! Die Motivation
ist entsprechend hoch. Fazit:
Das Game fiir Hektiker und sol-
che, die es werden wollen. Get

it! Martina Strack
1 || A 11
T | | o . 3
Spielablauf ............ 8
Motivation ............ 10 |
Preis/Leistung ......... 8

Programm: |, Alien, System: C-
64, Preis: ca.30 DM, Hersteller:
CRL, England.

CRL erfreut die C-64-User ja
des 6fteren mit mittelmé&Bigen
Spielen. Selten sind die Games
der letzten Zeit so gut wie |,A-
LIEN. Die Storytut hierweniger
zur Sache. Tatsache ist,daB Sie
den Part eines sliBen kleinen,
aber durchaus nicht ungeféahr-
lichen Aliens Ubernehmen, der
durch die Flure seinerim Erdin-
nern befindlichen Station ren-
nen muB, um eine Bombe zu

Ein Alien unterwegs

StreBfaktor, denn wenn der
Countdown fiir die Bombe auf
0 steht,ist Sense (sprich: Game
over).

So dauert es z.B. erstmal eine
gewisse Zeit, bis man zum er-
sten Teleporter gekommen ist.
Mit Joystick zurlick bzw. vor
kann man in den ndchsten Kor-
ridor darunter bzw. dariber
kommen. Ein Plan kann hier
sehrnitzlich sein,um sich nicht
in den vielen Gangen zu verlau-
fen. SchlieBlich muB man nach
Entscharfung der Bombe auch

iiiiii!iiiiii-‘l‘iiiiiiiiiii&ii!iiiiiiiii

entscharfen. Dabei begegnen
ihm eine Menge mutierte Kolle-
gen, die abgeschossen werden
miissen, damit sich little Alien
seinen Weg durch die Korrido-
re bahnen kann.

Was bei diesem Game zu
schaffen macht, sind nicht un-
bedingt die ,Mutanten®und Ro-
boter, die beseitigt werden
miissen, obwohl manche von
ihnen recht unangenehme Ef-
fekte hinterlassen. So kann un-
ser Alien nach AbschuB be-
stimmter Figuren ,umgepolt”
werden, d.h., die rechts-links-
Steuerung wird vertauscht. Ei-
ne Beriihrung mit der ,weiBen
Ente“ 14aBt ihn einen Moment
einfrieren” und so weiter.

Vor allem die begrenzte Zeit ist
ein nicht zu unterschatzender

et A T =
ESES Y 2=)

noch das Raumschiff finden,
mit dem man vom Planeten ver-
schwinden will.

Grafik und Sound sind sehr an-
sehnlich. Besonders hibsch
wirkt es, wenn sich Alien kopf-
uber in den Teleporter stirzi,
um dann auf einer anderen
Ebene wieder aus diesem her-
auszuschlipfen. Die Figuren
sind sehr schén groB, das Ga-
me insgesamt sehr spielbar.
Fazit: Gutes Game, das sich
wohltuend aus der Masse her-
aushebt. str
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screenshois von der Atari ST-Version

Spectrum 48/128K

Vorsicht vor Grauimporten!

Commodore 64/128 o | /X \O ) ' S | Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-
- | ' o/ ) & s =/ S | ses Programm wirklich eine deutsche An-
Atal'l ST - « 3 P s leitung enthalt. Spatere Reklamationen
Foq A = = kdnnen leider nicht beriicksichtigt werden.

_Schneider | : =

hris



Action Games

c16chris

Programm: Mean Streak, Sy-
stem: Commodore 64, Preis:
ca. 32 Mark (Kass) & etwa 45
Mark (Disc), Hersteller: Mirror-
soft, London, England.

Wir wollen unsere alten Stra-
Ben wiederhaben!“ So schallt
es aus einem Beton-Wald des
23.Jahrhundert heraus. Stellen
wir uns doch einmal eine futuri-
stische GroBstadtvor,in derder
Individualverkehr durch eine
_EinheitsstraBe” geregelt wird.
Ziemlich langweilig! So denken
auch einige Nonkonformisten,
die gegen das bestehende Sy-
stem rebellieren. Diese Jungs
namlich schworen auf ihren In-
dividualismaus, wollen mit ih-
rem Motorrad nach Herzens-
lust heizen. So in etwa (oder
auch etwas anders) wird uns
das neues MIRRORSOFT-Pro-
dukt MEANSTRIKE verkauft.
Die Elemente des Programms:
Action und Geschicklichkeit...
Neulich kam Otti, unser Baller-
Spezialist, bei mir vorbeige-
scrollt, um mich aufdas schnel-
le Action-Game aufmerksam
zu machen. Ich schwang mich
also sogleich auf die Maschine
und kampfte so vor mich hin, al-
lein gegen den Computer. ,Der
Computer®, das sind im Mean-
Strike-Fall zwei feindliche,
schwarz bis durchsichtig dar-
gestellte Motorrader samt Fah-
rer. Diese versuchen, mich aus
der vorgegeben Bahn zu brin-
gen, Ollachen zu produzieren
oder mich abzudrangen. Ich
meinerseits habe natirlich die-
selben Mittel zur Verfigung.
Mehr noch -ich kann, wenn ich
mich geschickt zurtickfallen
lasse, den Jungs auch Zunder

Rebellen der GroBstadt

geben (,Zunder® = Raketen
oder Schusse abfeuern).

DerWeg zum nachsten Levelist
dornenreich, und das im wahr-
sten Sinne der Bedeutung:
Uberall auf der ehemaligen Au-
tobahn befinden sich scharf-
kantige Splitterieilchen, denen
ich ausweichen muB. Ebenso

den Rissen im Asphalt. Hie und
da erkenne ich ein paar Ram-
pen, die ich aus purer Neugier
befahre. AuBerdem stelle ich
fest, daB das ,untaktische®
Strollen die Gegnerganz schon
verwirrt. Ich bin nicht mehr aus-
zurechnen. Dennoch: Die Bur-
schen, vom 64er gesteuert,
stellen und schieBen sich im-
mer wieder auf mich ein, bis es

Todliche Bedrohung

Programm: Captain America, System: C-64 (getestet), Spectrum,

dann halt passiert ist. Ich l0se
mich in Benzin auf.

Beim achten Versuch nehme
ich Ottfried mit auf die Reise
(dazu die Zwei-Player-Option
aus dem Auswahl-MenlU wéh-
len! Sie erhalten dann den

che Dinge von der StraBe auf-
sammeln kann: Ol, Extra-Sprit
und Raketen. So nach und
nach wird klar, da man ohne
den richtigen Dreh und plan-
méBigem Vorgehen keinen Blu-
mentopf gewinnen kann. Wich-
tig: Man sollte die Kontrollan-
zeige seines Bike-Cockpits
nicht aus den Augen lassen!
Hier erfahrt man alles, was ein
Fighter braucht: verbleibende

zweiten Spieler. Nein, nicht Otti.
Den nicht!). Schon nach ein

Anzahl der Raketen, Rest-Sprit,
Olanzeige (wichtig, denn man
muB ab und zu selbiges lassen,
um die feindlichen Fahrer ins
Schleudern kommen zu las-
sen!), verbleibende Zeit oder
Zustandsbericht der Mihle. Auf
einem kleinen Radarschirm
wird gezeigt, wer sich in den
kommenden Sekunden auf ei-
nen zubewegt ... und Vorsicht
vor den urplétzlich auftauchen-
den Mauern!

Drei Anmerkungen: Grafik, Ga-
meplay und Animation sind nur
durchschnittlich, der Sound
hingegen (iberragend. ,Ubung
macht den Meister!" Dieser
Schlachtruf paBt zu MEAN
STRIKE wie kaum ein anderer.
Und: MIRRORSOFT setzt far
denjenigen, der die funf haari-
gen Level geschafft hat, einen
Preis aus: ein rasantes Gefahrt
im Wert von umgerechnet 1200

paar Minuten wird uns klar, daB
wir uns beide zusétzlich erheb-  Mark. Dann fahri mal los!
lich behindern. Otti erkannte .
dies einige Sekunden friher Manired Kieimann

als ich - er drangt mich kurzer- =

hand aus der Fahrbahn... Grafil s oo reen- 7
Jetzt kommt Ottis Stunde des Baeadh ~ -5 8 10
Triumphes: Er schafft es tat- Spielablauf ............ 7
sachlich, die néachste Runde zu MOtivation «..o.ooveeresss 8
erreichen. Mit Wohlgefinhl stellt Preis/Leistung .....-... 7
er fest, daB man einige nitzli- o RS

um ans Ziel zu gelangen. Es gilt also, ins untere Ende des Labyrin-
thes hinabzusteigen, die Rdume genaustens zu untersuchen und
moglichst rasch das Ding mitden Viren auszumachen-danach so-
fort zerstoren... Die Grafiken sind ordentlich; der Sound und die di-
versen Effekte kommen gut tiber den Speaker. Doch: eine echte
Spielfreude kommt nicht auf. Dazu ist der Inhalt einfach zu durftig.
Etwas unpréazise ist auch die Steuerung. Ein Gefuhl beherrscht die
Szene: Alles ist etwas ,schwammig®, alt, wenn nicht gar veraltet.

Schneider, Atari ST, Preis: ca. 32 Mark (Kass), ca. 45 Mark (Disc) &
etwa 60 Mark (Atari ST), Hersteller: Go!, Birmingham, England.

Eine duBerst schwache ,Neuauflage* der Kreuzung zwischen ei-
nem Impossible Mission und dem Short Circuit willunsin diesen Ta-
gen der U.S. Gold-Ableger GO! verkaufen. CAPTAIN AMERICA
heiBt das Abenteuer eines weiteren Comic-Helden mit gleichem
Namen. Der Held macht sich im Stile eines Dynamite Dan auf die
Suche nach einem gewissen Dr. Megalomann (,Dr. GroBenwahn™),
der von den Toten auferstanden dem Présidenten der Vereinigten
Staaten ein Ultimatum stellt: Wenn dieser nicht bis Mitternacht die
Macht im Staate dem Verriickten tibertragt, wird Megalomann eine
Rakete mit tddlichen Viren auf das Gebiet der USA abfeuern. Cap-
tain America will dies unter Einsatz seines Lebens verhindern. Zu
diesem Zweck begibt sich der Held in die unterirdische Befesti-
gungsanlage des irren.HiermuB erdie Rakete finden, sie entschar-
fen und den Virus unschadlich machen. Jene Rakete befindet sich
im tiefsten Schacht der Festung, einige Meter unter Meereshdhe.
Die prazise Angabe ist aber nichtvonnoten. Sie werden es sowieso
schwer haben, dorthin zu gelangen. Auf dem Weg zum Ziel werden
sich Ihnen etliche Raume auftun, die alle eine geheimnisvolle Ener-
gie abgeben, die wiederum die Schutzschilder des Captain’s
schwichen. Aufpassen, denn: je tiefer man hinabsteigt, um so ho-
her wird die Penetration auf America’s Gesundheit. Der Captain ist
aber nicht hilflos - nein! Er hat seine Ballereinheiten schon dabei.
Damit wirbelt er kréftig rum, schaltet Stromkreise aus.Wie in Impos-
sible muB man in diesem Game einen Fahrzeugschacht benutzen,
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Mag sein, daB man sich fir den US-Helden erwarmen kann. Ich

konnte es jedenfalls nicht!
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Wer wissen will, was wir auer WESTERN GAMES noch fiir
tolle Spiele haben, dem schicken wir gerne Prospekte zu.
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Action Games

Programm: Basil, The Great
Mouse Detective, System: C-
64/128, Spectrum, Schneider,
Atari-8bit, Preis: ca. 40 DM,
Hersteller: Gremlin Graphics,
Birmingham, England.

Jedesmal, wenn ein neues
Spiel angeboten wird, dessen
Namen man aus irgendeinem
Fernseh- oder Kinofilm kennt,
sollte man sich auf eine kalte
Dusche vorbereiten. Flops wie
Highlander, Knight Rider und
Big Trouble in Little China durf-
ten wohl noch jedem in Erinne-
rung sein. Nun reiht sich ein
neues Spiel in diese lange Rei-
he ein (,Halb-Flop“!!l): BASIL,
THE GREAT MOUSE DETECTI-
VE von GREMLIN GRAPHICS.
Den Kinofilm zu diesem Spiel
habe ich nicht gesehen, daher
bezieht sich meine Wertung nur
auf das Spielgeschehen, und
das istin diesem Fall sehr darftig!

Aus einer Maus einen
Elefanten machen

bei den Sprites hat man sich of-
fensichtlich Mihe gegeben, die
Mause laufen originalgetreu in
Trenchcoat und Schuhen her-
um; auch die Animation kann
gefallen. Doch jetzt kommt das
groBe Aber: Der Sound! Die Ef-
fekte sind zum Weglaufen, und
sonst tut sich auch nicht viel.
Wéare die einigermaBen an-
sprechende Titelmelodie nicht
gewesen, der Sound héatte mit
der Note 2 bewertet werden
mussen!

Einmal im Haus angekommen
werde ich sofort von zwei
Schergen Ratigan’s angegrif-
fen. Als der erste mich berihrt,

Die Story ist (wie immer bei sol-
chen Spielen) nach Schema X
gestrickt: Ein boser Bube na-
mens Professor Ratigan hat ih-
ren Freund Dr. Dawson gekid-
napped und droht nun mit gar-
stigen Dingen bei Nichterfll-
lung seiner Bedingungen. Da-
mit durfte die Aufgabe wohl klar
sein: Finden Sie den Gauner,
und befreien Sie |lhren Freund!
Das Ganze beginnt recht or-
dentlich, das Titelbild ist ganz
gut, und wahrend des Nachla-
dens ertdnt sogar Musik. Doch
jetzt beginnt ein groBes Heulen
und Zdhneklappern...das Spiel
beginnt!

Zu Anfang befindet man sich
vor einer Haustiir,die man (logi-
scherweise) aus der Mause-
perspektive sieht. Die eigene
Winzigkeit wird einem spater
noch ganz schoén zu schaffen
machen, so entwickeln sich z.B.
einfache Turschwellen zu fast
uniberwindlichen Hindernis-
sen. Aber zurick zum Anfang!
Ich springe durch den Brief-
schlitz ins Haus, wo mir als
erstes die (relativ) gute Grafik
ins Auge fallt. Sie ist zwar im ub-
lichen Plattformspielchenstil
gezeichnet, weist aber einige
gute Details (Schmutzhéauf-
chen, Flaschen 0.4.) auf. Auch
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verliere ich etwa die Halfte mei-
ner Energie. Dann kommt der
zweite, und ich darf von vorne
anfangen. In der Anleitung
steht, ich soll Beweisstiicke ge-
gen den Prof finden, aber wje
komme ich an diese heran??
Also trete ich wieder durch den
Briefschlitz ein, setze diesmal
mit einem gewagten Sprung
uberden ersten Gegner hinweg
und lande direkt auf dem zwei-
ten, der meine Energie prompt
wieder halbiert. Da sehe ich auf
einem Stapel Fasser (so etwas
steht ja bei den meisten Leuten
hinter dem Briefkasten!) einen
Blumenstock im Miniformat. Als
ich diesen untersuche, finde
ich eine Mausefalle, die ich na-
tiirlich sofort einstecke. Als ich
versuche, die Mausefalle, so
wie es in der Anleitung steht,
gegen eine der 'Feindratten’
einzusetzen, rammt mich diese,
und ich bin wieder Uber den
Jordan. Dritter Versuch: Alles
wie bisher, diesmal finde ich je-
doch ein Stick Kase, das laut
Anleitung meine Energie wie-
der auf Vordermann bringen
soll. Doch bevor ich es erreicht
habe, werde ich von einer gru-
nen(!) Ratte angerempelt. Er-
gebnis: Exitus. Vierter Versuch
(Stohn): lch komme bisin Raum

5, kann mich aber plétzlich in
diesem weder vorwirts noch
riickwarts noch sonstwohin
bewegen. Weder Feuerknopf
noch Tastatur sprechen an. Al-
so Reset und...funfter Versuch
(der letzte): Ich gehe in einen
Raum und begebe mich dort et-
wa in die Mitte. Als ich ein, zwei
Pixel nach rechts gehe, sehe
ich plotzlich, wie Basil rick-
warts aus dem Briefschlitz fallt.
Alle Versuche, wieder in das
Haus zuriickzukommen, schei-
tern.Als ich nach links gehe,um
dort zu schauen, kommen zwei
Ratten auf mich zu (na, was
kommt jetzt wohl??7?) und be-
fordern mich in die ewigen
Jagdgriunde. Ich bin vor lauter
Wut (iber dieses 'Spiel’ noch
nicht von dort zuriickgekehrt.
Zum SchluB noch ein paarWor-
te Uber die ’'ausgezeichnete’
Benutzerfuhrung des Pro-
gramms: Das Legen von Mau-
sefallen ist ein Tiefpunkt der
Softwaregeschichte (die Tasta-
turabfrage ist so ungenau, daB
er Fallen legt, wenn er gar nicht
soll und umgekehrt). Wenn man
z.B. einmal eine Leiter betreten
will, so muB man minutenlang
mit dem Joystick wackeln, da-
mit er wieder ebene Erde be-
rihrt. Auf manchen Plattformen
kann man sogar dann noch
weitergehen, wenn man keinen
Boden mehr unter den FiiBen
hat! Wenn man von einem Geg-
ner berihrt wird, sollte man ein
wildes Stickgeriittel a la 'Daley-
Thompson’ beginnen. Man
kommt nur dann von einer Platt-
form auf die andere, wenn man
einen kleinen Anlauf hat. Viele
der Plattformen sind aber gera-
de so breit wie das Maus-Spri-
te! Das Eingeben derlnitialenin
der Highscoretabelle ist mehr
eine Art Geschicklichkeitstest.
Joystick * nach links=Cursor
nach rechts, Joystick nach
rechts=Cursor nach links, Joy-
stick nach oben oder unten,
und es passiert gar nichts!
Aus diesem Thema hatte man
mehr machen kénnen (dieser
Satz steht so ziemlich hinter je-
dem Testbericht zu einem Film-
spiel, aber ertrafwohl selten so
genau den Punkt)! Aus diesem
Stoff hatte man ein zweites

Programm: Action Force, Sy-
stem: C-64 (getestet), Spec-
trum, Preis: Ca. 30 DM (Kass.),
Hersteller: Virgin Games.

Ballerfreunde aufgepalBt! Wer
modchte mal so richtig ungezi-
gelt und auch fast ungefahrdet
ballern? Fur den ist ACTION
FORCE aus dem Hause VIR-
GIN GAMES genau das Richti-
ge.Naturlich sind Sie dabei mal
wieder der Held bzw. eine gan-
ze Gruppe von Helden. Die b6-
se Cobra-Gang hat eine Insel
Uberfallen und in der Evakuie-
rungs-Hektik sind wichtige Un-
terlagen vergessen worden, die
Sie nun herausholen sollen.Sie
selbst steuern dabei einen
schwerbewafineten Hub-
schrauber und mussen ihre
Kollegen, die mit einem kleinen
Auto unterwegs sind (die sollen
die Unterlagen holen), schut-
zen. Das Auto wird von links
nach rechts (Westen/Osten)
automatisch Uber die Erdober-
flache bewegt, wahrend Sie |h-
ren Freunden die Angreifervom
Hals halten mussen. Im Falle
von ACTION FORCE heif3t dies:
Ballern, bis die Schwarte

kracht! Die gegnerischen Hub-
schrauber kdnnen lhnen dabei
nichts anhaben. Alles easy! Le-
diglich vor den Flugzeugen
sollte man sich in acht nehmen.

'Murder on the Mississippi’ oder *

eine Art ‘Borrowed Time' ma-
chen kénnen. Schade!

Axel Schroder
l_Gr..'afil'.:: ................ 7
ORI s e s e 5
Snielablalfs o 3 |
Motivation: ............ 4
Preis/Leistung: ........ 4




NiIicht gan=

Eine Kollision mit diversen Au-
fabuten sowie dem linken und
rechten ,Rand” der Spielsze-
nerie ware fatal. Hier ist also
Vorsicht angebracht.

Eine der schwierigeren Unter-
nehmungen ist es noch, dem
Kleinen Wagen den Weg zu eb-
nen, denn auf der Oberflache
befinden sich einige ,Lécher”
die Uberbrickt werden miis-
sen. Man muB den Hubschrau-
ber dazu iiber einem solchen
Brickenteil landen (befinden
sich im Erdboden) und den
Feuerknopf dricken. Das Teil
wird danninden Hubschrauber
aufgenommen, der nun Uber ei-
nem ,Loch®” plaziert werden
muB. Wieder Feuerknopf driik-
ken, und schon kann das Wa-
gelchen passieren. Die Sache
hat eigentlich nur zwei Haken.
Erstens ist es ausgesprochen
fraglich, ob das Wagelchen zu
diesem Zeitpunkt noch exisi-
tiert, zweitens gibt es z.B. fiir
vier ,Lécher” nur zwei Bricken-

trotz maBiger Spielidee ganz
ordentlich abschneiden. Leider
sind da aber ein paar Kleinig-
keiten, die den guten Gesamt-
eindruck doch stark schma-
lern. Zundchst verschwinden
der eigene wie auch feindliche
Hubschrauber bis zu Halfte ,im
Himmel®, wenn man den Hub-
schrauber bis zum ,oberen An-
schlag” lenkt, ist er fast nicht
mehr Zzu sehen. Das hatte man
besser machen kénnen! -~

Action Games

das Wahre

Weiteres Manko: Die Highsco-
rejagd wird hier zu einfach ge-
macht. Denn selbst wenn das
kKleine Auto schon zerstort ist,
kann man noch munter weiter-
ballern. Lediglich Munition und
Spritmissen ab und zuvon der
Basis geholt werden. Es mag
Leute geben, denen diese un-
genierte und nur auf einen ho-
hen Highscore abzielende Bal-
lerei gefallt, auch wenn das Ziel
des Levels nicht mehr erreich-

bar ist. Mein Fall ist das jeden-
falls nicht.

Der Sound beschrénkt sich im
Spiel auf SchuB- und Explo-
sionsgerdausche. Allein der Ti-
telsound ist gut gelungen, eine
eingangige Melodie, die zwar
nichts Besonderes ist, aber
auch nicht durch Dissonanzen
auffallt. Die Grafik ist, abgese-
hen von den oben aufgefiihrten
Mangeln, als Standard zu be-
zeichnen. Damit ist auch prak-
tisch das ganze Game charak-
terisiert. Die Szenerie ist gut,
die Mangel sind aber so offen-
sichtlich, dall eine ,gute” Be-
wertung zu hoch gegriffen er-
scheint.

Deshalb als Fazit: MittelmaBig
mit abfallender Tendenz. Bes-
serausgefihrt hatte das Ganze
ein Hit werden kdnnen. Schade
drum!

Martina Strack
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Widerstand. Er steht ganz allein
gegen die anderen da, muB die
Bande zerschlagen und Zarg
zerstoren.

einzelnen Levels ist zunichst
unbekannt und muB erst her-
ausgefunden werden. Hilfreich
sind auf jeden Fall die Filmaus-
schnitte, die ausreichend Infor-
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Schneider, Preis: Spectrum ca.
24 DM, Schneider 27 DM (Kas-
sette), 45 DM (Diskette), Her-
steller: Imagine Software, Man-
chester, GB.

Derselbe Programmierer, der
1986 mit MOVIE einen Hit ge-
landet hat, scheint jetzt mit
PHANTOM CLUB ebenfalls er-
folgreich zu werden. Auch
wenn es nicht ganz so gut ist,
ein widrdiger Nachfolger ist
Phantom Club auf jeden Fall.
Das Interessante an diesem

zehnten Level Ipsisimus zu er-
reichen damit er Zarg zerstéren
und den guten Ruf des Clubs
wiederherstellen kann. In den
Levels hat Zelator viele unter-
schiedliche Aufgaben: Er muB
Puzzles lésen, Fallen Uberwin-
den u.v.m. Zudem muB er sich
mit den alten Kumpels aus dem
PHANTOM CLUB herumschla-
gen, die ihm immerwieder dicht
aufden Fersen sind. Als Zelator
haben sie natlrlich auch Mittel
der Verteidigung, z.B. das

Aufgaben herauszufinden: das
Game haltdie Spieleralso ganz
schon in Atem. Zusétzlich sind
in PHANTOM CLUB die be-
kannten Elemente von Action-
Adventures eingebaut. Es gibt
Extraleben (durch das Beriih-
ren von Sphéaren), Extrage-
schwindigkeit und sich dre-
hende Sphéren.

Zusammenfassend kann man
sagen, daB PHANTOM CLUB
ein spannendes und Vviel-
schichtiges Spiel mit einer un-

Prngramm von IMAGINE ist die Brainstorm. Dahinter verbirgt wdhnlichen Grafik ist
dreidimensionale Grafik. sich eine psychishe Kraft, die, °° ' st
Die Vorgeschichte: Vor vielen (iber den Feuerknopf aktiviert, Astrid Ruuben.
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Jahren hat sich eine Bande von
Superhelden gebildet, die (iber
besondere, auch bose, Krifte
verfugen. Der Anflihrer Zarg
wollte die b6sen Krifte bei den
anderen Mitgliedern durchset-
zen, stieB Jedoch bei Plutus auf

dieselbe Wirkung wie Schiisse
haben. Eine andere Art, sich zu
wehren, ist der Gebrauch von
Filmausschnitten. Das ist so-
wieso vorteilhafter, denn daflr
gibt es Bonuspunkte. Das Ziel
der jeweiligen Mission in den

Spielablauf:
Motivation: ............
Preis/Leistung:
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Trailbrazer — zum zweiten! Irre:!:

Programm: Cosmic Causeway
— Trailblazer 1l, System: C-64,
Spectrum, Schneider, Preis: C-
64/Schneider ca. 45 Mark
(Disk), ca. 35 Mark (Kass.),
Spectrum ca. 30 Mark, Herstel-
ler: Gremlin Graphics, England.
Nachdem der britische Pro-
grammierer Shaun Southern
mit Kikstart 2 eines seiner Pro-
gramme vor einiger Zeit erfolg-
reich fortsetzte, hat sich der eif-
rige Englander nun ange-
schickt, eine weitere Foriset-
zung eines seiner Knuller, nam-
lich Trailblazer zu verdffentli-
chen. COSMIC CAUSEWAY -
TRAILBLAZER H, das,wie auch
der erste Teil, von GREMLIN
GRAPHICS angeboten wird, ist,
um es vorwegzunehmen, noch
um einiges besser als sein Vor-
ganger.
Kurz zur Story: Ganz einfach.
Man muB mit einem Ball in m&g-
lichst kurzer Zeit eine schach-
brettartig gemusterte Renn-
strecke hinter sich bringen. Da-
mit das Ganze nicht so einfach
ist, gibt es hierbei einige unter-
schiedlich gefarbte Felder, de-
ren Berihrung verschiedene,
positive wie negative, Folgen
hat. Das, zusammen mit einem
Simultanmode flr zwei Spieler,
war es auch schon im Vorgan-
gerprogramm. Nicht so bei

TRAILBLAZER II! Der Zwei-
Spieler-Mode ist hier leider
zwangsweise, entfallen. Dafur
gibt es aber eine Menge neuer
Features, die alles andere als
verachtenswert sind. Das fangt
schon beim Bildschirmaufbau
an. Das neue Game bietet eine
riesige Schachbrettebene, die
die gesamte Screenbreite aus-
fillt und sich ,um den Ball her-
um“ bewegt, was man ja schon
in Lucasfilm’s Ballblazer be-
wundern konnte. Klar, dal3 die
Rasterinterrupts des C-64
hierbei ein wenig flackern —der
Rechner hat nebenbei einfach
noch zuviel zu tun. Uber so et-
was sieht man aber gern hin-
weg, da man es wahrend des
Spiels vor lauter Hektik sowie-
so nicht bemerkt.

Die Farbfelder, (iber die man
rollt, sind von Trailblazer | Uiber-
nommen worden, somit hat
man Kkeine Schwierigkeiten,
sich als ,Aufsteiger®zurechtzu-
finden. Rast man aber dann los,
ohne die Anleitung gelesen zu
haben, wird man sich nach kur-
zer Zeit erst mal ein wenig wun-
dern (was ist denn da eben fir
eine Kugel vorbeigehuscht?).
Besagte Kugel war eine ,Tar-
get“~Kugel, die zur Aktivierung
von diversen Sonderfunktio-
nen gedacht ist. Diese Funktio-

nen kénnen von groBem Nut-
zen sein. Mit ihrer Hilfe kann
man z.B. tber Lécher in der
Fahrbahn hinwegrollen, den Ti-
mer verlangsamen etc. Je
nachdem, wieviele Kugeln (je-
de bringt ein bis drei ,,Credits")
man aufgesammelt hat, desto
bessere Funktionen kann man
aktivieren.

Das ist aber noch lange nicht
alles. Mit einem Mal ist die
Strecke vor meinem Ball mit
Aliens bevolkert, die ich aber
gliicklicherweise, falls ndtig, mit
einem Laser beseitigen kann,
was allerdings bei auftretenden
Waldern (?!7?) nicht funktioniert.
Man kann sich sicher vorstel-
len, wie hier reagiert werden
muB, um nicht im hohen Bogen
von der Strecke zu fliegen. Hat
man diesen Rennabschnitt
lberstanden, wartet das Pro-
gramm aber schon mit der
nachsten Spezialitat auf: Mit ei-
nem Mal wird man tberdacht
(so to speak)! Man rast also
zwischen zwei Fahrbahnen
(Boden und Decke) entlang.
Wenn man jetzt noch genug
Targets“ aufgesammelt hat,
kann man (wer erriat es?) vom
Boden auf die Decke (ber-
wechseln, um dort schneller
voranzukommen. Das war’s
aber immer noch nicht! Wie ich
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so, reichlich gestresst, Uber-
dacht umherheize, taucht ra-
send schnell etwas Gelbes am
Horizont auf, was sich im néach-
sten Sekundenbruchteil als ei-
ne Wand entpuppt, die nur eine
kleine (einspurige) Tur (Anlei-
tung!) hat. Und sogar diese Tur
hat es in sich, denn es gibt drei
Typen von Turen. Erstens Taren,
die abwechselnd auf- und zu-
gehem, zweitens Tlren, die sich
bei Ann&herung 6ffnen, und
drittens solche, die sich bei An-
ndherung langsam schlieBen.

Am Ende jeder der sechs Sek-
tionen, in die die 24 Rennstrek-
ken lange Gesamistrecke auf-
geteilt ist, muB man dann nur
noch einen Drachen (naja, sah
eher aus wie eine Raupe) bal-
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Action Games

lernderweise in die ewigen nicht an Hindernissen und an-
Monsterjagdgriinde beférdern, deren Ubeln mangelt. Wer
um erst mal einen saftigen Bo- nichts Besseres vorhat, sollte
nus zu bekommen, bevor man  seinen Rucksack packen, zum
auf die nachste Sektion losge- néachsten Softwareshop tigern
lassen wird. Die Grafik ist ge- und sich COSMIC CAUSEWAY
genuber dem Vorgéanger leicht holen. Fir Trailblazer-Vetera-

e e e e T s e

»Fiir Trailblazer-Veteranen ist dieses Spiel
Pflicht. Ab die Post!«

Klassisch Gut!

Programm: Frantic Freddie, System: C-64, Preis: ca. 10 DM, Her-
steller: TOPTEN.

Die Erstvertffentlichung von FRENTIC FREDDIE liegt ja nun schon
ein paar Jahrchen zuriick. TOP TEN hat das Game jetzt als Billig-
Soft neu aufgelegt. Und was damals ein Hit war, ist heute durchaus
als Low-Budget salonfahig. Es gibt wesentlich schlechtere Neuver-
6ffentlichungen unter Billig-Labels, so daB man einem ,Computer-
Einsteiger® nur zum Kauf dieses Games raten kann.

Die Titelfigur muB auf verschiedenen Geriisten herumlaufen und
Gegenstadnde einsammeln. Dabei muB Freddie verschiedenen
Aliens ausweichen.Eine Beriithrung fiihrt zum Verlust eines Lebens.
Auch wenn der Spielablauf aus verstandlichen Griinden nichts
Neues ist, der Sound ist auch heute noch sehrviel besserals Stan-
dard. Dies gilt sogar fur vergleichbare ,Hochpreis-Games* Ver-
schiedene bekannte Musikstiicke werden in den einzelnen Levels
gespielt. Einwahrer Ohrenschmaus.Man bedauert fast,ins nachste
L evel zu kommen, wenn man den Sound noch nicht bis zum Ende
angehort hat. Fazit: Ein absoluter Budget-Hit. Wer’s noch nicht hat,
kann die 10 Méarker getrost springen lassen. str

i

verandert worden. Unsere Ku- nen ist dieses Spiel sowieso
gel sieht jetzt aus wie ein ;Ami-  Pflicht. Ab die Post!

gaball®. Ansonsten hat sich Ulrich Mdhl
aber, bis auf die zusatzlichen
Grafiken, nichts verdndert -
warum auch? Die Grafik ist in
Ordnung. Der Sound ist wah-
rend des Spiels um einen Bass
erweitert worden, der in Wizz-

inwieforn dies_gelungen ot <l »... allein der
Er Iat nioht oroBartig. 148t Sich Sound ist
aber anhoren. Selbiges 4Bt ::12 Mark* wert/

sich auch zur Titelmusik sagen.
Man hért, daB kein Musikprofi
am Werk war. Die Sounds wéh-

rend des Spiels hat man eben- Grafik .............. ... [

falls aus Trailblazer | Ubernom- Sound ......ooounn.. 10

men, was sich gutvertreten lafBt, GFARIK & ansansusnees . 10 Spielablauf ............ 4q

ﬂﬁf&ﬁf:?fesn?i:%dich — Sound ; s s enise o vos 8 Motivation ............. 9
- : i A Prei ist cwaeme—re 1)

daB COSMIC CAUSEWAY ein | Motnationl sxxeeeseeees 3 e Laleiing

unheimlich rasantes und fes- Preis/Leistung ........ 10

selndes Spiel ist, da es auch
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Action Games -

Programm: Street Hassle, Sy-
stem: C-64, Spectrum, Preis;
Kassette: Ca. 30 DM, Diskette:
Ca. 45 DM, Hersteller: Mel-
bourne House, London, England.
Beat-'em-up einmai anders!
Mit STREET HASSLE steht den
Fans von Spielen dieser Art ein
ganz besonderes Game Ins
Haus. Es ist zwar brutal und ge-
mein, aber auf eine Weise, bei
der man sich das Lachen nicht
verkneifen kann.

Es geht um einen Superhelden,
genannt Underwear Man, der
sich stéandig mit aufdringlichen
Fans und auch echten Feinden

s Em AN ER

. 255 Sti Px;*;gﬁ =§g H“m 1

L

Fans mit Kloppe auf den Pelz.
Wer auch immer ihm in die
Quere kommt, muB sich minde-
stens auf ein blaues Auge ge-
faBt machen. Er wird von alten
Omas, ausgerissenen Riesen-
gorillas, zahnefletschenden
Hunden und stockschwenken-
den Blinden bedrangt, denn je-
der ist von seiner attraktiven Er-
scheinung geblendet. Under-
wear Man ist ein Adonis von
Mann, athletisch gebaut, breit-
schultrig und selbstverstand-

AuBer den dblichen, ver-
gleichsweise harmiosen Tritten
und Schlagen erwartet die Ein-
wohner der Innenstadt von Mel-
bourne (dort spielt sich alles
ab) eine Vielzahl an Faust-

schiagen und FuBtritten in Kopf
und Bauch, das ,Auswringen”
der Ohren und anderer Korper-
teile. =

Eindrucksvoll ist auch seine
Fahigkeit, einen Feind Uber sei-
nem Kopfdurch die Luft zu wir-
eln. Die Mdoglichkeiten sind
fast unerschopflich, zumal die-

ser Kraftprotz auch noch tber
einen sehr beweglichen Korper

Gefahr droht aber Erst;’in-g;ler:

héheren Levels. Falls der Hass-

ler also weniger im Kopf als in
den Muckis hat und eine Bom-
be fangt, bezahlt er mit einem
Leben. Das Gemeine an
STREET HASSLE ist natarlich,
daB der Hassler gegen alte
Omas und Blinde ebenso wie

gegen Gorillas und beiBende
Hunde vorgeht. Verhaltnis
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Und nochmal ballern

Programm: Vengeance, Sy-

len und verschiedene Zusatz-

auch nicht auf den Kopf gefal-

..............

wear Man es nicht, vor allem
in den héheren Levels. Immer-
hin hat er drei Leben. Auf dem
Bildschirm kann man seinen

Energievorrat ablesen. Wenn
sich ein gegnerisches Wesen

nahert, blendet sich automa-
tisch noch eine weitere Ener-
gieleiste ein. Verlorene Energie
kann wiedererlangt werden,

wenn Underwear Man eins der

besser ,Lahmheit“sagen?) des
ganzen Spiels. Die ,Zusatztei-
le” haben namlich einen Nach-
teil. Sie konnen per Zufall be-

-

zwischen den Gegﬁern ist da-

“mit nurnoch paradox. Die gan-

ze Klopperei wirkt einfach 1a-
cherlich und k&nnte vielleicht

als Antwort auf die Mengen von
verbissenen, stockernsten Be-
at-'em-up-Spielen betrachtet
werden. Geschmack hin oder
her, es ist spannend und macht

SpaB, Die Grafik ist durch-

schnittlich, der Sound verleiht
dem Game eine Melodie, die
der Absurditat des Inhalts an-

PR E A O R S S S S SESCESE S S e SC S -l--l-:i--l- - Herzen fangt, das ihm von Zeit . T
| RN SRR SRR N e NNESeEll ¥R zu Zeit von einem Zwerg in gsmessenIsty old R
SO0 e 20505505 P00 DI :*...*...*-.-j Trenchcoat zugeworfen wird. { Grafik: 8
RO, WUl Wit Wit YRR wel% Allerdings st hier Vorsicht | Sound: ................ 9
herumschlagen muB. Herum- lich braungebrannt. Sportlich  geboten, denn gelegentlich Spleiabiauf 9
schlagen ist hier der absolut  wie erist, hat er gute Chancen, kommt statt eines Herzens eine Motivation: ............ 3

richtige Ausdruck,denn Under-  sich seiner Feinde zu erwehren. Bombe unter dem Mantel des Preis/Leistung: . ...
wear Man riickt auch seinen  Dazu ist ihm jedes Mittel recht.  kleinen Wichts hervor. Diese | & :

die durch VENGEANCE auf kei-
nen Fall erreicht werden.Fur 10
DM ware das Game noch recht
tauglich gewesen. 30 Marker

stem: C-64, Preis: ca. 30 DM teile mit dem Raumschiff auf- Stimmtgarnichts bewirken,und  sind eine Zumutung’ str
(Kass.), Hersteller: CRL. fangen. Werden bestimmte Tei-  9arnichts ist bei diesem lang- = =
Kaum zu glauben, aber wahr. le der Plattform getroffen, wird ~ S8Men Spiel schon ein biBchen Srﬂ id ----------------- s
Das ixte Baller-Plattformspiel die Energie erhoht. Das wér’s. arg wenig. S”!-‘E"; e v s 2
feiert seine Verodffentlichung. Der Sound wéahrend des Spiels  Das Spiel Slapfight hat bei die- Mﬂtivaati:: """""" 3
VENGEANCE, wie das neue besteht aus den (Ublichen sem Genre von Ballerspielen Praje/Lalsting . o o A
Machwerk heiBt, kommt von  SchuBgerduschen, der Titel- sicherlich MaBstabe gesetzt, 8 § R

CRL.Beidem Game handelt es
sich, wie eingangs schon ge-
sagt, um ein Plattform-Baller-
spiel. Man fliegt mit seinem
Raumschiff tiber verschiedene
Platformen, muB Aliens abknal-

~

sound ist recht gut. Die Grafik
ist ,C-64-méaBig“ und ware far
den heutigen ,Billigspielstan-
dard“ zu fordern. Was aller-
dings wirklich stoért, ist die Ge-
schwindigkeit (oder sollte ich

s

Alles automatisch

Programm: Space Relief, System: C-64, Preis: ca. 10 DM, Herstel-

ler: TOPTEN.

A e .
e e EFHNIGERNCE . . SPACE RELIEF heiBt ein neuer Titel des noch relativjungen Labels
:,:_-.:.: e ::‘_ = BRI T RATENA TG T{}PTEN,t_:ias u.rrs_miteinige Low-Budget Spielchen versorgen wird.
.1.‘.::.:'_.,__:'.:._: R S R o0 L '-."'.-'-E*'=*':':"-E-'E*'E i .:;ﬂ Dge Story ist {}MIE tmfner?}l Nebengache,_deshalb gleich zum Inhalt:
e T s :*':"-’E-"E' A ST o SARRACIRAANE o SRtk Sie steuern ein Raumschiff, das einen eingebauten Autopiloten be-
% s VVRENAS i R e o e R sitzt. Lediglich die Steuerung nach oben und unten, links und
2] WRET] MO LNEn * RORINEGIy -:-;m;-.:_-:{:- rechts und das sehr schnelle Feuern bleibt Ihnen Gberlassen. Die
22 £ R § Bty Ry o ‘-',‘::. i "__':;"::: Richtung, in die das Raumschiff fliegt, ist bereits ,,eingebaut”. Sie
o ot et o o e e g e Wy T IRARAEAST . AN ASY | fliegen dann iiber verschiedene, recht kurze Landschaftsabschnit-
e e, PRy T NRREEE | BEBEEA | te und ballern Angreiferketten ab. Die Kollisionsabfrage ist dabei
I iasele s PRI SR e ¥ i .,:..%-::",‘ E.UH allern Angreiier E' ET:I d : e UJSlUﬂSE rﬂge 1S ( apeil
_:,-_:;-_:_{.3_-5 RAL LA N e v el I nicht sehr genau, der Schwierigkeitsgrad liegt sehr niedrig, die Mo-
SR R R T S e B Sy T WARARE | tivation nimmt sofort und langanhaltend ab. L etzteres muB aller-
ey ";:-.};':-;""{:? &t & iy %3 - RARENE | dings mit Einschrankung gesagt werden, da ein Anfanger maogli-
SRR RN R S et '; 7 . BRRRu | cherweise auf ein leicht zu spielendes Baller-Game Wert legt. Fur
*'—'.r,,,:-.,;;:i."_" AR e TRt | ,Fortgeschrittene®ist SPACE RELIEF aber nicht gerade zu empfeh-
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len.Auch Grafik und Sound bieten kaum AnlaB zum Jubel, sind aber

55 . vertraglich® Fazit: 11,1 (leicht, langweilig, lasch). str
S & _:'1 Grafik o oo e o 5 Motivation ... .- ..-....... 1
Sound - .- o ... 5 Preis/Leistung .......... 6
s Spielablauf ............. 3
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Liebhe Leser,

gleich vorweg eine gute Neuigkeit fiir Euch: Wir haben das FEED-
BACK um einige ,,starke“ Seiten erweitert und sind sicher, daB wir
dabei ganzin Eurem Interesse gehandelt haben. Auch diesmal wie-
der haben einige Reizthemen die Gemiiter besonders erregt. Fiir
einigen Ziindstoff sorgte der Leserbrief des A. Miiller aus ASM 11/
87, aber natiirlich auch das zur Zeit vieldiskutierte Thema ,,Indizie-
rungen‘. Eine mégliche Neuerung wollen wir auch zur Diskussion
stellen, namlich eine ,,HELPLINE® in der Leser ihre Sorgen schil-
dern und ihre Erfahrungen mit anderen Lesern austauschen kén-

nen. Hier konnen liber die ASM Hilfen und Tips gegeben werden zu
Programmen wie auch zu aligemeinen Problemen. Wenn Euch die
Idee gefillt, so teilt uns Eure Meinung baldmdglichst mit! Adresse

siehe oben!

wLeragen®

Daich die neue ASMin denHanden
halte, habe ich einige Fragen an
Euch!

1.Wie lange gibtes schon die ASM?
2. Von wem kriegt |hr die ganze
Software/Anwenderprogramme
u.a. her?

3.Wieviele Spiele gibt es derzeit fiir
den C-64 auf dem Markt (wieviele
Karate-Games gibt es darunter?)
4. Wer zeichnet die Titelbilder der
ASM? (Das Postervon derAusgabe
11/87 fand ich einfach affengeil)

5. Kriegt thr auch o6fter ,Drohbrie-
fe“?

6. Wieviele Computerhabt lhrin Eu-
ren Rdumen stehen?

/. und letzte Frage: Wer spielt bei
Euch noch am meisten Computer-
spiele?

Otto Hinze, Wolfenbiittel

(Anm. d. Red.: Hier die Antworten:1.
Seit Marz 1986, 2.Von den Herstel-
lern und Héndlern, 3. Zigtausend,
ca. 20, 4. Mark Bromley, 5. Was fiir
»Drohbriefe“???, 6. 35 - 40 (je nach-
dem, wieviele gerade zur Reparatur
sind), 7. Wir alle (echt wahr!).

»ZU A. Miiller”

Die Punkte 8 und 9 des Leserbrie-
fes (von A. Miiller aus Zwiesel, die
Red.) liegen mirimmernoch schwer
im Magen! Ausdiesem Grunde,und
weil ich doch einige Erfahrung da-
mit habe, méchte ich zum Thema
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Sound und Grafik aufdem STetwas
anmerken.

Zu Punkt 8: Der ST-Soundchip hat
nur 3 (!) programmierbare Stim-
men, jedoch keinen Filter, keine
Ringmodulation und auch keine
einstellbaren Wellenformen. Nur

mit Hilfe eines eigenen Synthesis- -

zer-Programmes ist man in der La-
ge, die Lautstarke eines Tones an-
hand einer eigenen Tabelle zu mo-
dulieren. Insgesamt schneidet der
ST-Soundchip schlechter ab als
der SID des C-64.

Zum Thema digitalisierter Sound:
Um einen ansprechenden Klang zu
erzeugen, ist einerseits eine hohe
Abtastrate (mind. 10 kHz), anderer-
seits auch eine entsprechend gute
Auflésung (min. 8 Bit) nétig. Unter
diesen Bedingungen benétigt jede
gespielte Sekunde 10 kByte Daten,
so dabB ein kleines Stiickvon 10 Se-
kunden bereits 100 KByte benéotigt.
Softwarefirmen sind bestrebt, das
Programm auch auf 1/2 MByte lauf-
fahig zu bekommen, so daB nach
Abzug des vom Betriebssystem be-
notigten Speichers (64 kByte) und
nach Abzug von zwei Bildschirm-
seiten (Shapes sollen flimmerfrei
sein) nur noch 384 kByte ibrig
bleiben (lacherliche 10 sec. bele-
gen 26% des Speichers). So bleibt
z.B. ,Tonic Tile“ nichts tbrig, als ei-
nen kurzen Sampel andauernd zu
wiederholen. AuBerdem benétigt
das Abspielen erhebliche Prozes-
sarzeit.

Zu Punkt 9: ,Der Bildspeicher ist
Zwar zellenweise orientiert und IaBt

sich sehr simpel maipulieren. Die-
ses Manipulieren geht aber nur in
vertikaler Richtung so simpel.daim
opeicherblock eben nur eine be-
stimmte Bytezahl verschoben wird.
Auch das ,einfache Verschieben®
von 1,3 MByte pro Sekunde hat sei-
ne Grenzen, da sich die Zahl eben
auf das reine Verschieben be-
schrankt und keine ,organisatori-
chen” Dinge erledigt (Zahler und
Zeiger anpassen, und auch der
DBF bendétigt 10 Taktzyklen). Des-
weiteren soll die Animation nicht
flimmern, d.h. innerhalb 1/50 Se-
Kunde missen die Daten verscho-
ben sein ( 1,3MByte/50 = ca 27
kKByte!ll). Aus diesem Grunde
scrolit Goldrunner nur 2 Planes ()
und schrénkt den zu scrollenden
Streifen in der Breite stark ein (Das
Programm soll ja in der 1/560 Se-
kunde auch noch andere Dinge tun,
siehe Taste F 10). Noch viel schlim-
mer ist es bei einem horizontalen
Scrolling, wo die Bits rotiert werden
missen! Hier hat der C-64 den gro-
Ben Vorteil, daB die Verschiebun-
gen um 0-7 Bits hardwaremé&Big ge-
macht werden und die Daten byte-
weise verschoben werdén kénnen.
Mit der Begriindung ,Ein Scrolling
in acht Richtungen ist auf dem ST
nicht befriedigend zu programmie-
ren” hat der Programmierer, der
»1ne Last Ninja“ auf den ST umset-
zen sollte, das Projeki aufgege-
ben...

The Exceptions, Bad Diirkheim
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Feedback

,Hilferuf*

...die Idee, den ST und Amiga unter
die Top Ten Ihrer HOTLINE zu neh-
men, finde ich sehr gut, auch wenn
ich keinen der beiden besitze. Ich
bin auch der Ansicht, Sie soliten
Poster von den jeweiligen Titelbil-
dern |hrer ASM zum Verkauf anbie-
ten. lhre Poster in ASM sind eine
spitzenm&Bige Einrichtung, bis auf
das Poster der Juni/Juli-Ausga-
be:..Es war ebenfalls eine relativ
positive ldee, den Comic auf der
Seite 3 in Farbe zu bringen...Ich
wére lhnen sehr verbunden, wenn
Sie meinen Hilferuf méglichst bal-
dig verdffentlichen konnten. Und
zwar suche ich jemanden, der aiter
als 15 Jahre ist, und sich in den
Kopf gesetzt hat, Unternehmer zu
werden...JenermuB sich unbedingt
im Raum Kassel befinden. Sofort
melden bei: Olaf Sauer, Am Kirsch-
rain 5, 3500 Kassel...

Olaf Sauer, Kassel

',,Falsche Bewertung“

_..nun aber zur Kritik: In der Ausga-
be 10/87 haben Sie ,King's Quest
I11“ bewertet. Viel zu schlecht - fr
meine Begriffe!!! (Grafik, Motiva-
tion usw.) Als ich in meiner ASMdie
Uberschrift ,King’s Quest geht In
die dritte Runde® las, erwartete ich
eine supergeile Bewertung. Denk-
ste! King’s Quest iibertrafalles,was
ich bisher gespielt habe...Flir mich
ist King’s Quest Ill das Beste vom

Besten. Sie sollten sich das Game |

einmal in der IBM-Version an-
schauen, und Sie wiirden mit mirei-
ner Meinung sein...Ich freue mich
sehr,daB |hr Euch jetzt mehrumuns
IBM-User kiimmern wollt, aber.ich
habe noch eine Bitte: ...wére es Zu-
viel verlangt, wenn Sie auch einmal
4fter einen Screenshot der |IBM-
Version abdrucken wiirden? Die
Idee von Markus,auch mal ein altes
Adventure als ,KopfnuB“ aufzugrei-
fen, finde ich gut, die Beschwerden
von A. Mulleraus Zwiesel (woliegt'n
das?) volligen Schwachsinn. Zitat:
,Wichtig: Wer meine Anschuldigun-
gen widerlegen kann, kennt 'sich
nicht aus.”Derjenige, der sich nicht
auskennt, scheint er selbst zu sein!
Noch ein groBes Lob an Eure Ru-
brik ,Konvertierungen auf einen
Blick®™

Alex N., Munchen

.Von gut bis schiecht”

... DONALD BUG finde ich wirklich
sehr gut. Ich verstehe nicht, wieso
sich manche Leser dariiber so auf-
regen... Auch das Feedback regt
immer wieder zum Lachen an. Plea-
se to meet you finde ich im grolien
und ganzen nicht so gut. Beson-
ders die Leinwandkniller passen
iberhaupt nicht in eine Software-
Zeitschrift (und schon gar nicht in
so eine gut sortierte, wie Ihr es
seid)! Das Poster in jeder Ausgabe
finde ich dermaBen saugut,daBich
mir am liebsten das ganze Zimmer
damit tapezieren wiirde... Das Be-
ste an der ASM ist und bleibt der

CEHR GEEHRTE ASM REDAKTION,

ICH LESE JHRE ZEITSCHRIFT SCHOM SEIT

BER EINEM JAHR UMD WERDE SIE ALGH

WEITER KRUFEN ,DA SIE EINFRCH SPITZE IBT.DIE KONVERT IERUNGSSEITEN SIND
EINE BUTE IDEE YON IHNEN.B0 BEKOMMT MAN WENIGSTEMS EINEN RICHTIGEN UBER
-BELICK UBER DIE NEUESTEN UMSETZUNGEN.RUCH DIE POSTER SIND TOLL.DOCH SIE
SOLLTEN MEHR MELERE SPIELE VERPOSTERN.DIE TESTS IM IHRER ZEITSCHRIFT F
INDE ICH ETWAE UNUBERSICHTLICH.MWENN SIE SCHON FAREIO DARGESTELLT MWERDEN
,DANN SOLLTEN SIE ABER ZUMINDEST ALLE UNTERSCHIEDLICH GEFAREBT SEIN.HNUN
HABE ICH MOCH BN DEN ANWENDERSEITEN AUSZUSETZEN.DAB SIE MEIST NUR DIE
PC PROGRAMME TESTEM.SIE SOLLTEN AUCH MAL ETWAS MEHR UBER DIE KLEINEREN
COMPUTER TESTEN.ANSONSTEN IST IHRE ZEITSCHRIFT SPITZE.NUN HATTE ICH
NOCH EINEN KLEINEN EIGENEN TEST YON BUBBLE-BOBBLE BEIGELEGT:

EIN NEUER YERSUCH EINEN SPIELHRALLENHIT AUF COMPUTER UMZUSETZEMN., WIRD
YON FIREBIRD GESTARTET.BUBBLE BOBBLE RAUS 188 LEVELN,DIE ES GILT VOM
MONSTERN ZU SHUBERMN.DIESE KANN MAN MIT BLASEN VERNICHTEN.LABT MAN

SICH ZUVIEL ZEIT DABEI

ERECHEINT DER DURCH BLASEN UMZERSTORBARE

BARON YON BLUBBA.FUR JEDES ZERSTORTE MONSTER ERHALT MAN EINE FRUCHT,
.AUMERDEM ERSCHEINEN IN JEDEM LEVEL BIS ZU ZWEI EXTRAS. (REGENSCHIRM
' @CHUH, ZAUBERTRANKE UMD ANDERES.ZUSATZLICH KAMN MANM IM JEDEM LEVWEL
BUCHSTABEN RUFSAMMELM.WENH MAN E X T E N D GESAMMELT HAT,KOMMT
MAN EINEN LEVEL WEITER UND ERHMLT EIN FREILEBEN.WEHN MAM 28 LEVEL
DHNE EIN LEBEN UBERSTAMD 30 KOMMT MAN IN DIE BONUS RUNDE. IN DIESE
KOMMT MAN RUCH NOCH WENMN MAN HEIL BIS ZUM 38. bzw. 45.LEVEL KOMMT.
RBER UBERSTEHT MRN EB RUCH BIS ZUM 5@, LEVEL HEIL ¢MIE MEIN PARTHER
UMD ICH). SO BEKOMMT MAN 20 LEVEL GESCHENKT UND LANDET IM 78. LEVEL.
1N ALLEM EBEN GENANNTEN LEVELN(20,30,45,50> ERSCHEINT EINE GOLDENE
B7l. WEIRE TUR,DIE MAN NUR ZU BERUHREN BRAUCHT.DIE GRAFIK KANN SICH
SEHEN LASSEN UND WEICHT AUF DEM C64 NUR WENIO ¥OM ORIGINAL AEB.DER
§0UND WIRD RUF DIE DAUER AUFDRINGLICH UND BESTEHT NUR AUS ZWEL STU-
CKEN.DAS SPIEL HAT MICH LANGE AN DEN COMPUTER GEFESSELT.DIE MOTI-
YATION LMAT STARK NACH WENN MAN DIE 18@ LEVEL GESCHAFFT HAT.BUBELE
EOBBLE IST EIN SPITZENSPIEL UWD WIRD BESTIMMT EIN HIT. :

S 0 o B o 2 T e 2
HIRAFIK b Ly |
FROUND ! 74
KEPIELABLAUF : G4
MMOTIVATION: a4
HFREIS/LEISTUNG: 184

ICH GLAUBE DARR DER TEST YON BU

UND HABE EURE FRAGE SIEHE ASM

BELE BOBBLE RECHT GUT GEMWORDEW IST
11/8 46/3PALTE 3/ZEILE 3@-31 BE-

ANTWORTET. ICH BITTE DARUM DAR IHR DIESEN LESERBRIEF(TEST> VER-

BFFENTLICHT.

WITH FRIEWDLY BREETINGS: .

MERLIN (D.35,7

o
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SECRETSERVICE (nurleideretwas
zu kurz). Manche Plane kdnntet lhr
etwas groBer abdrucken... Was mir
immer noch nicht geféllt, ist die
Schachecke.Am liebsten wiirde ich
diese Seiten gleich nach Kauf ein-
fach rausreiBen. Aberich will ja die
schéne ASM nicht verhunzen. Als
Witz-Seite betrachte ich seit An-
fang an den ,Flop des Monats®.Man
mubB sich schon fast krimmen vor
Lachen,wenn man liest,wielhriber
manche Programme herzieht. Die-
se Rubrik solltet Ihr unbedingt bei-
behalten. Uberhaupt solltet Ihr mal
eine Umfrage machen, was den Le-
sern gefallt und was nicht. Zum
SchluB méchte ich noch etwas uber
den Leserbrief von ,The Head" sa-
gen.Was hat ereigentlich dagegen,
schdne Madchen (oder sagen wir
besser: Frauen) in der ASM abzu-
drucken (Samantha Fox usw.)?
Und ,iberbelastet”ist die ASM da-
durch schon gar nicht. Von mir aus
kénntet Inrdas ganze Heft mit Sam-

my bedrucken! Und davon wére die

ASM bestimmt auch nicht ,ab 18“
(iacherlich)...

Viper, Karlsruhe-Neureut

,Ist Olli kompatibel?“

Mein Sohn ist Leser von ASM, und
ich bin als Programmierer beschéf-
tigt, habe also auch mit Computern
zu tun. Da mein Sohn manchmal,
auch mit Freunden, zu mir ins Insti-
tut kommt, dachte ich, daBB es ganz
nitzlich ware, hier einige Spiele pa-
rat zu haben. Das Problem: Gibt es
fiir unsere PC’s hier Spiele? Es
handelt sich um OLIVETTI M24 mit
Festplatte und Diskettenlaufwerk;
Betriebssystem ist MS-DOS 2.11.
Meines Erachtens ist der,Olli“IBM-
kompatibel...

Christian Lohrengel, Jesbherg

(Anm. d. Red.: Da wir nicht alle ,IBM
Clones“kennen kénnen - es gibt de-
ren ja ,Tausende“- ist lhre Frage nur
sehrschwerzu beantworten.Unsere
Programmierer gehen aber davan
aus, daB der,,Olli“eigentlich kompa-
tibel sein miiBte. Nur, bis zu wel-
chem Grad, ist uns nicht bekannt. EJ-
ne Empfehlung: Wenn Sie die alte
86er-Version von SUBLOGIC's
FLIGHT SIMULATOR [l hernehmen
und das Spiel zum Laufen bringen,
dann ist der , Olli“ derartig kompati-
bel, daB 90 Prozent der Spiele sich
laden lassen.)

,Leser helfen Lesern®

lch habe noch ein paar Vorschla-
ge...1.Viele Adventurefans bleiben
an bestimmten Stellen stecken, Ac-
tionfans hingegen scheitern haufig
immer an demselben Gegner. Die
entsprechende Hilfe im ,Secret
Service® zu finden, ist schon recht
unwahrscheinlich. AuBerdem kon-
nen Komplettldsungen und Un-
sterblichkeits-Pokes einem Spiel
die gesamte Motivation rauben. In
einer , HELP-RUBRIK" aber kbnnie
dies ganz anders werden: Leser
schildern ihre Probleme, und ande-
re Lesergeben in derselben oderin
der nachsten Ausgabe Antwort. 2.
Wann, um Gottes Willen, laBt ihr
denn endlich die Kino-Top-Ten fal-
len? |hr seid doch eine Software-

Zeitschrift! 3.In Euren Tests vermis-

se ich einen sehr wichtigen Punkt:
Da viele User nur Ubereinen Mono-
chrom-Monitor oder Schwarz-

WeiB-Fernseher verfiigen, werden
manche Spiele unspielbar und ei-
nige Anwendungen unbrauchbar!
Spiele, bei denen Gegner durch ei-
ne unglickliche Farbwahl vom Hin-
tergrund gar nicht oder nur schwer
zu erkennen sind, fihren einfach
zum Frust, da man scheinbar ohne
Grund scheitert oder friiher oder
spater tranende Augen bekommt.
Bei wenigen Anwendungspro-
grammen ist der Vordergrund-Hin-
tergrund-Kontrast sehr schlecht.
Haben Schrift und Hintergrund ei-
ne &anliche Graustufe, wird auf
Dauer ein Arbeiten mit einem sol-
chen Programm zur Qual. Nehmt
doch solche Schwierigkeiten, die
immer mal wieder vorkommen, in
Eure Testberichte aut!...

Frank Quast, Gr. Nordende

zAltmodisch®

Ich finde, daB Eure Zeitschrift die
beste Software-Zeitschrift ist, die
es aufder ganzen, groBen Welt gibt.
Aber |hr seid.in der letzten Zeit et-
was nachziiglich. Z.B. das Spiel
THE LAST NINJA habt lhr erst in
Ausgabe ASM 10/87, S. 40/41, ge-
testet, wo ich dieses, Programm
schon 2-Monate vor Eurem Test er-
halten hatte. Aber das ist nicht nur
bei LAST NINJA so, sondern auch
bei CALIFORNIA GAMES. Und
noch etwas: Ich finde, es ware ganz
gut, wenn lhr fur Sportspiele auch
die Grafik bewerten wirdet...

Karmosoft (ochne Anschrift)

(Anm. d. Red.: Lieber Karmosoft-
Unbekannter! Die kleine, aber signi-
fikante Phrase: ,... erhalten hatte”
sagt uns, daB Du vermutlich an eine
Version gekommen bist, die viel-
leicht nicht ganz so original ist wie
unsere Vorlage, die wir dem Test zu-
grundegelegt haben. Demoversio-
nen, die wir immer Gfter von den
Software-H&dusern erhalten, werden
von Fall zu Fall zu einem ,Preview"in
Betracht gezogen. Spéater dann te-
sten wirdie ,fertige“Fassung. That's
it!)

,Hallo, Leute!"

Zuerst einmal ein dickes Lob flr
Eure Superzeitschrift. Es ist erfri-
schend, sie zu lesen. Ich habe den
Eindruck, daB die Verfasser der Be-
sprechungen wirklich Ahnung von
dem haben, woriiber sie sprechen.
Keinesfalls erscheint eine Beurtei-
lung beeinfluBt durch die Spielefir-
men. lch wiirde mich freuen, wenn
lhr den Anwenderteil noch vergro-
Bern wiirdet!

Marcel Machwitiz, Ber_lin 21

. (Anm. d. Red.: Zun&chst einmal vie-

len Dank fiir Deine Weihnachtsgrii-
Be! Sie sind angekommen und ge-
hen auch sogleich an Dich zurick!
Auch wenn wir ASM-Redakteure/
innen, weiB Gott, Fehlerbegehen, so
freuen wir uns lber jeden, der uns
schmeichelt (wer tut das nicht?).
Danke! Zu Deiner Bitte: Wir werden
stets nach bestem Wissen und Ge-
wissen versuchen, einen entspre-
chenden Raum flir den Anwender-
teil zu schaffen. Leider ist dies, aus
vielerlei Griinden, nicht immer mog-
lich. Wir bitten um Verstdndnis!)

i/
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»Oldie-Trabbel*

...nun habe ich noch eine Frage zur
,Oldie-Ecke“: Bezieht sich die Be-
wertung auf den Zeitpunkt, wo das
Spiel herausgekommen ist, oder
auf heute? Falls das Erstgenannte
zutrifft, hatte ich noch einen Vor-
schlag: Macht doch ein Bewer-
tungskastchen, das zeigt, wie gut
das Spiel war, als es herausgekom-
men ist, und eines nach dem heuti-
gen Stand. Desweiteren wiirde ich
vorschlagen, die ,Oldie-Ecke® zu
erweitern...

Martin Bayer, Butzbach

(Anm. d. Red.: ,Richtig gedacht und
guten Vorschlag gemacht” rufen wir
Dir zu! Natlirlich ist bei der Bewer-
tung des OLDIES die Zeit zugrunde-
zulegen, an dem er auf dem Markt
aufgekreuzt ist. Falls wir aber einen
gewissen ,Trabbel” damit geschaf-
fen haben sollten, so bitten wir alle
Leser um Mithilfe. Frage 1: Wie kén-
nen wirfirKlarhejt sorgen? Frage 2:
Sollen wir die OLDIE-ECKE erwei-
tern?)

»Al Capone falsch
verstanden?“

Nach einigem Blattern fand ich
dannendlich die FEEDBACK-Ecke.
Wie es sich gehort, fing ich vorn an
zu lesen. Gileich beim zweiten Le-
serbrief einen Einwand von Al Ca-
pone &Spiderman (wersie auch im-
mer sein mogen), was zutrifft (Zitat:
.Ein weiteres Manko lhrer Zeitung
ist, daB Sie oft Spiele testen, ohne
ein Bild abzudrucken!“) So z.B.das
Programm ,Perfect Match” auf dem
ST (leider nicht Amiga, Spiderl).
Wenn es schon einen ASM-Hit-
Stern verdient, dann sollten auch
Bilder dies unterstitzen. Das
scheint Ihrfalsch verstanden zu ha-
ben...,ASM-die gesammelten Wer-
ke® finde ich gut (wie alles in der
Zeitschrift), nur daB man hier nicht
weiB, fiir welchen Computer es wel-
che Programme gibt...Und zum
SchluB noch: Eure Zeitschrift (nicht
Zeitung, wie Al Capone meint!) ist
ultra-affen-opti-maxi-turbo-geil
(schon bekannt, oder???). Endlich
eine Zeitschrift, die ihren Schreib-
stil aufihre Zielgruppe abgestimmt
hat. Bleibt ruhig beim ,DU* und
beim ,Spiele reinziehen*! Lieber ei-
nen Werwolffan an der Wand als
Exolon in natura, Mr. GeiBler. Mit
richtigem Namen

Wilfried Boekhoff,
Moormeriland

(Anm. d. Red.: Hallo Werwolf! Damit
ein fdr alle Mal die Klarheiten besei-
tigt werden, reden wir jetzt ein
Machtwort: Wir sind einfach zu lang-
sam und zu faul, um die Abbildun-
gen rechizeitig dem Text zuzuord-
nen (siehe: Perfect Match!!l).
Schlechter SpaB, beiseite! Es
kommt von Fall zu Fall vor, daB3 aus
Layout-technischen Griinden das
Foto entfallen muB. Wir meinen, im-
mer noch besser, als auf den Text
ganz zu verzichten. Was meint Ihr?
Hinzu kommt, daB wir einen nicht
unerheblichen Teil an brandneuer
Software erst kurz vor Redaktions-
schluB erhalten. Um Euch das Neue
nicht vorzuenthalten, werden Test-
berichte verfaBBt, zu denen wir aus
Zeitgriinden keine Fotos mehr ,lie-
fern” kénnen. Vielleicht versteht lhr

i

1/88

c16chris

jetzt, daB ASM-Arbeit auch kein Ho-
nigschlecken ist! Schwacher Trost?
O.k., beim ndchsten Mal erzdhle ich

_ Euch 'ne andere Geschichie...)

»Blodes Wizball*

...aber jetzt zum Thema: Wir finden
es eine Unverschamtheit, daB das
Spiel ,Wizball“ in lhrer Ausgabe 9/
87 eine so hohe Bewertung bekom-
men hat. In Grafik eine ,11“ zu ge-
ben, ist absoluter Quatsch! Auch
die Motivation hétte nie eine ,10“
bekommen diirfen. Dadurch ist
auch ,,10" flr Preis/Leistung nicht
zu verantworten.Wirhaben uns das
Spiel zugelegt und sind maBlos
enttauscht! ... Was soll an diesem
Spiel gut sein? Fiir einen Preis von
10 DM hétte sich die Anschaffung
eventuell gelohnt. Ich glaube, daB
viele Wizball-Besitzer unsere Mei-
nung bestdtigen kénnen ... So fin-
den wir, sicherlich nicht nurwir, daB
der Briefvon Jason W. aus Ausgabe
11/87 ein WI(T)Z ist, nicht wahr?...

Michael Zorawski & Patrick
Gensing, Kaltenkirchen

s,10lles Wizball“

lch kann echt bestéatigen, daB ,Wiz-
ball*wirklich eine Droge ist. Ich bin
genauso verrlickt geworden wie
ASM-Leser Jason W, Man muB die-
ses Spiel aber gespielt haben. Die
Grafik ist wahrhaftig ein Hammer,
und der Sound ist auch echt gut.
Aber dieses Spiel ist absolut nicht
leicht. Jedes einzelne Level hat
mich aufs neue fasziniert, aber je-
des einzelne Level wurde ich be-
kloppter. Als ich dann nach ca. 5
Stunden meinen ,Kasten“ ausbe-
kam, war ich erst einmal erleichtert.
Aber nun ist erst einmal SchluB mit
Wizball, denn davon kann man
wirklich siichtig werden.

Christian Welk, Marl

simmer diese Anmache*”

Da ich nun auch die ASM regelma-

Big lese, mdchte ich mich nun auch
mal Uber lhre Zeitschrift AuBern. Ih-
re Zeitschrift ist die einzige Zeit-
schrift, die ich von allen Computer-
Zeitschriften lese. Da sie mir sehr
gut geféllt, habe ich mich nun ent-
schlossen, diese zu abonnieren,
weil sie mir sehr viele Tips gibt. Ich
finde, besser kann keine andere
Zeitschrift Tips Uber Spiele geben.
Macht weiter so mit der ASM! Ich
finde es nur schade, daB andere
ASM-Leser, die an das Feedback
schreiben, Euch immer so anma-
chen.Denn man soli doch froh sein,
daB es so eine Zeitschrift (iber-
haupt gibt. Und daB es Menschen
gibt, die sich die Arbeit machen, so
viele Programme zu testen. Und
dann bin ich der Meinung, daB die
Leser der ASM sich einmal eine an-
dere Ausdrucksweise anschaffen
sollten ... Denn das kann die ASM-
Zeitschrift total verschandeln ...

Bernd Pust, Vechelde

(Anm. d. Red.: Lieber Bernd! Wir se-
hen das Ganze gar nicht so eng. Je-
de Zeitschriften- oder Zeitungsre-
daktion bekommt Zuschriften, die
nicht immer positiv sind. Das ist
auch gut so! Mein Gott, wg kdmen

wir hin, wenn ausschlieBlich zustim-
mende Kritik zu uns kdme! Die Fol-
ge: Wirwiirden uns auf unseren Lor-
beeren ausruhen und langsam ein-
schlafen. Dagegen hélt uns ALLES,
was lhr ASM schickt, hellwach. Wir
kénnen darauf reagieren, vermeid-
bare Fehler abstellen und Eure Wiin-
sche befriedigen. Denn: Mal ganz

ehrlich - Sind es nicht die Leser, die

eine Publikation erst erfolgreich
werden lassen? Es jst ein Trug-
schiuB3, den Leuten weismachen zu
wollen, die Redaktionen machten
die Blatter. Ohne die entsprechende
Resonanz der Leserschaft geht halt
nichts! Zum zweiten Punkt: Derbe,
sogenannte ,Kraftausdriicke” miis-
sen nicht in einer Zeitschrift vorkom-
men. Gesprochen und in allen Le-
bensiagen benutzt werden diirfen
sie. Hier haben wir einen Wider-
spruch. Jeder redet halt so, wie ihm
der Schnabel gewachsen ist, und
das in der jeweiligen Situation, in

derersich befindet. Da Sprache kein .

festes, starres Gebilde ist und sich
stdndig verdndert, wurden und wer-
den neue Worte in den ,Schreib-
schatz®, wenn der unwissenschaftli-
che Ausdruck gestatiet ist, (ber-
nommen. Diese sind/waren ab dato
.Salonfadhig”..)

»Bezugsquelle”

Ich bin noch nicht lange Leser
Eurer Zeitschrift, aber ich finde sie
trotzdem allererste Klasse!! Doch
nun zu meiner Frage: Wo ist die Be-
zugsquellevon DEFENDEROFTHE
CROWN fir den IBM? In der ASM
11/87 hatte ich DEFENDER OFTHE
CROWN auf den Konvertierungs-
seite entdeckt. Das lieB mein IBM-
Herz héher schlagen! Doch wo ist
die Bezugsquelle? Ich habe schon

Feedback
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oft DEFENDER OFTHE CROWN auf
dem C-64 gespielt. Ein Supergame.
Und noch etwas, ich finde, fiir den
IBM werden zu wenige Tests und
Bildschirmfotos abgedruckt. Sonst
seid Ihr wirklich affenstark!!!

Christopher Briickner,
Butterstadt

(Anm.d.Red.: Dieses Spiel ist fast
uberall erhéitlich, u.a. auch bei Joy-
soft in Kdin)

Indizierungen fragwiirdig

Der Index ist wohl ein Scherz. Wie
ist es denn mdglich, daB ein Spiel
wie River Raid oder Flyer Fox auf
den Index kommt? In welcherWeise
wird denn bei diesen Spielen ein
Feindbild geschaffen oder irgen-
detwas, was eine Indizierung recht-
fertigen wiirde. Aber Spiele wie NE-
MESIS THE WARLOCK werden
nicht verboten, obwohl hier ja bis
zum Erbrechen getdtet wird ... Die-
ses Spiel gehort wirklich verboten

(obwohl ich es gern spiele).
The Hijacker, Mannheim

Bodp Soft CTo.

Forchbbeim Fto.
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Spielkomfort und
Indizierungen®

Bestechende Grafik, ohrwurmver-
dachtige Music & Sound, tolle Ef-
fekte - sie alle machen heutzutage
einen Spielhit aus. Die Softwarefir-
men und ihr Wettlauf um die Kund-
schaft scheint in den eben ange-
sprochenen Punkten keine Gren-
zen zu kennen. Immer wieder ver-
bliiffen ihre faszinierenden Verire-
ter den Spielenden und sind ihr
Geld meist mehr als wert. da, alles
hatte gut und schon sein konnen -
hatten die Softwarehauser bei der
Anhebung des Spielniveaus nicht
den Spielkomfortvollkommen links
liegen lassen. Spielkomfort in Form
einer Trainermoglichkeit, der MOg-
lichkeit, Schwierigkeitsgrade oder
einzelne Spielstufen (neudeutsch
ja so wohlklingend Level genannt)
anzuwahlen oder bei GAME OVER
mit 00000 Punkien weiterspielen
zu kénnen, eigene Spielstufen er-
stellen zu kdnnen oder gar gleich-
zeitig zu zweit zu spielen und
schlieBlich noch die altbewahrte
Pausentaste..werden penetrant
vergessen, als seien sie den Pro-
grammierern in ihrem Eiferihre pro-
grammiertechnische Omnipotenz
zu beweisen, abhanden gekom-
men, denn - so kommen mir viele
Spiele heute vor: Allméchtig und
ohne Sinn fiir Joysticknichtperfek-
tionisten, die nicht wie friher bei
Zwei-Wort-Parser-Adventures im-
mer nur Schemata zur Zielerrei-
chung am Freudenstab ableisten
wollen.

Sicher, kein Raumschiffpilot mdch-
te wehrlose AuBerirdische ab-
schieBen, aber it es notwendig,
daB bei Spielen wie ,Zynaps"” oder
_Game Over“ man beim Verlust ei-
nes Lebens die schon bewaéltigte
Strecke erneut durchspielen mub,
nur um dann wieder von der glei-

chen unbezwingbaren Laser-
schleuder pulversiert zu werden?
Diese verfiigen ja neuerdings lber
so raffinierte Nettigkeiten wie
Lenkraketen oder Streuschusse,
die ein Ausweichen meist nutzlos
machen -GAME OVER vorprogram-
miert.Warum kann man den Spieler
sich nicht einfach mal langer austo-
ben lassen - es ist doch nicht not-
wendig, die Spielzeit und das, was
man dabei vom Spiel zu sehen be-
kommt, auf eine Dauer von kaum
mehr als einer Minute abzuwurgen,
wenn man den vollen Preis daftur
bezahlt hat. Oftmals fragt man sich
da, ob der Programmierer sein
Spiel Uiberhaupt selbst je gespielt,
geschweige denn geschafit hat.

Thema Indizierungen: Wer ernst-
haft glaubt, mit Indizierungen ir-
gendwas an irgendeinerJugend zu

22

retten, der sollte daran denken,
welche eindeutige psychologische
Wirkung Verbote auf die damit an-
gesprochene Schicht haben. Heul-
zutage ist die allgemeine Anonymi-
tat des einzelnen im Alltag und in
der Familie schon viel zu groB ge-
worden, um einer Indizierung noch
einen Sinn zu geben. Seien wir
doch ehrlich, jedervon uns Compu-
terfreaks hat schon vordem 18.Le-
bensjahr mal in einem Porno ge-
blattert und hat sicherlich auch ...
(ein indiziertes Spiel, die red.) in
seiner Spielesammlung. Ich per-
sonlich sehe da eherdie Forderung
vieler Jugendlicher nach Spielen,
die genau in die andere Richtung
laufen: friedliche Schaumschlage-
reien wie das schrille BUBBLE
BOBBLE oderdas Supersportspiel
CALIFORNIA GAMES. Denn s0 un-
schuldig und nichtsahnend wie
viele Altere die heutige Jugend se-
hen, ist diese schon lange nicht
mehr. Ein paar Experten mit Haken-
kreuzbinde und Sado-Utensilien
wird man so nicht bekehren. Ver-
nunftig und begriBenswert finde
ich da die Ideen einiger Software-
hauser, solche Software erst gar-
nicht mehr anzubieten, so eine Art
Selbstkontrolle, wie wir sie schon
bei Videofilmen haben. Ansonsten
hilft nur die persénliche Selbstkon-
trolle, sich im Denken Freirdaume zu
schaffen, um indizierungsverdéch-
tigen Einfliissen begegnen zu Kon-
nen, denn ihrer werden in unserer
_Zukunft® in Anbetracht von Wetiru-
sten, Genmanipulation, Radioakti-
vitat, Bevélkerungsexplosion und
Umweltverschmutzung (um nur die
dringlichsten Freuden des Lebens
aufzuzeigen) sicher nicht weniger.

_ Hoffentlich ist dieser Aspekt zumin-

dest fiir einige Grund, den Compu-
ter mal abzuschalten und nachzu-
denken - nicht nurimmer Pixelmas-
sen verschieben, okay?

FCS -The Map Makers

,Raubkopien indiziert"

Beim Durchstdbern der neuesien
Liste der indizierten Spiele ist mir
aufgefallen, daB mit ,G.l.Joe |I“ und
1942 Trainer® zwei Programme
vorhanden sind, die es eigendlich
gar nicht gibt. Meines Wissens han-
delt es sich dabei um Abarten der
Originalversionen, die durch Crak-
ken entwickelt wurden, und die
man nirgendwo kauflich erwerben
kann..G.l.Joell“und 1942 Trainer”
sind also nur als Raubkopien im
Umlauf. Also ist es offensichtlich,
daB die Bundesprifsielle mit
Raubkopien hantiert!! ...Mich wiir-
de freuen, wenn lhr Stellung zu mei-
nen Erkenntnissen beziehen wur-
det,und mir sagt,was Ihrvon diesen
Vorkommnissen haltet. Es ware
auch wahnsinnig nett, wenn Ilhr
Euch einmal mit einem Vertreterder
Bundespriifstelle in Verbinung set-
-en konntet, um ihn zu befragen,
wie erdie Sache mit,G.l.Joe |I“und
_1942 Trainer* rechtfertigt. ...

P.C.G.

(Anm. d. Red.: Liebe Leute, wir wa-
ren schon da! in ASM Ausgabe 10/
87 befindet sich ein ausfiihrlicher
Bericht, wobei Herr Adams, der Ju-
rist der Bundespriifstelle auch zum
Thema Raubkopien zu Wort kommt.
Die diirfen das ndmlich! Fiir die Indi-
zierung durch die Bundespriifstelle

—_— ]

Ich bin ein regelmafiger Leser Thres SOFTWARE-MAGAZINs und mochte [hnen
fur die Marktlicke danken, die Sie gefunden und auch gefullt haben.
Mit Threr Zeitschrift haben Sie emnen Weg gefunden, viele Computer—User n

ihrem Softwarekauf zu beraten.

Was den Stil Threr Zeitschrift, das Layout und die Auftellung betrifft, so
wiinsche ich Ihnen, daf Sie daran festhalten mogen und sich von keinem

dremreden lassen.

Und da waren wir auch schon bel memnem einzigen Kritikpunkt.
Auch ich halte es fiir eine Notwendigkeit, eine Seite fur die Leser
hereitzustellen und lese diese auch gerne und mit grofiem Interesse durch. Doch
habe ich es mir neuerdings angewohnt, das FEEDBACK zu uberschiagen, da ich
mude geworden bin, dutzende von positiven, uberschwenglichen Leserbriefen
-u Threr Zeitschrift zu lesen. Genugen nicht 4 bis 5 dieser Briefe”
Vorallerm muf ich mit Schaudern an den "Krieg der 16-Biter” denken. Konnen
Gie - als Redaktion — Ihr Recht nicht in Anspruch nehmen, solche Briefe zu

“"zonsieren” oder gar zu unterbinden?

ich weil}, wie schwierig dieses sein kann, doch gqibt es sicherlich Mittel und
‘wege. Besonders, da ich finde, eine I eserseite sollte informativ semn, die Leser
-um Kontaktaustausch auffordern und mucht, wie mich, durch 1hre negative
Ausstrahlung zum Uberblattern ermuntern.
s ware schon, wurden sich wir Computer-User daranhalten, so hatten wir
amme Zeitschrift, die rundherum Spall macht.

Fin kleiner Krihkpunkt liegt mur aber doch noch am Herzen. Es ist das
Inhaltsverzeichnis. Die Gliederung nach Seitenzahlen ist eine von vielen
Losungen. Aber wie fanden Sie die Gliederung nach immer wiederkehrenden,

festen Rubriken™ :

So konnte man FEEDBACK,, HOTILINE, GESAMMELTE WERKE, IMPRESSUM,
GAME OVER und das INSERENTENVERZEICHNIS als Block mt dem Mamen

"Rubiriken” zusammenfassen.

Nun mochte ich Thnen noch weiterhin viel Erfolg mit lhrer Zetschrift
winsche ung verbleibe mit herzlichen Grullen Ihr

Y L. raiaQQ

e

spielt der ,Vertriebsweg” keine Rol-
le. Es kénnte z.B. auch ein PD-Pro-
gramm oder andere ,selbst erstell-
te“ Sofiware indiziert werden. Ubri-
gens, die Sache mit ,G.l.Joe II und
1942 Trainer” wurde von der Bun-
despriifstelle korrigiert.)

~Was gefallt”

Das einzige, was mir zur Zeit an Eu-
rer Superzeitschrift nicht gefallt ist,
daB dauernd irgendwelche Mies-
linge im Feedback iiber manche
Sachen meckern (Please to meet
you, Layout, Konvertierungen, Po-
ster eic, etc.), die andere gut finden.
Mein Vorschlag ware, lhr stelit Gber
diese verschiedenen Rubriken ei-
ne Liste zusammen und druckt sie
ab. Dann kdnnte jeder Leser, der
dazu Lust hat, dahinter schreiben,
was ihm daran gefallt und was nicht
und den Wisch an die Redaktion
schicken. Danach konntet Ihr Euch
bei der Zusammenstellung der
nachsten Hefte richten und das
Feedback hat seine Ruhe. Macht’'s
gut!

Mister A., Sulz

(Anm. d. Red.: Unsere Umfrage, die
wir in der letzten Ausgabe gestartet
haben, lduft immer noch, weil wir
wirklich gerne wissen wollen, was
Ihr Euch eigentlich denkt. Wer also
was zu meckern hat, sollte dies
kundiun. Das Feedback wird aber

mit Sicherheit keine Ruhe haben, da

es immer wieder neue Anregungen
gibt, und auch wir werden keine Ru-
he geben bei dem Versuch, die ASM
fiir Euch noch interessanter Zu ge-
stalten.) -

.Wo bleibt der 128er?*“

In Inrer—Zeitschrift streiten sich die
Atari ST-Besitzer mit den Besitzern
cines Commodore Amigas... Ich
hingegen bin Besiizer eines 64ers.
Vor etwa einem 3/4 Jahr kaufte ich
mir einen C128. Er ist zwar schon
und gut, jedoch gibt es keine aus-

reichende Zahl an Spielesoftware.
Warum nicht,frage ich mich.Wissen
Sie, was es gibt? 1.Rocky Horror
Show, 2. Kikstart, 3. Kick-Boxing, 4.
The last V8. Das ware es auch
schon.Ha, ha, ha und nochmals ha!
Das ist ja schon mehr als lachhait.
Der C128 hat doch super Fahigkei-
ten. Die Atari XL/XE-Besitzer kla-
gen bei Ihnen, jedoch geht es den
Besitzern eines C128 noch viel
schlechter als den Atarianern. War-
um? Wollen die Software-Firmen
nicht mehr herstellen? Die vier
Spiele, die es far den G128 gibt
sind alles nur Konvertierungen von
64er Spielen. Ich habe es satt, mit
meinem 128er immer nur im 64er-
Modus zu spielen. Die Firmen soll-
ten sich dartiber mal ernsthaft Ge-
danken machen.....

Gregor Bambenek

,Platzverschwendung“

lch kann mirvorstellen,daB Sie eine
ganze Menge Leserbriefe bekom-
men. Umso schlimmer ist es, daB
Sie dann die Meinungvon A. Mller
veroffentlichen, nur um das Ganze
zu widerlegen, was eine viertel Sei-
te in Anspruch nimmt, wo sonst funf
Leserbriefe stehen kdnnten. Dann
noch etwas: Ich wollte eigentlich ei-
ne ASM lesen, aber was ich dann
sah, war die Lebensgeschichte von
James Bond. Das hétte nun echt
nicht sein mussen! Zur Indizierung
sage ich, daB das bei einigen Spie-
len vielleicht ganz natzlich ist, bei
anderen aber lachhaft!

Knut Zimmermann, Uslar

(Lieber Knut, es tut uns leid, wenn
Dich die Themen im Feedback nicht
sonderlich interessiert oder viel-
leicht gar gelangweilt haben; aber
manchmal erreichen uns nun ein-
mal Leserbriefe, die wir nicht gern
kiirzen mochten, weil wir sie den Le-
sern nicht vorenthalten wollen. So
auch die Briefe von A. Miiller und

Patrick Schmitz.)
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SAnruf-Beantworter*

... leider muB ich zu meinem”Be-
dauern feststellen, daB Sie mir gar
nicht aniworten. Rufen Sie mich
doch mal bitte an; das ist ja nun
wirklich nicht zuviel verlangt! ...
Aber bitte nur nachmittags, da ich
vormittags noch Schule habe.
Wenn Sie nicht anrufen, bin ich
wirklich stinksauer, denn es sind
schon wichtige Fragen, die ich lh-
nen stellen mdchte. ich hoffe, daB
Sie dafiirVerstandnis haben, oder?

Michael, Gehrden

(Anm. d. Red.: Lieber Michael, Dir
wie auch unseren anderen Lesern
mdussen wirleider sagen, daB esuns
nicht immer mdglich ist, Eure Anfra-
~ gen in dem , gewliinschten Tempo*“

zu erledigen. Wir tun unser Bestes,
das ddrft Ihr uns glauben; und den-
noch ist es einfach nicht machbar, all
Eure Fragen zu beantworten, was
schlicht und einfach aus der Fiille
der bei uns taglich eingehenden Le-
serbriefe resultiert. Umso schwieri-
ger wird die Sache natirlich dann,
wenn lhr uns zur telefonischen Be-
antwortung EurerFragen auch noch
eine bestimmte Tageszeit vorgebt.
Jeizt mal unter Briidern: Wie sollen
wir denn das anstellen, hd? Aber
Leute, verzagt nicht, keiner Eurer
Briefe wandert in den Papierkorb;
wir versuchen, alles ,aufzuarbeiten”
- nur laBt uns dazu ein klein wenig
Zeit, okay?)

sochweine-Poster*

... ich mdchte zwei wichtige Punkte
ansprechen: 1. Ein Poster wie das
aus ... ASM 11/87 (gemeint ist der
Wolfsman“- Anm. d. Red.) hat in Eu-
rer Zeitung nichts verloren. Ich ha-
be es gleich in den Mull geworfen.
So etwas hangt sich doch Kkein
~ochwein® auf. Bitte bringt Poster,
die man sich auch ansehen kann.2.
Ein Verbesserungsvorschiag von
mir: Ich glaube, daB es wirklich gut
ankommen wiirde, wenn lhr hinter
den Programmen aus ,Die gesam-
melten Werke“ eine Gesamtnote
schreiben wiirdet. Wenn ich z.B.
den Namen ,Agent X“lese,weiB ich
nicht, ist das Programm nun gut
oder zum ,KOTZEN“1? 12 ist super,
und 1 ist eben fiir den Miill. ich hof-
fe, Ihr uberlegt Euch meinen Vor-
schlag. )

Schniiffi

(Anm. d. Red.: 1. Fiir,,Schweine“ist
das Poster nicht gedacht; das hieBe
doch auch wirklich, Perlen vor die
Sdue zu werfen. Doch Scherz bei-
seite und gleich zu Punkt zwei: Die
Idee mit der Gesaminotfe in den
~Gesammelten Werken“ist schon ei-
nige Male an uns herangetragen
worden und im Prinzip durchaus
realisierbar; wir lassen uns das mal
durch den Kopf gehen.)

»ELITE fur ST?“

... ich mochte Euch bitten, Eure
Kontakte spielen zu lassen und fiir
mich herauszufinden, ob und wann
ELITE far den ST herauskommt. Ich
hatte kirzlich namlich in einer an-
deren Compi-Zeitung mit Riesen-
Spiele-Sonderteil gelesen, es ki-
me bald raus, aber man hért nichis
davon. Dann muB ich noch ein gro-
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Bes Lob am Eure Schlagfertigkeit
aussprechen. In Eurer November-
Ausgabe hat Euch ein A. Miiller den
groBten Schundbrief aller Zeiten
geschrieben. Mein Freund und ich
haben uns ... erst heftig dariiber
aufgeregt, aber, als wir dann Eure
Anmerkung gelesen haben, kost-
lich daruber amisiert.

Christian Gilcher, Penzberg

(Anm. d. Red.: Wir miissen Dich lei-
der enittduschen, denn nach unse-
ren Informationen ist eine Konver-
tierung von ELITE auf den ST nicht
geplant; es steht jedoch eine Um-
setzung aufMSXundIBM bevor, was
Dich allerdings wohl! nicht trosten
wird.)

1 auf 1 Streich“

1. Ihr solltet ,Please to meet you®,
.Horror-Skop“ und &hnliche Sa-
chen wieder rausnehmen. 2. Wo ist
der Witz bei ,Donal Bug“? 3. Mehr
Berichte wie von der PCW-Show. 4.
Ihr solltet weniger Action-und mehr
Strategie-Games und Adventures
testen. 5. Der Anwenderteil sollte
wieder etwas kleiner werden. 6. Der
~oecret Service“-Teil miiBte griBer
werden. 7. Bringt doch mehr fiir C-
64, denn der ist noch lange nicht
tot!

»=ine C-16-Geschichte”

Es bereitet mir Sorgen, wie der C-
16/+4 in lhrer Zeitschrift behandelt
wird. Wahrend erin ASM 1/87 noch
als Computer angesehen wurde,
wird er nach und nach zum AuBen-
seiter abgestempeli. Ich méchte 1h-
nen eine Geschichte erzdhlen, die
ein wenig Verstandnis fir diesen
Computer aufbringen soll:

Irgendwann hatte sich mein Freund
einen C-16 gekauft (bis dahin be-
saBl er einen Laser 310), und er hat-
ie auch einige Spiele; diese Spiele
(u.a. MR. PUNIVERSE, BERKS IlI,
HEKTIK und MANIAC MINER) be-
stachen nicht gerade durch Super-
grafiken und digitalisierte Sound-

effekte, sondern durch ihren Spiel- .

witz und ihre Unkompliziertheit. Wir
verbrachten sehr viel Zeit vor die-
sen Spielen und fanden sie toll. In
der Zwischenzeit hatte ich mir ei-
nen Plus4 gekauft und bin bis heu-
te sehrzufrieden.Doch eines Tages
riefich-beimeinem Freund an,ob er
denn Zeit hatte; er hatte, nur mit
dem Problem, daB er gerade im Be-
griff war, seinen C-16 zu verkaufen.
So muBte ich mit ansehen, wie er
ihn fir 'n Appel und ’n Ei ver-
scheuerte. Abermein Freund freute
sich, er wirde bald einen 64er ha-
ben. Nun, er kaufie sich einen, und
er hatte wieder Spiele, die aller-
dings nurdurch Supergrafiken und
fantastische Sounds bestechen -
wirklich nur dadurch! Die Spiele
sind lieblos programmiert worden,
und es will bei mir einfach kein
SpaB aufkommen, wenn ich diese
Vahnsinns-Games“ spiele (z.B.
CHAMPIONSHIP WRESTLING,
MOVIE MONSTER oder LABY-
RINTH).Wem macht es schon SpaB,
sich 20 Minuten lang Titelbilder
und Sounds reinzuziehen und
dann zwei Minuten zu spielen? ...
Da schau ich mirlieber 15 Minuten
den blauen Schirm meines Plus4

an, um dann ein schdén simples,
aber mitreiBendes Game zu spie-
len. Es gibt ja auch technisch kom-
plizierte Spiele far C-16/+4, die
aber trotzdem so liebenswert sind
wie die anderen. LaBt diese einfa-
chen Spiele nicht aussterben!

Stefan Waterkamp, Owschlag

,vorschlage*”

Ich hatte einige Verbesserungsvor-
schlage zu machen: Zuerst einmal
der Preis, ich finde DM 6,50 einfach
zuviel; ich weiB, daB die Produk-
tionskosten hoch sind, aber DM
6,50 sind nicht wenig! Jetzt noch
ein Vorschlag: Ich fdnde es gut,
wenn lhrmehrvon DONALD BUG In
die ASM setzen wiirdet. Das HOR-
ROR-SKOPfindeich abertrotzdem
einen Schmarrn. Meinetwegen
konnt Ihr es gern wieder rausneh-
men! Super fande ich auch, wenn
Ihr jedesmal zwei Posterin die ASM
setzen wirdet.

Florian

,James Bond“

Ich habe gleich drei Anliegen. Das
erste betrifft den Leserbriefvon Pa-
trick Schmitz zum Thema James
Bond-Filme.ich personlich verfiige
leider nicht (ber eine sechsund-
vierzigseitige Facharbeit zum The-
ma, aber dennoch glaube ich, mich
dazu duBern zu kénnen.

Denn wie lernt man doch so schon
in der Schule? Voraussetzung fir
ein Leben in der Gesellschaft sind
das Akzeptieren anderer Meinun-
gen und die Fahigkeit, Kritik sowohl
auszuiben als auch zu vertragen
(denn wie solliten sonstverschiede-

Feedback

ne Menschen mit verschiedenen
Ansichten in Frieden miteinander
leben?).Diese Voraussetzung hitte
Herr Schmitz sich einmal vor Augen
halten sollen. Da er es aber an-
scheinend nicht getan hat,isi seine
Entscheidung, sich aus dem Leser-
kKreis der ASM zu verabschieden,
nur allzu verstidndlich. Dennoch
sollte sich Herr Schmitz fragen las-
sen, ob seine Reaktion aufeine sei-
ner Meinung widersprechenden
AuBerung nicht zu libertrieben ist.
Ich hoffe, Herr Schmitz steht diesen
Anregungen, sofern er sie liest,
wohlwollend gegeniiber und be-
denkt seinen Schritt noch einmal,
zumal es Ubertrieben ist, eine so
hervorragende Computerzeit-
schrift wie die ASM wegen dieser
kleinen Unstimmigkeit links liegen
zu lassen.

Mein zweites Anliegen ist eine Fra-
ge an die Redaktion. Mich als Ami-
ga-User wiirde es interessieren,

~warum lhr bei einigen Programmen

nur den Atari ST angebt und nicht
den Amiga, obwohl dieses Pro-
gramm von Softwareversandhau-
sern in Eurer Zeitschrift auch fir
den Amiga angeboten wird (PHAN-
TASIE I, etc.), und somit auch fiir
dieses System erhéltlich ist. Zugu-
terletzt noch eine weitere Frage:
WiBt Ihr denn etwas von einer Ami-
ga-Konvertierung des C-64er-Pro-
gramms LORDS OF MIDNIGHT?
Falls nicht, an wen konnte ich mich
wenden, um dies in Erfahrung zu
bringen?

Elmar Ebbinghaus

(Anm.d.Red.: Fiir LORDS OF MID-
NIGHT gibt es keine Amiga-Konver-
tierung)

An : A5SM "Feedback"”

Betr. : Verschiedenes

Hzllo, ASM !

Erst einmal das iibliche.dicke Lob an euch alle.Ilhr seit echt
Spitze ! :
Besonders gut fand ich es,dall in der letzten Ausgabe(11/87) auch

einmal
hier dem "Bond Bericht”
50 lange Briefe wvon
vollstandig
abgedruckt

und

recht
solch

uninteressant
geharnischte

Wile

werden miiBen,da sie nur aus witenden

falschen Behauptungen bestehen,welche fir den
sind.Trotzdem finde ich es
negatieve

langere Briefe abgedruckt wurden.Ein besonderes Lob gilt
von Patrick Schmitz.Jedoch denke
Leuten

ich,daB

A.Maller wirklich nicht
Anschuldigungen
Leser jedoch
super,.dal3 Ihr
einfach unter-

Kritik nie

driickt, sondern sie sogar noch abdruckt.

Hier noch ein

Zeitschrift:

paar

Vorschlige zu

Eurer (fast) perfekten

~die Gewinnerlisten scollten ‘raus aus der Zeitschrift,da sie ja
doch nur fiir sehr wenige interessant sind.Ich glaube,der GroSteil
lieBt 1{iber sie hinweg(wie ich),auch wenn er an den Wettbewerben
teilnimmt(wie ich).Die Gewinner erfahren ja doch von ihrem Gliack.
~Die Filmhitliste sollte weitergefithrt werden,auch wenn sie nicht
direkt etwas mit Computern zu tun hat.

~WAre es nicht moglich, zu jedem spiele-Test Zwel
Bewertungskiastchen(statt bisher eines)von zZwei Testern Zu
bringen,die dann auf kleinstem Raum pgut die verschiedenen
Meinungen reprisentieren 7 :

-der Messebericht von der PCW Show war super-aber zu kurz.Bitte

Software—
das a Bt

das nichste Mal etwas ausfithrlicher und miglichst alle
hauser beriicksichtigen, ja?Ich meine,wozu seid lhr denn
Spielemagazin im Lande ?

Noch ein Apell an alle Softwareh3user (es ware toll,wenn lhr den
vielleicht abdrucken wiirdet)

gestellten Programme erscheinen,da man sich sonst als
eines Atari ST,Amigas oder sonstiger Computer umsonsit enttiuscht
fiihlt oder freut und somit der durch die Anzeige =zu wvermitteln
wollenden Kaufwunsch des Programmes teilweise nicht zur Geltung
kommt oder er umsonst geweckt wird.

Ich argere mich ndmlich jedesmal.wenn ich so eilne Anzeige sehe,da
mich dann die Unruhe packt : kommt es fiur den ST - kommt es
nicht ?

Besitzer

Mit freundlichen GriiBen,

2, SR
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Verbesserungen®

lch finde Eure Zeitschrift einfach
super, habe aber trotzdem ein paar
Verbesserungen vorzuschlagen.

1.Beiden Konvertierungen konntet
Ihr auch Bewertungskéstchen ein-
fithren. Die sagen mehr Uber ein
Spiel aus als tausend Buchstaben.
2. Bei den ,Gesammelten Werken"
liegen einige Fehler vor. ACE OF
ACES z.B.fehlit,obwohl es bei Euch
1987 erschien. 3. Die News sind zu
uniibersichtlich; man weiB nicht
genau, welche Story zu welchem
Bild gehort oder eins hat. 4. Film-
kntller gehdren nicht in die ASM
(interessiert kein Schwein (oink)!!!
Die Poster, das Horrorskop und Do-
nald Bug miissen drin bleiben; ich

frag’ mich immer, was die Laute da-
gegen haben. _

Nun zum Vorschlag des Peter Par-
ker (ASM 10/87): So ein Eck flr Ku-
riositaten war nicht schlecht, und
deshalb hab ich auch was ent-
deckt. Man kennt ja die Reset-
Schalter fiir den C-64. Mit einem
solchen wollte ‘fich das Spiel
YOO XX XX aus dem Rechnerwer-
fen. Nach dem Knopfdruck des
_Schalters* froren die beiden Hel-
deninihrerBewegung ein,und zwei
neue Kampfer kamen. Das &8t sich
so lange fortsetzen, bis der Bild-
schirm voll ist. |
Blichertips gehoéren nicht in die
ASM, sonst hieBe sie namlich ABM.
Aber eins freute mich.In ASM 11/87
warviel AMIGA drin (sehrgut). Aber
auf Seite 128, was muBte ich beim
Flop lesen? Derwar ja viel zu lasch
geschrieben. Da freut man sich, wie
ein Spiel heruntergemacht wird,

und dann steht da kein einziges ge-

meines Wort wie bei den anderen
_Flépen” (bezieht sich nicht darauf,
daB es ein ST-Spiel war, sondern
auf die Schreibweise).

Ansonsten wére nichts mehr zu er-
wahnen, denn neben Euch VER-
GILBT jede Computerzeitschrift.
Bitte, bleibt wie Ihr seid.

Simon Kelm, Leonberg

s,Lacherlich®

Ich finde den Vorschlag von Mar-
kus, auch Oldie-Kopfnusse zu
drucken, echt super! Aber man
sollte dfter Kopfniisse bringen, die
auf vielen Systemen laufen, denn
sonst ist eine KopfnuB fir viele un-
interessant. Aber jetzt zu dem la-
cherlichen ,Leserbrief* von A. Mul-
ler: Es ist ja wohl ein Witz, was erda
schreibt. Entweder ist erein volliger
Laie,odereristeiner,dersein Fach-
wissen (?27?) loswerden will. (Dann
sollte erauch aufhdren,Leserbriefe
zu schreiben). Und auBerdem, will
er etwa wieder einen AMIGA-ST-
Krieg vom Zaun brechen??? (Nein,
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nicht schon wieder...) Zum SchiluB3
noch ein dickes Lob! Ihr habt Euch
bis jetzt nur-positiv verandert!

Gunther Osburg, Coesfeld

,Alles Mogliche*

Ich lese regelméaBig die ASM, und
ich bin der Meinung, da ist noch ei-
niges zu verbessern. Z.B. die Seite
des Flops. Warum bekommt so ein
schlechtes Programm einen soO
groBen Artikel? lhr kdnnt uns be-
stimmt in einigen Satzen beibrin-
gen, daB das Programm Schwach-
sinn ist, gelle? Auch vom ,Please to
meet you-Teil* kann man einiges
vergessen. Die Leinwandknuller
gehoren ja wohl nicht in eine Soft-
ware-Zeitung, oder? Auch die Ver-
kaufshitparade. Eine Seite vorher
ist eine viel umfangreichere abge-
bildet.

Jetzt habe ich aber genug gemek-
kert. Jetzt kommt das Gute Eurer
Zeitschrift: Ihr habt viele aktuelle
Spiele und Programme, das Feed-
back und der Konvertierungsteil
sind super und vieles, vieles mehr
(Poster, Comics...). Ach ja, da hatte
ich noch-was: In der ASM 11/87
habt Thr INDIANA JONES getestet
(7/0/5/5/3), aber in einer anderen
Software-Zeitschrift wurde daraus
ein absoluter Hit. Daraufhin habe
ich mir das Programm sofort zuge-
legt, und ich muB sagen: Einsame
Spitze!! Aber sonst ist Eure Zeit-
schrift echt SUPER! Go on!

Karsten Meier

,Leser-Helpline*

Wahrscheinlich bekommt Ihr jeden
Tag Briefe, worin steht, daB Ihr die
eine oder andere Computermarke
vernachlassigt. Auch ich sehe das
so, daB es noch andere gute Com-
puter gibt als nur C-64, Schneider
und Sinclair. Die machen bestimmt
75% Eures Blatis aus. Ich persdOn-
lich besitze einen Atari 800 XL und
einen Thomson. Wahrscheinlich
werdet Ihr Euch jetzt fragen,wasein
Thomson ist.

Warum gibt es nicht wenigstens ei-
ne ganz kleine Seite in Eurem Ma-
gazin, die sich mit Programmen von
solchen Exoten beschéftigi? Die
Anregung von Jan Geissler im leiz-
ten Feedback finde ich gut. Mullei-
merspiele sollten mit besonderer
Warnung auf einer besonderen
Seijte untergebracht werden, denn
so manche Software ist Euer scho-
nes buntes Papier nicht wert, und
es gibt doch wohl noch mehr gute
Software als |hr testen kdnnt, so
hoffe ich wenigstens.

Ich finde, daB lhr zu wenig fur die
absoluten Anfanger tut. Vielleicht
sollte es eine Adresse geben,wo je-
mand auch die ,dimmsten Fragen”
beantwortet. Ich hétte da'namlich
einige.

Nun zu meinem Atari. lch habe erst
fiinfmal die ASM, aber in keiner ein-
zigen ist ein ASM-Hit fur den klei-
nen Atari. Wenn ich was tber Atari
lese, dann sind das meistens Spie-
le mit sehr mageren Bewertungen,
die ich auch anzweifeln will. Die be-
ste Kritik in dieser Richtung hat,
glaube ich, das Spiel ,ALPTRAUM",
letzte Ausgbe.Es gibtaberauch su-
pergute Spiele fir die kieinen Ata-
ris. Beispielsweise SILICON

DREAMS oder JEWELS OF DARK-
NESS. Noch ein ganz bléder Vor-
schlag: Vielleicht solitet Ihr zwei
ASM herausbringen, 8-und 16-Bit.
Ich meine, mich und wohl auch die
meisten 8-Bit-User interessiert es
wohl kaum, was es alles fiir den
Amiga oder ST gibt, und vorlaufig
kannich mirsoeine Maschine nicht
leisten (leider). So, jetzt ist es ge-
nug mit der Kritik, denn eigentlich
habt Ihr jedesmal gute Arbeit gelei-
stet mit Eurer ASM.

Zum SchiuB hatte ich noch eine Bit-
te. lch suche Hilfestellungen zu fol-
genden Adventures: SILICON
DREAMS, JEWELS OF DARKNESS,
ASYLUM und SPELLBOUND. Des-
weiteren weiB ich nicht, wie ich an
indizierte Spiele herankomme (kei-
ne Angst,ich bin Giber 18 Jahre alt!).

Klaus Ebeling, Wertheim

(Anm. d. Red.: Da sind eine Menge
Punkte in Deinem Brief, die nach ei-
nerBeantwortung verlangen. Leider.
miissen wir uns hierbei recht kurz
fassen: 1. Wir haben uberhaupt
nichts gegen die ,kleinen” Ataris;
das Problem ist aber, daB es sich bei
den meisten Neuerscheinungen fur
diese Rechner um Konvertierungen
von Programmen handelt, die be-
reits auf anderen Systemen liefen.
2_Wirsind der Ansicht, daB nicht nur
guten, sondern auch den schilechte-
ren Programmen in etwa dergleiche
Raum gebiihrt. Wenn wir ein Spiel
getestet haben, wollen wirja unsere
Bewertung auch begriinden, und
diese Méglichkeit sollte auch bei
schwicheren Produkten bestehen.
3. Dein Vorschlag, zwei ASM’s her-
auszugeben, wirde eine enorme
Steigerung der Produktionskosten

bedeuten und damitden Einzelpreis
ziemlich steigen lassen. 4. Indizierte
Programme dirfen nicht im Ver-
sandhandel verkauft werden, son-
dern miissen in Ladengeschéften
(iber den Tresen gehen, d.h. person-
lich an den Kd&ufer ausgehandigt
werden. Du muBt Dich also, in ,Be-
gleitung“ Deines Personalauswei-
ses oder Fiihrerscheins in ein sol-
ches Geschéft begeben. 5. Mit den
von Dir angesprochenen Hilfestel-
lungen gibst Du uns ein wichtiges
Stichwort. Wir kennen natlrlich eine
ganze Menge Spiele,. doch wir kon-
nen nicht Fragen zu jedem einzel-
nen davon beantworten, zumal es
sich oftmals um Probleme handelt,
die erst in den héheren Spielstufen
auftreten. Ein wenig kénnen wir da
sicherlich mit dem SECRET SERVI-
CE weiterhelfen, doch auch hier
miissen wir uns natiirlich auf Pro-
gramme konzentrieren, die fir mog-
lichst viele Leser interessant sind.
Daher unsere Frage: Was haltet lhr
von einer Art ,Helpline” als Ergan-
zung zum SECRET SERVICE, in der
sich Leser gegenseitig Hilfestellung
geben? Wir wiirden versuchen, das
Ganze zu organisieren und Euch
eventuell ein oder zwej Seiten zur
Verfiigung stellen. Ganz wichtig ist
aber Eure Bereitschaft, aktiv an ,,Eu-
rer Helpline”® mitzuarbeiten. Also,
denkt mal driiber nach, und teilt uns
Eure Meinung dazu mit!)

SJAmnesie?“

Mann, was soll ich bloB von Euch
denken? Auf der einen Seite ver-
kiindet lhr immer Eure Begeisie-
rung fur anspruchsvolle ,Metzel-
spiele“ (TNT etc.) -in Teamwork na-
tarlich!! - auf der anderen Seite er-

‘ e e

Sehr geehrte ABM FRedaktion,
wenrn 5ie den uwntenstehenden
affentiichen kannten.

ich whrde mich gltcklich schatzen,
Text in Ihrer BEomben—-Ieitschritt wver—

Unter dem Fseudonym Dr. Frankenstein habe ich 1n einem der letz-—
fen ASM’S meine Meinung (Gber den Leserbrief von Herrn Ippisch ge-

Sussert.

In 85SM Nr. 11 hat jedoch dieser fA. PMilletr aus Zwie=sel eine Helei-

digung gegen mich ausgestossen.
deshalb habe ich mich entschlossen, unter meinem "richtigen™

So ptwas mag ich gar nicht ond

Na-—

men meine Meinung dariber zu AUSSErnD.

Dieser A. Miller hat,

aus meiner Sicht,

die A45SM Redaktion sehr

verletzt. Er hat auf barbarische Weise seine ungerechtfertigen
anschuldigungen gegeniiber der ASH durchsetzen wollen. Er hat ge-—
nau das Gegenteil damit erreicht. Ausserdem zeugt s nicht gerade
von Intelligenz zu behaupten, der Commodore C—44 hatte bessere

Spundfahigkeiten als der Atari ST.
Tuhause stehen bel mir ausser dem &H3° er auch noch ein Amiga
kein Atari Fang

User.
und ein IEBEM.
merken, dass der

Ich bin zwar

Atari 1n der Lage ist,

Irh bin lange Jahre Commodore

muss doch be-—
der

aber 1ch
Sound zTu erzeugen,

Lichtiahre vor dem des 647 er stebt. Auch das Scrolling ist besser
2l1s beim &64°er. Jeder Programmierer weiss dass {ausser npaturlich
Herr A. Miller — aber er ist ja kein Programmierer. sondern 2in

ﬂ!l"l‘!: ar'll;IEr a

der es nicht weiterbringen wird als eine BASIC Ieile) .

Schade dass die ASM Redaktion auf enlche Briefe nicht harter rea-

giert.
rrot=zdem 2in Laob an

Eine Ieitschrift darf halt nicht so hart rangehen. Doch
die ASM Redaktion fir die wirklich fabelhatf-

term Ontworten gegeniber den Beschuldigungen von A. Maller.

Er bezichtigt mich der Unfﬁhigkéit. Ich der ich mit einigen GREOS-—

SEN der Branche in regelmissigem Kontakt stehe.

Ich, der ich wvon

Anfang an dabei bin. Ich, der ich stolz bin ein Computer Freak zu
sein. Ich, der sich micht schamt seine ehrliche Meinung zu dus—
sern. Ich will keine Eigenwerbung betreiben, aber dies musste mal

gesagt werden.

Auf Wiedersehen Herr Miiller.,

ich hoffe S5ie schmoren in der

llllll

Macht weiter so, [hr tapferen Leute von der ASM. Eure Zeit-—

schrift,

ist ein Stern am Computer Himmel.
puterzeitschriften {(CU,CVGE) verblassen vor euch.

Selbst englische Com—
Ich als Amiga

User bin bei esuch immer auf meine Kosten gekommen. Vor allem 1in

letzter Zeit. Macht weiter so

Frankenstein)

Y S A
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fahren alle Strategiespiele, die sich
mit dem 2. Weltkrieg auseinander-
setzen, gehoérige Abfuhren. An-
scheinend leidet die ASM-Redak-
tion unter Amnesie derJahre 1939-
45,0derwie ist es sonst zu erklaren,
daB alle geschichtshistorische
Software dieser Jahre mit einem
Bann belegt wird. Ich kann einfach
nicht verstehen, wie dermaBen un-
Interessierte und nichtinformierte
Personen als Tester herangezogen
werden kénnen, die von vorn herein
mit einer (wahrscheinlich begriin-
deten) negativen Einstellung hin-
sichtlich dieser Art Programme an
den Test herangehen. Es gibt si-
cherlich eine Menge alterund auch
junger Interessierter, die aufgrund
ihrer Fachkenntnisse ein Pro-
gramm, wie z.B. KAMPFGRUPPE,
dessen Besitzer ich bin, richtig ein-
ordnen kénnen und als Ergédnzung
ihrer literarischen und/oder mate-
riellen Sammlung ansehen, mit
dem sie einmal in irgendeiner Form
ihre Kenntnisse aktiv - im Spiel! -

anwenden kénnen,um zu sehen,ob-

man z.B. Stalingrad hatte entsetzen
oderdie Bomber Uber Deutschland
hatte aufhalten kdnnen etc. ... Das
ganze ist doch nur eine Simulation
einer vergangenen Zeit.

Name unbekannt

(Anm. d. Red.: Kommentar: No com-
ment!)

. »MSX-Nachschub*

lch habe eine Frade an Euch: In
ASM 2/87 steht auf Seite 33 ein
MSX-Spiel namens ZOOT. Leider
steht nur der Hersteller und keine
Bezugsquelle dabei. Kdnnt Ihr sie
mir mitteilen ... oder kénnt ihr mir
das Spiel sogar besorgen,denn lhr
sitzt ja am langeren Draht!

(Anm. d. Red.: Die Bezugsquelle
wollen wir Dir gern nennen: Roland
Toonen Spezialversand, Postfach
31,4178 Kevelaer 1. DaB wirDiraber
das Spiel besorgen sollen, geht nun
echt nicht, denn hin und wieder
mussen wir ja auch mal ein biBchen
was schreiben. Wir hoffen auf Dein
Verstédndnis!)

sopecci beriicksichtigt”

Ja, jetzt meldet sich mal ein wa-
schechter Ostfriese bei Euch zu
Wort, denn - man hore und staune -
auch hier im tiefsten Innern des
.Jlee-Landes" kann man Euer Blatt
bekommen. Ich mul schon sagen,
was lhr da mit dieser Softwarezeit-
schrift auf den deutschen Medien-
markt ,geworfen” habt, ist wirklich
allererster Giite - Congratula-
tions!!! Vor allem, daB |hr noch den
guten alten ,Specci“-Spectrum so
geblhrend berlicksichtigt, finde
ich 1Avaon Euch; denn daB mit die-
ser ,Kiste* echt noch 'ne ganze
Menge los ist, weiB nicht nur ganz
.areat Britain® sondern auch eine
gar nicht mal so kleine Sinclair-Ge-
meinde ,in diesem unserem Lande®
(Zitat: ,Birne®). Vielleicht kénntet
Ihrnur mal etwas mehrmehrfiirden
128 k-Spectrum bringen ('s ist ja
gut, nicht gleich aufregen, war ja
nur so 'ne Bitte!)?/! Ubrigens, auch
Eure |dee mit den Sonderseiten,
wie ,Please to meet vyou*

3
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c16chris

.Firmen-Profile® u.s.w. ist wirklich
absolute ,Sahne”. Like the English
mags but better! ....

Frank Fischer, Norden

(Anm. d. Red.: Die ,Sahne“ kommt
leideretwas zu spét.Uns erreichten
inzwischen Berge von Leserbrie-
fen, die die Please to meet you-Ek-
ke besch...euert finden. Deshalb
wird's wegfallen. Wegen der Tests:
Ruf' uns einfach mal an!)

,Ubersetzungen*

Ich finde lhre Zeitschrift echt super.
Am besten finde ich das monatliche
Poster und die ,Hotline“ Aber nun
genug des Lobes, hier ist ein Ver-
besserungsvorschlag: Ich besitze
seit ca. zwei Monaten einen neuen
C64. Am Anfang habe ich mir viele,
gute Billigspiele.gekauft. Doch ich
finde es eine Schweinerei, daB die
meisten Billigspiele eine englische
Anleitung haben.Dennich habe als
Fremdsprache Franzésisch. Und
da wollte ich den Vorschlag ma-
chen, eine regelméaBige Uberset-
zungsecke fir Billigspiele (Feud,
Hollywood or Bust etc.) anzulegen.
lch habe nadmlich keine Lust, Stun-
den meiner knappen Freizeit am
Lexikon zu hocken....

Marc Wendling,
Saarbriicken-Schaffbriicke

(Anm. d. Red.: So eine ,Uberset-
zungsecke” fir Spiele mit aus-
schlieBlich englischer Anleitung ist
leider nicht drin, da die Anleitungen
urheberrechtlich geschitzt. sind.
Das gilt auch fir die Ubersetzung,
und Urheberrechte zu kaufen, ist
verdammt teuer. Also, - sorry - keine
Uberse